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Corel® R.AV.E." es un completo programa de animacién basado en objetos con el que
resulta muy facil crear una gran variedad de graficos animados: desde logotipos
animados y controles de navegacion a graficos animados interactivos para la World
Wide Web. Esta aplicaciéon combina las habituales funciones graficas y la interfaz de
usuario de CoreIDRAW con un conjunto de funciones de animacion de gran potencia,
pero muy féciles de usar.

En esta seccion se familiarizara con lo siguiente:
® Corel Corporation

¢ Instalacion y desinstalacion de componentes
® Registro de Corel R.A.VEE.

* Inicio y salida de Corel R.A.VEE.

® Acceso a la Ayuda

* Términos de Corel R.A.VEE.

® Barra de herramientas

* (Caja de herramientas

* Ventana acoplable Linea de tiempo

¢ Controles de reproduccion de peliculas

Acerca de Corel CorporaTion

Corel Corporation esta reconocida como una de las primeras empresas a nivel mundial
en el desarrollo de soluciones de software para aplicaciones graficas y empresariales, y
de entornos operativos para plataformas Windows, Linux, UNIX, Macintosh y Java.
También desarrolla soluciones para Internet que incluyen aplicaciones, comercio
electrénico y servicios en linea. Para acceder a estos servicios y obtener mas
informacion sobre Corel y sus productos, consulte www.corel.com/ o
www.corelcity.com/ en Internet. La sede central de Corel se encuentra en Ottawa,
Canada. Las acciones ordinarias de Corel cotizan en el mercado de valores NASDAQ
(simbolo: CORL) y en la bolsa de Toronto (simbolo: COR).
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EN Corel Nos INTERESA su OpINiON

Si tiene cualquier comentario que hacernos sobre la documentacion de Corel R.A.\VEE.,
envienoslo por correo electrénico a la direccion drawdoc@corel.ca o por correo
ordinario a la direccion siguiente:

Creative Products Documentation Manager
Corel Corporation

1600 Carling Avenue

Ottawa, Ontario, Canada

K1Z 8R7

Corel no puede responder a cada mensaje de forma personalizada, pero, si lo desea,
puede consultar la pagina Web de Corel R.A.V.E. para conocer las tltimas novedades
sobre los productos y obtener sugerencias e informacion de actualizaciéon. La pagina
Web de Corel R.A.VEE. se encuentra en http://www.corel.com/draw10/index.htm en
Internet.

INsTalacion y desinstalacion de compoNnenTes

El Asistente de instalacién Corel facilita el proceso de instalacion y desinstalacion de las
aplicaciones Corel. Con el Asistente de instalacion es posible

* Instalar cualquier aplicacién Corel incluida en el paquete de software
* Afadir componentes a las aplicaciones instaladas
® Actualizar los archivos y configuraciones de las aplicaciones instaladas

* Desinstalar todos o algunos de los componentes de las aplicaciones Corel

Para insTalar Corel R.A.V.E.
1 Cierre todas las aplicaciones.
2 Inserte el CD 1 de Corel DRAW en la unidad de CD.

Si el Asistente de instalacion Corel no se inicia automdaticamente, haga clic en Inicio
» Ejecutar en la barra de tareas de Windows y escriba D:\Setup, donde D es la letra
que corresponde a la unidad de CD.

3 Haga clic en Instalar Corel R.A.VEE.

4 Siga las instrucciones del Asistente de instalacién Corel.

PArA iNnsTALAR coMpONENTES NUEVOS 0 AcTuAalizar la insTAlACiON exisTENTE
1 Cierre todas las aplicaciones.
2 Inserte el CD 1 de Corel DRAW en la unidad de CD.

Si el Asistente de instalacion Corel no se inicia automaticamente, haga clic en Inicio
» Ejecutar en la barra de tareas de Windows y escriba D:\Setup, donde D es la letra
que corresponde a la unidad de CD.

3 Seleccione una de las opciones que se indican a continuacién y siga las
instrucciones del Asistente de instalacion Corel:

* Aiadir nuevos componentes
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® Actualizar instalacion actual

* Instalacién personalizada

ParA desinstalar Corel R.A.V.E.

1 Haga clic en el botén Inicio en la barra de tareas de Windows y después en
Programas » CorelDRAW 10 » Instalacion y notas P Asistente de desinstalacion
Corel.

2 Siga las instrucciones del Asistente de desinstalacion Corel.

Registro de Corel R.A.V.E.

Para poder recibir asistencia técnica, debe registrarse como usuario de Corel R.A.V.E.
Los usuarios registrados reciben nuestro boletin por correo electrénico. En él
encontraran informacién sobre nuevos productos y actualizaciones, descargas
gratuitas, sugerencias y ofertas especiales. Si dispone de conexién a Internet, puede
registrarse siguiendo las instrucciones que aparecen durante la instalacion. También
puede registrar su copia de Corel R.A.V.E. a través de Internet después de la instalacion.

PARA ReGisTRARSE como usuario de Corel R.A.V.E.

1 Haga clic en el botén Inicio de la barra de tareas de Windows y después en
Programas » CorelDRAW 10 » Instalacion y notas P Registro Corel.

2 Siga las instrucciones que aparecen en pantalla.

Inicio y salida de Corel R.A.V.E.

Puede iniciar Corel R.A.V.E. desde la barra de tareas de Windows y finalizar la sesi6n de
Corel R.A.VEE. desde la aplicacion.

Para iniciar o salir de Corel R.A.V.E.

Para Realice lo siguiente

Iniciar Corel RAV.EE.  En la barra de tareas de Windows, haga clic en Inicio P
Programas » Corel R.A.VEE.

Salir de Corel R.A.V.E.  Haga clic en Archivo P Salir.

Acceso A la Ayuda

Corel R.AVEE. tiene una amplia variedad de herramientas que le ayudaran a utilizar la
aplicacion:

® Manual del usuario de Corel R.A.VEE.: documentacién impresa que explica los
conceptos y caracteristicas de Corel R.A.V.E. e indica los procedimientos para la
mayoria de las tareas que se realizan.

* Ayuda en linea: accede a los temas de Ayuda a través del indice de materias, el
indice alfabético o la herramienta de bisqueda por palabras/expresiones.

* Ayuda contextual: es un tipo de Ayuda en linea que aporta informacién sobre
elementos especificos de la aplicacion.
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® CorelTUTOR: consta de una serie de lecciones practicas que permiten conocer las
principales funciones de la aplicacion.

* Ayuda emergente: muestra el nombre de una herramienta cuando se la sefiala.

* Barra de estado: muestra informacion adicional sobre la tarea que estd

realizandose.

Para acceder a la Ayuda en linea

1 Haga clic en Ayuda » Temas de Ayuda.

2. Haga clic en una de las fichas siguientes:

* Contenido: permite elegir un tema en una secciéon de la Ayuda en linea.

* indice: permite localizar temas utilizando el indice alfabético.

® Buscar: permite localizar temas buscando una determinada palabra o frase en la

Ayuda en linea.

También es posible
imprimir

Realice lo siguiente

Una secciéon completa
de la Ayuda

Un tema de Ayuda

Haga clic en un titulo de la pagina Contenido y después en
Imprimir.
Haga clic en el botén Imprimir de la ventana Ayuda.

-
@? * Después de acceder a un tema de la Ayuda en linea, puede acceder a temas

relacionados si hace clic en el texto resaltado en verde o en los botones

Procedimiento, Temas relacionados o Introduccion.

Para acceder a la Ayuda contextual

Para acceder a la
Ayuda contextual
sobre

Realice lo siguiente

Cuadros de didlogo

Comandos de los
menus

Herramientas y

Ventanas acoplables

Barra de estado

Haga clic en el bot6n éQué es esto? [[f] del cuadro de didlogo
y después en el elemento sobre el que desee obtener
informacién.

Sefiale el comando y presione la tecla F1.

Haga clic en el bot6n éQué es esto? ¥ de la barra de
herramientas y después en el elemento sobre el que desee
informacion.

Haga clic en el botén éQué es esto? &% de la barra de
herramientas y después en el elemento sobre el que desee
informacion.

Haga clic en el boton éQué es esto? k¥ de la barra de

herramientas y después en el elemento sobre el que desee
informacion.
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Para ver la Ayuda eMERGENTE

* Seifiale un icono o un botén.

Términos de Corel R.A.V.E.

Antes de empezar a utilizar Corel R.A.\V.E., le conviene familiarizarse con los términos

siguientes.

Término Descripcion

Objeto Elemento independiente que puede modificarse. Se consideran
objetos las imdgenes de mapa de bits, las formas, las lineas, las
curvas, los simbolos y el texto.

Pelicula Proyecto de animacién creado en Corel R.A.V.E. Una pelicula
consta de una sucesion de fotogramas.

Escena Area en la que se afiaden objetos a una pelicula, se compone el

Ventana acoplable
Linea de tiempo
Caja de herramientas

Men lateral

Barra de propiedades

Barra de herramientas
Carpeta de recortes
Texto artistico

Texto de parrafo

Miniaturas

contenido de los fotogramas y se comprueban los resultados
de animacion.

Ventana en la que se animan, organizan y coordinan los
objetos de una pelicula.

Barra acoplable de herramientas para crear, rellenar y modificar
objetos de la escena.

Botdén que abre un grupo de botones de herramientas
relacionadas.

Barra acoplable con comandos relacionados con herramientas
activas. Por ejemplo, al hacer clic en la herramienta Texto, la
Barra de propiedades muestra comandos de creacion y
modificacién de texto.

Barra acoplable que contiene accesos directos a comandos de
mend u otros.

Ventana acoplable en la que es posible guardar y utilizar
clipart, fotografias, rellenos y contornos mientras se trabaja.
Texto al que se pueden aplicar efectos especiales, como
sombras.

Texto que se puede utilizar para afiadir bloques de texto a los
proyectos.

Representacion de las imagenes en tamaifio reducido y con baja
resolucion.

Descripcion de la barra de herrAMIENTAS

La barra de herramientas se compone de botones que sirven de acceso directo a
muchos comandos de los mends.

Presione este boton

Para

ol
=1

Iniciar una pelicula nueva

Abrir una pelicula o un gréfico
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Guardar una pelicula

Imprimir el contenido de fotogramas por separado
Cortar los objetos seleccionados y almacenarlos en el
Portapapeles

Copiar los objetos seleccionados en el Portapapeles
Pegar el contenido del Portapapeles en una pelicula
Deshacer una o varias acciones

Rehacer una o varias acciones

Importar un archivo

i< - AR ]

Exportar un archivo
Establecer un nivel de ampliacién

Iniciar aplicaciones Corel

& 2§

Acceder a la pagina Web Comunidad de graficos de Corel

Acceder a la Ayuda contextual

Descripcion de la caja de herramienTas

Los mends laterales contienen un conjunto de herramientas relacionadas. Una flecha
pequeiia en el angulo superior derecho de un botén de la caja de herramientas indica
un mend lateral. Por ejemplo, &, identifica el ment lateral Editar forma.

La tabla siguiente incluye la descripcion de los mends laterales y las herramientas que

contienen.
Men lateral Descripcion
‘Y El men lateral de edicion de forma permite acceder a las

herramientas Forma, Cuchillo y Borrador.

@ & El menu lateral Zoom permite acceder a las herramientas
Zoom y Panoramica.

d

i+ i El mend lateral de curva permite acceder a las herramientas
. Mano alzada, Bézier y Medios artisticos.
O @ El ment lateral Objeto permite acceder a las herramientas
Poligono, Espiral y Papel grafico.
O El mend lateral Formas perfectas permite acceder a las
herramientas Formas basicas, Formas de flecha, Formas de
diagrama de flujo, Formas de estrella y Formas de notas.
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El men lateral de herramientas interactivas permite acceder a
las herramientas Mezcla interactiva, Silueta interactiva,
Distorsion interactiva, Envoltura interactiva, Sombra
interactiva y Transparencia interactiva.

El menu lateral Cuentagotas permite acceder a las
herramientas Cuentagotas y Bote de pintura.

El ment lateral Contorno permite acceder a los cuadros de
didlogo Pluma del contorno y Color del contorno y a una
seleccion de contornos de diversa anchura.

El men lateral Relleno permite acceder a Color de relleno,
Relleno degradado, Relleno de patrén, Relleno de texturay a
la ventana acoplable Color.

El men lateral Relleno interactivo permite acceder a las
herramientas Relleno interactivo y Relleno interactivo de
malla.

Herramienta

Descripcion

REREBEEEF

B oo

La herramienta Seleccion permite seleccionar y transformar
objetos.

La herramienta Forma permite modificar la forma de los
objetos.

La herramienta Cuchillo permite cortar los objetos.

La herramienta Borrador permite eliminar dreas de un dibujo.

La herramienta Zoom permite cambiar el nivel de ampliacién
de la escena.

La herramienta Mano permite mover la visualizacion de la
escena.

La herramienta Mano alzada permite dibujar lineas y curvas.

La herramienta Bézier permite dibujar curvas utilizando un
estilo de dibujo por conexién de puntos.

La herramienta Medios artisticos proporciona acceso a las
herramientas Preestablecido, Pincel, Diseminador, Pluma
caligrafica y Presion.

La herramienta Rectangulo permite dibujar rectangulos y
cuadrados.

La herramienta Elipse permite dibujar elipses y circulos.

La herramienta Poligono permite dibujar poligonos y estrellas.

La herramienta Espiral permite dibujar espirales simétricas y
logaritmicas.

La herramienta Papel grafico permite dibujar una cuadricula de
lineas similares a las del papel grafico.

Corel® R.AAV.E™ 9



La herramienta Formas basicas permite afiadir objetos
elegidos de entre un conjunto de formas.

La herramienta Formas de flecha permite dibujar flechas con
diferentes formas, direcciones y ntimero de puntas.

La herramienta Formas de diagrama de flujo permite dibujar
simbolos de diagramas de flujo.

La herramienta Formas de estrella permite dibujar formas de
cintas y explosiones.

La herramienta Formas de notas permite dibujar formas para
notas y etiquetas.

La herramienta Texto permite escribir texto artistico y de
parrafo.

La herramienta Mezcla interactiva permite mezclar dos
objetos.

La herramienta Silueta interactiva permite aplicar una silueta a
un objeto.

La herramienta Distorsion interactiva permite aplicar una
distorsion Empujar y tirar, Cremallera o Torbellino a un objeto.
La herramienta Envoltura interactiva permite distorsionar un
objeto.

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

La herramienta Transparencia interactiva permite aplicar
transparencias a los objetos.

La herramienta Cuentagotas permite elegir un relleno de un
objeto en la ventana de dibujo.

La herramienta Bote de pintura permite aplicar un relleno
elegido en un objeto de la ventana de dibujo con la
herramienta Cuentagotas.

ENFeED @R EDER R R

La herramienta Contorno abre un menu lateral que permite
establecer las propiedades de los contornos de los objetos.
La herramienta Relleno abre un menu lateral que permite
establecer las propiedades de relleno de los objetos.

La herramienta Relleno interactivo permite aplicar varios
rellenos a los objetos.

La herramienta Relleno interactivo de malla permite aplicar
cuadriculas de malla a los objetos.

# e © =

Descripcion de la ventana acoplable Linea de Tiempo

10

La ventana acoplable Linea de tiempo permite crear animacion. Cuando se anaden
objetos a una escena, Corel R.A.VEE. los incluye en una lista en la seccién izquierda de la
ventana acoplable Linea de tiempo y los afiade a la linea de tiempo. Al principio, s6lo
existen objetos en un fotograma. La linea de tiempo sirve para prolongar la vida de
cada objeto por separado y afiadir fotogramas clave para modificar los objetos en el
tiempo. Si desea obtener mds informacion sobre la prolongacion y modificacion de los
objetos en relacion al tiempo, consulte “Creacién de animacién”.
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La ventana acoplable Linea de tiempo se muestra de forma predeterminada, pero
puede ocultarse temporalmente para obtener mejor visualizacion.

El contenido de una pelicula puede organizarse, animarse y coordinarse con los
controles y elementos siguientes de la ventana acoplable Linea de tiempo.

Control o elemento

Descripcion

Cabeza de
reproduccion

Bot6n Anadir capa

Boto6n Eliminar capa

Botén Insertar
fotograma clave

Botén Eliminar
fotograma clave

Boto6n de papel
de cebolla

Tiradores de papel
de cebolla

Control de zoom

La cabeza de reproducciéon muestra qué fotograma de la
pelicula aparece en la escena y permite recorrer los
fotogramas.

El botén Nueva capa permite afadir capas nuevas para
organizar los objetos de la pelicula.

El botén Eliminar capa permite borrar capas innecesarias.

El bot6n Insertar fotograma clave permite anadir fotogramas
clave.

El boton Eliminar fotograma clave permite borrar fotogramas
clave.

El botén Papel de cebolla permite ver el contenido de varias
capas en la escena.

Los tiradores de papel de cebolla permiten elegir el rango de
fotogramas que desea verse en la escena.

El control de zoom permite aplicar escala al encabezado del
fotograma para ver mas o menos fotogramas en la ventana
acoplable Linea de tiempo.

ParA mosTRAR U ocultar la ventana acoplable Linea de Tiempo

* Haga clic en Pelicula ) Linea de tiempo.
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Descripcion de los conTroles de reproduccion de peliculas

Los controles de reproduccién de peliculas situados en la esquina inferior izquierda de
la ventana de dibujo permiten previsualizar las peliculas creadas en Corel R.A.V.E.

Control de reproducciéon Descripcién

Permite reproducir una pelicula.

Permite detener la pelicula.

Permite ver el fotograma anterior al actual.
Permite ver el fotograma siguiente.

Permite rebobinar hasta el principio de la pelicula.

FEXzZEm i~

Permite ver el dltimo fotograma de la pelicula.
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Procedimientos iniciales

En esta seccion se familiarizara con lo siguiente:

Funcionamiento de Corel R.A.V.E.

Inicio y apertura de peliculas

Importacién de archivos

Definicion de las propiedades de peliculas
Almacenamiento de peliculas

Como deshacer, rehacer y repetir acciones
Configuracion de las reglas

Configuracién de la cuadricula

Definicion de lineas guia

Aplicacion de zoom y visualizacién panordmica
Previsualizacién de fotogramas

Operaciones con visualizaciones

Funcionamiento de Corel R.A.V.E.

Corel R.A.VEE. permite crear peliculas siguiendo estas instrucciones:

1

Inicie un proyecto de pelicula: inicie un proyecto de pelicula nuevo o abra un
grafico. Si desea obtener mas informacion sobre el inicio de una pelicula, consulte

“Inicio y apertura de peliculas”. También puede establecer las propiedades de la
pelicula, como el tamafio y la velocidad de los fotogramas, y el fondo. Si desea
obtener mas informacion sobre la definicion de las propiedades de una pelicula,
consulte “Definicion de las propiedades de peliculas”.

Cree el contenido de la pelicula: utilice las herramientas de dibujo y efectos para
crear y modificar objetos y texto o importe trabajos artisticos creados en otras
aplicaciones. Si desea obtener mas informacion sobre la creacion de dibujos,
consulte “Dibujo de formas, lineas y pinceladas”.
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3 Anime, previsualice y modifique el contenido de la pelicula: utilice la ventana

acoplable Linea de tiempo para prolongar la duracion de los objetos de una pelicula
modificandolos en el tiempo. A medida que vaya animando cada objeto, podra
previsualizar la pelicula y coordinar los objetos animados. Si desea obtener mas
informacion sobre la animacién de objetos, consulte “Creacién de animacién”. Si
desea obtener mas informacion sobre la previsualizacion de animaciones, consulte

“Previsualizacion de animaciones”. Si desea obtener mas informacién sobre la
modificacién y coordinacién de objetos animados, consulte “Modificacion de
animaciones”.

4 Anada sonido e interactividad: afiada graficos o botones de sonido e interactivos

para avivar aun mas la pelicula. Si desea obtener mds informacién sobre las

operaciones con sonido, consulte “Adicion de sonido”. Si desea obtener mas

informacion sobre la adicién de elementos interactivos a una pelicula, consulte
“Creacion de objetos interactivos”.

5 Exporte la pelicula: cuando finalice la pelicula, podra compartirla si la exporta a un

formato de animaciéon estandar. Si desea obtener mas informacién sobre la
exportacion de peliculas, consulte “Exportacion y publicacion de peliculas”.

Inicio y aAperTurA de peliculas

Es posible iniciar un proyecto de pelicula nuevo o utilizar un grafico importado. Si
desea obtener mads informacion sobre la importacién de archivos, consulte
“Importacion de archivos”.

También puede abrir peliculas guardadas en formato Corel R.A.VE. (.clk) para
modificarlas.

Corel R.A.VEE. permite utilizar clipart, fotografias y archivos de sonido para iniciar o
mejorar peliculas. Se puede acceder a estos archivos mediante botones para examinar
o bien realizando basquedas.

ParA iNiciarR o abrir una pelicula

Para Realice lo siguiente

Iniciar una pelicula Haga clic en Archivo » Nuevo.

nueva

Abrir un gréfico o Haga clic en Archivo P Abrir, elija la unidad y la carpeta donde

una pelicula esté almacenado el archivo y haga doble clic en un nombre de
archivo.

Para abrir una pelicula, también puede hacer clic en el bot6n Abrir de la barra de
herramientas.

Para ver una miniatura de un grafico o el primer fotograma de una pelicula, active la
casilla de seleccion Previsualizacion.

Para localizar y abrir clipart, fotografias y archivos de sonido

14

1

Haga clic en Ventana P Ventanas acoplables » Carpeta de recortes » Examinar.
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Desplacese hasta un archivo almacenado en su PC o en el CD de la unidad de CD.

Para examinar en linea, haga clic en el botén Contenido en la Web # .

El contenido de Corel en la pagina Web es un sitio http:/ protocol al que sé6lo puede
accederse a través de la ventana acoplable Carpeta de recortes.

Para buscar clipart, Fotografias y archivos de sonido

1

Haga clic en Ventana P Ventanas acoplables » Carpeta de recortes P Buscar.
Escriba una palabra de busqueda en el cuadro Buscar.

Haga clic en el bot6n Buscar.

Para especificar como se mostrara el resultado de la bisqueda, haga clic en uno de
los botones siguientes: Iconos grandes, Iconos pequeiios, Iconos de lista o Vista
Detalle.

ImporTACion de archivos

Corel R.A.V.E. permite importar archivos creados en otras aplicaciones para utilizarlos
en proyectos de peliculas. Por ejemplo, puede importar archivos guardados en formato
JPEG o GIE Si desea obtener mas informacién sobre formatos de archivo, consulte
“Formatos de archivo”.

También puede importar un archivo y colocarlo en la ventana de aplicacién activa como
un objeto. El archivo importado se convierte en parte del archivo activo. También
puede importar un archivo abriéndolo en una nueva ventana de aplicacion. Si desea
obtener mas informacion sobre la apertura de un archivo en una nueva ventana de
aplicacion, consulte “Para iniciar o abrir una pelicula”.

PaRrA impoRrTAR UN ARChivo

1

2
3
4
5

Haga clic en Archivo » Importar.

Elija la unidad y la carpeta en que esté almacenado el archivo.
Elija un formato de archivo en el cuadro de lista Tipo de archivo.
Haga clic en el nombre del archivo.

Active cualquiera de las siguientes casillas de seleccion:

* Vincular mapa de bits externamente: permite vincular el mapa de bits
externamente en lugar de guardarlo en un archivo.

* Combinar mapa de bits multicapa: permite importar imagenes de mapa de bits
que contengan varias capas.

* Comprobar marca al agua: permite comprobar si hay una marca al agua
Digimarc codificada cuando se importan archivos.
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* No mostrar cuadro de dialogo de filtro: permite utilizar la configuracion
predeterminada del filtro sin abrir el cuadro de didlogo.

Haga clic en Importar.

Coloque el cursor de inicio de colocacién de importaciéon donde desee importar el
objeto y haga clic.

ParA volver A muesTReAR UN GRAFico al imporTarlo

16

1

2
3
4
5

Haga clic en Archivo » Importar.

Elija la unidad y la carpeta donde esta guardado el archivo.

Elija un formato de archivo en el cuadro de lista Tipo de archivo.
Haga clic en el nombre de archivo.

Active cualquiera de las siguientes casillas de seleccion:

* Vincular mapa de bits externamente: permite vincular una imagen de mapa de
bits externamente, en lugar de guardarla en un archivo.

* Combinar mapa de bits multicapa: permite importar imagenes de mapa de bits
que contienen varias capas.

* Comprobar marca al agua: permite comprobar una marca al agua Digimarc
codificada al importar archivos.

* No mostrar cuadro de dialogo de filtro: permite utilizar las configuraciones
predeterminadas del filtro sin abrir su cuadro de didlogo.

Elija Nuevo muestreo en el cuadro de lista situado junto al cuadro de lista Tipo de
archivo.

Haga clic en Importar.

En el cuadro de didlogo Volver a muestrear la imagen, escriba valores en cualquiera
de los siguientes cuadros:

* Anchura: especifica la anchura del grafico.

* Altura: especifica la altura del grafico.

* Porcentaje: especifica el porcentaje de nuevo muestreo del grafico.
Escriba valores en los siguientes cuadros de la seccion Resolucion.

* Horizontal: permite especificar la resolucion horizontal del grafico en pixeles o
puntos por pulgada (ppp).

® Vertical: permite especificar la resolucién vertical del gréafico en pixeles o puntos
por pulgada (ppp).
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Si se abre un cuadro de didlogo para el formato de importacion, especifique las
opciones que desee. Si desea obtener informacién detallada sobre los formatos de
archivo, consulte “Formatos de archivo” en la Ayuda linea.

No es posible aumentar la resolucion de archivo al importarlo.

Puede cambiar la unidad de medida eligiendo un tipo de unidad en el cuadro de
lista Unidades.

ParA RecoORTAR UN GRAFico al importarlo

1

2
3
4
5

Haga clic en Archivo » Importar.

Elija la carpeta y la unidad donde estd guardado el archivo.

Elija un formato de archivo en el cuadro de lista Tipo de archivo.
Haga clic en el nombre de archivo.

Active cualquiera de las siguientes casillas de seleccion:

* Vincular mapa de bits externamente: permite vincular una imagen de mapa de
bits externamente, en lugar de guardarla en un archivo.

* Combinar mapa de bits multicapa: permite importar imagenes de mapa de bits
que contienen varias capas.

¢ Comprobar marca al agua: permite comprobar una marca al agua Digimarc
codificada al importar archivos.

* No mostrar cuadro de dialogo de filtro: permite utilizar las configuraciones
predeterminadas del filtro sin abrir su cuadro de didlogo.

Elija Recortar en el cuadro de lista que aparece junto al cuadro de lista Tipo de
archivo.

Haga clic en Importar.

Escriba valores en cualquiera de los cuadros siguientes:

* Superior: especifica el drea que se quitard de la parte superior del gréfico.
* lIzquierda: especifica el area que se quitara del borde izquierdo del grafico.
® Anchura: especifica la anchura del grafico que desee mantener.

* Altura: especifica la altura del grafico que desee mantener.

Arrastre el cuadro de seleccion en la ventana de previsualizacion.

Al importar mapas de bits de 16 colores, se convierten automaticamente a 256
colores.
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® Es posible cambiar las unidades de medida eligiendo un tipo de unidad del cuadro
de lista Unidades.

Definicion de las propiedades de peliculas

Cuando se crea una pelicula, lo primero que hay que hacer es establecer el tamaiio y la
velocidad de los fotogramas y elegir un fondo.

En Corel R.A.VEE. la duracién de los objetos de la pelicula determina la longitud de ésta.
La longitud de una pelicula de Corel R.A.V.E. no puede establecerse de antemano, ya
que varia a medida que se prolonga la duracién de los objetos que contiene. Si desea
obtener mas informacion sobre la definicion de la duracion de los objetos, consulte
“Definicion de la duracién de los objetos”.

Definicion del Tamano y la velocidad de los fotogramas de una pelicula

Eleccion de

18

Una pelicula consta de una sucesion de fotogramas de igual tamaiio (de forma
predeterminada, 500 X 500 pixeles). El tamaiio de los fotogramas de una pelicula
puede personalizarse especificando su anchura y altura.

La velocidad de fotogramas es el niimero de fotogramas que se reproducen por
segundo. Afecta a la continuidad de la animacién y al tamaiio de archivo de la pelicula.
Normalmente, con una velocidad alta la animacion es mas continuada y el archivo mds
grande, mientras que con una velocidad baja la animacién es mas entrecortada y el
archivo mas pequefio.

un fondo

Es posible elegir un fondo de color uniforme o utilizar una imagen de mapa de bits,
como un diseflo con textura, una fotografia o una imagen clipart, para crear un fondo
mas complejo o dindmico.

Cuando se utiliza como fondo una imagen de mapa de bits, es preciso vincularla a la
pelicula o incorporarla en ella. Si vincula una imagen de mapa de bits a una pelicula y
después modifica la imagen origen, el cambio se refleja automdticamente en la imagen
de mapa de bits de la pelicula. Por consiguiente, cuando envie la pelicula a otra
persona, debera enviar también la imagen de mapa de bits vinculada. Si decide
incorporar una imagen de mapa de bits a una pelicula, las modificaciones realizadas en
la imagen origen no se aplicaran a la imagen incorporada.

La imagen de mapa de bits elegida se dispone en mosaico en la escena. Para crear
mosaicos de mayor o menor tamafio, puede cambiar el tamafio del fondo de la imagen
de mapa de bits.

Si no necesita fondo puede quitarlo.
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Es posible mejorar una pelicula afiadiéndole un fondo.

Para establecer el tamano y la velocidad de los fortogramas de una pelicula
1 Haga clic en Pelicula » Configurar pelicula.
2 Escriba valores en los siguientes cuadros:
* Anchura
¢ Altura

* Velocidad de fotogramas

Para elegir un Fondo de color uniforme
1 Haga clic en Pelicula » Configurar pelicula.
En la lista de categorias, haga clic en Fondo.

Active la opcién Sélido.

B W N

Abra el selector de color y haga clic en un color.

Para crear un Fondo con una imagen de mapa de birs
1 Haga clic en Pelicula » Configurar pelicula.
En la lista de categorias, haga clic en Fondo.
Active la opcion Mapa de bits.
Haga clic en Examinar.
Elija un formato de archivo en el cuadro de lista Tipo de archivo.

Elija la unidad y la carpeta donde esté almacenado el archivo.

N OO oA WN

Haga doble clic en el nombre del archivo.

Si desea establecer la altura y anchura del fondo de mapa de bits, active la opcién
de tamaiio personalizado y escriba valores en los cuadros Hy V.

8 Active una de las siguientes opciones:
* Vinculado

* Incorporado
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Para eliminar el Fondo de una pelicula

1 Haga clic en Pelicula » Configurar pelicula.
2 Enlalista de categorias, haga clic en Fondo.

3 Active la opcién Sin fondo.

Almacenamiento de peliculas

Corel R.A.V.E. permite guardar las peliculas mientras se trabaja con ellas. Si desea
introducir cambios en una pelicula guardada y conservar una copia del original, puede
guardarla con otro nombre de archivo. De forma predeterminada, los archivos se
guardan en formato de Corel R.A.V.E. (.clk) para que después sea posible abrirlos y
modificarlos.

También es posible personalizar la configuracion de copia de seguridad automatica
para que la pelicula se guarde a intervalos regulares.

Para utilizar una pelicula en la Web, primero hay que exportarla. Si desea obtener mas
informacién sobre la exportacion de peliculas, consulte “Exportacion y publicacion de
peliculas”.

PAarA guardar una pelicula

1 Haga clic en Archivo » Guardar.
2 Elija la unidad y la carpeta en que desee guardar el archivo.
3 Escriba el nombre del archivo en el cuadro Nombre de archivo.

Si desea especificar opciones de configuracion avanzadas, haga clic en Avanzada,
especifique la configuracion que desee en el cuadro de didlogo Opciones y haga clic
en Aceptar.

® Para guardar un archivo, también puede hacer clic en el bot6n Guardar & de la
barra de herramientas.

ParA guardar una pelicula con oTrRo Nombre de archivo

1 Haga clic en Archivo » Guardar como.
2 Escriba el nombre del archivo en el cuadro Nombre de archivo.

3 Haga clic en Guardar.

Para personalizar la configuracion de copia de sequridad automarica

20

1 Haga clic en Herramientas P Opciones.

2 Enlalista de categorias, haga doble clic en Espacio de trabajo y haga clic en
Guardar.

3 Active la casilla de seleccion Copia de seguridad automatica cada y escriba un valor
en el cuadro minutos.

4 Active una de las siguientes opciones:
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® Guardar copia de seguridad en la misma carpeta que el archivo CLK: guarda los
archivos de copia de seguridad automatica en el mismo lugar que la pelicula
original y con formato de archivo Corel Motion R\X (.clk).

* Copiar siempre en: permite especificar la ubicacion en que se van a guardar los
archivos de copia de seguridad automatica.

* Sidesea que se cree una copia de seguridad cada vez que guarde una pelicula,
active la casilla de selecciéon Hacer copia de seguridad al guardar.

2 . . . e
% ® Los archivos de copia de seguridad automatica tienen el nombre

Autocopia_de_seguridad_de_nombre_de_archivo y pueden guardarse en la
carpeta que se especifique. Los archivos de copia de seguridad que se crean al
guardar se denominan copia_de_seguridad_de_nombre_de_archivo y se guardan
en la misma carpeta que el archivo actual.

Como deshacer, ReHACER y REPETIR ACCiONES

Es posible deshacer las acciones realizadas, empezando por la mds reciente. Si no esta
satisfecho con el resultado de deshacer las acciones, puede rehacerlas. La
personalizacién de la configuracién de deshacer permite aumentar o reducir el nimero
de acciones que se pueden deshacer y rehacer.

También puede repetir una accién para crear un efecto visual mds intenso.

Para deshacer, rehacer y repetir las acciones

Para Realice lo siguiente

Deshacer una accion  Haga clic en Edicion » Deshacer.

Rehacer una accién Haga clic en Edicion » Rehacer.
Deshacer o rehacer Haga clic en Herramientas P Ventana acoplable Deshacer, elija
una serie de acciones una accion de la lista y aplique otra accién al dibujo.
Repetir una accién Haga clic en Edicion » Repetir.
277 .

Cuando se deshace una serie de acciones, se deshacen todas aquellas que se
enumeran debajo de la elegida.

® Cuando se rehace una serie de acciones, se rehace la accién elegida y todas las que
estan enumeradas entre ella y la dltima accién de deshacer.

-
@\‘ ¢ Puede deshacer o rehacer una accién o serie de acciones en la ventana acoplable
Deshacer si hace clic en la accién que desee que sea la tltima en realizarse. Las
acciones enumeradas debajo de la seleccionada en la lista se desharan o reharan.
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Para personalizar la confiquracion de deshacer

1
2

Haga clic en Herramientas » Opciones.

En la lista de categorias, haga doble clic en Espacio de trabajo y haga clic en
General.

Escriba un valor en el cuadro Normal.

El valor que especifique sélo esta limitado por los recursos de memoria de su PC;
por ello, cuanto mas alto sea el valor, mds recursos de memoria se necesitaran.

Configuracion de las reglas

Es posible mostrar reglas en la ventana de dibujo para definir el tamafio, alinear y
dibujar los objetos con precisién. Puede ocultar las reglas o moverlas a otra posicion en
la ventana de dibujo. También puede personalizar la configuracion de las reglas segin
sus requisitos. Por ejemplo, puede establecer el origen de las reglas, elegir la unidad de
medida y especificar el nimero de marcas o divisiones que aparecen entre las marcas
de unidades.

De forma predeterminada, Corel R.A.V.E. aplica las mismas unidades de las reglas a las
distancias de duplicacion y desplazamiento. Puede cambiar la unidad de medida
predeterminada y especificar distintas unidades para esta configuracion y otras.

Para ocultar o mostrar las reglas

Haga clic en Ver » Reglas.

PARA MOVER UNA ReglA

Mantenga presionada la tecla Mayds y arrastre una regla a otra posicién en la
ventana de dibujo.

Para personalizar la configuracion de las reglas

1

B W N

Haga clic en Ver » Configuracién de cuadricula y regla.

En la lista de categorias, haga clic en Reglas.

En el drea Unidades, elija una unidad de medida en el cuadro de lista Horizontal:
En el drea Origen, escriba valores en los siguientes cuadros:

* Horizontal

* Vertical

Escriba un valor en el cuadro Divisiones.

Si no desea que la unidad de medida de colocacién de objetos duplicados y del
valor de desplazamiento sea la misma unidad que eligi6 para las reglas, desactive la
casilla de seleccion Unidades iguales para distancias de duplicados,
desplazamiento y reglas.
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Puede especificar la configuracion de desplazamiento si escribe valores en los
cuadros Desplazamiento, Superdesplazamiento y Microdesplazamiento. Si desea
obtener mas informacion sobre el desplazamiento, consulte “Colocacién de
objetos”.

-
@\‘ ® Puede especificar unidades de medida distintas para cada regla si desactiva la casilla
de seleccion Unidades iguales para reglas horizontal y vertical y escribe valores en
los cuadros.

® Puede acceder directamente a la configuracion de las reglas si hace clic con el botén
derecho en una regla y hace clic en Configuracién de regla.

Configuracion de la cuadricula

La cuadricula es una serie de lineas o puntos que se cruzan y que sirven para alinear y
colocar objetos con precision en la ventana de dibujo. Puede establecer la distancia
entre las lineas o los puntos de la cuadricula si especifica la frecuencia y el espaciado.
La frecuencia es el nimero de lineas o de puntos que se muestra entre cada unidad
horizontal y vertical. El espaciado es la distancia exacta entre cada linea o punto. Los
valores altos de frecuencia y los valores bajos de espaciado ayudan a alinear y colocar
los objetos con mds precision.

Puede encajar los objetos en la cuadricula para que se muevan a la préxima linea o
punto de la cuadricula cuando los desplace.

ParA mosTRAR U ocultar la cuadricula

* Haga clic en Ver » Cuadricula.

ParA establecer la distancia enTre las lineas de cuadricula
1 Haga clic en Ver » Configuracion de cuadricula y regla.
2 Haga clic en una de las siguientes opciones:

* Frecuencia: establece el espaciado de cuadricula como el nimero de lineas por
unidad de medida especificada.

* Espaciado: especifica la distancia entre cada linea de cuadricula.
3 Escriba valores en los siguientes cuadros:
* Horizontal

* Vertical

7
w ® La opcion Frecuencia sélo esta disponible cuando pulgadas es la unidad de medida
elegida.
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Para encajar objetos en la cuadricula
1 Haga clic en Ver P Encajar en cuadricula.

2 Desplace los objetos con la herramienta Seleccion.

Confiquracion de lineas quia

Las lineas guia sirven para alinear y colocar los objetos con precisién. Hay tres tipos de
lineas guia: horizontal, vertical e inclinada. Las lineas guia pueden verse u ocultarse.
Una vez anadida una linea guia, puede seleccionarla, moverla, girarla, bloquearla,
cambiarle el color o eliminarla.

Puede encajar los objetos en las lineas guia para colocarlos y alinearlos con mas
precision o bien para centrarlos sobre las lineas guia.

Para ocultar o mostrar las lineas quia

* Haga clic en Ver P Lineas guia.

Para aNadir una linea quia
1 Haga clic en Ver P Configuracion de lineas guia.
2 Enlalista de categorias, haga clic en una de las siguientes opciones:
* Horizontal
* Vertical
* Guias
3 Especifique la configuracién de las guias que desee.

4 Haga clic en Anadir.

-
@\‘ ® Puede afadir una linea guia si la arrastra desde la regla horizontal o vertical.

Para modificar las lineas quia

Para Realice lo siguiente

Seleccionar una Haga clic en la linea guia con la herramienta Seleccion.
sola linea guia

Seleccionar todas Haga clic en Edicion P Seleccionar todo » Lineas guia.
las lineas guia

Mover una linea guia  Arrastre la linea a otra posicion en la ventana de dibujo.

Girar una linea guia Haga doble clic en una linea guia con la herramienta Seleccion
y girela cuando aparezcan los tiradores de inclinacion.

Bloquear una linea Haga clic en la linea guia con la herramienta Seleccién y haga

guia clic en Organizar P Bloquear objeto.

Desbloquear una Haga clic en la linea guia con la herramienta Seleccion y haga

linea guia clic en Organizar P Desbloquear objeto.
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Eliminar una linea Haga clic en la linea guia con la herramienta Seleccion y
guia presione la tecla Supr.

® Puede bloquear o desbloquear una linea guia si hace clic con el botén derecho
sobre la linea guia y hace clic en Bloquear objeto o Desbloquear objeto.

® Puede acceder directamente a la configuracion de lineas guia si hace clic con el
botén derecho en una regla y hace clic en Configuracion de lineas guia.

ParA encajaRr objetos en las lineas quia

1 Haga clic en Ver P Encajar en lineas guia.
2 Arrastre objetos a una linea guia.

Si desea encajar el centro de un objeto en una linea guia, seleccione el objeto y
desplacelo sobre la linea guia hasta que el centro de rotacién quede encajado.

Aplicacion de zoom y visualizacioNn paNorAMmicA

Es posible aumentar o reducir con zoom los objetos de una escena para verlos mas de
cerca o para obtener una vision mds amplia de la escena. Puede experimentar con una
variedad de opciones de zoom para ver la cantidad de detalles que necesita.

Otra manera de visualizar objetos en una pelicula es la panoramica. Una panoramica
permite ver dreas de la ventana de dibujo o de la escena que no se muestran con los
niveles de zoom utilizados. Durante una panoramica puede aumentar o reducir con
zoom. Esto hace innecesario alternar entre ambas herramientas. Tanto si aplica zoom
como una panoramica, puede aprovechar las ventajas del Explorador de la esquina
inferior derecha de la ventana de dibujo. El Explorador permite realizar una panoramica
en la ventana de dibujo después de aumentar con zoom.

Es posible personalizar la configuracién predeterminada de zoom y panoramica. Puede
especificar si desea reducir por un factor de dos o que se muestre un ment de
comandos que permite elegir otros niveles de zoom.

Para aplicar zoom

1 Abra el ment lateral Zoom y haga clic en la herramienta Zoom.
2 Enla Barra de propiedades, haga clic en uno de los siguientes botones:
* Aumentar
* Reducir
® Zoom de la seleccion
® Zoom sobre todos los objetos

* Zoom sobre la escena
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Si desea realizar una panoramica en la ventana de dibujo al mismo tiempo, puede
hacer clic en el Explorador de la esquina inferior derecha de la ventana de dibujo y
mantener presionado el ratén mientras mueve la escena por la ventana emergente
del Explorador.

El boton Zoom de la seleccion sélo esta disponible si hay uno o mas objetos
seleccionados antes de abrir el ment lateral Zoom.

-
@\‘ ® Puede aplicar zoom si abre el menu lateral Zoom, hace clic en la herramienta Mano
y hace doble clic en cualquier lugar de la ventana de dibujo. Para reducir el zoom,
haga clic con el botén derecho en la herramienta Mano .

ParA panoramizar en la ventana de dibujo
1 Abra el menu lateral Zoom y haga clic en la herramienta Mano.
2 Arrastre en la ventana de dibujo hasta que se muestre el drea que desee visualizar.

Si desea aumentar o reducir, haga doble clic o haga clic con el botén derecho del
ratén.

-
@\‘ ¢ También puede obtener una visualizacién de distintas dreas de la escena haciendo
clic en el Explorador de la esquina inferior derecha de la ventana de dibujo mientras
mantiene presionado el boton del ratén y desplaza el cursor de cruz por la ventana
emergente del Explorador. Esta funcion sélo esta disponible cuando el nivel de
zoom es 130% o superior.

Para establecer la configuracion predeterminada de la herramienta Zoom y la
herramienta Mano

1 Haga clic en el menu lateral Zoom.
2 Haga clic en Herramientas » Opciones.

3 Enlalista de categorias, haga doble clic en Caja de herramientas y, a continuacion,
haga clic en Herramienta Zoom, Mano.

4 Para especificar la accion de las herramientas Zoom o Mano cuando haga clic con el
botén derecho en la ventana de dibujo, active uno de los botones siguientes:

® Reducir: aplica una reduccién por un factor de dos.
* Meni contextual: muestra un ment de comandos en el que puede elegir un
nivel de zoom especifico.
Previsualizacion de forogramas

Es posible previsualizar los fotogramas de una pelicula para ver qué aspecto tendran a
la hora de imprimirla o exportarla. Al previsualizar un fotograma, sélo se muestran los
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objetos que estan en la escena y en el area inmediata de la ventana de dibujo. Si desea
una mejor visualizacion de determinados objetos del fotograma, también puede
seleccionarlos y previsualizarlos. Al previsualizar los objetos seleccionados, el resto del
fotograma se oculta.

Para previsualizar un FoTtoGgrama

* Haga clic en Ver P Previsualizacion a pantalla completa.

Para previsualizar los objetos seleccionados

1 Seleccione los objetos.
2 Haga clic en Ver P Previsualizar sélo lo seleccionado.

3 Haga clic en Ver P Previsualizacién a pantalla completa.

® Puede volver a la ventana de aplicacidn presionando cualquier tecla.

® Puede desactivar el modo Previsualizar sélo lo seleccionado después de volver a la
ventana de aplicacion si hace clic en Ver P Previsualizar sélo lo seleccionado.

Operaciones con visualizaciones

A medida que trabaja, Corel R.A.\V.E. permite visualizar el contenido de los fotogramas
en los modos siguientes:

* Lineas de dibujo: muestra el contorno de los objetos de la ventana de dibujo y
oculta los rellenos. Los mapas de bits se muestran monocromos.

¢ Normal: muestra los objetos con relleno y bordes dentados.
* Mejorada: muestra los objetos con relleno y bordes suavizados.

La visualizacion elegida afecta al tiempo que tarda una pelicula en actualizarse o
abrirse. Por ejemplo, una pelicula presentada en la visualizacién de Lineas de dibujo
tarda menos en actualizarse o abrirse que una reproducida en visualizacién Mejorada.

Para elegir un modo de visualizacion

1 Haga clic en Ver y después en uno de los modos siguientes:
* Lineas de dibujo
* Normal

* Mejorada
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Desde agui

Si desea obtener mas
informacion sobre...

En el indice de la Ayuda en linea, escriba. ..

Configuracion de las reglas
Configuracion de la cuadricula
Definicion de lineas guia

Aplicacién de zoom y
visualizacion panoramica
con la herramienta Mano

Operaciones con visualizaciones

reglas, alineacién de objetos
cuadricula, configuracion
lineas guia, adicion

aplicacion de zoom, introduccion

visualizacion, modos
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CREACION dE ANIMACION

-

Corel R.A.VEE. permite crear una animacion prolongando la duracién de los objetos de
una pelicula y modificandolos a lo largo de una linea de tiempo.

En esta seccién se familiarizard con lo siguiente:
® Explicacion de métodos y términos de animacién
® Definicion de la duracién de los objetos

¢ Interpolacién de objetos

* Animaciéon de mezclas

* Animacién de objetos fotograma a fotograma
¢ Utilizacion de archivos GIF animados

® Previsualizacion de animaciones

* Modificacién de animaciones

¢ Adicién de sonido

® Repeticion de objetos animados

* Limitaciones de interpolacion

Explicacion de métodos y TérRminos de ANIMACION

Corel R.A.VEE. permite animar objetos de vector y de mapa de bits al modificar sus
propiedades y efectos interactivos en el tiempo. Por ejemplo, puede conseguir que un
objeto cruce la escena dando vueltas, que se desvanezca o que cambie de tamaiio,
color y forma.

Métodos de ANiMACION

Corel R.A.VEE. ofrece tres métodos de animacion: interpolacion de objetos, animacién
de mezclas y animacion de objetos fotograma a fotograma. La interpolacién permite
definir los cambios de un objeto en fotogramas determinados de una pelicula y aplica
automaticamente los cambios entre dichos fotogramas. La animacién de mezclas en el
tiempo permite crear transformaciones graduales en la forma de un objeto. La
animacion de objetos fotograma a fotograma permite modificar un objeto en todos los
fotogramas de su duracion, lo cual proporciona un control completo sobre el modo en
que cambia en el tiempo.
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Términos de ANIMACION

Antes de empezar a animar los objetos de una pelicula, debe familiarizarse con los
siguientes términos de animacion:

* Fotograma: imagen de la serie de imagenes que componen una pelicula. Un
fotograma puede contener uno o varios objetos.

* Fotograma actual: fotograma que se muestra en la escena.

* Duracién de un objeto: nimero de fotogramas en que existe un objeto en una
pelicula.

* Linea de tiempo de un objeto: representacion gréfica de la duracién de un objeto
en una pelicula.

* Fotograma clave: fotograma en el que se define un cambio en un objeto.
* Objeto estatico: objeto que no cambia durante su existencia en una pelicula.

® Objeto animado: objeto de una pelicula que cambia en el tiempo.

Definicion de Lla duracion de los objetos

Cuando se anade un objeto a la escena, su duracion es de un fotograma y se representa
con un punto negro en la ventana acoplable Linea de tiempo. Es posible aumentar la
duraci6n del objeto y cambiar los fotogramas inicial y final de su linea de tiempo para
especificar cudndo aparece y desaparece de una pelicula.

Cuando se aumenta la duracién de un objeto nuevo, éste no cobra animacion. Sélo se
crea un objeto estdtico que existe en varios fotogramas consecutivos. Para animar un
objeto estético, es preciso interpolarlo o animarlo fotograma a fotograma. Si desea
obtener mas informacion sobre la interpolacion, consulte “Interpolacion de objetos”. Si
desea obtener mas informacién sobre la animacion fotograma a fotograma, consulte
“Animacion de objetos fotograma a fotograma”.

ParA AumenTAR la duracion de un objeTo Nuevo

1 Seleccione un objeto nuevo.

2 Enlaventana acoplable Linea de tiempo, arrastre el punto negro asociado al objeto
hasta el fotograma en el que desee que éste desaparezca.

Para cambiar los forogramas inicial y Final de la linea de Tiempo de un objerto

32

1 Seleccione un objeto.

2 Enlaventana acoplable Linea de tiempo, arrastre el ratén desde el fotograma inicial
de la linea de tiempo del objeto hasta el fotograma que desee.

3 Arrastre el raton desde el fotograma final de la linea de tiempo del objeto hasta el
fotograma que desee.
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INTerpolacion de objetos

La interpolacién permite animar los objetos estaticos de una pelicula al cambiar su
posicion y su aspecto en fotogramas determinados de su duracién.
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La edicion del relleno de un objeto de un fotograma clave produce un objeto
animado que cambia de color gradualmente.

Funcionamiento de la inTerpolacion

Para interpolar un objeto estatico, debe convertir el fotograma final de su linea de
tiempo en fotograma clave y después modificar el objeto en ese fotograma. A la vez, el
fotograma inicial de la linea de tiempo del objeto se convierte automaticamente en
otro fotograma clave que almacena informacion sobre el estado original del objeto. Asi
se crea un objeto animado que cambia gradualmente desde su estado original hasta su
estado modificado.

También es posible interpolar un objeto estético convirtiendo en fotograma clave
cualquier fotograma intermedio de su linea de tiempo y modificando después el objeto
en ese fotograma. Asi se crea un objeto animado que cambia desde su estado original a
su estado modificado y de nuevo a su estado original.
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La conversion de un fotograma intermedio de una linea de tiempo del objeto
en un fotograma clave y la modificacion del objeto en dicho fotograma clave
produce un objeto animado que cambia y vuelve a su estado original
ciclicamente.

Qué puede inTerpolarse

Corel R.A.VEE. permite interpolar las propiedades de los objetos, como su tamaiio,
posicién, dngulo de rotaciéon y contorno, asi como los efectos interactivos aplicados,
como silueta, transparencia, relleno, envoltura, distorsion y sombra. Es posible
interpolar simultaneamente uno o varios efectos y propiedades de objeto.
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Es posible interpolar el tamaiio, la posicion y el dngulo de rotacion de esta
imagen simultaneamente para que ruede por el escenario al retroceder.

Sin embargo, no todos los atributos de objeto ni efectos interactivos pueden
interpolarse. Si desea obtener mas informacion, consulte “Limitaciones de
interpolacion”.

CReAcioN de movimiento

Corel R.A.VEE. permite crear interesantes efectos de movimiento interpolando la
posicion, el angulo de rotacion y el tamaio de un objeto. Con la interpolacién de la
posicion de un objeto, éste se desplaza a través de la escena. El objeto puede moverse
en linea recta o seguir un trayecto a mano alzada. Con la interpolacién del angulo de
rotacion del objeto, éste se desplaza alrededor de su centro. Si se interpola la
inclinacion del objeto, se afiade profundidad al objeto que parece girar. Si se interpola
la escala del objeto, éste parece acercarse o alejarse.

Creacion de otros efectos de animacion
A continuacioén se indican algunos efectos de animacion y sugerencias para crearlos.

Efecto de animacion  Interpole

Fundido de un objeto  Transparencia

Cambio del colory Relleno

patrén de un objeto

Cambio de la forma Efectos de envoltura y distorsion
de un objeto

Desplazamiento de Sombra y transparencia

una luz sobre un objeto

Aplicacion de brillo Relleno y sombra

a un objeto
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La interpolacion de la sombra de este objeto produce el efecto de una luz que
se mueve por encima del misno.

Para inTerpolar unN objeto

1 Seleccione un objeto.
2 Enlaventana acoplable Linea de tiempo, haga clic en el fotograma final de la linea
de tiempo del objeto.
3 Haga clic en Pelicula » Insertar fotograma clave.
4 Modifique el objeto de la escena editando cualquiera de sus propiedades o de los
efectos interactivos aplicados.
@, . . . . . .
% ® Soélo pueden interpolarse los objetos cuya duracién sea superior a un fotograma. Si
desea obtener mas informacion sobre la duracién de objetos, consulte “Para
aumentar la duracién de un objeto nuevo”.
-
& \\‘ ® Para convertir un fotograma en fotograma clave, también puede hacer doble clic en
S -

él.

La interpolacion de un efecto de distorsion aplicado a un objeto produce un
objeto animado que cambia su forma.
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PARA MOVER

PARA MOVER

PaRA GirRAR
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uN objeto en liNea rRecTA
1 Seleccione un objeto.

2 Enlaventana acoplable Linea de tiempo, haga clic en un fotograma de la linea de
tiempo del objeto.

3 Haga clic en Insertar fotograma clave & .

4 Arrastre el objeto a otro lugar de la escena.

uN objeto A lo largo de un TRAYyECTO
1 Seleccione un objeto.

2 Enlaventana acoplable Linea de tiempo, haga clic en el fotograma final de la linea
de tiempo del objeto.

Haga clic en Insertar fotograma clave & .
Arrastre el objeto a otro lugar de la escena.

Dibuje un trayecto con la herramienta Mano alzada & .

A U e W

En la ventana acoplable Linea de tiempo, arrastre el raton desde el fotograma inicial
del trayecto al fotograma inicial de la linea de tiempo del objeto.

7 En laventana acoplable Linea de tiempo, seleccione el objeto y haga clic en un
fotograma intermedio de su linea de tiempo.

8 Haga clic en Pelicula P Asociar al trayecto.

9 Haga clic en el trayecto.

97,9549, 9% &
ARG ARG ERS BN ¢

P o

&

Py b %
P % e L 2
; i - % -

-
~

-' :? .\"K ""-. Ty
W o W
La interpolacion de la posicion del objeto y la incorporacion del objeto a un

trayecto produce un objeto animado que se desplaza a lo largo del trayecto
especificado.

uN objeto en el Tiempo
1 Seleccione un objeto.

2 Enlaventana acoplable Linea de tiempo, haga clic en el fotograma final de la linea
de tiempo del objeto.

3 Haga clic en Insertar fotograma clave & .
4 Haga clic en el objeto en la escena para que aparezcan los tiradores de rotacion.

Los tiradores de rotacion son las flechas curvas dobles situadas en las esquinas del
cuadro de seleccion.
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Arrastre un tirador de rotacién a otra posicion.

Para aNadir profundidad A un objeTo oue gira

1
2

5

Seleccione un objeto.

En la ventana acoplable Linea de tiempo, haga clic en el fotograma final de la linea
de tiempo del objeto.

Haga clic en Insertar fotograma clave & .
Haga clic en el objeto en la escena para que aparezcan los tiradores de inclinacién.

Los tiradores de inclinacion son las flechas rectas dobles situadas en el centro de
cada lado del cuadro de seleccion.

Arrastre un tirador de inclinacién a otra posicion.

Para aplicar escala A un objeto A lo largo del Tiempo

1
2

Seleccione un objeto.

En la ventana acoplable Linea de tiempo, haga clic en el fotograma final de la linea
de tiempo del objeto.

Haga clic en Insertar fotograma clave & .

Escriba valores en los cuadros de lista Factor de escala de la Barra de propiedades.

Para aplicar escala a un objeto, también puede arrastrar el tirador de seleccion de
cualquier esquina.

ANiImAcioN de mezclas

La animacién de mezclas permite transformar radicalmente la forma de un objeto en el
tiempo al cambiar el tipo de objeto. Por ejemplo, puede transformar una elipse en una
estrella o una letra en otra. Cuando se anima una mezcla, se muestra como un objeto

animado y se representa con una sola linea de tiempo que se prolonga a lo largo de
tantos fotogramas como objetos haya en la mezcla. La animacién comienza con el
objeto inicial de la mezcla, que atraviesa la escena a medida que se transforma en el
objeto final. Si desea que la animacién siga un camino especifico, puede asociar la
mezcla a un trayecto.
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Al animar la mezcla del fotograma 1, éste se extiende por varios fotogramas
y produce un objeto animado que cambia de forma al desplazarse por el
escenario.

Las mezclas animadas aumentan el tamafio de archivo de una pelicula. Si desea
modificar la forma de un objeto en el tiempo sin cambiar el tipo de objeto, es
recomendable utilizar la interpolacion. Si desea obtener més informacion sobre la
interpolacion, consulte “Interpolacién de objetos”.

PARA ANIMAR UNA mEezcla
1 Seleccione una mezcla.

2 Haga clic en Pelicula P Crear secuencia a partir de mezcla.

7 . . .
% ¢ Enlaventana acoplable Linea de tiempo, la mezcla animada se muestra como un

objeto animado con una sola linea de tiempo.

Para animar una mezcla A lo largo de un TrRAyECTO
1 Dibuje un trayecto con la herramienta Mano alzada & .

Seleccione una mezcla.

2
3 Haga clic en Pelicula P Asociar al trayecto.
4 Haga clic en el trayecto.

5

Haga clic en Pelicula » Crear secuencia a partir de mezcla.

-~
%1 r
e
La animacion de una mezcla a lo largo de un trayecto produce un objeto
animado que cambia de forma al desplazarse a lo largo del trayecto creado.
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AnNimacion de objetos fotograma A foTtograma

La animacién de objetos fotograma a fotograma proporciona un control absoluto sobre
el modo en que cambia un objeto en el tiempo y permite animar las propiedades de
objeto y los efectos que no pueden interpolarse.

Para animar objetos fotograma a fotograma, debe convertir todos los fotogramas de la
linea de tiempo del objeto en fotogramas clave y después modificar el objeto en cada
uno de ellos. Como resultado, el tamafio de archivo de la pelicula aumenta
sensiblemente.

PArA ANiMAR UN objeto foTograma A foTtoGgrAMA
1 Seleccione un objeto.

2 Enlaventana acoplable Linea de tiempo, haga clic en un fotograma de la linea de
tiempo del objeto.

3 Haga clic en Insertar fotograma clave & .
4 Modifique el objeto en la escena.

5 Repita los pasos del 2 al 4 hasta modificar el objeto en todos los fotogramas de su
linea de tiempo.

Urilizacion de archivos GIF animados

Cuando se importa un archivo GIF animado, en la ventana acoplable Linea de tiempo se
muestra como un grupo de objetos. Creando una secuencia de animacién con este
grupo de objetos es facil recrear su animacion. Si desea obtener mds informacion sobre
la importaciéon de archivos, consulte “Importacién de archivos”.

Para modificar la animacién, los objetos del grupo se editan por separado. Por ejemplo,
puede prolongar la duracién de un objeto e interpolarlo. Si desea obtener maés
informacion sobre la modificacién de animaciones, consulte “Modificacién de
animaciones”.

Para recuperar la animacion de un archivo GIF animado importado
1 Seleccione el grupo de objetos.

2 Haga clic en Pelicula P Crear secuencia a partir de grupo.

Previsualizacion de aANimAcioNnes

Para previsualizar una pelicula mientras se trabaja con ella, es posible reproducirla o
recorrerla lentamente eligiendo fotogramas.

Cuando la pelicula se reproduce, se muestra en un bucle continuo, es decir, cada vez
que llega al tltimo fotograma, vuelve a comenzar automaticamente en el primero.
Puede detener la pelicula en cualquier momento y visualizar fotogramas determinados.

Cuando la pelicula se recorre lentamente, es posible controlar la velocidad y detenerse
en cualquier fotograma.
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Para previsualizar uNA ANIMACION

Para Realice lo siguiente

Reproducir una Haga clic en Pelicula » Control » Reproducir pelicula.
pelicula

Detener una pelicula  Haga clic en Pelicula » Control » Detener pelicula.
Rebobinar hasta el Haga clic en Pelicula » Control » Rebobinar.

principio de una

pelicula

Avanzar hasta el Haga clic en Pelicula » Control » Avance rapido.

final de la pelicula

Retroceder al Haga clic en Pelicula » Control » Retroceder un fotograma.
fotograma anterior

Avanzar al Haga clic en Pelicula » Control » Avanzar un fotograma.
fotograma siguiente

Recorrer una pelicula  En la ventana acoplable Linea de tiempo, arrastre la cabeza de

lentamente reproduccion hacia atras y hacia delante a lo largo de la linea
de tiempo.
- . . .y
RY \\‘ ® Para controlar la reproduccién de una pelicula, también puede utilizar los controles
S

de reproduccién situados en la esquina inferior izquierda de la ventana de dibujo.

Modificacion de animaciones

Los objetos animados se modifican al desplazar su linea de tiempo y editar el modo en
que cambian en el tiempo. Cuando se editan objetos animados, es posible visualizar
varios fotogramas en la escena.

Desplazamiento de la linea de Tiempo de un objero

El desplazamiento de la linea de tiempo de un objeto permite mover el objeto a otra
serie de fotogramas sin alterar su duracion. Por ejemplo, puede desplazar la linea de
tiempo de un objeto que aparece en los fotogramas del 5 al 20 para que aparezca en
los fotogramas del 10 al 25. También es posible cambiar la duracion de los objetos
animados. Si desea obtener mas informacién, consulte “Definicion de la duracion de
los objetos”.

Modificacion de objeros animados

La forma en que un objeto animado cambia en el tiempo se modifica afiadiendo,
eliminando y desplazando fotogramas clave. Al afiadir fotogramas clave, se tiene mas
control sobre el modo en que un objeto cambia entre sus fotogramas inicial y final; al
eliminar fotogramas clave, es posible suprimir los cambios innecesarios del objeto en
el tiempo; al desplazar fotogramas clave, se controla la velocidad del cambio.

Visualizacion de varios fotrogramas en la escena

Para facilitar la modificacion y coordinacién de objetos animados, Corel R.A.V.E.
permite visualizar el contenido de fotogramas sucesivos en la escena mediante la
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funciéon de papel de cebolla. Con esta funcion, los objetos del fotograma actual se
muestran a todo color, mientras que los de los demas fotogramas se muestran en
visualizacion de lineas de dibujo. Es posible indicar el rango de fotogramas que se va a
visualizar.

La visualizacion de varios fotogramas en la escena permite comparar el contenido de
diversos fotogramas y seleccionar objetos en fotogramas distintos del actual. La
seleccion de objetos en fotogramas diferentes permite su alineacion y distribucion.
También puede desplazar y transformar simultdneamente diferentes objetos animados
de una pelicula. Si desea obtener mds informacion sobre la seleccion, modificacion y
organizacion de objetos, consulte “Operaciones con objetos”.

Para desplazar la linea de Tiempo de un objero
1 En la ventana acoplable Linea de tiempo, seleccione un objeto.
2 Haga clic en un fotograma intermedio de la linea de tiempo del objeto y arrastrelo a

otra posicion.

Para aNadir, eliminar y Trasladar foTtogramas clave

Para Realice lo siguiente
Afadir un Haga clic en a un fotograma de la linea de tiempo del objeto y
fotograma clave después en Pelicula P Insertar fotograma clave.
Eliminar un Haga clic en un fotograma clave de la linea de tiempo del
fotograma clave objeto y después en Pelicula » Eliminar fotograma clave.
Trasladar un Haga clic en un fotograma clave de la linea de tiempo del
fotograma clave objeto y arrastrelo a otro fotograma.

277 .

No es posible mover un fotograma clave mas alla de otro fotograma clave de la linea
de tiempo del objeto.

-
@\‘ ® Para afiadir un fotograma clave, también puede hacer doble clic en un fotograma de
la linea de tiempo del objeto.

® Para eliminar un fotograma clave, también puede hacer doble clic en él.

Para visualizar el contenido de varios foTtogramas
1 En laventana acoplable Linea de tiempo, haga clic en Papel de cebolla | .

2 Arrastre los tiradores de papel de cebolla - |- para establecer el rango de fotogramas
que desee ver en la escena.

Oculte las capas que no vaya a modificar para evitar que las siluetas se confundan
en la escena.
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Adicion de sonido

Corel R.A.VEE. permite afiadir sonido a peliculas mediante la importacion de archivos de
audio guardados en formato WAV no comprimido. Cuando se importa un archivo de
audio, cubre una sucesion de fotogramas en la linea de tiempo. La linea de tiempo del
objeto de audio se desplaza igual que la de cualquier otro objeto de una pelicula. Si
desea obtener mas informacién, consulte “Modificacién de animaciones”.

Cuando se reproduce una pelicula, sélo tienen sonido los fotogramas que cubre el
objeto de audio. El sonido puede introducirse en un bucle para que se reproduzca
repetidamente a lo largo de la pelicula.

También puede estirarlo para crear interesantes efectos de sonido.

ParA ANAdir sonido A una pelicula
1 Haga clic en Archivo » Importar.
2 Elija el archivo y la carpeta donde esté almacenado el archivo de audio.

3 Haga doble clic en el nombre del archivo.

Para repeTir sonido en una pelicula
1 Enlaventana acoplable Linea de tiempo, haga clic en un objeto de audio.

2 Haga clic en el icono de ejecucién tnica situado a la izquierda del nombre del
objeto de audio.

ParA exTender el sonido en una pelicula
1 En laventana acoplable Linea de tiempo, haga clic en un objeto de audio.

2 Arrastre el fotograma inicial o final de la linea de tiempo del objeto de audio hasta
el fotograma que desee.

Repeticion de objeros animados

Los objetos animados existen en una sucesién de fotogramas de una pelicula. Creando
bucles, es posible repetir un objeto animado o un grupo de objetos que contengan
objetos animados a lo largo de una pelicula.

Cuando se crea un bucle de un objeto animado, su linea de tiempo se repite a lo largo
de la pelicula. Las lineas de tiempo repetidas se muestran en gris y no pueden
modificarse; sin embargo, reflejan todos los cambios que se realicen en la linea de
tiempo original del objeto.

La creacién de un bucle de un grupo de objetos permite repetir el grupo en conjunto o
repetir tinicamente los objetos animados que contenga. La duracién del grupo
determina el niimero de veces que se repite cada objeto por separado.

También es posible crear bucles de imdgenes cambiantes y objetos de audio. Si desea
obtener mas informacion sobre la creacién de bucles de imdgenes cambiantes, consulte
“Repeticion de animacion en imagenes cambiantes”. Si desea obtener mds informacién
sobre la creacion de bucles de objetos de audio, consulte “Adicién de sonido”.

Para utilizar una animacién repetida en otras peliculas, puede guardarla en un archivo
de Corel R.A.VE. independiente. Por ejemplo, puede crear un logotipo de empresa que
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gire constantemente mientras se muestra el texto y después guardar el bucle para
volver a utilizarlo en otra pelicula.

PARA CREAR UN
1
2

PARA CREAR UN

1

bucle de un objeTto aNnimado o uN GrRupo de objetos
Seleccione un objeto o un conjunto de objetos agrupados.

En la ventana acoplable Linea de tiempo, haga clic en el icono Ejecucién tinica
+ situado a la izquierda del nombre del objeto o del grupo de objetos.

bucle de un objeto de un grupo

En la ventana acoplable Linea de tiempo, seleccione un conjunto de objetos
agrupados.

Haga doble clic en el nombre del grupo para ver los objetos que contiene.
Seleccione un objeto.

Haga clic en el icono Ejecucion tinica situado a la izquierda del nombre del
objeto.

Para quardar un objeto o un Grupo de objetos animados repetidos

1

5
6

Referencia:

En la ventana acoplable Linea de tiempo, seleccione un objeto animado o un
conjunto de objetos agrupados con bucle.

Haga clic en Archivo » Guardar como.
Elija la unidad y la carpeta donde desee almacenar el archivo.
Escriba el nombre del archivo en el cuadro Nombre de archivo.

Si desea especificar configuraciones avanzadas, haga clic en Avanzada, especifique
la configuracion que desee en el cuadro de didlogo Opciones y haga clic en Aceptar.

Active la casilla de seleccion So6lo seleccionado.

Haga clic en Guardar.

CReAciON de ANIMACION

Algunas propiedades de objeto y atributos de efectos no pueden animarse con la
interpolacion.

En esta seccion se familiarizard con lo siguiente:

Limitaciones de interpolacion

Limitaciones A la iNnTerpolacion

Cuando se interpolan objetos, normalmente Corel R.A.V.E. interpola sus propiedades
entre fotogramas clave, con lo cual el cambio resultante es uniforme. Sin embargo, no
es posible interpolar algunos atributos de contorno y relleno de los objetos, ni
tampoco algunos atributos de efectos, ya que cambiarian bruscamente en el fotograma
clave. Para asegurar la animacién uniforme de un objeto que posee estas propiedades y
atributos de efectos, es preciso animarlo fotograma a fotograma. Si desea obtener mds
informacion, consulte “Animacién de objetos fotograma a fotograma”.
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Las tablas siguientes indican las propiedades de objeto y los atributos de efectos
interactivos que no pueden interpolarse.

Propiedad de objeto

Atributos de propiedad de objeto que no pueden interpolarse

Contorno de un objeto

Rellenos uniformes
Rellenos degradados
Rellenos de patrén
Rellenos de textura

Envoltorio y
descentrado de texto

Formas de esquina de los objetos, finales de linea y formas de
final de linea de trayectos abiertos, opcion Detras del relleno,
opcion Escalar con la imagen

Modelo de color del relleno
Tipo de relleno degradado
Tipo de relleno de patrén

Tipos de relleno de textura, opcién Transformar relleno con
objeto, opcion Reflejar mosaicos de relleno

Todos los tipos de envoltorios y descentrado de texto

Efecto Atributos de efecto que no pueden interpolarse

Mezcla Bucles de mezclas, trayecto hacia la izquierda y hacia la
derecha de la progresion de color

Silueta Trayecto hacia la izquierda y hacia la derecha de la progresion

Medios artisticos

Distorsion

Sombra

Lente

de color

Tipo de pincelada preestablecido

Tipo de pincel

Atributos del Diseminador de objetos: espaciado entre objetos,
orden de los objetos, dngulo de rotacion y descentrado de
objetos

Tipo de distorsion

Distorsion Cremallera: distorsion Cremallera local y redondez
de los puntos de la distorsion Cremallera

Distorsion Torbellino: rotacion hacia la izquierda y hacia la
derecha

Opcién Mantener lineas y modos de asignacion Horizontal,
Original y Modelable

Perspectiva de la sombra, direccion del fundido y estilo de
bordes del fundido

Tipo de lente
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Creacion de objeros
INTERACTIVOS

CREACION

Corel R.A.VEE. permite crear objetos interactivos denominados imagenes cambiantes
para utilizarlos como herramientas de navegacion.

En esta seccion se familiarizard con lo siguiente:

¢ (Creacion de imagenes cambiantes

* Modificacion de imagenes cambiantes

® Repeticion de animaciones en imagenes cambiantes
¢ Adicion de sonido a imdgenes cambiantes

® C(Creacion de hipervinculos

de iMAGENES cambiaNTEs

Es posible crear una imagen cambiante a partir de casi cualquier objeto o grupo de
objetos. Las imagenes cambiantes son objetos interactivos que cambian de aspecto al
hacer clic en ellos o sefalarlos.

Para crear una imagen cambiante, se afiaden y modifican los siguientes estados:

* No presionado: estado predeterminado del objeto cuando no hay actividad del
ratén asociada a él.

* Bajo cursor: se activa cuando el puntero del raton se encuentra sobre el objeto.
* Presionado: se activa cuando se hace clic en el objeto.

Por ejemplo, puede especificar que un botén rojo cambie de color al hacer clic en él o
bien que aparezca texto al sefialarlo.

También es posible animar el contenido de diferentes estados de imagen cambiante.
Por ejemplo, puede especificar que el botén rojo desaparezca y aparezca en su estado
no presionado y que muestre texto giratorio al sefialarlo. Si desea obtener mas
informacion sobre la animacién de objetos, consulte “Interpolacién de objetos” y
“Animacién de mezclas”.

A un estado de imagen cambiante también puede afiadirsele sonido. Una vez creada
una imagen cambiante, es posible previsualizarla.
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Una sencilla imagen cambiante de boton en sus estados No presionado, Bajo
cursor y Presionado.

Imagen cambiante de botén mds exdtica en sus estados No presionado, Bajo
cursor y Presionado.

PARA CREAR UNA iMAGEN cambianTe

1 Enlaventana acoplable Linea de tiempo, seleccione el objeto o conjunto de
objetos agrupados que desee convertir en imagen cambiante.

2 Haga clic en Efectos P Imagen cambiante » Crear imagen cambiante.
3 Haga clic en Efectos » Editar imagen cambiante.
4 Haga clic en una de las siguientes fichas:

* No presionado

* Bajo cursor

* Presionado

5 Modifique el estado de imagen cambiante afadiendo, eliminando o modificando
objetos.

6 Repita los pasos 4 y 5 para modificar los demas estados de imagen cambiante.

7 Haga clic en Efectos P Imagen cambiante P Finalizar la edicién de imagen
cambiante.

-
@\‘ ¢ Para finalizar la edicién de la imagen cambiante, también puede hacer clic en el
botén Finalizar la edicién de imagen cambiante situado en la esquina inferior
izquierda de la ventana de dibujo.

46 Manual del usuario de Corel R.A.V.E.: Capitulo 4



PArRA ANIMAR UNA iMAGEN cambianTe

1
2

En la ventana acoplable Linea de tiempo, haga clic en una imagen cambiante.
Haga clic en Efectos » Imagen cambiante » Editar imagen cambiante.

Haga clic en la ficha correspondiente al estado de imagen cambiante que desee
animar.

* No presionado

* Bajo cursor

* Presionado

Con la herramienta Seleccién, seleccione uno o varios objetos de la escena.

Interpole cualquiera de las propiedades de objeto o efectos interactivos aplicados al
objeto.

Repita los pasos del 3 al 5 para animar otros objetos de la imagen cambiante.

Haga clic en Efectos » Imagen cambiante » Finalizar la edicion de imagen
cambiante.

Sélo es posible interpolar objetos cuya duracién sea superior a un fotograma. Si
desea obtener mas informacion sobre la especificacién de la duracion de los
objetos, consulte “Definicion de la duracion de los objetos”.

ParA previsualizar una imaGen cambianTe

1 Enlaventana acoplable Linea de tiempo, haga clic en una imagen cambiante.
2 Enla barra de tareas Internet, haga clic en el botén Previsualizacion de imagenes
cambiantes # .
Si la imagen cambiante estd animada, haga clic en Pelicula » Control » Reproducir
pelicula para previsualizar la animacion.
277 .

Para seguir trabajando, desactive el boton Previsualizacion de imagenes
cambiantes cuando termine de comprobar la imagen cambiante.

Modificacion de imAGenes cambianTes

Las imagenes cambiantes pueden modificarse en cualquier momento cambiando el
contenido de cada estado de imagen cambiante. Pueden modificarse todos los objetos
en estado de imagen cambiante. Cuando un estado de imagen cambiante ya no es
necesario, puede eliminarse suprimiendo su contenido. También es posible duplicar un
estado de imagen cambiante para rellenar uno vacio. Por ejemplo, al quitar el estado
Presionado de una imagen cambiante, se genera una imagen cambiante que no varia
cuando se coloca el ratén sobre ella. Si se duplica el estado de imagen cambiante Bajo
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cursor, se rellena el estado vacio Presionado y se genera un botén que reacciona del
mismo modo ya se haga clic en él o se lo senale.

Para modificar estados de imagen cambiante

1 En laventana acoplable Linea de tiempo, haga clic en una imagen cambiante.
2 Haga clic en Efectos » Imagen cambiante » Editar imagen cambiante.

3 Enla barra de tareas Internet, elija un estado de imagen cambiante en el cuadro de
lista Estado activo de imagen cambiante.

4 Modifique los objetos en la escena.

5 Haga clic en Efectos P Imagen cambiante P Finalizar la edicién de imagen
cambiante.

También es posible Realice lo siguiente

Eliminar un estado Elija un estado de imagen cambiante en el cuadro de lista
de imagen cambiante  Estado activo de imagen cambiante y haga clic en Eliminar
estado de imagen cambiante.

Duplicar un estado Elija un estado de imagen cambiante en el cuadro de lista
de imagen cambiante Estado activo de imagen cambiante y haga clic en Duplicar
estado.

® Soélo puede duplicarse un estado de imagen cambiante si el siguiente estado esta
vacio.

RepeTicioNn de ANiMACION EN iMAGENES cambiaNnTES

Es posible repetir los efectos de animacién de las imagenes cambiantes creando bucles.
Por ejemplo, puede crear una imagen cambiante que palpite constantemente y que
muestre texto cuando la senale.

Es posible crear bucles de imdgenes cambiantes en conjunto, de cada estado de imagen
cambiante por separado y de objetos en estado de imagen cambiante. Cuando se crea
un bucle de una imagen cambiante, ésta se repite de tal forma que existe a lo largo de
toda la pelicula. Cuando se crea un bucle de un estado de imagen cambiante, el estado
se repite mientras dura la imagen cambiante. Si se crea un bucle de un objeto en
estado de imagen cambiante, el objeto se repite mientras dura el estado de imagen
cambiante. El nimero de veces que se repite el bucle de un estado de imagen
cambiante depende de la duracién de la imagen cambiante; el nimero de veces que se
repite el bucle de un objeto en estado de imagen cambiante depende de la duracion
del estado.

ParA crear uN bucle de una imaGgen cambianTe

48

1 En laventana acoplable Linea de tiempo, haga clic en una imagen cambiante.

2 Haga clic en el icono Bucle tinico situado a la izquierda del nombre de la imagen
cambiante.
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PARA CREAR UN
1
2

bucle de un estado de imagen cambianTte
En la ventana acoplable Linea de tiempo, haga clic en una imagen cambiante.
Haga clic en Efectos » Imagen cambiante » Editar imagen cambiante.

En la barra de tareas Internet, elija un estado de imagen cambiante en el cuadro de
lista Estado activo de imagen cambiante.

En la ventana acoplable Linea de tiempo, haga clic en el icono Ejecuciéon tinica -+
situado a la izquierda del estado de imagen cambiante del que desee crear un bucle.

PARA CREAR UN

Sélo es posible crear un bucle de un estado de imagen cambiante cuando su linea
de tiempo es inferior a la linea de tiempo de la imagen cambiante.

bucle de un objeto en estado de imaGgen cambianTte
En la ventana acoplable Linea de tiempo, haga clic en una imagen cambiante.
Haga clic en Efectos » Imagen cambiante » Editar imagen cambiante.

En la barra de tareas Internet, elija un estado de imagen cambiante en el cuadro de
lista Estado activo de imagen cambiante.

En la ventana acoplable Linea de tiempo, haga doble clic en el estado de imagen
cambiante seleccionado.

Haga clic en un objeto.

Haga clic en el icono Ejecucién tinica + situado a la izquierda del objeto del que
desee crear el bucle.

Adicion de sonido A imAGeNes cambianTEes

Cuando se afiade sonido a una imagen cambiante, se asocia una banda sonora a un
estado de imagen cambiante que se activa al sefalar o hacer clic. Cuando el
correspondiente estado de imagen cambiante no esta activo, el sonido se detiene. Por
ejemplo, al sefialar una imagen cambiante puede iniciarse una melodia que se detendra
cuando sefiale otro punto.

Para ANAdir sonido A uNa imaGen cambianTe

1
2

En la ventana acoplable Linea de tiempo, haga clic en una imagen cambiante.

En la barra de tareas Internet, elija un estado de imagen cambiante que no sea No
presionado en el cuadro de lista Estado activo de imagen cambiante.

Elija Sonido en el cuadro de lista Comportamiento.

Haga clic en el bot6n Archivo de sonido @& .

En el cuadro de didlogo Abrir, elija la unidad y la carpeta donde esté guardado el
archivo de sonido.

Haga doble clic en el nombre del archivo.
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Creacion de hipervinculos

Corel R.A.VEE. permite crear hipervinculos a partir de imdgenes cambiantes y otros
objetos de una pelicula. Los hipervinculos son texto, dibujos o imagenes que permiten
conectarse a documentos publicados en Internet.

Para vincularse a un documento publicado en Internet, debe asignar la direccién URL
de ese documento al objeto seleccionado. De este modo se crea automdticamente un
area de clic vinculada a la URL que se denomina zona interactiva. La zona interactiva
puede definirse a partir de la forma del objeto o de su caja delimitadora. Ademads, es
posible visualizar la zona interactiva y cambiar los colores de su patrén de rayas y
relleno de fondo para facilitar la identificacion.

Corel R.A.VEE. permite elegir el modo de visualizar el documento al que estd vinculado
un objeto en un explorador Web. Por ejemplo, es posible indicar al explorador que
abra el documento en la ventana predeterminada del explorador, en una ventana nueva
0 en un marco creado expresamente.

También es posible afadir comentarios a los hipervinculos. Los comentarios aparecen
en la barra de estado del explorador Web cuando se mueve el puntero sobre el
hipervinculo.

Para vincular un objeto A una direccion URL

20

1 Seleccione un objeto.

2 Haga clic en Ventana » Barras de herramientas y active la barra de herramientas
Internet.

3 Elija URL en el cuadro de lista Comportamiento.

4 En el cuadro de lista Direccion Internet, escriba la direccion URL con la que desee
crear el vinculo, incluido el prefijo http:/.

5 Elija una de las siguientes opciones del cuadro de lista Marco de destino:
* Blank: para abrir la URL en una nueva ventana de explorador.
® Parent: para abrir la URL en el marco principal del que contiene el hipervinculo.
® Self: para abrir la URL en el marco actual.

® Top: para abrir la URL en el marco raiz del explorador.

También es posible Realice lo siguiente

Anadir comentarios Abra el menu lateral Comentarios ALT y escriba un comentario
en el cuadro Comentarios ALT.

Elegir la forma de Abra el ment lateral Zona interactiva y active una de las
una zona interactiva  opciones de la seccién Definir zona interactiva mediante:.
Elegir el color de Abra el mend lateral Zona interactiva y haga clic en un color
las rayas de una del selector de color Rayas.

zona interactiva

Elegir el color del Abra el menu lateral Zona interactiva y haga clic en un color
fondo de una zona del selector de color Fondo.

interactiva
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OperAcioNes-cON lingas, -
CONTORNOS V DiNCElAdAS

CorelDRAW permite afiadir lineas y pinceladas por medio de diversas técnicas y
herramientas. Después de dibujar lineas o aplicar pinceladas a las lineas, puede
asignarles formato. También puede dar formato a los contornos que rodean a los
objetos.

En esta seccion se familiarizara con lo siguiente:
¢ Dibujo de lineas

* Aplicaciéon de pinceladas

Dibujo de lineas

CorelDRAW permite dibujar lineas distintas de cualquier tipo, desde lineas a mano
alzada curvas o rectas hasta lineas caligraficas. Las curvas a mano alzada parecen estar
dibujadas a mano. Si comete un error mientras dibuja lineas a mano alzada, ya sean
curvas o rectas, tiene la opcién de borrar la dltima parte dibujada de la linea.

Otro tipo de linea que puede dibujar es una linea Bézier. Los segmentos pueden ser
rectos o curvos y se afiaden de uno en uno. Las lineas Bézier tienen nodos y puntos de
control que se pueden manipular al dibujar para dar forma a las lineas. Los tipos de
nodo también se pueden cambiar después terminar una linea. Para obtener
informacion sobre los tipos de nodos, consulte “Operaciones con objetos de curvas”.

CorelDRAW también permite simular el efecto de una pluma caligrafica cuando se
dibujan lineas. Las lineas caligréficas varian de grosor en funcion de la direccién de la
linea y el angulo de la plumilla. De modo predeterminado, las lineas caligraficas se
muestran como formas cerradas dibujadas con un lapiz. El grosor de una linea
caligrafica se puede controlar cambiando el 4ngulo de la linea con respecto al dngulo
de pluma caligréfica elegido. Por ejemplo, cuando dibuje en perpendicular al angulo de
pluma caligréfica, la linea tendrd el grosor maximo especificado por la anchura de la
pluma. Sin embargo, las lineas dibujadas con el angulo de pluma caligrafica tienen poco
0 ningun grosor.

CorelDRAW permite crear lineas sensibles a la presion que varian de grosor. Este efecto
se logra con el ratén o mediante una tableta grafica y una pluma sensibles a la presion.
Ambos métodos producen lineas con bordes curvos y anchuras variables a lo largo de
un trayecto. Si desea obtener informacion sobre el uso de una pluma sensible a la
presion con una tableta gréfica, consulte las instrucciones del fabricante.
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CorelDRAW proporciona lineas preestablecidas que permiten crear trazos gruesos con
diversas formas. Después de dibujar una linea caligrafica o preestablecida, puede
aplicar un relleno como haria con cualquier otro objeto. Si desea informacién sobre la
aplicacion de rellenos, consulte “Aplicacion de rellenos a objetos”.

Para dibujar una Linea RecTA 0 curva

Para dibujar Realice lo siguiente

Una linea recta Abra el menu lateral correspondiente & # &+ % y haga clic
en la herramienta Mano alzada . Haga clic en el punto en
que desee comenzar la linea y luego donde desee terminarla.

Una linea curva Abra el men lateral de curva y haga clic en la herramienta
Mano alzada. Haga clic y arrastre en la pagina de dibujo.

® Para restringir el angulo con que se dibuja una linea recta, mantenga presionada la
tecla CTRL mientras arrastra.

¢ Para borrar una parte de una linea curva, sin soltar el botén del ratén mantenga
presionada la tecla MAYUS y arrastre hacia atrds sobre la linea.

* Estos procedimientos también sirven para afadir segmentos a una linea
seleccionada haciendo clic en el nodo final de la linea y arrastrandolo. Si desea
dibujar una forma cerrada, dibuje una linea que conecte el nodo final con el inicial.

ParaA dibujar lineas Bézier

74

Para dibujar Realice lo siguiente
Una linea Bézier Abra el mend lateral correspondiente & # &= "+| y haga clic
recta o dentada en la herramienta Bézier -#| . Haga clic en el punto en que

desee comenzar la linea y luego donde desee cambiar de
direccion. Presione la BARRA ESPACIADORA para terminar la
linea.

Una linea Bézier curva Abra el ment lateral correspondiente y haga clic en la
herramienta Bézier. Haga clic y arrastre para dar forma a la
linea.
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Es posible dibujar lineas dentadas  Es posible crear objetos complejos
con la herramienta Bézier dibujando curvas Bézier.

haciendo clic cada vez que la linea

deba cambiar de direccion.

-
2s

Para crear una forma cerrada mientras dibuja una linea Bézier, haga clic en el primer
nodo que ha creado.

Para dibujar una linea caligraifica

1

Abra el men lateral de curva & # &1 %| y haga clic en la herramienta Medios
artisticos & .

Haga clic en el boton Pluma caligrafica de la Barra de propiedades.

Escriba un valor 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 cuadro Suavizado
mano alzada de la Barra de propiedades.

Arrastre hasta que la linea tenga 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.

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

S

-
~~

Para acceder a las lineas caligraficas, también puede hacer clic en Efectos » Medios
artisticos y especificar la configuracién que desee en la ventana acoplable Medios
artisticos.
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Para dibujar una Llinea sensible A la presion

1

Abra el men lateral correspondiente y haga clic en la herramienta Medios
artisticos & .

Haga clic en el boton Presion de la Barra de propiedades.

Si desea suavizar los bordes de la linea, escriba un valor en el cuadro Suavizado
mano alzada de la Barra de propiedades.

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.

La anchura que defina representard la anchura maxima de la linea. La anchura real
dependera de la cantidad de presion que aplique.

Si utiliza el ratén, presione las teclas FLECHA ARRIBA o FLECHA ABAJO para variar la
presion de la pluma y en consecuencia la anchura de la linea.

Para acceder a las lineas sensibles a la presién, también puede hacer clic en Efectos
» Medios artisticos y especificar la configuracion que desee en la ventana acoplable
Medios artisticos.

Aplicacion de pinceladas

CorelDRAW permite aplicar diversas pinceladas preestablecidas, desde trazos con
punta de flecha hasta los que se rellenan con patrones de arco iris. Al dibujar una

pincelada preestablecida, puede especificar algunos de sus atributos. Por ejemplo,
puede cambiar la anchura de la pincelada y especificar su suavizado.

También es posible crear pinceladas personalizadas por medio de un objeto o un grupo
de objetos. Si desea informacion acerca del agrupamiento de objetos, consulte
“Agrupamiento y combinacién de objetos”. Los objetos que utilice para crear una
pincelada pueden ser vectoriales o de mapa de bits, incluso si tienen sombras o
transparencias. Si crea una pincelada personalizada, puede guardarla como
preestablecida.

Para aplicar una pincelada preestablecida

1

Abra el meni lateral correspondiente & # & % | y haga clic en la herramienta
Medios artisticos & .

Haga clic en el boton Pincel de la Barra de propiedades.
Elija una pincelada en el cuadro Lista de pinceladas.

Si desea suavizar los bordes de la pincelada, escriba un valor en el cuadro
Suavizado mano alzada de la Barra de propiedades.

Arrastre hasta que la pincelada tenga la forma que desee.
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Si desea establecer la anchura de la pincelada, escriba un valor en el cuadro
Anchura de la Herramienta Medios artisticos de la Barra de propiedades.

-
@\‘ ® Para aplicar una pincelada que no aparezca en el cuadro Lista de pinceladas, haga
S\ . . . . .
clic en el bot6n Examinar de la Barra de propiedades y busque el archivo de
pincelada.

PArA crear unA pincelada personalizada
1 Seleccione un objeto o un conjunto de objetos agrupados.
Abra el menf lateral y haga clic en la herramienta Medios artisticos.

2
3 Haga clic en el botén Pincel de la Barra de propiedades.
4 Haga clic en el objeto o en los objetos agrupados.

5

Haga clic en el boton Guardar trazo de Medios artisticos de la Barra de
propiedades.

[=)]

Escriba un nombre para la pincelada en el cuadro Nombre de archivo.

7 Haga clic en Guardar.

-
% ® Para crear pinceladas personalizadas, también puede hacer clic en Efectos » Medios
S o . ., .
artisticos y especificar la configuracion que desee en la ventana acoplable Medios
artisticos.

Desde aoui

Si desea obtener mas

informaci6n sobre... En el indice de la Ayuda en linea, escriba...
Dibujo de lineas preestablecidas lineas, dibujo de lineas preestablecidas
Formato de lineas y contornos lineas, formato
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Dibujo de formas

CorelDRAW permite dibujar formas bésicas y transformarlas utilizando herramientas de
efectos especiales y variaciones de forma.

En esta seccién se familiarizard con lo siguiente:

Dibujo de rectangulos y cuadrados

Dibujo de elipses, circulos, arcos y sectores circulares
Dibujo de poligonos y estrellas

Dibujo de espirales

Dibujo de cuadriculas

Dibujo de formas predefinidas

Dibujo de recTtAngulos y cuadrados

CorelDRAW permite dibujar rectangulos y cuadrados. Después de dibujar uno, es
posible cambiar su forma redondeando una o mas esquinas.

Para dibujar un rectingulo o un cuadrado

Para dibujar Realice lo siguiente

Un rectangulo Haga clic en la herramienta Rectangulo [y arrastre el cursor

en la ventana de dibujo hasta que el rectangulo tenga el
tamaiio que desee.

Un cuadrado Haga clic en la herramienta Rectangulo, mantenga presionada

la tecla CTRL y arrastre el cursor en diagonal en la ventana de
dibujo hasta que el cuadrado tenga el tamafio que desee.

Para dibujar un rectangulo o un cuadrado desde su centro hacia afuera, mantenga
presionada la tecla MAYUS mientras arrastra.

Para dibujar un rectangulo que cubra toda la pagina de dibujo, haga doble clic en la
herramienta Rectangulo.
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ParA rRedondear las esouinas de un recTAngulo o un cuadrado
1 Abra el mend lateral de formas & ##&| y haga clic en la herramienta Forma 4 | .
2 Haga clic en un rectangulo o en un cuadrado.

3 Arrastre un nodo de esquina por el contorno de la forma.

R \\‘ ® Para redondear una sola esquina de un rectangulo o un cuadrado, haga clic en un
nodo con la herramienta Forma, espere un momento y arrastre el nodo por el
contorno de la forma.

Dibujo de elipses, circulos, ArRcos y secTores circulares

Es posible dibujar una elipse o un circulo y cambiar su forma a arco o sector circular.
También se puede cambiar la direccién de los arcos y los sectores circulares.

Para dibujar una elipse o un circulo

Para dibujar Realice lo siguiente

Una elipse Haga clic en la herramienta Elipse < y arrastre el cursor en la
ventana de dibujo hasta que la elipse tenga el tamafio que
desee.

Un circulo Haga clic en la herramienta Elipse, mantenga presionada la

tecla CTRL y arrastre el cursor en la ventana de dibujo hasta
que el circulo tenga el tamafo que desee.

-
@\‘ ® Para dibujar una elipse o un circulo desde su centro hacia afuera, mantenga
presionada la tecla MAYUS mientras arrastra.

Para dibujar uN ARCO 0 UN secTor circular

Para dibujar Realice lo siguiente

Un arco Abra el menii lateral de formas & ##& |y hagaclicenla
herramienta Forma. Haga clic en el nodo de la elipse o el
circulo y arréstrelo fuera del perimetro de la forma.

Un sector circular Abra el ment lateral de formas y haga clic en la herramienta
Forma. Haga clic en el nodo de la elipse o el circulo y
arrastrelo dentro del perimetro de la forma.
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Para crear una cufia, arrastre el nodo de una elipse hasta el interior de la
misma, como se muestra arriba y a la izquierda. Para crear un arco, arrastre
el nodo hasta el exterior de una elipse, como se muestra arriba y a la
derecha.

-
@? ¢ Sidesea cambiar la direccion de un arco o sector circular seleccionado, haga clic en
el boton Hacia la derechafizquierda o Pies de la Barra de propiedades.

® Para restringir el movimiento del nodo a incrementos de 15 grados, mantenga
presionada la tecla CTRL mientras arrastra.

Dibujo de poligonos y esTrellas

CorelDRAW permite dibujar poligonos y estrellas y luego cambiar su forma. Por
ejemplo, puede convertir los poligonos en estrellas y viceversa, cambiar el nimero de
lados de un poligono o el de puntas de una estrella, y perfilar las puntas de una
estrella.

Los cambios realizados en un solo nodo de un poligono o estrella pueden aplicarse a
todos los nodos para que todos los cambios sean simétricos.

Para dibujar un poligono o una estrella

Para dibujar Realice lo siguiente

Un poligono Abra el men lateral de objetos & wm| , haga clicen la
herramienta Poligono y arrastre el cursor en la ventana de
dibujo hasta que el poligono tenga el tamafio que desee.

Una estrella Abra el men lateral Objeto, haga clic en la herramienta
Poligono, arrastre el cursor en la ventana de dibujo hasta que
el poligono tenga el tamafo que desee y haga clic en el botén
Estrella de la Barra de propiedades.
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“@K\‘ ® Para dibujar un poligono o una estrella desde su centro hacia afuera, mantenga
S . d .
presionada la tecla MAYUS mientras arrastra.

® Para dibujar un poligono o una estrella que sean simétricos desde su centro hacia
afuera, mantenga presionada la tecla CTRL mientras arrastra.

Para cambiar la forma de un poligono o una esTrella

Para Realice lo siguiente

Convertir un poligono Seleccione un poligono o una estrella y haga clic en los

en una estrella o botones Poligono/Estrella de la Barra de propiedades.
viceversa

Cambiar el niimero Seleccione un poligono o una estrella, escriba un valor en el
de lados de un cuadro Nimero de puntos en poligono de la Barra de
poligono o el de propiedades y presione INTRO.

puntas de una estrella

Perfilar las puntas de Seleccione una estrella y desplace el deslizador Perfilado de
una estrella poligono de la Barra de propiedades.

7> . . . . . .
5}” * El deslizador Perfilado sélo aparece si la estrella seleccionada tiene un minimo de
siete puntas. La sensibilidad del deslizador aumenta con el nimero de puntas.

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 simétricas se expanden con distancias crecientemente mayores
entre las revoluciones. Es posible definir el grado en que una espiral logaritmica se
expande hacia afuera.

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

1
2
3

Abra el ment lateral de objetos ﬂ y haga clic en la herramienta Espiral.
Escriba un valor en el cuadro Revoluciones de espiral de la Barra de propiedades.
En la Barra de propiedades, haga clic en uno de los botones siguientes:

* Espiral simétrica &

* Espiral logaritmica &

Si desea cambiar la cantidad en que la espiral se expande conforme se mueve hacia
afuera, desplace el deslizador Factor de expansion de espiral.

Arrastre el cursor en diagonal en la ventana de dibujo hasta que la espiral tenga el
tamano necesario.

Para dibujar una espiral desde su centro hacia afuera, mantenga presionada la tecla
MAYUS mientras arrastra.

Para dibujar una espiral con dimensiones iguales en horizontal y vertical, mantenga
presionada la tecla CTRL mientras arrastra.

Dibujo de cuadriculas

Es posible dibujar una cuadricula y definir el nimero de filas y columnas. Una
cuadricula es un conjunto agrupado de rectangulos que se pueden separar.

Para dibujar una cuadricula

1

Abra el men lateral de objetos & m®| y haga clic en la herramienta Papel
grafico M| .

Escriba valores en las partes superior e inferior del cuadro Filas y columnas del
papel grafico de la Barra de propiedades.

El valor que escriba en la parte superior especificara el nimero de columnas,
mientras que el de la parte inferior sera el de filas.

Sitde el cursor en el punto donde desee que aparezca la cuadricula.
Arrastre el raton en diagonal para dibujar la cuadricula.

Si desea dibujar la cuadricula desde su centro hacia afuera, mantenga presionada la
tecla MAYUS.

Para dividir una cuadricula en sus rectangulos componentes, seleccione la
cuadricula con una herramienta Seleccién y haga clic en Desagrupar en la barra de
propiedades Agrupar.
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Dibujo de formas predefinidas

Es posible dibujar formas predefinidas, como formas bdsicas, flechas, estrechas y notas
por medio de la coleccién de Formas perfectas. Las formas basicas, las flechas, las
estrellas y las notas tienen glifos, que permiten modificar su aspecto. Las formas de
angulo recto, corazon, rayo y explosion carecen de glifos.

.
i
!

Es posible arrastrar un glifo para modificar una forma.

Es posible anadir 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.

Para dibujar una forma predefinida

1 Abra el men lateral de formas perfectas & .4#% |y haga clic en una de las
herramientas siguientes:

Formas basicas

Formas de flecha

Formas de diagrama de flujo
Formas de estrella

Formas de notas

2 Abra el selector Formas perfectas de la Barra de propiedades y haga clic en una
forma.

3 Arrastre el cursor en la ventana de dibujo hasta que la forma tenga el tamafio que
desee.

Para modificar una forma predefinida por medio de sus glifos

1 Seleccione una forma con un glifo.

2 Arrastre un glifo hasta que la forma sea como desee.

N
w * Las formas de diagrama de flujo no tienen glifos.
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Para aNAdir TexTo en una Forma predefinida
1 Haga clic en la herramienta Texto 4.

2 Sitte el cursor dentro del contorno de la forma hasta que se convierta en un cursor
de cuadro de texto.

3 Escriba el texto dentro de la forma y asignele formato.
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OpERACIONES CON ObjETOS

Seleccion

Las operaciones con objetos son una parte esencial de la creacion de dibujos.
En esta seccién se familiarizard con lo siguiente:

® Laseleccion de objetos

® La copia, duplicacién y eliminacion de objetos

® La colocacion de objetos

® Laasignacion de tamaio y la aplicacion de escala a los objetos

* Lainclinaciony el estiramiento de objetos

® Larotaciény el reflejo de objetos

® El cambio de orden de los objetos

® Laagrupacién y combinacién de objetos

* Laalineacién y distribucién de objetos, y el procedimiento para encajarlos
® La clonacién de objetos

* Lamezcla de objetos

¢ La diseminacién de objetos por una linea

¢ El dibujo de lineas de cota, conexién y flujo

de objetos

Para poder modificar un objeto, antes hay que seleccionarlo. Es posible seleccionar
objetos visibles y ocultos, asi como objetos independientes dentro de un grupo o un
grupo anidado. También se pueden seleccionar todos los objetos a la vez.
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Al seleccionar un objeto, aparecen tiradores de seleccion alrededor del mismo.
Una pequeiia “x” marca el centro del cuadro de seleccion.

Es posible seleccionar un solo objeto de un grupo de objetos.

ParA seleccionar objeTos

Para seleccionar Realice lo siguiente
Un objeto Haga clic en el objeto con la herramienta Selecciéon & .
Varios objetos Mantenga presionada la tecla Mayus y haga clic en cada objeto

que desee seleccionar.

Un objeto, empezando Presione Tabulador hasta que aparezca un cuadro de seleccién
por el primer objeto  alrededor del objeto que desee seleccionar.

creado y siguiendo

hacia el tltimo objeto

creado.

Un objeto, empezando Presione Mayus + Tabulador hasta que aparezca un cuadro de
por el tltimo objeto seleccion alrededor del objeto que desee seleccionar.

creado y retrocediendo

hacia el primer objeto

creado.

Todos los objetos Haga clic en Edicion P Seleccionar todo » Objetos.

Un objeto perte- Mantenga presionada la tecla Ctrl y haga clic en un objeto del
neciente a un grupo  grupo.

Un objeto en un Mantenga presionada la tecla Ctrl y haga clic en el objeto que
grupo anidado desee seleccionar hasta que aparezca rodeado por un cuadro

de seleccion.
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Un objeto oculto Mantenga presionada la tecla Alt y haga clic en el objeto
situado en primer plano hasta que aparezca un cuadro de
seleccion rodeando el objeto oculto que desee seleccionar.

Varios objetos ocultos Mantenga presionadas las teclas Alt + Mayis y haga clic en el
objeto situado en primer plano hasta que aparezca un cuadro
de seleccion rodeando los objetos ocultos que desee
seleccionar.

Un objeto oculto en Mantenga presionadas las teclas Ctrl + Mayis y haga clic en el

un grupo objeto situado en primer plano hasta que aparezca un cuadro
de seleccion alrededor del objeto oculto que desee seleccionar.

(“"0‘ N

La barra de estado muestra una descripcion de cada objeto oculto segtin se van
seleccionando.

-
@\‘ ¢ También se pueden seleccionar uno o varios objetos arrastrando la herramienta
Seleccion para rodearlos.

ParA deseleccionar objetos

Para deseleccionar Realice lo siguiente

Un solo objeto Haga clic en la herramienta Seleccion & y luego haga clic en un
espacio en blanco de la ventana de dibujo.

Un solo objeto dentro Mantenga presionada la tecla Mayus y haga clic en el objeto

de un grupo de con la herramienta Seleccion.

objetos seleccionados

Copia, duplicacion y eliminacion de objertos

CorelDRAW proporciona dos formas de copiar objetos. El objeto se puede duplicar, o
bien se puede cortar o copiar para situarlo en el Portapapeles y luego pegarlo en el
dibujo.

Es posible copiar objetos completos o sélo sus propiedades de relleno. Si se corta un
objeto para almacenarlo en el Portapapeles, el objeto desaparece del dibujo, mientras
que, si se copia para almacenarlo en el Portapapeles, el original permanece en el
dibujo. Cuando se duplica un objeto, éste se copia directamente en la ventana de
dibujo, no en el Portapapeles.

Existe la posibilidad de crear un duplicado transformado de un objeto y conservar el
original intacto. Si decide conservar el objeto original, puede eliminar el duplicado. La
duplicacion de objetos es mds rapida que la operacion de cortar y pegar.

Cuando deja de necesitarse un objeto, puede eliminarse.

Para colocar un objeto en el Portapapeles
1 Seleccione un objeto.

2 Haga clic en Edicion y luego haga clic en una de estas opciones:
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PaArRA pEGAR

¢ (Cortar

* Copiar

* También puede cortar o copiar un objeto haciendo clic con el botén derecho del
raton sobre el objeto y seleccionando Cortar o Copiar.

uN objeto en un dibujo

* Haga clic en Edicién P Pegar.

ParA eliminar un objeto

1 Seleccione un objeto.

2 Haga clic en Edicién » Eliminar.

* También se puede eliminar haciendo clic con el botén derecho del ratén en el
objeto y haciendo clic en Eliminar.

Colocacion de objeros

PARA MOVER

70

Los objetos se pueden colocar arrastrandolos a una nueva ubicacién, desplazandolos o
especificando su posicion horizontal y vertical.

Los valores establecidos en superdesplazamiento y microdesplazamiento permiten
mover los objetos por incrementos. 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.

Al especificar la posicion de un objeto, se pueden establecer sus coordenadas
horizontales y verticales con respecto al punto de anclaje del centro del objeto o
cualquier otro punto de anclaje. También se pueden colocar los objetos situandolos en
unas coordenadas horizontales y verticales especificas de la ventana de dibujo con
respecto al centro u otro punto especificado del objeto.

El punto de origen predeterminado (0,0) se sitta en el dngulo inferior izquierdo de la
pagina de dibujo. Cuando se activa la casilla de seleccién Posicion relativa de la ventana
acoplable Transformaciones, los cuadros H y V indican la posicién del punto de anclaje
central con el valor 0,0. Cuando se especifica otra posicioén en los cuadros Hy V, los
valores representan un cambio de la posicion actual del objeto medido desde el punto
de anclaje central.

uN objeto

® Arrastre el objeto a una nueva posicion del dibujo.
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Para desplazar un objeto

Para

Realice lo siguiente

Desplazar el objeto
seleccionado segtin
la distancia de
desplazamiento.

Desplazar el objeto
seleccionado segtin
un mudltiplo de la
distancia de
desplazamiento.

Desplazar el objeto
seleccionado segtin
una fraccién de la
distancia de
desplazamiento.

Presione una tecla de flecha.

Mantenga presionada la tecla Ctrl y presione una tecla de
flecha.

Mantenga presionada la tecla Mayus y presione una tecla de
flecha.

ParA establecer las distancias de desplazamiento

1 Haga clic en Herramientas » Opciones.

u s~ W N

En la lista de categorias, haga doble clic en Documento y luego haga clic en Reglas.
Escriba un valor en el cuadro Desplazamiento.
Escriba un valor en el cuadro Superdesplazamiento o Microdesplazamiento.

Elija una unidad de medida en el cuadro de lista Unidades.

Para colocar
1
2

3

Para colocar

1

2
3
4

También se puede establecer la distancia de desplazamiento anulando la seleccion
de todos los objetos y escribiendo un valor en el cuadro Valor de desplazamiento
de la barra de propiedades.

uN objeto

Seleccione un objeto.

En la barra de propiedades, escriba valores en los siguientes cuadros apilados:
x: permite colocar el objeto en el eje de abscisas.

y: permite colocar el objeto en el eje de coordenadas.

Presione Intro.

uN objeto con un punto de anclaje disTinto
Seleccione un objeto.
Haga clic en Ventana P Ventanas acoplables » Transformaciones » Posicion.
Desactive la casilla de seleccion Posicion relativa.

Escriba un valor en los siguientes cuadros:
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* H: permite especificar la posicion horizontal del objeto.
® V: permite especificar la posicion vertical del objeto.

5 Active la casilla de seleccion correspondiente al punto de anclaje que desee
establecer.

7 Haga clic en Aplicar.

AsigNacion de tamaNo y aplicacion de escala a los objetos

CorelDRAW permite cambiar el tamano y la escala de los objetos. En ambos casos, el
cambio de las dimensiones se hace manteniendo su proporcién y puede llevarse a cabo
especificando valores nuevos o modificando el objeto directamente. La aplicacion de
escala cambia las dimensiones del objeto segun un porcentaje determinado.

El punto de anclaje de un objeto se puede trasladar desde su centro a cualquiera de los
ocho tiradores de seleccién. CorelDRAW permite restablecer el punto de anclaje en el
centro del objeto.

Para cambiar el Tamafo de un objeto

Para Realice lo siguiente

Cambiar el tamafio Arrastre cualquiera de los tiradores de seleccion de los
de un objeto vértices.

seleccionado.

Cambiar el tamafio Mantenga presionada la tecla Mayis y arrastre uno de los
de un objeto tiradores de seleccion.

seleccionado a partir
de su centro.

Cambiar el tamafio Mantenga presionada la tecla Ctrl y arrastre uno de sus
de un objeto tiradores de seleccion.

seleccionado a un

multiplo de su tamafio

original.

Estirar un objeto al Mantenga presionada la tecla Alt y arrastre uno de los
cambiarlo de tamafo. tiradores de seleccion.

@\‘ ¢ También es posible especificar el tamafio del objeto escribiendo los valores en los
cuadros Tamano de objeto de la barra de propiedades.

Para aplicar escala a un objero
1 Seleccione un objeto.
2 Haga clic en Ventana » Ventanas acoplables » Transformaciones PEscala.
3 Escriba valores en los cuadros siguientes:
® H: permite especificar el porcentaje de escala del objeto en direccién horizontal.

* V: permite especificar el porcentaje de escala del objeto en direccién vertical.
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Si desea cambiar el punto de anclaje del objeto, active la casilla de seleccién que
corresponde al punto de anclaje que desee establecer.

.............. S —
E

También se puede escalar el objeto arrastrando un tirador de seleccion.

Si desea mantener la proporciéon del objeto, desactive la casilla de seleccion No
proporcional.

INCLinaCiON y esTiramienTO de objeTos

CorelDRAW oftece la posibilidad de inclinar y estirar objetos. Cuando se inclina un
objeto, se debe especificar el grado de inclinacién.

53

F i
Inclinacion de un objeto horizontalmente.

Al estirarlo, se cambian las dimensiones horizontales y verticales del objeto de forma
no proporcional. Un objeto se puede estirar desde su centro y en incrementos del
100%.
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Estiramiento de un objeto horizontalmente.

CorelDRAW también permite cambiar el punto de anclaje de inclinacion
predeterminado de un objeto, es decir, su centro. Después de cambiar el punto de

anclaje de inclinacion, puede volverse a establecer en el centro.
Para inclinar un objeto

1 Seleccione un objeto.

2 Haga clic en Ventana P Ventanas acoplables » Transformaciones PInclinacion.

Operaciones coN objetos

73



Escriba un valor en uno o en los dos cuadros siguientes:
H: permite especificar el nimero de grados de inclinacion horizontal del objeto.
V: permite especificar el nimero de grados de inclinacion vertical del objeto.

Haga clic en Aplicar.

También se puede inclinar el objeto de forma interactiva arrastrando uno de sus
tiradores de inclinacién.

PARA EsTIiRAR uUN objeTo

1
2

5

Seleccione un objeto.
Haga clic en Ventana » Ventanas acoplables P Transformaciones PTamaiio.
Active la casilla de seleccién No proporcional.

Si desea cambiar el punto de anclaje del objeto, active la casilla de seleccion
correspondiente al punto de anclaje que quiera especificar.

Escriba un valor en uno de los cuadros siguientes:
* H: permite especificar la anchura del objeto seleccionado.
® V: permite especificar la altura del objeto seleccionado.

Haga clic en Aplicar.

También es posible Realice lo siguiente

Estirar un objeto Mantenga presionada la tecla Mayts y arrastre un tirador de
desde su centro. seleccién de un vértice.

Estirar un objeto con  Mantenga presionada la tecla Ctrl y arrastre el tirador de
incrementos del 100%. seleccion de un vértice.

&

RoTAcidnN

74

Para recuperar las proporciones originales del objeto antes de volverlo a
transformar, debe desactivar la casilla de seleccion No proporcional y escribir de
nuevo los mismos valores.

Un objeto se puede estirar de forma no proporcional manteniendo presionada la
tecla Alt y arrastrando el tirador de seleccién de un vértice.

y reflejo de objetos

CorelDRAW permite hacer rotar los objetos y reflejar sus imagenes.

Un objeto se hace rotar especificando sus coordenadas horizontales y verticales en el
dibujo. El centro de rotacién se puede desplazar a una coordenada especifica de la
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regla o a un punto relativo a la posicién actual del objeto, en funcion del efecto que se
quiera conseguir.

Rotacion de objetos alrededor de un solo punto.

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

Reflejo de un objeto de la parte superior a la inferior.

ParA hAcer RoTAR UN objeTo

1
2
4

Seleccione un objeto.
Haga clic en Ventana P Ventanas acoplables » Transformaciones PRotar.
Desactive la casilla de seleccién Centro relativo.

Para hacer rotar un objeto sobre un punto relativo a su posicion actual, active la
casilla de seleccion Centro relativo.

Escriba un valor en el cuadro Angulo.
Escriba valores en cualquiera de los cuadros siguientes:

* H: permite especificar las coordenadas horizontales sobre las que debe rotar el
objeto.

® V: permite especificar las coordenadas verticales sobre las que debe rotar el
objeto.

Haga clic en Aplicar.
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“@K\‘ ¢ También se puede hacer rotar un objeto seleccionado arrastrando un tirador de
= . . . .
rotacion hacia la derecha o la izquierda.

Para reflejar un objeto
1 Seleccione un objeto.
2 Haga clic en Ventana P Ventanas acoplables » Transformacion PScale.
3 Haga clic en uno de los siguientes botones, correspondientes a:
* Reflejo horizontal: hace girar el objeto de izquierda a derecha.
* Reflejo vertical: hace girar el objeto de arriba a abajo.

4 Active la casilla de seleccion correspondiente al punto de anclaje que desee
establecer.

5 Haga clic en Aplicar.

-
% ¢ También se puede reflejar un objeto seleccionado manteniendo presionada la tecla
S . e .
Ctrl y arrastrando un tirador de seleccion hasta el extremo opuesto del objeto.

Cambio de orden de los objetos

El orden de superposicion de los objetos dentro de una capa se puede cambiar
enviandolos hacia adelante o al fondo, o bien colocandolos detras o delante de otro
objeto. También se pueden colocar los objetos con precisién dentro de la pila, asi como
invertir el orden de superposicion de varios objetos.

ﬁ?‘i A :

El orden de apilamiento determina la profundidad a que estdn situados los
objetos. En este ejemplo, los objetos se han apilado para crear un borde,
fondo y primer plano.

ParA cambiar el orden de un objeto
1 Seleccione un objeto.
2 Haga clic en Organizar » Orden y luego haga clic en una de estas opciones:
* Hacia adelante: sitta el objeto seleccionado al frente de los demas objetos.

* Hacia atras: sitiia el objeto seleccionado detrds de los demds objetos.

76 Manual del usuario de Corel R.A.V.E.: Capitulo 7



* Avanzar una: mueve el objeto seleccionado una posicion hacia delante.
® Retroceder una: mueve el objeto seleccionado una posicién hacia atrés.
* Delante de: sitta el objeto seleccionado delante de un objeto especifico.

* Detras de: sitda el objeto seleccionado detras de un objeto especifico.

Agrupacion y combinacion de objetos
CorelDRAW permite agrupar y combinar objetos.
Cuando se agrupan dos o mas objetos, se tratan como una unidad. Esto permite aplicar
el mismo formato, las mismas propiedades y otros cambios a todos los objetos de un

grupo al mismo tiempo. CorelDRAW también permite agrupar objetos para crear
grupos anidados.

Los objetos individuales mantienen sus propios atributos cuando se agrupan.

Si desea modificar un objeto de un grupo de forma independiente, puede desagrupar
los objetos. También puede afiadir y eliminar objetos de un grupo.

La combinacién de dos o mds objetos crea un solo objeto con los mismos atributos de
relleno y contorno. Se pueden combinar rectangulos, elipses, poligonos, estrellas,
espirales, graficos y texto. Al hacerlo, CoreIDRAW los convierte en un solo objeto
curvo. Si necesita modificar los atributos de un objeto combinado, puede
descombinarlo.
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Los objetos combinados comparten atributos y cambian de aspecto.
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Para agrupar objetos
1 Seleccione los objetos.
2 Haga clic en Organizar P Agrupar.

Es posible crear un grupo anidado seleccionando dos o mds grupos de objetos y
haciendo clic en Organizar » Agrupar.

77 . . ..
%}A * Se pueden seleccionar objetos de distintas capas y agruparlos, pero, una vez
agrupados, los objetos pertenecen a la misma capa.

-
@? * También es posible agrupar objetos haciendo clic en Ventana » Ventanas acoplables
s » Administrador de objetos y arrastrando el nombre de un objeto de la ventana
acoplable Administrador de objetos sobre el nombre de otro objeto.

Para desagrupar objertos
1 Seleccione uno o todos los objetos agrupados.

2 Haga clic en Organizar » Desagrupar.

-
@Q * También puede desagrupar objetos haciendo clic en el botén Desagrupar todo de la
s barra de propiedades.

Alineacion, distribucion y procedimienTto pArRA eNcAjAR objeTos
CorelDRAW permite alinear y distribuir los objetos en el dibujo.

La alineacion sittia en el mismo eje cualquier serie de objetos. Estos se pueden alinear
horizontalmente y verticalmente.

Objetos antes y despues de la alineacion.

La distribucion permite situar objetos a intervalos iguales en una zona especificada.

La operacion de encajar vincula un objeto a otro. Por ejemplo, si se encaja una nota en
un objeto, la nota se desplazara con ese objeto.
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Para Alinear una serie de objeTos

1

B W N

Seleccione los objetos.
Haga clic en Organizar » Alinear y Distribuir.
Haga clic en la ficha Alinear.

Active las casillas de seleccién segtin la alineacion horizontal o vertical que desee
realizar.

Si desea alinear los objetos verticalmente, active la casilla de seleccion Izquierda,
Centro o Derecha.

En el drea Alinear con, active una de las casillas de seleccién siguientes:
* Borde de pagina: alinea los objetos con el borde de la pagina.
* Centro de la pagina: centra los objetos en la pagina.

* Alinear con cuadricula: alinea los objetos con la linea mas préxima de la
cuadricula.

También se pueden alinear objetos selecciondndolos y haciendo clic en el botén
Alinear de la barra de propiedades.

Para distribuir objetos

1

u s, W N

Seleccione los objetos.

Haga clic en Organizar P Alinear y distribuir.

Haga clic en la ficha Distribuir.

Active las casillas de seleccion correspondientes a la distribucion que desee realizar.

En el drea Distribuir, active la casilla de seleccion correspondiente al drea de
distribucion.

Si desea obtener una visualizacién previa del objeto distribuido, haga clic en el
botén Previsualizar.

Clonacion de objetos

Al clonar un objeto, se crea una copia del mismo y se vincula al original. Cualquier
cambio efectuado en el objeto original (o maestro) se refleja automdaticamente en el
objeto clonado (copia), aunque es posible cambiar la copia de forma independiente.
Los cambios realizados pueden anularse para recuperar el original.

Para clonar un objeto

1
2

Seleccione un objeto.

Haga clic en Edicion » Clonar.
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También es posible

Especificar el objeto  Haga clic con el botén derecho del ratén en el objeto clonado
maestro de un objeto y haga clic en Seleccionar maestro.
clonado.

Especificar el objeto ~ Haga clic con el botén derecho del raton en el objeto maestro
clonado de un objeto  y luego haga clic en Seleccionar clonaciones.
maestro.

Para volver Al objeto maestro de una clonacion

1 Haga clic con el botén derecho del ratén en un objeto clonado modificado y luego
haga clic en Volver al maestro.

2 Active alguna de las casillas de seleccién siguientes:

Clonar relleno: restaura los atributos de relleno del objeto maestro.
Clonar contorno: restaura los atributos de contorno del objeto maestro.
Clonar forma del trayecto: restaura los atributos de forma del objeto maestro.

Clonar transformaciones: restaura los atributos de tamafio y forma del objeto
maestro.

Clonar mascara de color del mapa de bits: restaura las configuraciones de color
del objeto maestro.

277 .

Si se cambia un atributo de un objeto clonado, ese atributo dejara de estar

vinculado al objeto maestro.

¢ Solo se pueden restaurar atributos cambiados a partir de las propiedades del objeto
maestro.

Mezcla de objeros

CorelDRAW permite crear diversos tipos de mezclas, por ejemplo, mezclas en linea
recta, mezclas a lo largo de trayectos y mezclas compuestas.

La mezcla en linea recta muestra la progresion de forma y tamaiio entre un objeto y
otro. Los colores de contorno y relleno de los objetos intermedios se van
transformando a lo largo de un trayecto en linea recta que atraviesa el espectro de
colores. Los contornos de los objetos intermedios muestran una progresion gradual de
forma y grosor.
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Mezcla de lineas rectas.

Después de crear la mezcla, su configuracion se puede clonar o copiar en otros
objetos. Al copiar una mezcla, el objeto adopta la configuracion del original, excepto
para los atributos de contorno y relleno. Al clonar una mezcla, los cambios que se
realizan en la mezcla original (también llamada maestra) se aplican a la clonacién.

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

D@

T

P

Mezcla a lo largo de un trayecto.

PN

Mezcla compuesta utilizando cuatro objetos y tres mezclas sencillas.

El aspecto de la mezcla se puede modificar ajustando el nimero y el espacio de sus
objetos intermedios, y cambiando la progresion de los colores, los nodos a los que se
asigna la mezcla, el trayecto de ésta y los objetos inicial y final.
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La mezcla de la parte derecha se cred asignando los nodos de inicio y fin de

los dos objetos de la parte izquierda.

Las mezclas también se pueden dividir y eliminar.

ParA mezclar objetos

Para

Realice lo siguiente

Efectuar una mezcla
alo largo de una
linea recta.

Mezclar un objeto a
lo largo de una forma
0 un trayecto a mano
alzada.

Adaptar una mezcla a
un trayecto.

Estirar la mezcla a lo
largo de un trayecto
completo.

Crear una mezcla
compuesta.

Abra el menu lateral de herramientas interactivas #BO A= |
y haga clic en la herramienta Mezcla interactiva. Seleccione

el primer objeto y arrastrelo hasta el segundo objeto. Si desea
anular la mezcla, presione Esc mientras arrastra el objeto.

Abra el menu lateral de herramientas interactivas y haga clic
en la herramienta Mezcla interactiva. Seleccione el primer
objeto. Mantenga presionada la tecla Alt y arrastre dibujando
una linea hasta el segundo objeto.

Seleccione una mezcla. Mantenga presionado el botén derecho
del raton, arrastre la mezcla sobre un objeto curvo y haga clic
en Adaptar mezcla a trayecto.

Seleccione una mezcla. Mantenga presionado el boton derecho
del ratén, arrastre la mezcla sobre un objeto curvo y haga clic
en Adaptar mezcla a trayecto. Haga clic en el botén Opciones
diversas de mezcla de la barra de propiedades y active la
casilla de seleccion Mezclar en todo el trayecto.

Utilice la herramienta Mezcla interactiva para arrastrar un
objeto hasta el objeto inicial o final de una mezcla.

ParA copiar o clonar una mezcla

1 Seleccione los dos objetos que desee mezclar.

2 Haga clic en Efectos y en una de las siguientes opciones:

* Copiar efecto » Mezcla de

* (Clonar efecto » Mezcla de

3 Seleccione la mezcla cuyos atributos desee copiar o clonar.

* Las mezclas compuestas no se pueden copiar ni clonar.

82
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Para establecer la distancia de los objetos inTermedios en una mezcla adaprada a

UN TRAYECTO

Seleccione una mezcla.

Haga clic en el bot6n Usar etapas o espaciado fijo de mezcla de la barra de
propiedades.

Escriba un valor en el cuadro Niimero de etapas de mezcla y descentrado entre
formas de la barra de propiedades.

Presione Intro.

Es posible establecer la velocidad de aceleracién del color haciendo clic en el botén
Aceleracion de objeto y color y moviendo el deslizador correspondiente.

Para establecer la progresion del color de los objeros inTermedios de una mezcla

1 Seleccione una mezcla.
2 Enla barra de propiedades, haga clic en una de las siguientes opciones:
® Mezcla directa
® Mezcla hacia la derecha
® Mezcla hacia la izquierda
N7 . - .
No se pueden crear progresiones de color utilizando objetos mezclados rellenos
con imadgenes de mapa de bits, texturas, patrones de dos colores o a todo color, y
PostScript.
- . . . .
R \\‘ ¢ Se puede establecer la velocidad de aceleracion del color haciendo clic en el botén
S

PArA desigNAR

1

2
3
4

Aceleracion de objeto y color y moviendo los deslizadores correspondientes.

los Nnodos de una mezcla

Seleccione una mezcla.

Haga clic en el botén Opciones diversas de mezcla de la barra de propiedades.
Haga clic en el bot6n Designar nodos.

Haga clic en un nodo del primer objeto y del dltimo.
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Para realizar operaciones con los objertos inicial y final de una mezcla

Para Realice lo siguiente

Seleccionar el objeto  Seleccione una mezcla, haga clic en el botén Propiedades de
inicial o final. comienzo y final de objeto de la barra de propiedades y luego
haga clic en Mostrar inicio o Mostrar final.

Cambiar el objeto Seleccione una mezcla, haga clic en el botén Propiedades de
inicial o final de comienzo y final de objeto de la barra de propiedades y luego
una mezcla. haga clic en Nuevo inicio o Nuevo final. Haga clic en el objeto

que desee utilizar como inicio o fin de la mezcla.

Unir el objeto inicial  Mantenga presionada la tecla Ctrl y haga clic en el objeto

o final de una mezcla inicial o final de la mezcla. Haga clic en el bot6n Opciones

dividida o compuesta. diversas de mezcla de la barra de propiedades. Si ha
seleccionado el objeto inicial, haga clic en el bot6n Unir
comienzo. Si ha seleccionado el objeto final, haga clic en el
botén Unir final.

® Ladireccion de la mezcla se puede invertir haciendo clic en Organizar Orden
Orden inverso.

Para cambiar el Trayecto de la mezcla

1 Seleccione una mezcla.

2 Haga clic en el botén Propiedades del trayecto de la barra de propiedades y luego
haga clic en Nuevo trayecto.

3 Haga clic en el trayecto que desee utilizar para la mezcla.

También es posible

Separar una mezcla Haga clic en el bot6n Propiedades del trayecto de la barra de
de un trayecto propiedades y luego haga clic en Separar del trayecto.
seleccionado.

Cambiar el trayecto de Haga clic en el trayecto de la mezcla con la herramienta Forma
una mezcla de mano /|y arrastre un nodo del trayecto.

alzada seleccionada.

® Para seleccionar el trayecto de la mezcla, haga clic en el botén Propiedades del
trayecto y luego haga clic en Mostrar trayecto.

® Es posible seleccionar y separar un componente de una mezcla compuesta
manteniendo presionada la tecla Ctrl mientras se selecciona el componente.

Para dividir una mezcla

84

1 Seleccione una mezcla.

2 Haga clic en el botén Opciones diversas de mezcla de la barra de propiedades.
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3 Haga clic en el botén Dividir.

4 Haga clic en el objeto intermedio donde desee dividir la mezcla.

2 * No se puede dividir la mezcla en el objeto intermedio adyacente al objeto inicial o

final.

ParA eliminar una mezcla
1 Seleccione una mezcla.

2 Haga clic en Efectos » Borrar mezcla.

-
@\‘ ¢ También se puede eliminar una mezcla seleccionada haciendo clic en el bot6n
Borrar mezcla de la barra de propiedades.

Diseminacion de objetos A lo largo de una linea

CorelDRAW permite diseminar una serie de objetos en una linea. Ademas de objetos
graficos y de texto, es posible importar imdgenes de mapa de bits y diseminarlas a lo
largo de una linea, aunque, cuanto mas complejo sea el objeto, mds recursos del
sistema se utilizaran, mas tardara CoreDRAW en generar la linea y mas extenso sera el
tamafio del archivo.

Es posible controlar la apariencia de la linea ajustando el espacio entre los objetos
diseminados de forma que estén mds proximos o mas separados. También se puede
modificar el orden de los objetos en la linea. Por ejemplo, si disemina una serie de
objetos que incluye una estrella, un tridngulo y un cuadrado, puede cambiar el orden
de diseminacién de forma que el cuadrado aparezca primero, seguido del tridngulo y la
estrella. CoreDRAW también permite desplazar los objetos diseminados en la linea
haciéndolos girar en el trayecto o descentrandolos en cuatro posibles direcciones:
alternados, a la izquierda, aleatoriamente 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.

También se pueden crear listas de diseminador.

Para diseminar objeTtos en una linea

1 Abra el mend lateral de curvas & ¢ &1 %| y 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 archivos de Lista del
diseminador.

Si la lista de diseminador que busca no figura en el cuadro, haga clic en el botén
Examinar de la barra de propiedades para seleccionar la carpeta donde se
encuentre el archivo.
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4 Sitte el cursor donde desee que comience la linea.

5 Arrastre el cursor para dibujar la linea.

También es posible

Ajustar el nimero de
objetos diseminados
en cada punto de
espaciado.

Escriba un nimero en el cuadro superior de
Pinceladas/Espaciado de objetos que se diseminaran.

Escriba un nimero en el cuadro inferior de
Pinceladas/Espaciado de objetos que se diseminaran.

Ajustar el espacio
entre pinceladas.

Establecer el orden
de diseminacion.
Ajustar el tamafo de
los objetos
diseminados.
Ajustar el tamano de
los objetos disem-

Elija un orden en el cuadro de lista Eleccion del orden de
diseminacion.

Escriba un niimero en el cuadro superior de Tamaiio de
objeto(s) que se diseminara.

Escriba un nimero en el cuadro inferior de Tamaifio de
objeto(s) que se diseminara.

inados a lo largo del
trayecto (por ejemplo,
si se incrementa el
valor, los objetos van
aumentando de tamafio
a medida que se
mueven por el trayecto).

Haga clic en el boton Restablecer valores de la barra de
propiedades.

Recuperar los valores
guardados de una
lista de diseminador.

&

ParA hacer

86

® Las listas de diseminador que contienen objetos complejos utilizan mas recursos
del sistema. CorelDRAW tarda mds en generar lineas que incluyen objetos
complejos y el tamaiio de los archivos se incrementa con este tipo de objetos.

roTAR las lineas de objetos diseminados
1 Seleccione la lista de diseminador que desea ajustar.
2 Haga clic en el boton Rotacion de la barra de propiedades.

3 Escriba un valor entre cero y 360 en el cuadro Angulo.

Por ejemplo, para que todos los objetos diseminados roten 45 grados, escriba “45"

en el cuadro Angulo.

4 Si desea que cada objeto diseminado rote incrementalmente, active la casilla de
seleccion Usar incremento y escriba un valor en el cuadro Incremento.

5 Realice una de estas operaciones:

® Active la opcion Basada en trayecto para que los objetos roten en relaciéon con
la linea.
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* Active la opcion Basada en pagina para que los objetos roten en relacion con la
pagina.

Presione Intro.

ParA descenTrRAR las linea de objetos diseminados

1
2
3

Seleccione una lista de diseminador.
Haga clic en el bot6n Descentrado de la barra de propiedades.

Active la casilla de seleccion Usar descentrado para descentrar los objetos a partir
del trayecto de la linea de diseminacion.

Si desea que los objetos sigan la linea, desactive esta casilla.

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

Elija una direccién 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.

ParRA crReAR uNA lista de diseminador Nueva

1

A Ul A W N

Haga clic en Efectos » Medios artisticos.

Seleccione un objeto o un grupo de objetos.

Haga clic en el bot6n Guardar de la ventana acoplable Medios artisticos.
Active Diseminador de objetos.

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

Haga clic en Guardar.

Dibujo de lineas de coTa y Flujo

Existe la posibilidad de dibujar lineas de organigramas para conectar las formas del
grafico. Los objetos permanecen conectados por estas lineas incluso al mover uno o
ambos objetos. Si desea obtener mds informacién sobre el dibujo de formas en
organigramas, consulte “Dibujo de formas predefinidas”.

La herramienta Notas permite dibujar lineas que sefialan a objetos y los etiquetan. Al
dibujar una de estas lineas, aparece un cursor de texto al final de la misma que indica
donde escribir la etiqueta del objeto.

También se pueden dibujar lineas de cota para indicar la distancia entre dos puntos de
un dibujo o el tamaiio de los objetos. Las lineas de cota cambian con el objeto y
muestran la medida en la linea. Es posible elegir la forma de visualizar las lineas de
cota.
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Para dibujar una linea de Flujo enTre dos o mAs objetos

Para

Realice lo siguiente

Dibujar una linea
de flujo.

Mover una linea
de flujo.

Abra el menu lateral Curva y haga clic en la herramienta Linea
de conexién interactiva. Arrastre el cursor desde un nodo de
un objeto a un nodo de otro objeto.

Seleccione una linea de flujo utilizando la herramienta Formay
arrastre el nodo que desee mover.

(“"0‘ .

Las lineas de flujo pueden dibujarse en direccion horizontal o vertical, pero no en

ambas direcciones. Por tanto, todos los angulos de una linea de flujo son angulos

rectos.

Para dibujar una linea de coTa

Para

Realice lo siguiente

Dibujar una linea
de cota.

Dibujar una linea
de cota angular.

Para dibujar una NoTa

Abra el menu lateral Curva y haga clic en la herramienta

Cotas. En la barra de propiedades, haga clic en uno de los
siguientes botones: Herramienta Cota vertical, Herramienta
Cota horizontal, Herramienta Cota modificada. Haga clic en los
puntos inicial y final de la linea de cota. Haga clic en el lugar
donde desee colocar el texto de la cota.

Abra el men lateral Curva y haga clic en la herramienta Cotas.
Haga clic en el botén de la herramienta Cota angular en la
barra de propiedades. Haga clic en el punto donde deben
cortarse las dos lineas que forman el dngulo. Haga clic en el
punto donde debe finalizar 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.

1 Abra el mend lateral de curvas y haga clic en la herramienta Cotas.

Haga clic en la herramienta Notas de la barra de propiedades.

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

2
3 Haga clic en el punto donde debe comenzar el primer segmento de la nota.
4
5

Haga clic en el punto donde desea situar el texto de la nota y escriba el texto.

ParA establecer la Forma de visualizacion de las unidades de cota

1 Seleccione una linea de cota.

2 Haga clic en el botén Mostrar unidades de cotas de la barra de propiedades.

3 Enla barra de propiedades, elija las opciones adecuadas en los cuadros de lista

siguientes:

* Estilo de cotas
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® Precision de cotas
* Unidades de cotas

También es posible

Especificar la posicion
de las unidades

de cota.

Cambiar el tamano en

puntos y la fuente de

las unidades de cota.  Fuente .

Desde aoui

Si desea obtener mas
informacion sobre...

Haga clic en el bot6n Posicion del desplegable del texto de la
barra de propiedades y luego haga clic en la posicion del texto.

Escriba un valor en el cuadro de lista Tamaiio de fuente de la
barra de propiedades y elija una fuente en el cuadro de lista

En el Indice de la Ayuda en linea, escriba...

Copia, duplicacion y eliminacion
de objetos

Desplazamiento y ubicacion
de objetos

Asignacion de tamaiio y escala a
los objetos

Inclinacion y estiramiento de objetos
Rotacién y reflejo de objetos

Cambio de orden de los objetos
Agrupamiento y combinacion

de objetos

Alineacion y distribucion de objetos
y procedimiento para encajarlos

Clonacién de objetos

Mezcla de objetos

Diseminacion de objetos

Dibujo de lineas de flujo y de cota

objetos, copia
objetos, ubicacion

asignacion de tamaiio a objetos
objetos, inclinacion y estiramiento
objetos, rotacion y reflejo

objetos, cambio de orden

objetos, agrupamiento y combinacién

objetos, alineacion
objetos, clonacion
mezclas, creacion
objetos, diseminacion
lineas de flujo, dibujo
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AsiGNACION de formA A objetos

CorelDRAW permite dar forma a los objetos de varias maneras distintas.
En esta seccién se familiarizara con

* Aplicacion de efectos de distorsion

® Utilizacién de envolturas

® Operaciones con objetos de curvas

® Creacion de objetos PowerClip™

Aplicacion de efectos de disTorsion
Hay tres tipos de efectos de distorsion que sirven para asignar la forma a los objetos.

Efecto de distorsion  Descripcion

Empujar y tirar Permite empujar hacia dentro o tirar hacia fuera de los bordes
de un objeto

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

Torbellino Permite girar un objeto para crear el efecto de torbellino. Se

puede elegir la direccién del torbellino y el origen, grado y
cantidad de rotacion.

b
{}

Dibujo original antes de la aplicacion de los cuatro efectos de distorsion.
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1. Distorsion Tirar 2. Distorsion Empujar 3. Distorsion Torbellino
4. Distorsion Cremallera

Después de distorsionar un objeto, es posible modificar el efecto cambiando el centro
de distorsion. Es un punto fijo, identificado por un tirador en forma de diamante,
alrededor del cual aparece la distorsion. Es parecido a un compas que gira alrededor de
un punto inmoévil. 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 distorsién
se distribuya uniformemente y la forma del objeto cambie con relacién a su centro.

Puede crear un efecto atin mayor si aplica una nueva distorsion a un objeto que ya se
haya distorsionado. No perdera el efecto original, por ejemplo, si aplica una distorsion
Cremallera por encima de una distorsién Torbellino.

ParA disToRrRsioNAR UN objeTo

1 Abra el mend lateral de herramientas interactivas «# B a4 & yhagaclicenla
herramienta Distorsion interactiva.

2 En la Barra de propiedades, haga clic en uno de los siguientes botones para
especificar la configuracién que desee:

* Distorsion Empujar y tirar i

* Distorsion Cremallera =+

¢ Distorsion Torbellino ¥
3 Haga clic en donde desee situar el centro de distorsion.
4 Arrastre el objeto hasta que tenga la forma que desee.

También es posible

Cambiar el centro Arrastre el tirador de posicion en forma de diamante a otra
de distorsion ubicacion.
Ajustar el nimero Desplace el deslizador central del tirador de distorsion.

de puntos en una
distorsion Cremallera

7>

® Puede volver a aplicar los efectos a los objetos distorsionados.
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@\‘ * Puede centrar una distorsioén haciendo clic en el botén Centro de distorsion de la
Barra de propiedades.

Para eliminar una disTORsiON
1 Seleccione un objeto distorsionado.

2 Haga clic en Efectos P Borrar distorsion.

2 ® Al borrar una distorsion de esta manera se eliminara la tltima que haya aplicado.
- . . . . . . . . Je
“@K\‘ ¢ Puede eliminar la distorsion de un objeto seleccionado si hace clic en el botén
S

Borrar distorsion de la Barra de propiedades.

Para copiar una disTORSION
1 Seleccione el objeto en que desea copiar la distorsion.
2 Haga clic en Efectos » Copiar efecto P Distorsion de.

3 Haga clic en un objeto distorsionado.

AsigNnacion de forma A objeTos medianTe envolTuras

CorelDRAW permite asignar la forma a objetos como lineas, texto artistico o marcos de
texto de parrafo aplicindoles envolturas. Las envolturas estdn formadas por varios
nodos que se pueden desplazar para darles forma; como resultado, también cambiara
la forma del objeto. Puede aplicar una envoltura basica que se adapte a la forma del
objeto o una envoltura preestablecida. Después de aplicar una envoltura, es posible
modificarla o afiadir otra nueva y seguir cambiando la forma del objeto. CoreDRAW
también permite copiar y quitar las envolturas.

Puede modificar una envoltura afiadiendo y volviendo a colocar los nodos. Al afiadir
nodos, tiene mas control sobre la forma del objeto que esté contenido en la envoltura.
CorelDRAW permite eliminar los nodos, desplazar varios nodos a la vez, cambiarlos de
tipo y cambiar el segmento de una envoltura a una linea o una curva. Si desea obtener
mas informacion sobre los distintos tipos de nodos, consulte “Operaciones con objetos
de curvas”.

Se puede cambiar el modo de asignacién de una envoltura para ajustar la adaptacion
del objeto a la envoltura. Por ejemplo, puede estirar un objeto para adaptarlo al
tamaiio aproximado de la envoltura, y aplicar el modo de asignacién horizontal para
comprimirlo y ajustarlo a la forma de ésta.

Para aplicar una envolrTura

1 Seleccione un objeto.

2 Abra el mend lateral de herramientas interactivas « B a4 &y |y haga clicenla
herramienta Envoltura interactiva.
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3 En la Barra de propiedades, haga clic en uno de los siguientes botones:

* Modo envoltura de linea recta 1 : crea envolturas basadas en lineas rectas, lo
que anade perspectiva a los objetos.

* Modo envoltura de arco tinico 1 : crea envolturas con un lado en forma de
arco, lo que da a los objetos un aspecto céncavo o convexo.

* Modo envoltura de arco doble 1 : crea envolturas con uno o mas lados en
forma de S.

* Modo envoltura sin restricciones 4 : crea envolturas a mano alzada que
permiten cambiar las propiedades de los nodos y afadir o eliminar nodos.

4 Arrastre los nodos para dar forma a la envoltura.

Si desea restablecer la envoltura, presione la tecla Esc antes de soltar el raton.

También es posible

Aplicar una envoltura Haga clic en el selector Anadir preestablecido de la Barra de

preestablecida propiedades y en una forma de envoltura.

Aplicar una envoltura  Haga clic en el boton Afadir nueva envoltura de la Barra de
a un objeto que propiedades y arrastre los nodos para cambiar la forma de la
ya tenga otra envoltura.

Eliminar una envoltura Haga clic en Efectos P Borrar envoltura.

® Puede impedir que las lineas rectas de un objeto se conviertan en curvas si activa el
botén Mantener lineas de la Barra de propiedades.

ParA copiar una envolTura

1 Seleccione un objeto.
2 Haga clic en Efectos P Copiar efecto » Envoltura de.

3 Seleccione el objeto cuya envoltura desea copiar.

® Puede copiar una envoltura si selecciona un objeto, hace clic en el botén Copiar
propiedades de envoltura de la Barra de propiedades y selecciona el objeto cuya
envoltura va a copiar.

Operaciones conN objeTos de curvas

24

CorelDRAW permite asignar la forma a los objetos manipulando sus nodos y
segmentos. Los nodos de un objeto son los cuadrados diminutos que se muestran a
intervalos por el contorno. La linea entre dos nodos adyacentes se denomina un
segmento. Al desplazar los segmentos de un objeto se ajusta la forma con menos
precision, y al cambiar la posicién de los nodos la forma se ajusta con exactitud.

Al convertir los objetos en curvas, puede darles forma afadiendo, quitando, cambiando
de posicion o alineando y transformando sus nodos. Casi todos los objetos que se
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anaden a un dibujo no son objetos de curvas, a excepcién de las espirales, las lineas a
mano alzada y las lineas bézier. Por eso, si desea personalizar la forma de un objeto es
aconsejable que lo convierta en un objeto de curvas.

Antes de manipular los nodos de un objeto es necesario seleccionarlos. Al trabajar con
objetos de curvas es posible seleccionar uno, varios o todos los nodos del objeto. Si se
seleccionan varios nodos puede darse forma a distintas partes de un objeto
simultdneamente.

Al afadir nodos, aumenta el niimero de segmentos y también el control obtenido sobre
la forma del objeto. También puede quitar nodos para simplificar la forma de un
objeto.

Cuando crea un objeto, éste esta compuesto de un trayecto. Si trabaja con un objeto
abierto, como una linea a mano alzada, puede cerrar los nodos de los extremos. Al
cerrar los nodos de los extremos, ambos nodos se unen para crear un objeto cerrado.
Puede anadir color dentro de los objetos cerrados que cree. Si desea obtener
informacion sobre la aplicacion de rellenos, consulte “Relleno de objetos”. Puede
dividir un trayecto para crear subtrayectos. Si desea obtener informacién sobre la
division de trayectos, consulte “Division y borrado de partes de objetos”.

frd

Componentes de una curva: 1. Nodo 2. Segmento 3. Trayecto y subtrayecto
4. Tirador de control

Los nodos de un objeto de curvas se pueden cambiar a uno de estos tres tipos:
asimétrico, uniforme o simétrico. Los nodos asimétricos hacen que su linea de
interseccion adopte la forma de una esquina o un punto cuando se ajuste la posicion
de los puntos de control del nodo. Los nodos uniformes hacen que su linea de
interseccion adopte la forma de una curva. Cada punto de control se puede alargar o
acortar por separado, lo que permite dngulos mas pequefios o grandes. Los nodos
simétricos hacen que su linea de interseccion adopte la forma de una curva, ademas de
cruzar el nodo exactamente con el mismo angulo.

Una vez creado un objeto de curvas se pueden alinear sus nodos. Por ejemplo, los
nodos se pueden alinear horizontalmente o verticalmente.

También puede dar forma a los objetos estirando, escalando, haciendo rotar e
inclinando sus nodos. Por ejemplo, si escala los nodos de esquina de un objeto de
curvas, éste aumenta de tamafio proporcionalmente. Por otro lado, si los estira el
objeto de curvas se alarga y su forma se distorsiona. Si hace rotar una parte o todo el
objeto de curvas, puede desplazar el objeto de derecha a izquierda o de izquierda a
derecha. También puede inclinar los nodos para dar forma al objeto de curvas.
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CorelDRAW permite dar forma a los objetos cambiando la forma de sus segmentos.
Puede hacer que un segmento curvo sea recto o que un segmento recto sea curvo.
También puede cambiar la direccion de un segmento invirtiendo la posicién de los
nodos inicial y final. El efecto sélo es visible cuando los extremos de un segmento son
distintos.

PArA converTir Llos objeTos en objeTos de curvas
1 Seleccione el objeto.

2 Haga clic en Organizar » Convertir a curvas.

® Puede convertir el texto artistico en curvas para cambiar la forma de cada caracter
por separado.

Ry \\‘ ¢ También puede convertir un objeto en un objeto de curvas si lo selecciona y hace
clic en el botén Convertir a curvas de la Barra de propiedades.

Para seleccionar un Nodo

1 Abra el menti lateral de edicion de forma & 4 #% |y haga clic en la herramienta
Forma #& .

2 Seleccione un objeto de curvas.

3 Haga clic en un nodo.

También es posible

Seleccionar varios Mantenga presionada Mayus y haga clic en cada nodo.
nodos

Seleccionar todos Haga clic en Edicion » Seleccionar todo » Nodos.

los nodos

Anular la seleccion Mantenga presionada Mayts y haga clic en un nodo

de un nodo seleccionado.

Anular la seleccion Mantenga presionada Mayts y haga clic en cada nodo

de varios nodos seleccionado.

Anular la seleccién Haga clic en un espacio en blanco de la ventana de dibujo.

de todos los nodos

Ry \\‘ ¢ Puede seleccionar el primer nodo de un objeto de curvas si presiona la tecla Inicio y
el dltimo nodo si presiona la tecla Fin.
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ParA ANAdiR 0 ouiTAR UN Nodo

Para Realice lo siguiente

Anadir un nodo Abra el menu lateral de edicion de forma, haga clic en Editar
forma, seleccione un objeto de curvas y haga doble clic en
donde desee aiadir un nodo.

Quitar un nodo Abra el men lateral de Edicion de forma, haga clic en la
herramienta Forma, seleccione un objeto de curvas y haga
doble clic en un nodo.

ParA UNiR los Nodos del exTremo de un subTrAayecToO
1 Abra el ment lateral de edicion de forma y haga clic en la herramienta Forma.
2 Mantenga presionada la tecla Mayus y haga clic en los nodos de los extremos.

3 En la Barra de propiedades, haga clic en el botén Cerrar automaticamente curva.

Creacion de objetos PowerClip

CorelDRAW permite colocar objetos de vectores e imagenes de mapa de bits, como
fotografias, dentro de otros objetos que puedan contenerlos. Cualquier objeto puede
servir de contenedor, por ejemplo, el texto artistico o un rectangulo. Si coloca un
objeto en un contenedor que sea mds pequefo que éste, denominado el contenido, el
objeto se recortara para ajustarse a la forma del contenedor. Esta accion crea un objeto
PowerClip.

ST IFSUM

En la imagen de la izquierda se muestran dos objetos separados antes de
crear el objeto PowerClip. En la imagen de la derecha se muestra un objeto
PowerClip creado a partir de ambos objetos. La imagen de mapa de bits se
convierte en el objeto contenido y el texto artistico, en su contenedor.

Es posible crear objetos PowerClip mas complejos colocando un objeto PowerClip
dentro de otro para obtener un 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, puede bloquear el contenido para que se desplace con el
contenedor cuando lo mueva. CoreIDRAW también permite extraer el contenido de un
objeto PowerClip para que pueda eliminarlo o modificarlo sin que esto tenga efecto en
el contenedor.

Para crear un objeto PowerClip

1 Seleccione un objeto.
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2 Haga clic en Efectos » PowerClip » Situar dentro de contenedor.
3 Haga clic en el objeto que desee utilizar de contenedor.

Si desea crear un objeto PowerClip anidado, arrastre el objeto PowerClip dentro de
un contenedor.

P
@\‘ ¢ Puede crear un objeto PowerClip si mantiene presionado el bot6n derecho del
ratén, arrastra un objeto a un contenedor, suelta el botén del ratén y hace clic en
PowerClip dentro.

ParA copiar el conTenido de un objeto PowerClip
1 Seleccione un objeto.
2 Haga clic en Efectos P Copiar efecto » PowerClip de.

3 Haga clic en un objeto PowerClip.

Para modificar el contenido de un objeto PowerClip

1 Seleccione un objeto PowerClip.

2 Haga clic en Efectos » PowerClip » Editar contenido.
3 Modifique el contenido del objeto PowerClip.
4 Haga clic en Efectos » PowerClip » Terminar edicion de este nivel.
7
%?A ® Durante la edicion el contenedor se muestra en el modo de lineas de dibujo, por lo

que no se puede seleccionar.

Para bloouear o desbloouear el contenido de un objeto PowerClip

* Haga clic con el botén derecho en un objeto PowerClip y haga clic en Bloquear
contenido en PowerClip.

2 . . . .
% * Sidesplaza el contenedor cuando el contenido estd desbloqueado, éste no se

movera y volverd a ser visible cuando mueva el contenedor por encima otra vez.

Para exTrAEeR €l conTenido de un objeto PowerClip
1 Seleccione un objeto PowerClip.

2 Haga clic en Efectos » PowerClip » Extraer contenido.
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® Es necesario extraer el contenido de cada nivel por separado en un objeto

PowerClip anidado.

Referencia: Asignacion de Forma A objetos

TrRAyECTOS Y

Los objetos creados en CorelDRAW siguen un trayecto que define su forma. Si se corta
o divide dicho trayecto se forman subtrayectos.

subTrayecToOsS

Los trayectos son el contorno que da forma a los objetos y suelen ser visibles como una
o mas lineas o segmentos curvos. Puede desconectar los segmentos de lineas entre si
para crear subtrayectos. Aunque los subtrayectos no estan conectados, siguen siendo
parte del trayecto que define la forma del objeto original; sin embargo, puede extraer
un subtrayecto para crear dos objetos diferentes: el objeto extraido y el objeto del que

lo extrajo.

Los subtrayectos son las curvas y formas bdsicas a partir de las cuales se construye un
solo objeto de curvas. Por ejemplo, en muchos casos se crea un solo objeto de curvas
al convertir el texto en curvas. La letra “O”, por ejemplo, estd compuesta de dos
elipses. Las elipses son subtrayectos que componen el objeto de curvas, “O”. Una de
las razones para crear un objeto con subtrayectos es que permite generar objetos con
orificios. En el ejemplo anterior, puede ver objetos debajo del centro de la letra “O”.

Desde aoui

Si desea obtener mas
informacion sobre...

En el indice de la Ayuda en linea, escriba...

Edicion de envolturas

Edicion de los nodos de
objetos de curvas

Divisién y borrado de partes
de objetos

Soldadura, recorte e
interseccién de objetos

Edicién de objetos PowerClip

envolturas, edicion
nodos, manipulacion

division
recorte

Objetos PowerClip
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Creacion de objeros acrivados

EN lA

Web

CREACION

CorelDRAW permite crear objetos activados en la Web para su éptima visualizacion en
exploradores. Puede convertir el texto en un formato compatible con la Web para que
se edite en un explorador, anadir objetos de formulario de Web como botones y
casillas de seleccion y crear imagenes cambiantes interactivas a partir de objetos de
CorelDRAW.

En esta seccion se familiarizard con lo siguiente
® (Creacion de texto compatible con la Web

* Uso de objetos preestablecidos de Internet
® C(Creacion de imagenes cambiantes

® Operaciones con marcadores e hipervinculos

de TexTto compatible con la Web

Cuando se convierte el texto de parrafo a un formato compatible con la Web, se puede
editar el texto del documento publicado en un explorador de HTML. Puede cambiar las
caracteristicas de fuente del texto, como el tipo, tamaiio y estilo de la fuente. Los
tamanos de texto compatible con la Web, enumerados del 1 al 7, se corresponden con
determinados tamaiios de punto en el rango entre 10 y 48. Si desea obtener mas
informacion sobre la asignacion de formato al texto, consulte “Asignacion de formato al
texto”.

Se utiliza el estilo de fuente de Web predeterminada de forma automatica a menos que
la sustituya por otra fuente. Incluso si decide sustituirla, la fuente predeterminada se
utiliza cuando los visitantes de su sitio Web no tienen la misma fuente instalada en sus
equipos PC. Los estilos de texto de negrita, cursiva y subrayado también estan
disponibles. Puede aplicar rellenos uniformes, pero no contornos, al texto compatible
con la Web.

Todo el texto no compatible con la Web se convierte en imagenes de mapa de bits
cuando el dibujo se publique en la World Wide Web con formato HTML.
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Para converTir el Texto en compatible con la Web

Para Realice lo siguiente

Cambiar el texto de Seleccione el texto de parrafo. Haga clic en Texto P Crear texto
parrafo en texto compatible con la Web.
compatible con la Web

Convertir un nuevo Haga clic en Herramientas » Opciones. En la lista de
texto en compatible categorias, haga doble clic en Espacio de trabajo, Texto y haga
con la Web clic en Parrafo. Active la casilla de seleccion Crear todos los
nuevos marcos de texto de parrafo como compatible con la
Web.
N V77> , .
5}” * Aseglrese de que el texto compatible con la Web no corte o se solape con otros

objetos de Internet, ni se extienda fuera de los limites de la pagina de dibujo, o se
convertird en un mapa de bits y perderd sus propiedades en Internet.

* El texto artistico no se puede convertir en compatible con la Web y siempre se trata
como un mapa de bits. Sin embargo, es posible convertirlo en texto de parrafo y
después hacer que sea compatible con la Web.

Uso de objetos de INTerNeT preesTablecidos

CorelDRAW proporciona un conjunto de objetos de Internet, como botones de radio,
aplicaciones de Java (applets Java), cuadros de edicion de texto, mends emergentes y
casillas de seleccion, que se utilizan para disefiar las paginas HTML. Puede personalizar
los objetos de Internet si ajusta sus parametros.

Si un documento tiene objetos de Internet relacionados con formularios, se necesita
una direccién de guion CGI para que dichos objetos funcionen correctamente al
publicar el documento como un archivo HTML en la World Wide Web. A excepcién de
las aplicaciones de Java y los archivos incorporados, el resto de objetos de Internet que
proporciona CorelDRAW se relaciona con formularios.

Una vez creado un objeto de Internet preestablecido, puede guardar y optimizar el
objeto en un formato compatible con la Web.

ParA ANAdiR o personalizar unN objeTto de INTERNET

Para Realice lo siguiente

Afadir un objeto Haga clic en Edicion » Insertar objeto Internet y haga clic en el

de Internet objeto que desee. Haga clic en donde desee colocar el objeto
de Internet.

Personalizar un Haga clic con el botén derecho en un objeto de Internet y haga

objeto de Internet clic en Propiedades. En la ventana acoplable Propiedades de

objeto, haga clic en la ficha del objeto de Internet y
especifique los atributos que desee afadir.
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Anadir una direcciéon  Anule la seleccién de objetos. Haga clic en Edicion P de guion

CGI a un objeto Propiedades. Haga clic en la ficha Formulario y escriba la

de Internet direccion de guién CGI en el cuadro URL de guién CGI. Elija un
método equivalente a HTML en el cuadro de lista Método y un
tipo de marco en el cuadro de lista Destino.

S .. L . . .

K}” ® A excepcion de las aplicaciones de Java y los archivos incorporados, todos los demds
objetos de Internet requieren una direccion de guién CGI para funcionar
correctamente una vez que el dibujo se publique en la World Wide Web.

PARA GUARAR Yy opTimizAR uUNA iMAGEN N UN FormaTO compaTible con la Web
1 Haga clic en Archivo P Publicar en la Web » Optimizador de imagenes Web.
En cada ventana de previsualizacion, elija un formato de archivo.

2

3 Elija un tipo de filtro.

4 Haga clic en el botén Editar filtro para personalizar las opciones de filtro.
5

En la ventana de exportacion del formato de archivo al que quiere realizar la
exportacion, personalice las opciones que desee.

También es posible Realice lo siguiente

Previsualizar el Elija una velocidad en el cuadro de lista Velocidad de médem.
tiempo de descarga

del archivo para una

determinada velocidad

del médem

Guardar un filtro Haga clic en Anadir.

personalizado

Eliminar un filtro Haga clic en Eliminar.

personalizado

Panoramizar en Haga clic en la herramienta Mano y arrastre en la ventana de
otras secciones previsualizacion.

de la imagen

Aplicar zoom en Seleccione el nivel de aumento en el cuadro de lista Nivel de
la ventana de zoom.

previsualizacion

Creacion de iMAGeNes cambianTes

Puede crear imagenes cambiantes utilizando objetos. Las imdgenes cambiantes son
objetos interactivos que cambian de aspecto al colocar el puntero del raton sobre ellos
o hacer clic en los mismos.

Para crear una imagen cambiante, se afiaden y editan los siguientes estados de imagen
cambiante:

* No presionado (o normal): el estado predeterminado de un bot6n cuando no hay
ninguna actividad del ratén asociada.
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* Bajo cursor: el estado del botén cuando el cursor pasa por encima.

* Presionado: el estado del botén cuando se hace clic en él.
o i.iih ! g!']
W )
- e/

Imdgenes cambiantes que muestran los estados No presionado (izquierda),
Bajo cursor (centro) y Presionado (derecha).

Antes de publicar un objeto en Internet, es necesario que lo almacene en un formato
de archivo compatible con la Web, por ejemplo, los formatos GIF, JPEG o PNG.

Si desea obtener informacion sobre la creacion y ediciéon de objetos como imagenes
cambiantes, consulte “Operaciones con objetos”.

PArA crReAR UN objeTto de imaGgen cambianTe
1 Seleccione un objeto.

2 Haga clic en Efectos » Imagen cambiante P Crear imagen cambiante.

N7 . . . .
k}” * No se puede crear una imagen cambiante de un objeto clénico.

ParA ediTAr uN objeto de imaGgen cambianTe

1 Seleccione un objeto.

2 Haga clic en Efectos » Imagen cambiante » Editar imagen cambiante.
3 Especifique los atributos del objeto.
4

Haga clic en Efectos » Imagen cambiante » Finalizar la edicion de imagen
cambiante.

Sz oo . . . .
é}” * No se puede cerrar un dibujo mientras se edita una imagen cambiante. Es necesario
terminar primero la edicion de la imagen.
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-
@\‘ ® Puede editar un objeto de imagen cambiante si hace clic en el objeto y mantiene
presionada la tecla Ctrl. Una vez finalizada la edicién, mantenga presionada la tecla
Ctrl y haga clic en el botén del objeto de la Web.

Para visualizar los estados de la imagen cambiante
1 Haga clic en Ventana P Ventanas acoplables » Administrador de objetos.

2 Amplie cualquiera de los objetos de imagen cambiante en la ventana.

-
@\‘ ® Puede previsualizar los estados de un objeto de imagen cambiante en la pagina de
dibujo si hace clic en Ver P Activar imagenes cambiantes.

Operaciones coN marcadores € hipervinculos

CorelDRAW permite crear marcadores e hipervinculos en un documento de la Web.
Puede aplicar éstos a imagenes cambiantes, imagenes de mapa de bits y otros objetos.

MarcadoRres

Para crear un vinculo interno en un archivo HTML, puede asignar un marcador a texto o
a un objeto. Después, puede asignar un localizador uniforme de recurso (URL) a un
objeto que se vincule con ese marcador. Un objeto que contiene un localizador URL
tiene una zona interactiva que activa un hipervinculo al hacer clic sobre ella en un
explorador.

Hipervinculos

Los hipervinculos se conectan a cualquier objeto en un documento que tenga asignado
un marcador, o a cualquier documento publicado en la World Wide Web, por medio del
URL de ese documento.

CorelDRAW aplica un patrén de rayas a un objeto que contenga un hipervinculo. Puede
cambiar el color del patrén de rayas y el relleno del fondo. También puede establecer
una zona interactiva que siga el contorno del objeto, que se limite a las areas del
relleno, o que llene la caja delimitadora del objeto.

Una vez creados los hipervinculos, puede mostrarlos para comprobar que sean
correctos.

PARA ASiGNAR UN mARrRcAdoOR
1 Haga clic con el botén derecho en un objeto y haga clic en Propiedades.
2 Haga clic en la ficha Internet.
3 Elija Marcador en el cuadro de lista Comportamiento.
4

Escriba el nombre del marcador.

ParA AsigNAR uN hipervinculo A un marcador o uN sitio Web exTerno

1 Haga clic con el botén derecho en un objeto y haga clic en Propiedades.
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2 Haga clic en la ficha Internet.
3 Elija URL en el cuadro de lista Comportamiento.

4 Escriba una direccion de Internet.

También es posible

Especificar el marco Elija un marco destino en el cuadro de lista Destino.
que se mostrara al
hacer clic en el botén

Afadir texto para la Escriba el texto en el cuadro de lista Comentarios Alt.

linea de estado

del explorador

Definir la zona Elija Forma del objeto o Caja delimitadora del objeto en el
interactiva cuadro de lista Definir zona interactiva mediante.

¢ También puede crear un hipervinculo si utiliza la barra de propiedades de Internet.

® Puede cambiar el nombre de un marcador y crear un objeto con marcadores e
hipervinculos a partir de un documento si utiliza la ventana acoplable
Administrador de marcadores de Internet.

® Los localizadores URL de sitios Web externos deben incluir el prefijo http:// prefix.
Otros protocolos admitidos son mailto:, ftp: y file:.

PARrA AsiGNAR colores A las rayas y al Fondo de la zona iNTERACTIVA

1 Haga clic en Ventana PVentanas acoplables PPropiedades.
Haga clic en la ficha Internet.

Abra el selector de color de las rayas y haga clic en un color.

A W N

Abra el selector de color de fondo y haga clic en un color.

7

* Sielige un objeto con hipervinculo y después cambia los colores de las rayas y el
fondo de la zona interactiva, el cambio sélo se aplica al objeto seleccionado. Si
cambia los colores de la zona interactiva sin seleccionar ningtin objeto, modifica los
colores predeterminados tanto para este dibujo como para las siguientes sesiones
de CoreIDRAW.

PArA MosTRAR objetos con hipervinculo

106

* En la barra de herramientas de Internet, active el boton Mostrar zonas interactivas.

Todos los objetos a los que haya asignado localizadores URL aparecen con los
colores de las rayas y el fondo de la zona interactiva.
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Para comprobar los vinculos de un documento Web
1 Haga clic en Ventana P Ventanas acoplables » Administrador de vinculos.

2 Compruebe en la lista que todos los vinculos de URL muestren una marca de
seleccion verde.

3 Haga clic en el botén para actualizar para comprobar si hay vinculos incompletos.

-
N ® Si desea comprobar un vinculo abriendo un localizador URL en un explorador de
S\ . . . . . .
Web, haga clic con el botén derecho en el objeto y haga clic en Ir a hipervinculo en
explorador.
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AE[iCACi()N de rellenos A
OD|ETOS

Es posible afiadir rellenos de color, de patron, de textura y otros rellenos al interior de
los objetos. Después de aplicar un relleno, puede personalizarlo y definirlo como
predeterminado para que los siguientes objetos que dibuje tengan el mismo relleno.

En esta seccion se familiarizard con lo siguiente:

Aplicacién de rellenos uniformes
Aplicacion de rellenos degradados
Aplicacion de rellenos de patrén
Aplicacion de rellenos de textura

Operaciones con rellenos

Aplicacion de rellenos uniformes

CorelDRAW permite aplicar un relleno uniforme a los objetos. Los rellenos uniformes
son colores s6lidos que se pueden elegir o crear utilizando modelos de color y paletas
de colores. Si desea informacion sobre la creacién de colores, consulte “Operaciones
con color”.

Para aplicar un relleno uniforme

1
2
3
4
.............. e
-l L]
SN

Seleccione un objeto.

Abra el ment lateral Relleno interactivo % #| y haga clic en la herramienta Relleno
interactivo.

Elija Relleno uniforme en el cuadro de lista Tipo de relleno de la Barra de
propiedades.

Especifique la configuracién que desee en la Barra de propiedades.

Para rellenar un objeto seleccionado, también puede hacer clic en un color en la
paleta de colores.

Para mezclar colores en un relleno uniforme, seleccione un objeto, presione la tecla
CTRL y haga clic en un color en la paleta de colores.
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Aplicacion de rellenos degradados

Un relleno degradado es una progresion suave de dos o mds colores que afiade
profundidad a un objeto. Hay cuatro tipos de rellenos degradados: lineal, radial, cénico
y cuadrado. Un relleno degradado lineal atraviesa el objeto en linea recta. Los rellenos
degradados cénicos describen un semicirculo desde el centro del objeto, mientras que
los radiales y cuadrados forman circulos y cuadrados concéntricos también desde el

centro.

Existen cuatro tipos de rellenos degradados: 1. Lineal 2. Radial 3. Conico
4. Cuadrado

Puede aplicar rellenos degradados preestablecidos, de dos colores y degradados
personalizados a los objetos. Los rellenos degradados personalizados pueden contener
dos o mas colores, que se pueden situar en cualquier lugar de la progresion del relleno.
Después de crear un relleno degradado personalizado, puede guardarlo como
preestablecido.

Cuando aplique un relleno degradado, puede especificar atributos para el tipo de
relleno elegido; por ejemplo, la direccion de la mezcla de colores, asi como el angulo,
el punto central, el punto medio y el relleno del borde. También puede especificar el
ndimero de etapas para ajustar la calidad de impresiéon y visualizacion del relleno
degradado. De forma predeterminada, la configuracion del relleno degradado esta
bloqueada para que la calidad de impresién dependa del valor especificado en la
configuracion de impresion, y la de visualizacién, por el valor predeterminado que
puede elegir. Sin embargo, puede desbloquear la configuracién de etapas de degradado
cuando aplique un relleno de este tipo y asi especificar un valor para la calidad de
impresion y de visualizacion del relleno. Si desea obtener informacion sobre la
configuracion de las etapas de los rellenos degradados para impresion, consulte
“Ajustes de los trabajos de impresion” en la Ayuda en linea.

Para aplicar un relleno degradado

110

1 Seleccione un objeto.

2 Abra el meni lateral Relleno interactivo *# |y haga clic en la herramienta Relleno
interactivo &, .

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

4 Abra el selector Desplegable de relleno y haga clic en un color.

5 Abra el Selector de altimo relleno y haga clic en un color.
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Si desea cambiar los atributos del relleno, especifique la configuracion que desee.

Para aplicar un relleno degradado personalizado

1 Seleccione un objeto.

2 Abra el meni lateral Relleno @®m#&® = & y haga clic en el botén Cuadro de dialogo
Relleno degradado [ .

3 Elija un relleno degradado en el cuadro de lista Tipo.
4 Active la opcién Personalizado.

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

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

7 Especifique los atributos que desee.

También es posible

Anadir un color Haga doble clic en algtin punto entre los dos extremos del area

intermedio situada sobre la banda de color y haga clic en un color en la

intermedio paleta de colores.

Cambiar un color Haga clic en el puntero situado sobre la banda de colory en
otro color en la paleta.

Eliminar un color Haga doble clic en el puntero situado sobre el color que desee
eliminar.

Cambiar la posicion Arrastre el puntero situado sobre el color a otra posicion.
de un color

Guardar el relleno Haga clic en el botdon de aiadir y escriba un nombre en el
como preestablecido  cuadro Preestablecidos.

® Para crear un relleno degradado personalizado, arrastre colores desde la paleta que
aparece en la ventana de dibujo hasta los tiradores vectoriales interactivos del
objeto.

Aplicacion de rellenos de paTRON

Es posible rellenar los objetos con patrones de dos colores, en color o de mapa de bits.
Un relleno de patrén de dos colores es una imagen compuesta sélo por los dos colores
que elija. Uno en color es un grafico vectorial mas complejo que puede estar
compuesto por lineas y rellenos. Un relleno de patrén de mapa de bits es una imagen
de mapa de bits cuya complejidad depende de su tamaiio, resoluciéon y profundidad de
bits.

Es posible rellenar un objeto con un patrén repetido, establecer el color de primer
plano y fondo del patrén y mezclar los colores en el mismo. CoreIDRAW incluye
rellenos de patrén preestablecidos que se pueden aplicar a los objetos y permite
ademads la creacion de otros rellenos de patrén. Por ejemplo, puede crear rellenos de
patron a partir de objetos que dibuje o de graficos que importe.
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Puede crear un patron mediante el Editor de patrones de mapa de bits o importar su
propio mapa de bits de 1 bit. También puede eliminar un relleno de patrén de la lista
de rellenos de patroén.

Es posible cambiar el tamafio de mosaico de los rellenos de patrén. Si lo disminuye,
aumentara la densidad del relleno. También puede especificar el origen del mosaico
para determinar el punto exacto en que comienzan estos rellenos. CorelDRAW también
permite descentrar los mosaicos de un relleno. El ajuste de la posicion horizontal o
vertical del primer patrén, con respecto a la parte superior del objeto, afecta al resto
del relleno. Los cambios que realice en el descentrado se pueden previsualizar.

Para crear un relleno personalizado, puede rotar, inclinar, ajustar el tamafo de mosaico
y cambiar el centro del patrén. También puede ajustar el relleno de patrén mediante el
vector de mosaico de relleno mostrado en pantalla.

Para elegir como aparece el relleno de patron, puede especificar si el relleno se refleja
de manera que los mosaicos alternos sean reflejos unos de otros. Si desea que un
relleno de patrén cambie en funcién de las acciones que realice sobre el objeto
rellenado, puede especificar que se transforme con el objeto. Por ejemplo, si agranda
un objeto rellenado con un patrén que se transforma, el patrén se hara mas grande, en
lugar de aumentar el niimero de mosaicos.

Para aplicar un relleno de patrOon de dos colores

1
2

Seleccione un objeto.

Abra el meni lateral Relleno interactivo % #| y haga clic en la herramienta Relleno
interactivo &, .

Elija Patron de dos colores en el cuadro de lista Tipo de relleno de la Barra de
propiedades.

Abra el selector Desplegable de relleno y haga clic en un patrén.
Abra el selector Color de primer plano y haga clic en un color.

Abra el selector Color de fondo y haga clic en un color.

Para mezclar colores en un relleno de patrén de dos colores, presione CTRL y haga
clic en un color en la paleta de colores.

112

Es posible aplicar un patrén de dos colores a un objeto completo o sélo a
parte del mismo. Las alas de mariposa se rellenan con un patron de dos
colores azul y verde.
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Para aplicar un relleno de paTrON eN color o de mapa de birts
1 Seleccione un objeto.

2 Abra el men lateral Relleno interactivo % #| y haga clic en la herramienta Relleno
interactivo &, .

3 Elija una de las opciones siguientes en el cuadro de lista Tipo de relleno de la Barra
de propiedades:

® Patroén en color
* Patr6n de mapa de bits

4 Abra el selector Desplegable de relleno y haga clic en un patrén.

)

ol
N3
L2 112

Un patron en color permite rellenar objetos con un patron compuesto de
muchos colores diferentes.

Un relleno de patron de mapa de bits permite utilizar una imagen de
mapa de bits como relleno de patron.

Aplicacion de rellenos de TexTurA

Un relleno de textura es un tipo de relleno generado aleatoriamente y que puede
usarse para dar un aspecto natural a los objetos. Los rellenos de textura hacen
aumentar el tamaio de un archivo y el tiempo que cuesta imprimirlo. Por lo tanto,
conviene limitar su uso, sobre todo en objetos grandes.

CorelDRAW proporciona texturas preestablecidas y cada textura tiene un conjunto de
opciones que se pueden cambiar. Se pueden utilizar colores de cualquier modelo o
paleta para personalizar los rellenos de textura. Sin embargo, debido a que estos
rellenos s6lo admiten colores RGB, otros modelos de color y paletas pueden producir
variaciones de color cuando se visualizan o imprimen los archivos. Si desea obtener
mas informacion sobre los modelos de color, consulte “Explicacion de los modelos de
color”.
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Es posible cambiar el tamafo de mosaico de los rellenos de textura. Si lo disminuye,
aumentara la densidad del relleno. También puede especificar el origen del mosaico
para determinar el punto exacto en que comienzan estos rellenos. CoreIDRAW también
permite descentrar los mosaicos de un relleno. El ajuste de la posicion horizontal o
vertical del primer mosaico, con respecto a la parte superior del objeto, afecta al resto
del relleno. Los cambios que realice en el descentrado se pueden previsualizar.

Para crear un relleno personalizado, puede ajustar la rotacion, la inclinacién, el tamaino
del mosaico y la posicion del centro de la textura. También puede ajustar el relleno de
textura mediante el vector de mosaico de relleno mostrado en pantalla.

Para elegir como aparece el relleno de textura, especifique si se reflejard o no el
relleno. Si desea que un relleno de textura cambie en funcién de las acciones que
realice sobre el objeto rellenado, puede especificar que se transforme con el objeto.
Por ejemplo, si agranda un objeto rellenado con una textura que se transforma, la
textura se hard mas grande, en lugar de aumentar el nimero de mosaicos.

Es posible rellenar el interior de un objeto con distintas texturas.

Para aplicar un relleno de TexTura

114

1 Seleccione un objeto.

2 Abra el ment lateral Relleno @®®#&® = & y haga clic en el botéon Cuadro de dialogo

Relleno de textura.
3 Elija una biblioteca de texturas en el cuadro de lista Biblioteca de texturas.

4 Elija una textura en el cuadro Lista de texturas.

También es posible

Crear un relleno de Especifique la configuracion que desee en el area Nombre de
textura personalizado estilo.

Cambiar el tamafio Haga clic en Mosaico y escriba valores en los cuadros Anchura
del mosaico de y Altura.

una textura

Establecer el origen Escriba valores en los cuadros X e Y de la seccién Origen.
del mosaico de un
relleno de textura
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Descentrar el origen
del mosaico de un
relleno de textura

Girar un relleno
de textura
Inclinar un relleno
de textura
Reflejar un relleno
de textura

Active la opcién Fila o Columna y rellene el cuadro % tamaio

mosaico con el grado de descentrado.
Escriba un valor en el cuadro Rotar.
Rellene el cuadro Inclinar con un valor.

Active la casilla de seleccién Reflejar relleno.

2 . . . o

5}” ¢ Es posible modificar la textura elegida en la biblioteca de texturas y guardarla en
otra biblioteca, pero no se pueden guardar texturas en la biblioteca de texturas ni
sustituir las existentes en ella.

-
@\‘ ® Para guardar un relleno de textura personalizado, haga clic en el boton para anadir

y escriba un nombre para el relleno en el cuadro de lista Biblioteca de texturas.

® Para cambiar el tamaiio de los mosaicos de textura, también puede seleccionar un
objeto con la herramienta Relleno interactivo y activar el botén Mosaico pequeiio
para el patrén, Mosaico medio para el patron o Mosaico grande para el patrén en
la Barra de propiedades.

Operaciones coN Rellenos

Existe una serie de tareas comunes para todos lo tipos de rellenos. Puede elegir un
relleno preestablecido para que todos los objetos que afiada a un dibujo tengan el

mismo relleno. También puede quitar cualquier relleno aplicado, copiarlo en otro

objeto o utilizarlo para rellenar el area rodeada por una curva abierta.

Para elegir un color de relleno

1 Haga clic en un drea vacia de la pagina de dibujo para anular la seleccién de

cualquier objeto.

predeTerminado

2 Haga clic en un color en la paleta de colores.

3 En el cuadro de didlogo Relleno uniforme, active cualquiera de las siguientes

casillas de seleccién:

® Gréafico: 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.

ParA ouitar un RrRelleno

1 Seleccione un objeto.

Aplicacion de rellenos A objetos
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2 Abra el meni lateral de herramientas de relleno a@»m#®= &| y haga clic en el
botén Sin relleno X .

-
@\‘ ® Para quitar un relleno de un objeto seleccionado, también puede hacer clic en la
muestra Sin color de la paleta de colores.

Para aplicar rellenos a las curvas abiertas
1 Haga clic en Herramientas P Opciones.
2 Enlalista de categorias, haga doble clic en Documento y haga clic en General.

3 Active la casilla de seleccion Rellenar curvas abiertas.

Desde aoui

Si desea obtener mas

informacioén sobre... En el indice de la Ayuda en linea, escriba. ..
Aplicacién de rellenos uniformes rellenos uniformes, aplicacion

Aplicacion de rellenos degradados  rellenos degradados, introduccién

Ajuste de la calidad de rellenos degradados, introduccién

los rellenos degradados

Aplicacion de rellenos de patrén rellenos de patron, aplicacion

Aplicacion de rellenos de textura rellenos de textura, introduccién

Copia de rellenos rellenos, operaciones

Relleno de curvas abiertas rellenos, operaciones

Aplicacién y personalizacion rellenos de textura PostScript, introduccion

de rellenos de textura PostScript

Aplicacion y personalizacion rellenos de malla, introduccién
de rellenos de malla

116 Manual del usuario de Corel R.A.V.E.: Capitulo 10



<«
<7

OpeRACIONES CON color

Las aplicaciones graficas Corel permiten elegir y crear colores mediante diversos
modelos de color.

En esta seccién se familiarizard con lo siguiente:
® Eleccién de los colores

® Operaciones con paletas personalizadas

¢ Reproduccién exacta de los colores

Esta seccion también contiene un tema de referencia con informacién adicional sobre
el color.

Eleccion de los colores

Eleccion de

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 desea obtener informacion sobre cémo aplicar los colores elegidos y como
seleccionar los colores predeterminados, consulte “Aplicacion de rellenos uniformes” y
“Formato de lineas y contornos”.

colores con paleras de colores fijas o personalizadas

Las paletas de colores fijas pertenecen a otros fabricantes. Algunos ejemplos son
PANTONE, HKS y TRUMATCH. Puede resultar ttil tener a mano el muestrario de un
fabricante, que consiste en un conjunto de muestras de color en el que se visualiza el
aspecto exacto de cada color una vez impreso.

Las paletas de colores fijas PANTONE, HKS y TRUMATCH son conjuntos de colores
directos. Si se crean separaciones de color al imprimir, cada uno de los colores de estas
paletas precisard una plancha de impresion distinta. Esto puede incrementar
considerablemente el coste de la impresion. Para utilizar estos colores sin que sean
directos, puede convertir los colores directos en colores de cuatricromia cuando vaya a
imprimir. Si desea obtener mds informacién, consulte “Impresion de separaciones de
color”.

Las paletas de colores personalizadas pueden contener colores procedentes de los
modelos de color o de las paletas de colores fijas. Estas paletas se guardan como
archivos de paletas de colores.
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Eleccion de

Eleccion de

Eleccion de

Para elegir

colores con visores de color

Los visores de color muestran un rango de colores con formas unidimensionales o
tridimensionales. El visor de color predeterminado estd basado en el modelo de color
HSB, pero se puede utilizar para elegir los colores CMYK, CMY o RGB. Si desea obtener
informacién sobre los modelos de color, consulte “Explicacion de los modelos de
color”.

colores utilizando aArmonias de color

Las armonias de color se aplican mediante la superposicion de una forma, como un
rectangulo o un triangulo, 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, contrastan 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.

colores uTtilizando mezclas de colores

Cuando se elige un color utilizando mezclas de colores, se combinan los colores
bésicos para obtener el color deseado. El mezclador de color muestra una cuadricula
de colores creada a partir de los cuatro colores basicos que se han seleccionado.

uN color con una palera de colores fija o personalizada
1 Seleccione un objeto.
2 Realice uno de los pasos siguientes:

® Abra el menu lateral Herramienta Relleno y haga clic en la herramienta Cuadro
de dialogo Color de relleno.

® Abra el menu lateral Herramienta Contorno y haga clic en la herramienta
Cuadro de dialogo Color del contorno.

3 Haga clic en la ficha Paletas.
4 Elija una paleta de colores fija o personalizada en el cuadro de lista Paleta.

5 Haga clic en la barra de desplazamiento para definir el rango de colores visualizado
en el drea de seleccion de colores.

6 Haga clic en un color en el drea de seleccion de colores.

&
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* En una paleta de colores fija, cada muestra de color aparece marcada con un
cuadrado blanco pequeifio.

® Se debe utilizar el mismo modelo de color para todos los colores de un dibujo.
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Los nombres de los colores fijos o personalizados se pueden mostrar u ocultar
haciendo clic en Opciones » Mostrar nombres de colores.

Es posible intercambiar los antiguos colores y los nuevos haciendo clic en Opciones
» Intercambiar colores.

Para elegir un color con un visor de color

1 Seleccione un objeto.
2 Realice uno de los pasos siguientes:
® Abra el menu lateral Herramienta Relleno y haga clic en la herramienta Cuadro
de dialogo Color de relleno.
® Abra el menu lateral Herramienta Contorno y haga clic en la herramienta
Cuadro de dialogo Color del contorno.
3 Haga clic en la ficha Modelos.
4 Elija un modelo de color en el cuadro de lista Modelo.
5 Haga clic en Opciones P Visores de color y haga clic en un visor de color.
6 Haga clic en la barra de desplazamiento para definir el rango de colores visualizado
en el area de seleccion de colores.
7 Haga clic en un color en el drea de seleccién de colores.
2 .

Si elige un color que no esta incluido en la gama de la impresora, el color de la
muestra mds pequefia junto a la muestra Nuevo es el color de la gama mas parecido
al elegido. Puede hacer clic en este color de la gama mads parecido o puede corregir
el color no incluido en la gama. Si desea obtener informacién sobre la correccion
del color, consulte “Reproduccion exacta de los colores”.

Se debe utilizar el mismo modelo de color para todos los colores de un dibujo.

Es posible intercambiar los antiguos colores y los nuevos haciendo clic en Opciones
» Intercambiar colores.

El aviso de gama se puede desactivar haciendo clic en Opciones » Aviso de gama.

Para elegir un color utilizando armonias de color

1
2

Seleccione un objeto.
Realice uno de los pasos siguientes:

® Abra el menu lateral Herramienta Relleno y haga clic en la herramienta Cuadro
de dialogo Color de relleno.
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* Abra el menu lateral Herramienta Contorno y haga clic en la herramienta
Cuadro de dialogo Color del contorno.

Haga clic en la ficha Mezcladores.

Haga clic en Opciones » Mezcladores » Armonias de color.
Elija una forma en el cuadro de lista Matices.

Elija una opcién en el cuadro de lista Variacion.

Arrastre el punto negro en el espectro de colores.

Haga clic en una muestra de color en la paleta de colores situada debajo del
espectro de colores.

Si elige un color que no esta incluido en la gama de la impresora, el color de la
muestra mds pequefia junto a la muestra Nuevo es el color de la gama mas parecido
al elegido. Puede hacer clic en este color de la gama mads parecido o puede corregir
el color no incluido en la gama. Si desea obtener informacion sobre la correccién
del color, consulte “Reproduccion exacta de los colores”.

Para cambiar el nimero de muestras de la cuadricula de colores, escriba un valor en
el cuadro Namero.

Es posible intercambiar los antiguos colores y los nuevos haciendo clic en Opciones
» Intercambiar colores.

Para elegir un color utilizando mezclas de colores

1
2

A U s W

Seleccione un objeto.
Realice uno de los pasos siguientes:

® Abra el menu lateral Herramienta Relleno y haga clic en la herramienta Cuadro
de dialogo Color de relleno.

® Abra el menu lateral Herramienta Contorno y haga clic en la herramienta
Cuadro de dialogo Color del contorno.

Haga clic en la ficha Mezcladores.
Haga clic en Opciones » Mezcladores » Mezcla de colores.
Abra todos los selectores de color y haga clic en un color.

Haga clic en un color en el area de seleccion de colores.
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Sé6lo pueden mezclarse colores de la paleta de colores predeterminada. Para
mezclar otros colores, serd necesario cambiar la paleta en pantalla predeterminada.
Si desea obtener informacion sobre cémo cambiar la paleta de colores
predeterminada, consulte “Para abrir una paleta de colores personalizada”.

-
@\‘ * El tamafio de las celdas de la cuadricula de colores se puede cambiar mediante el
deslizador Tamaiio.

® Es posible intercambiar los antiguos colores y los nuevos haciendo clic en Opciones
» Intercambiar colores.

Operaciones conN paleras personalizadas

Las paletas de colores personalizadas son conjuntos de colores que se guardan como
un archivo de paleta de colores. Hay disponible una variedad de paletas de colores
preestablecidas, pero también se pueden crear otras totalmente nuevas. Las paletas
personalizadas son utiles cuando se utilizan los mismos colores con frecuencia, o
cuando se desea trabajar con un conjunto de colores que resultan atractivos.

Pueden crearse paletas de colores personalizadas con el Editor de paleta, o a partir de
objetos o todos los colores utilizados en un documento. Cuando se crea una paleta
personalizada, inicialmente esta vacia; no obstante, se puede editar para afadir los
colores deseados, asi como cambiar, eliminar y ordenar los colores, y cambiar su
nombre.

También se puede abrir una paleta de colores personalizada y definirla como la paleta
en pantalla predeterminada.

Si desea obtener mas informacion sobre la personalizacién de las paletas de colores,
consulte “Personalizacion de paletas de colores”.

ParA crRear UNA paleta de colores personalizada

Para Realice lo siguiente

Crear una paleta con  Haga clic en Ventana » Paletas de color » Editor de paleta,
el Editor de paleta Nueva paleta, escriba un nombre de archivo y, a continuacion,
haga clic en Guardar.

Crear una paleta a Seleccione un objeto, haga clic en Ventana) Paletas de color »

partir de un objeto Crear paleta a partir de seleccion, escriba un nombre de
archivo y, a continuacién, haga clic en Guardar.

Crear una paleta a Haga clic en Ventanal Paletas de color » Crear paleta a partir

partir de un de documento, escriba un nombre de archivo y, a

documento continuacion, haga clic en Guardar.

Para Abrir una paleta de colores personalizada
1 Haga clic en Ventanal Paletas de color.

2 Haga clic en Abrir paleta.
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Elija la unidad y la carpeta donde estd almacenada la paleta de colores
personalizada.

Haga doble clic en el nombre del archivo.

Para cerrar una paleta de colores personalizada, haga clic con el botén derecho del
ratén en su borde y, a continuacién, haga clic en Paleta » Cerrar.

Para definir la paleta de colores personalizada que esta abierta como la paleta en
pantalla predeterminada, haga clic con el bot6n derecho del ratén en la parte
superior de la paleta y, después, haga clic en Establecer como predeterminado.

ParA editar una paleta de colores personalizada

1

2
3
4
5

Haga clic en Ventanal Paletas de color » Editor de paleta.
Elija una paleta en el cuadro de lista.

Haga clic en Anadir color.

Haga clic en un color en el area de seleccion de colores.

Haga clic en Anadir a paleta.

También es posible

Cambiar un color Haga clic en Ventana P Paletas de color P Editor de paleta,
de una paleta elija una paleta en el cuadro de lista, haga clic en un color en el

area de seleccion de colores, haga clic en Editar colory, a
continuacion, haga clic en un color en el area de seleccion de

colores.
Eliminar un color Haga clic en Ventana P Paletas de color P Editor de paleta,
de una paleta elija una paleta en el cuadro de lista, haga clic en un color en el

drea de seleccion de colores y, a continuacion, haga clic en
Eliminar color.

Clasificar los colores ~ Haga clic en Ventana » Paletas de color » Editor de paleta,

de una paleta elija una paleta en el cuadro de lista, haga clic en Clasificar
colores y, a continuacion, elija un método de clasificacion de
colores.

Cambiar el nombre Haga clic en Ventana P Paletas de color P Editor de paleta,

de un color en elija una paleta en el cuadro de lista, haga clic en un color en

una paleta el drea de seleccion de colores y, a continuacion, escriba un

nombre en el cuadro Nombre.

&

Es posible eliminar varios colores de una paleta personalizada si se mantiene
presionada la tecla MAYUS o CTRL mientras se hace clic en un color en el drea de
seleccion de colores.
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Reproduccion exacta de los colores

Perfiles de

CORRECCION

Para elegir

Es posible asegurar la reproducciéon exacta de los colores mediante perfiles de color y
la correccién del color.

Cada dispositivo utilizado para crear dibujos tiene un rango de colores, o gama, que
puede reproducir. El rango de colores de un dispositivo es su gama. Por ejemplo, un
monitor muestra un rango de colores distinto al que reproduce una impresora. Esto
significa que los dibujos pueden incluir colores que son correctos en pantalla pero que
no se imprimen correctamente. Diferentes monitores, escaneres, impresoras y demds
dispositivos pueden tener gamas distintas. Para reducir las diferencias en gama, se
puede emplear un sistema de administracion de color. Un sistema de administracion de
color utiliza perfiles de color, que contienen la gama de colores de diversos
dispositivos.

Si desea obtener mas informacion sobre la administracion del color, consulte
“Explicacion de la administracién del color”.

color

Los perfiles de color contienen la gama de colores de dispositivos de entrada y salida.
Se pueden elegir perfiles de color para estos dispositivos:

* Monitor

¢ Escaner/Camara digital

* Impresora compuesta

* Impresora de separaciones
* RGB interno

Los perfiles de color ICC (International Color Consortium) son perfiles estandar que
contienen informacién sobre como reproducen los colores los dispositivos. Las
opciones de ICC disponibles en las aplicaciones graficas Corel incluyen la definicion de
la representacion, que es un modo de asignar colores a diversos dispositivos de salida
controlando c6mo convierte el sistema de administracion de color los colores entre
distintos espacios.

del color

La correccion del color permite ajustar los colores para que se muestren con la mayor
precision posible en la pantalla. Si sélo se corrigen los colores de visualizacion, los
colores se ajustan de acuerdo con el perfil de color del monitor. Si se muestran los
colores conforme se van a imprimir, los colores en pantalla se ajustan de acuerdo con
los perfiles de color del monitor y de la impresora.

Algunas opciones de administracién de color pueden causar que los colores en pantalla
se muestren apagados. Si desea obtener mas informacién, consulte “Para utilizar estilos
de administracién de color”.

un perfil de color
1 Haga clic en Herramientas » Administracion de color.

2 Haga clic en un nombre de perfil correspondiente a:
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® Perfil genérico (Escaner/Camara digital)

* Perfil genérico separaciones offset (Impresora de separaciones)
* Perfil genérico (monitor)

* Perfil genérico de impresora CMYK (Impresora compuesta)

¢ Perfil RGB interno genérico

Elija un perfil en el cuadro de lista.

Para acceder a perfiles de color en linea, elija Perfiles de color en linea en el cuadro
de lista.

Para acceder a perfiles en un disco, elija Obtener perfil desde disco en el cuadro de
lista. Los perfiles estan almacenados en la carpeta Color del disco 1 de CoreIDRAW.

Para elegir opciones de ICC

1
2
3

4

Haga clic en Herramientas » Administracion de color.

Haga clic en el icono Perfil RGB interno genérico.

En el cuadro de lista Representar, elija una de las opciones siguientes:

* Colorimétrico absoluto: apropiada para imagenes con colores directos.
® Automatico: opcion predeterminada.

® Perceptual: adecuada para una variedad de imdgenes, especialmente imagenes
de mapa de bits y fotografias.

* Colorimétrico relativo: adecuada para realizar pruebas en impresoras de
inyeccion de tinta.

® Saturacion: apropiada para graficos vectoriales (lineas, texto y objetos
coloreados sdlidos).

Elija una opcién en el cuadro de lista Sistema de color.

ParA eleGir opciones Avanzadas de iMpORTACION Y EXpORTACION

1
2

Haga clic en Herramientas » Administracion de color.

Haga clic en el icono Importar/Exportar (extremo superior izquierdo).
En el drea Importar, active una de las opciones siguientes:

¢ Utilizar perfil ICC incorporado

* Convertir siempre mediante

®  Omitir perfil ICC incorporado

En el drea Exportar, active una de las opciones siguientes:

* Incorporar perfil RGB interno

* Incorporar siempre mediante
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* No incorporar perfiles ICC

Si se activan las opciones de importacion Utilizar perfil ICC incorporado o
Convertir siempre mediante, asi como la opcién de exportacion Incorporar
siempre mediante, se puede elegir un perfil en el cuadro de lista.

Si se activan las opciones de exportacion Incorporar perfil RGB interno o
Incorporar siempre mediante, determinados formatos de archivo se exportan con
un perfil ICC incorporado. Estos formatos de archivo son: TIFF (.tif), EPS (.eps),
COREL PHOTO-PAINT (.cpt), COREL DRAW (.cdr), JPEG (.jpg) y PDF (.pdf).

Para elegir opciones avanzadas pARA iMpRESORAS

1
2

3

Haga clic en Herramientas » Administracion de color.

Haga clic en uno de los iconos siguientes:

* Perfil genérico de impresora CMYK (Impresora compuesta)

* Perfil genérico separaciones offset (Impresora de separaciones)

Elija una opcién del cuadro de lista.

Si se elige una opcién avanzada, esta opcién sobrescribira el perfil que se muestra
bajo el icono de impresora en el cuadro de didlogo Administracién de color.

Para acTivar el aviso de gama

1
2
3

Haga clic en Herramientas » Administracion de color.
Haga clic en el icono Perfil genérico correspondiente al monitor.

Active la casilla de seleccion Resaltar colores de pantalla fuera de la gama de la
impresora.

Si desea mostrar CMYK en porcentajes, active la casilla de seleccion Mostrar CMYK
en porcentajes.

Se pueden asignar colores directos en la gama CMYK activando la casilla de
seleccion Asignar colores directos en la gama CMYK.

Para cambiar el color de advertencia del aviso de gama, abra el selector Color de
advertencia y seleccione un color.

ParA corregir colores

Para Realice lo siguiente
Corregir los colores Haga clic en Herramientas » Administracion de color y, a
de visualizacién continuacion, haga clic en la flecha que senala desde el icono
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Perfil RGB interno genérico hasta el icono Perfil genérico para

el monitor.

Mostrar los colores Haga clic en Herramientas » Administracion de color y,

de una impresora después, haga clic en la flecha que sefiala desde el icono Perfil

compuesta genérico de impresora CMYK (impresora compuesta) hasta el
icono Perfil genérico (monitor)

Mostrar los colores Haga clic en Herramientas » Administracién de colory, a

de una impresora continuacion, haga clic en la flecha que sefiala desde el icono

de separaciones Perfil genérico separaciones offset hasta el icono Perfil
genérico correspondiente al monitor.

Simular la salida de Haga clic en Herramientas » Administracion de color y,

una impresora de después, haga clic en la flecha que sefiala desde el icono Perfil

separaciones en una  genérico separaciones offset hasta el icono Perfil genérico de
impresora compuesta _impresora CMYK.

S . . . .

v ® Las flechas se muestran en naranja cuando estdn activadas, y en gris y rotas cuando
estan desactivadas. Si desea obtener mas informacion sobre el uso de las flechas
para la correccion del color, consulte “Explicacion de la administracion del color”.

Para usar estilos de adminisTracion de color
1 Haga clic en Herramientas » Administracion de color.
2 En el cuadro de lista Estilo, elija una de las opciones siguientes:
* Administracion de color desactivada
* Configuracion predeterminada
* Optimizado para impresion en escritorio
* Optimizado para salida profesional

® Optimizado para la Web

“z * Algunas opciones de administracion de color, como Configuracion predeterminada,
Optimizado para impresion en escritorio y Optimizado para salida profesional
pueden causar que los colores en pantalla se muestren apagados. Para una
presentacion mas viva de los colores en pantalla, debe elegirse otra opcion de
administracion de color o desactivar la administracion de color.

-
& \\‘ ® Es posible afiadir o eliminar estilos de administracion de color mediante los

botones de signo mas (+) y signo menos (-).
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Referencia: Operaciones con color

Explicacion

Podra trabajar con el color de forma mas eficaz si sabe en qué consisten los modelos
de color bdsicos y la administracion del color.

En este tema de referencia se familiarizard con lo siguiente:
* Modelos de color

® Cuadro de didlogo Administracion de color

de los modelos de color

Se necesita un método preciso para definir los colores. Los modelos de color
proporcionan varios métodos para definir los colores, y cada modelo define los colores
mediante componentes de color especificos. Existen diversos modelos de color para
elegir cuando se crean graficos.

Modelo de color CMYK

El modelo de color CMYK define los colores con estos componentes:
* (Cian (C)

* Magenta (M)

*  Amarillo (Y)

* Negro (K)

Los componentes cian, magenta, amarillo y negro son las cantidades de tinta de estos
colores que contiene un color CMYKy se miden en porcentajes de 0 a 100.

El modelo de color CMYK es un modelo sustractivo. Los modelos sustractivos emplean
la luz reflejada para mostrar los colores. Los materiales impresos se crean con el
modelo de color CMYK. La combinacién de las cantidades de tinta de color cian,
magenta, amarillo y negro define los colores en el modelo CMYK. 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
puro.

Modelo de color RGB

El modelo de color RGB define los colores con estos componentes:
* Rojo (R)

* Verde (G)

* Azul (B)

Los 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. Los modelos aditivos emplean la luz
transmitida para mostrar los colores. Los monitores utilizan el modelo de color RGB. La
combinacién de luz en rojo, verde y azul define los colores en el modelo 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
puro.
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Explicacion

128

Modelo de color HSB

El modelo de color HSB define los colores con estos componentes:
* Matiz (H)

® Saturacion (S)

* Brillo (B)

El matiz indica el pigmento de un color y se mide en grados de 0 a 359 (por ejemplo, 0
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 o apagado, y se
mide en porcentajes de 0 a 100 (cuando 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 (cuando mayor es el porcentaje, mas brillo tiene el color).

Modelo de color Escala de grises

El modelo de color Escala de grises define los colores s6lo 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.

del cuadro de diAlogo AdminisTracion de color

La administracién del color constituye el proceso de hacer corresponder los colores
entre distintos dispositivos, como escaneres, camaras digitales, impresoras y
monitores. Las aplicaciones graficas Corel incluyen controles de administracion de
color disefados para asegurar la correspondencia de los colores entre distintos
dispositivos.

El cuadro de didlogo Administracion de color, con las opciones predeterminadas, tiene
este aspecto:

En el cuadro de didlogo Administracion de color se pueden activar los elementos
visuales siguientes:

® Icono de escaner/camara digital

* Icono de impresora de separaciones
¢ Icono de monitor

* Icono de impresora compuesta

® Icono para Importar/Exportar
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* [cono de RGB interno

* Flechas

Excepto en el icono de escaner/camara digital, puede hacer clic en estos elementos
para elegir opciones de administracién de color. Cuando haga clic en los iconos, podra
elegir opciones avanzadas relacionadas con los dispositivos que representan. Por
ejemplo, al hacer clic en el icono de impresora compuesta puede vincular perfiles de
color con cualquier impresora conectada a su PC.

También se puede hacer clic en los titulos que aparecen debajo de los iconos. Al hacer
clic en el texto que aparece debajo de los iconos puede elegir perfiles para los
dispositivos indicados anteriormente. También puede elegir entre obtener perfiles
desde disco (disco 1 de CoreDRAW) u obtener perfiles en linea. Para elegir el perfil
adecuado, consulte la documentacién del fabricante del dispositivo.

Ademads, se puede hacer clic en las flechas para activarlas o desactivarlas. Las flechas se
muestran en naranja cuando estan activadas, y en gris y rotas cuando estan

desactivadas. Las flechas se pueden utilizar para corregir los colores entre dispositivos
y controlar cémo se muestran los colores.

La tabla siguiente contiene descripciones de lo que ocurre cuando una flecha estd

activada o desactivada.

Flecha

Activada

Desactivada

Desde el escaner/cimara
digital a RGB interno

Se usa el perfil de
escaner/camara digital para
la correccién del color.

No se usa el perfil.

Desde RGB interno al
monitor

Los colores se calibran para
su visualizacién con el
perfil de color del monitor.

No se usa el perfil.

Desde RGB interno a la
impresora compuesta

Se usa el perfil de la
impresora para la
correccion del color.

No se usa el perfil

Desde la impresora
compuesta al monitor

El monitor simula la salida
de una impresora
compuesta.

El monitor no simula la
salida de una impresora
compuesta.

Desde RGB interno a la
impresora de separaciones

Se usa el perfil de la
impresora de separaciones
para la correccion del color.

No se usa el perfil. Esta
configuracion se puede
sobrescribir en el cuadro de
didlogo Imprimir.

Desde la impresora de
separaciones al monitor

El monitor simula la salida
de una impresora de
separaciones de color.

OpeRrAcioNes coN color

El monitor no simula la
salida de una impresora de
separaciones de color.
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Desde la impresora de
separaciones a la impresora
compuesta

La impresora compuesta
simula la salida de una

impresora de separaciones.

La impresora compuesta no
simula la salida de una
impresora de separaciones.

Desde RGB interno a
importacién/exportacion

Se incorporan perfiles RGB
internos.

No se incorporan perfiles
ICC.

Desde importacién/-
exportacién a RGB interno

Desde aoui

Si desea obtener mas
informacion sobre...

Se usan perfiles ICC
incorporados.

Se omiten los perfiles ICC.

En el indice de la Ayuda en linea, escriba...

Aplicacion de rellenos uniformes
Aplicacién de rellenos degradados

Ajuste de la calidad de los
rellenos degradados

Aplicacién de rellenos de textura
Aplicacion y personalizacién

de rellenos de malla

rellenos uniformes, aplicacion
rellenos degradados, introduccion

rellenos degradados, introduccion

rellenos de textura, introduccion

rellenos de malla, introduccién
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Aplicacion de EfE“CTOSk/.J |
TrRidimensionAales A objetos

Los efectos de silueta, perspectiva, extrusion y sombra permiten crear una ilusiéon
optica tridimensional en los objetos de CoreIDRAW.

En esta seccion se familiarizard con lo siguiente:
* Aplicacion de siluetas a objetos

* Aplicaciéon de perspectiva a objetos

® C(Creacion de extrusiones de vector

® (Creacion de sombras

Aplicacion de silueras A objetos

Para crear lineas con progresion hacia el centro, el interior o el exterior de un objeto,
es posible aplicar una silueta. Las lineas crean diversas etapas concéntricas dentro del
objeto.

Silueta central aplicada a un objeto.
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Silueta externa aplicada a un objeto.

CorelDRAW también permite ajustar el niimero de lineas de silueta y la distancia entre
ellas.

Después de aplicar una silueta a un objeto, es posible copiar o clonar su configuracién
para utilizarla con otro objeto.

También puede cambiar los colores de relleno entre las lineas de la silueta y de las
lineas propiamente dichas. En el efecto de silueta es posible crear una progresion de
color en la que un color se mezcle con el siguiente. Esta progresion puede seguir un
trayecto hacia la derecha, hacia la izquierda o recto a través del rango de colores que
elija.

Para aplicar una silueta A un objeto

1 Abra el menu lateral de herramientas interactivas #BL &d®y yhagaclicenla
herramienta Silueta interactiva.

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 para cambiar el nimero de etapas de silueta.

También es posible Haga lo siguiente

Especificar el nimero  Haga clic en el botén Dentro de la Barra de propiedades y

de lineas de silueta escriba un valor en el cuadro Etapas de silueta de la Barra de
propiedades.

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

Acelerar la progresion  Haga clic en el botéon Aceleracion de objeto y color de la Barra
de las lineas de silueta de propiedades y ajuste el deslizador de objeto.

-
R@K\‘ ® Para crear una silueta exterior, arrastre el tirador inicial para alejarlo del centro.
S

Para copiar o clonar una siluera
1 Seleccione el objeto al que desee aplicar una silueta.

2 Haga clic en Efectos » y después en una de las siguientes opciones:
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* Copiar efecto » Silueta de.
* (Clonar efecto » Silueta de.

3 Haga clic en un objeto de silueta.

Para especificar el color de conTorno de un objeto de siluera

1 Abra el ment lateral de herramientas interactivas y haga clic en la herramienta
Silueta interactiva.

2 Seleccione un objeto de silueta.
3 Abra el selector Color del contorno de la Barra de propiedades y haga clic en un
color.
Aplicacion de perspecTiva A objertos

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.

Los grdficos 2 y 3 muestran una perspectiva con uno y dos puntos de fuga
aplicada al objeto del grdfico 1.

Aunque el efecto de perspectiva puede aplicarse a objetos u objetos agrupados, no es
posible utilizarlo en texto de pérrafo, imdgenes de mapa de bits ni grupos vinculados,
tales como siluetas, mezclas, extrusiones y objetos creados con la herramienta Medios
artisticos.

Después de aplicar un efecto de perspectiva, puede copiarlo en otros objetos del
dibujo o eliminarlo de éste.

Para aplicar una perspecTtiva de uN punTO
1 Seleccione un objeto.
2 Haga clic en Efectos » Anadir perspectiva.

3 Mantenga presionada la tecla CTRL y arrastre un nodo.

7
“z * Al mantener presionada la tecla CTRL, se limita la movilidad del nodo a sus ejes

horizontal y vertical para crear una perspectiva de un punto.
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-
@\‘ ¢ Sidesea desplazar nodos opuestos en direccion contraria a lo largo de la misma
distancia, mantenga presionadas las teclas CTRL y MAYUS mientras arrastra.

Para aplicar una perspectiva de dos puntos
1 Seleccione un objeto.
2 Haga clic en Efectos P Anadir perspectiva.

3 Arrastre dos nodos para aplicar el efecto que desee.

ParA copiar el efecto de perspectiva de un objeto
1 Seleccione el objeto al que desee aplicar un efecto de perspectiva.
2 Haga clic en Efectos » Copiar efecto P Perspectiva de.

3 Seleccione el objeto cuyo efecto de perspectiva desee copiar.

Para eliminar el efecto de perspectiva de un objeto
1 Seleccione un objeto que tenga efecto de perspectiva.

2 Haga clic en Efectos P Borrar perspectiva.

Para Ajustar la perspecTiva

1 Abra el ment lateral de edicion de formas & .4 ## vy haga clic en la herramienta
Forma.

2 Seleccione un objeto que tenga efecto de perspectiva.

3 Arrastre un nodo a otra posicion.

-
@\‘ ® La perspectiva también puede ajustarse arrastrando uno o ambos puntos de fuga.

® Para desplazar nodos opuestos la misma distancia en direccién contraria, mantenga
presionadas las teclas Ctrl + Mayts.

CReAcioN de exTRUsiONES dE VECTOR

Mediante el uso de extrusiones de vector puede hacer que los objetos parezcan
tridimensionales. Las extrusiones de vector se crean proyectando y uniendo puntos de
un objeto para crear una ilusién 6ptica tridimensional.
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Biseles

Extrusiones de vector bdsicas y extrusion biselada (derecha).

Una vez creada la extrusion, es posible copiar o clonar sus atributos en un objeto
seleccionado. Asimismo, puede modificar la forma de la extrusién mediante su rotacion
o cambio de direccién y el redondeo de las esquinas.

Otra forma de dar a un objeto un aspecto tridimensional consiste en aplicar un borde
biselado a una extrusion. El bisel crea la sensacién de que los bordes de un objeto se
han cortado en angulo. Para controlar este efecto, puede especificar los valores de
profundidad y angulo del bisel.

Rellenos exTruidos

Iluminacion

Es posible aplicar rellenos a una extrusion de vector entera, a las superficies extruidas
o a las superficies biseladas de dicha extrusion. Igualmente, puede cubrir con relleno
cada superficie por separado o aplicar un relleno de tapiz que cubra todo el objeto sin
alterar el patrén ni la textura.

o bl
el

Rellenos para extrusiones de vector. Hacia la derecha desde la parte superior
izquierda: relleno de objeto, relleno de bisel a extrusion, relleno biselado y
relleno de tapiz.

Las extrusiones de vector pueden mejorarse aplicando fuentes de luz. Es posible afiadir
hasta tres fuentes de luz de distinta intensidad que se proyecten hacia el objeto
extruido. Las fuentes de luz pueden eliminarse cuando ya no son necesarias.
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Fuente de luz aplicada a una extrusion.

Puntos de fuga

Es posible crear extrusiones de vector en las que las lineas converjan en un punto de
fuga. Si copia un punto de fuga de una extrusién de vector en otro objeto, los dos
objetos pareceran retroceder hacia el mismo punto. También es posible asignar el
mismo punto de fuga a dos extrusiones de vector.

Extrusiones de vector con distintos puntos de fuga.

Extrusiones de vector con el mismo punto de fuga.
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PARA CREAR UNA EXTRUSION de VECTOR

1 Abra el mend lateral de herramientas interactivas «# B & d&s yhagaclicenla
herramienta Extrusion interactiva.

2 Haga clic en el botén Modo Extrusion de vector de la Barra de propiedades.

3 Elija un tipo de extrusion en el cuadro de lista Tipo de extrusion de la Barra de
propiedades.

4 Seleccione un objeto.

5 Arrastre los tiradores de seleccion del objeto para establecer la direccién y
profundidad de la extrusion.

Si desea restablecer la extrusion, presione ESC antes de soltar el boton del ratén.

También es posible

Aplicar valores pre- Seleccione un objeto extruido, haga clic en la herramienta
establecidos a una Extrusion interactiva y elija un valor preestablecido en el
extrusion de vector cuadro Lista de preestablecidos de la Barra de propiedades.

Aplicar una extrusion  Abra el mend lateral de herramientas interactivas y haga clic

a un objeto secundario en la herramienta Extrusion interactiva. Mantenga presionada

de un grupo la tecla CTRL y haga clic en el objeto secundario. Arrastre los
tiradores de seleccion del objeto secundario para establecer la
direccion y profundidad de la extrusion.

-
@\‘ * También puede aplicar extrusiones preestablecidas si selecciona la forma que desea
extruir, hace clic en la herramienta Extrusién interactiva y elige una extrusién en el
cuadro Lista de preestablecidos.

Para copiar o clonar uNA exTRUSION dE VECTOR
1 Seleccione el objeto que desee extruir.
2 Haga clic en Efectos P y después en una de las siguientes opciones:
* Copiar efecto » Extrusion de.
* (Clonar efecto P Extrusion de.

3 Haga clic en un objeto extruido.

* No es posible modificar las especificaciones de extrusion de los objetos clonados.
Los cambios deben realizarse en el objeto maestro.

PaRrA eliMiNAR uNA EXTRUSiION de VECTOR
1 Seleccione un objeto extruido.

2 Haga clic en Efectos » Borrar extrusion.
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Para borrar una extrusion de vector, también puede hacer clic en el bot6n Borrar
extrusion de la Barra de propiedades.

Para aplicar rellenos A una exTrRusiON de vecToRr

1
2

Seleccione un objeto extruido con la herramienta Extrusion interactiva.
Haga clic en el bot6n Color de la Barra de propiedades.

Haga clic en uno de los botones siguientes:

® Usar relleno del objeto: aplica el relleno del objeto a la extrusion.

® Usar color uniforme: aplica un color uniforme a la extrusion.

® Usar sombra de color: aplica un relleno degradado a la extrusion.

Si desea convertir el relleno del objeto en un relleno de tapiz, active la casilla de
seleccion Rellenos de tapiz cuando active el botéon Usar relleno del objeto.

También es posible

Aplicar rellenos Haga clic en Usar relleno de extrusion para bisel y después en
extruidos a los biseles un color del selector Color del bisel.

Aplicar un relleno Haga clic en el botén Usar color uniforme y después en un
solido a los biseles color del selector Color del bisel.

ParA iluminAR UNA exTRUSION dE veCcTOR

178

1
2

Seleccione un objeto extruido.

Haga clic en el botén Iluminacion de la Barra de propiedades.

Haga clic en cualquiera de los tres botones Luz.

Las luces aparecerdn como circulos numerados en la ventana de previsualizacion.

Arrastre los circulos numerados en la ventana Previsualizacion de intensidad de luz
para colocar las luces.

Si desea crear un sombreado mas real, active la casilla de seleccion Usar rango
completo de color.

También es posible

Ajustar la intensidad  Seleccione una luz en la ventana Previsualizacién de
de una fuente de luz  intensidad de luz y desplace el deslizador Intensidad.

Eliminar una fuente Haga clic en un botén Luz activo.
de luz
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Para cambiar el punto de fuga de una exTrusioN de vecTor

Para

Haga lo siguiente

Bloquear el punto
de fuga

Copiar el punto
de fuga

Establecer un punto
de fuga para dos
extrusiones

Haga doble clic en un objeto extruido. Elija PF bloqueado en
objeto o PF bloqueado en pagina en el cuadro de lista
Propiedades del punto de fuga de la Barra de propiedades.

Haga doble clic en un objeto extruido. Elija Copiar PF de en el
cuadro de lista Propiedades del punto de fuga de la Barra de
propiedades y seleccione el objeto extruido que tenga el punto
de fuga que desee copiar.

Haga doble clic en un objeto extruido. Elija Punto de fuga
compartido en el cuadro de lista Propiedades del punto de
fuga de la Barra de propiedades y seleccione el objeto extruido
que tenga el punto de fuga que desee compartir.

Creacion de exTtrusiones de mapa de birts

Es posible aplicar extrusiones a objetos de mapa de bits creados en CorelDRAW.
También es posible aplicar bordes biselados preestablecidos en la cara anterior,
posterior, o ambas, de una extrusion de mapa de bits, asi como especificar la altura y la

anchura de los biseles.

Bisel aplicado a una extrusion de mapa de bits.

Puede cambiar la profundidad y el relleno de una extrusién de mapa de bits y girarla o

cambiarla de posicion.

Los dos tipos de efectos de iluminacién que pueden afiadirse son: luz ambiental y
punto de luz. La luz ambiental es uniforme, no procede de una fuente especifica y no
proyecta sombras. Esta luz es equivalente a la luz del dia y se irradia en todas las
direcciones. El punto de luz puede colocarse de manera que incida en el objeto desde
una o varias direcciones. También es posible cambiar la intensidad y el color de los

puntos de luz.

ParA aplicar uNA exTrRusiON de mapa de bits

1 Abra el menu lateral de herramientas interactivas #BLC @y yhagaclicenla
herramienta Extrusion interactiva.

2 Seleccione un objeto.

3 Haga clic en el botén Modo Extrusion de mapa de bits de la Barra de propiedades.
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4 Haga doble clic en el objeto para crear y anadir efectos de extrusion.

delimitadora.

J ® Para representar una extrusion de mapa de bits, haga clic fuera de su caja

Para colocar una exTrusion de mapa de bits

1 Haga doble clic en una extrusién de mapa de bits.

2 Enla Barra de propiedades, escriba valores en los cuadros siguientes:

* Posicion de objeto(s) X

* Posicion de objeto(s) Y

Para aplicar bordes biselados a una exTrusioN de mapa de birts

Para Haga lo siguiente
Afiadir bordes Haga doble clic en una extrusiéon de mapa de bits. Haga clic en
biselados Biselado frontal o Biselado posterior en la Barra de

Ajustar el tamano de
los bordes biselados

propiedades para elegir los bordes biselados de la extrusion.
Haga doble clic en una extrusién de mapa de bits. Haga clic en
el botén Biseles de la Barra de propiedades y escriba valores
en los cuadros Anchura de bisel y Altura de bisel.

ParA modificar exTrusiones de mapa de birts

Para

Haga lo siguiente

Establecer la profund-
idad de una extrusion
de mapa de bits

Girar una extrusion
de mapa de bits
Anadir un relleno a
una extrusion de
mapa de bits

Haga doble clic en la extrusién de mapa de bits y escriba un
valor en el cuadro Profundidad.

Haga doble clic en la extrusion de mapa de bits para que el
objeto gire longitudinalmente por las cruces.

Haga doble clic en una extrusion de mapa de bits con la
herramienta Seleccién y elija un color en la paleta de colores u
otro relleno en el mend lateral Relleno.

Sy o . ~ .
K}” * Los rellenos de textura aumentan de forma significativa el tamano del archivo y el
tiempo necesario para su impresion.

Para aplicar Lluz ambiental A exTrusiones de mapa de bits

1 Haga doble clic en una extrusion de mapa de bits.

2 Haga clic en el botén Luz ambiental (iluminacién) de la Barra de propiedades.
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3 Active la casilla de seleccion Activado.
4 Abra el Selector de color y haga clic en un color.

5 Desplace el deslizador Brillo.

Para aplicar un punto de luz
1 Haga doble clic en una extrusién de mapa de bits.
Haga clic en el bot6n Punto de luz de la Barra de propiedades.
Haga clic en el bot6n Anadir luz.
Arrastre la fuente de luz para situarla en la ventana de previsualizacion.

Abra el Selector de color y haga clic en un color.

A U A W N

Desplace el deslizador Brillo.

-
@? ® Para quitar un punto de luz, haga clic en la fuente de luz en la ventana de
s previsualizacion y, a continuacion, en el botén Quitar luz.

CRreacion de sombras

Las sombras representan la luz que incide sobre un objeto desde cinco perspectivas
concretas: horizontal, derecha, izquierda, abajo y arriba.

Sombra aplicada a un objeto.

Las sombras pueden aplicarse a la mayoria de los objetos o grupos de objetos,
incluidos texto artistico, texto de parrafo e imagenes de mapa de bits. Cuando se
anaden sombras, es posible cambiar su perspectiva y ajustar atributos, como el color, la
opacidad, el nivel de degradado, el angulo y el fundido.
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El efecto de fundido suaviza los bordes de una sombra.

Después de crear una sombra, puede copiarla o clonarla en el objeto que seleccione. Al
copiar la sombra no se establece ninguna relacion entre la copia y el original y, por lo
tanto, pueden modificarse por separado. Mediante la clonacion, los atributos de
sombra del objeto maestro se reflejan automaticamente en el objeto clonado.

La separacién de la sombra del objeto permite ejercer mas control sobre la sombra.
Ademas, es posible establecer la resolucion que se va a utilizar en la representacion de
una sombra.

Las sombras también pueden eliminarse.

Para ANAdiR uNA sombra

1

Abra el men lateral de herramientas interactivas #B( & 4&+ |y haga clicen la
herramienta Sombra interactiva.

Haga clic en un objeto.

Arrastre desde el centro o el lateral del objeto hasta que la sombra adquiera el
tamaio que desee.

Especifique los atributos en la Barra de propiedades.

&

Las sombras no pueden aplicarse a otras sombras ni a grupos vinculados, tales
como objetos mezclados, con silueta, biselados, extruidos o creados con la
herramienta Medios artisticos.

PARrA copiar o
1
2

3

clonar una sombra

Seleccione el objeto en el que desee copiar o clonar la sombra.
Haga clic en Efectos y después en una de las siguientes opciones:
* Copiar efecto » Sombra de.

* (Clonar efecto » Sombra de.

Haga clic en un objeto con sombra.

Para Ajustar la resolucion de una sombra

1

Haga clic en Herramientas » Opciones.
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2 Enlalista de categorias, haga clic en General.

3 Escriba un valor en el cuadro Resolucion.

PARA sepARAR UNA sombra de un objeto
1 Seleccione un objeto con sombra.
2 Haga clic en Organizar » Descombinar grupo de sombra.

3 Arrastre la sombra.

PARA OUITAR UNA sombra
1 Seleccione un objeto con sombra.

2 Haga clic en Efectos P Borrar sombra.

-
@\‘ ¢ Para quitar una sombra de un objeto, también puede hacer clic en el bot6n Borrar
sombra de la Barra de propiedades.

Desde aoui

Si desea obtener mas

informacioén sobre... En el indice de la Ayuda en linea, escriba...

Aplicacién de silueta a los objetos objetos, aplicacién de siluetas

Creacién de extrusiones de vector extrusiones, vector

Creaci6n de extrusiones de extrusiones, aplicacion a imagenes de mapa
mapa de bits de bits

Creacion de sombras sombras

Aplicacion de lentes lentes, creacién

Edicion de lentes lentes, cambio del punto de mira
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Cambio de |la.transpARENciA dE
objetos

Puede aplicar una transparencia a un objeto para que se vean todos los objetos
situados detrds. CorelDRAW también permite especificar cdmo se combina el color del
objeto transparente con el color del objeto que tiene debajo.

En esta seccion se familiarizard con lo siguiente
* Aplicacién de una transparencia

* Aplicacion de modos de fusion

Aplicacion de UNA TRANSPARENCIA

Cuando se aplica una transparencia a un objeto, se crea una mascara de escala de grises
que es similar a un relleno. Al colocar un objeto transparente sobre otro objeto, se
simula una lente. 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. Si
desea obtener mds informacién acerca de los rellenos, consulte “Relleno de objetos”.

Una vez que decida el tipo de transparencia que va a aplicar, tiene varias opciones. De
forma predeterminada, CorelDRAW aplica todas las transparencias al relleno del objeto,
aunque puede especificar si quiere que las transparencias sélo se apliquen al contorno
o tanto al relleno como al contorno.

También puede copiar una transparencia de un objeto a otro.

ParA aplicar una TRANspARENCiA uNiformE
1 Seleccione un objeto.

2 Abra el ment lateral de herramientas interactivas «#Bi =&+ | yhagaclicenla
herramienta Transparencia interactiva.

3 Enla Barra de propiedades, elija Uniforme en el cuadro de lista Tipo de
transparencia.

4 Haga clic en un color de la paleta de colores.

5 En la Barra de propiedades, escriba un valor en el cuadro Transparencia inicial y
presione la tecla Intro.
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-
@? ® Puede fijar el contenido de una transparencia para que se desplace junto con el
v objeto si hace clic en el botén Congelar de la Barra de propiedades.

Transparencia uniforme

Para aplicar una TRANSpAReNciA degradada
1 Seleccione un objeto.

2 Abra el mend lateral de herramientas interactivas « B a4 & |y haga clicenla
herramienta Transparencia interactiva - .

3 Enla Barra de propiedades, elija una de las siguientes transparencias degradadas
del cuadro de lista Tipo de transparencia:

* Lineal
* Radial
® (Coénico

® (Cuadrada

4 Haga clic en donde desee que empiece la transparencia en el objeto y arrastre el
ratén hasta donde desee que termine.

Si desea restablecer la transparencia, presione Esc antes de soltar el botén del
raton.

5 En la Barra de propiedades, escriba un valor en el cuadro Punto medio de
Transparencia y presione la tecla Intro.

-
Ry \\‘ ® Puede fijar el contenido de una transparencia para que se desplace junto con el

s objeto si hace clic en el botén Congelar de la Barra de propiedades.
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Transparencia de degradado

Para aplicAR UNA TRANSPARENCIA dE TEXTURA

1
2

Seleccione un objeto.

Abra el ment lateral de herramientas interactivas # B & 4&+ |y haga clicen la
herramienta Transparencia interactiva - | .

Elija Textura en el cuadro de lista Tipo de transparencia de la Barra de propiedades.

Elija una muestra en el cuadro de lista Biblioteca de texturas de la Barra de
propiedades.

Abra el Primer selector de transparencia en la Barra de propiedades y haga clic en
una textura.

En la Barra de propiedades, escriba valores en los siguientes cuadros:
* Transparencia inicial: permite cambiar la opacidad del primer color

* Transparencia final: permite cambiar la opacidad del ultimo color

Puede fijar el contenido de una transparencia para que se desplace junto con el
objeto si hace clic en el botén Congelar de la Barra de propiedades.

Transparencia con textura
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Para aplicar uNA TRANSPARENCIA dE PATRON

1
2

Seleccione un objeto.

Abra el menu lateral de herramientas interactivas ##BL a4 &4 yhaga clicenla
herramienta Transparencia interactiva - | .

En la Barra de propiedades, elija una de las siguientes transparencias en el cuadro
de lista Tipo de transparencia:

® Patron de dos colores: una imagen simple compuesta de pixeles “encendidos” o

“apagados”. Los unicos colores incluidos en la imagen son los dos que asigne.

Patrén en color: una imagen compuesta de lineas y rellenos en vez de puntos de
color como las imagenes de mapa de bits. Estos graficos vectoriales son mas
suaves y complejos que las imagenes de mapa de bits y mds faciles de manipular.

Patrén de mapa de bits: una imagen en color compuesta de patrones de pixeles
claros y oscuros o de distintos colores en una matriz rectangular.

Abra el Primer selector de transparencia en la Barra de propiedades y haga clic en
un patron.

En la Barra de propiedades, escriba valores en los siguientes cuadros:
* Transparencia inicial

* Transparencia final

Puede fijar el contenido de una transparencia para que se desplace junto con el
objeto si hace clic en el botén Congelar de la Barra de propiedades.

Transparencia de patrén

Para especificar la ubicacion de una TRANSpARENCIA

1

Abra el menu lateral Herramienta interactiva #BiC =&y yhagaclicenla
herramienta Transparencia interactiva f-|.

Seleccione el objeto.

En la Barra de propiedades, elija una de las siguientes opciones del cuadro de lista
para aplicar transparencia:
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* Relleno
¢ Contorno

* Todo

PARA COpPiAR UNA TRANSPARENCIA

1 Seleccione un objeto.

2 Haga clic en Efectos » Copiar efecto P Lente de.

3 Con el cursor horizontal, seleccione el objeto que tenga la transparencia que desea

copiar.

Aplicacion de modos de fusion

Es posible aplicar un modo de fusién a una transparencia para especificar cémo se
combinard el color de la transparencia con el color del objeto que tiene debajo.

Modo de fusion

Descripcion

Normal
Anadir
Sustraer

Diferencia

Multiplicar

Dividir

Si mas claro

Si mas oscuro

Texturizar

Matiz

Aplica el color de transparencia sobre el color de base
Suma los valores del color de transparencia y del color de base

Suma los valores del color de transparencia y del color de base
y resta 255 al resultado

Resta el color de transparencia del color de base y multiplica
por 255 el resultado. Si el valor del color de transparencia es 0,
el resultado siempre sera 255.

Multiplica el color de base por el color de transparencia y
divide entre 255 el resultado. Esto tiene el efecto de oscurecer
el color, a menos que lo esté aplicando al blanco. La
multiplicacién de negro por cualquier otro color da como
resultado negro. La multiplicacién de blanco por cualquier otro
color deja el color intacto.

Divide el color de base entre el color de transparencia o
viceversa, segtin el color que tenga el valor mas alto

Reemplaza los pixeles del color de base que sean mds oscuros
por el color de transparencia. Esto no tiene efecto en los
pixeles del color de base que sean mas claros que el de la
transparencia.

Reemplaza los pixeles del color de base que sean mas claros
por el color de transparencia. No tiene efecto en los pixeles del
color de base que sean mas oscuros que el de la transparencia.

Convierte el color de la transparencia en una escala de grises, y
después multiplica el valor de escala de grises por el color de
base

Hace uso del matiz del color de transparencia y de la
saturacion y la luminosidad del color de base. Si afade color a
una imagen en escala de grises, no se produce ningtin cambio
porque los colores estan desaturados.
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Saturacion Hace uso de la luminosidad y el matiz del color de base y de la
saturacion del color de transparencia

Luminosidad Hace uso del matiz y la saturacion del color de base y de la
luminosidad del color de transparencia

Invertir Hace uso del complementario del color de transparencia. Si el
valor del color de transparencia es 127, no habra ningtin
cambio porque dicho valor de color esta en el centro del
espectro de colores.

AND légico Convierte el color de transparencia y el color de base en

valores binarios y aplica a estos valores la formula algebraica
booleana AND

OR logico Convierte el color de transparencia y el color de base en
valores binarios y aplica a estos valores la formula algebraica
booleana OR

XOR légico Convierte el color de transparencia y el color de base en

valores binarios y aplica a estos valores la férmula algebraica
booleana XOR

Rojo Aplica el color de transparencia al canal rojo de los objetos
RGB

Verde Aplica el color de transparencia al canal verde de los objetos
RGB

Azul Aplica el color de transparencia al canal azul de los objetos
RGB

Para aplicar modos de fusion

1720

1 Abra el mend lateral de herramientos interactivos y haga clic en la herramienta
Transparencia interactiva.

2 Seleccione un objeto con una transparencia degradada, de textura o de patrén.

3 En la Barra de propiedades, elija un modo de fusién del cuadro de lista Operacion
de transparencia.
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OPpERACIONES CON iMAGENES ‘dE
mApA de bits

En CorelIDRAW es posible escanear, importar y editar imagenes de mapa de bits.
También se pueden afiadir efectos especiales y cambiar el color y el tono de las
imagenes.

En esta seccion se familiarizard con lo siguiente:

® Adicion de imagenes de mapa de bits

* Recorte y edicion de imagenes de mapa de bits

* Aplicacién de efectos especiales a las imagenes de mapa de bits

* Aplicacion de efectos de color y tono

Adicion de imAgenes de mapa de birs

Es posible importar una imagen de mapa de bits en un dibujo directamente o
vinculandola a un archivo de imagen externo. Si crea un vinculo con un archivo de
imagen externo, cualquier cambio que realice en el archivo original se puede actualizar
en el archivo importado.

También es posible afiadir una imagen de mapa de bits escanedndola o cargandola
desde una cdmara digital.

ParA iMpORTAR UNA iMAGEN de mapa de bits
1 Haga clic en Archivo » Importar.
2 Elija la unidad y la carpeta en que esté almacenada la imagen de mapa de bits.
3 Haga doble clic en la carpeta para abrirla.

Si desea vincular la imagen con el dibujo, active la casilla de selecciéon Vincular
mapa de bits externamente.

4 Seleccione el archivo.
5 Haga clic en Importar.

6 Haga clic en la posicion en que desee situar la imagen de mapa de bits.
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¢ Al importar una imagen, asegurese de que Todos los formatos de archivo esté
seleccionado en el cuadro de lista Tipo de archivo.

® La barra de estado proporciona informacion sobre la imagen de mapa de bits, entre
la que se incluye su modo de color, su tamafio y su resolucién.

® Sidesea importar una imagen de mapa de bits con su tamaiio original, puede
presionar la barra espaciadora mientras hace clic en el bot6n Importar.

ParA escaNeAR uNA imaGen de mapa de birs

1 Haga clic en Archivo » Adquirir imagen » Seleccionar origen.

2 Seleccione un escaner en el cuadro de didlogo Seleccionar origen y haga clic en
Seleccionar.

3 Coloque una imagen sobre el escaner.

4 Haga clic en Archivo » Adquirir imagen » Adquirir.

* Consulte el procedimiento de escaneo y las opciones disponibles en la
documentacién del escaner.

Para carGAR uNA imAGeEN de mapa de bits desde una cAmara digital

—

Haga clic en Archivo » Adquirir imagen P Seleccionar origen.

2 Enla lista Origenes, haga clic en la opcién que corresponda a su cdmara digital.
3 Haga clic en Seleccionar.
4

Haga clic en Archivo » Adquirir imagen » Adquirir.

Recorte y edicion de imAgenes de mapa de birs

152

Después de afiadir una imagen de mapa de bits en un dibujo, puede recortarla, volver a
muestrearla, aumentar sus limites y modificarla.

Recortar una imagen de mapa de bits elimina partes no deseadas de la misma. Realizar
un nuevo muestreo cambia el tamafio o la resolucién de la imagen de mapa de bits
afiadiendo o eliminando pixeles. Al hacer un nuevo muestreo, se puede cambiar el
tamaiio de la imagen, su resoluciéon o ambas cosas.

La modificacién de una imagen de mapa de bits se lleva a cabo en Corel PHOTO-PAINT,
que se iniciard automaticamente cuando comience a editarla. Si desea mas informacion
sobre la edicion de imdgenes de mapa de bits, consulte la Ayuda en linea de Corel
PHOTO-PAINT.

CoreDRAW aumenta automaticamente los limites de una imagen de mapa de bits para
lograr que un efecto especial abarque toda la imagen. No obstante, es posible
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desactivar dicho comportamiento y especificar manualmente cuanto deben aumentar
los limites de la imagen de mapa de bits.

PARA RECORTAR UNA iMAGEN de mapa de bits

1

A W N

Abra el ment lateral de forma & .4 ## |y haga clic en la herramienta Forma 4 |.
Seleccione una imagen de mapa de bits.
Arrastre nodos para recortar la imagen de mapa de bits.

Haga clic en Mapas de bits » Recortar mapa de bits.

Para recortar una imagen de mapa de bits, también puede hacer clic en el botén
Recortar mapa de bits de la Barra de propiedades.

Para cambiar el tamaNo de una imagen de mapa de birs

-
l
U

1 Seleccione una imagen de mapa de bits.

2 Haga clic en Mapas de bits » Nuevo muestreo.

3 Eljja una unidad de medida en el cuadro de lista que aparece junto a los cuadros
Anchura y Altura.

4 Rellene cualquiera de los cuadros siguientes con valores:
* Anchura
* Altura

Si desea reducir el aspecto dentado de las curvas, active la casilla de seleccién
Alisar.

Para mantener las proporciones de la imagen de mapa de bits, active la casilla de
seleccion Mantener proporcion y escriba un valor en el cuadro Anchura o en
Altura.

Para volver a muestrear la imagen de mapa de bits como porcentaje de su tamafo
original, rellene valores en los cuadros %.

Aplicacion de efectos especiales A las imAgenes de mapa de birs

Es posible aplicar una gran variedad de efectos especiales, como tridimensionales o
artisticos, a las imdgenes de mapa de bits.

La adicion de filtros de conexioén en CorelDRAW proporciona funciones y efectos

adicionales que se pueden emplear para editar las imagenes. Los filtros de conexién se

pueden activar o desactivar y, cuando ya no sean necesarios, se pueden eliminar.

Operaciones coN iMAGenes de mapa de bits
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Para aplicar un efecto especial

Tipo de efecto especial Descripcion

3D

Trazos artisticos

Desenfocar

Transformacion de

color

Silueta

Creativo

Distorsionar

Ruido

Perfilar

Filtros de conexion

Permite crear la sensacién de profundidad tridimensional. Los
efectos 3D incluyen relieve, plegado de esquina y perspectiva.

Permite aplicar técnicas de pintura a mano. Los efectos de
trazos artisticos incluyen cera, impresionista, pasteles, acuarela
y plumay tinta.

Permite desenfocar una imagen para simular cambio gradual,
movimiento o moteado. Estos efectos incluyen desenfoque
gaussiano, desenfoque de movimiento y zoom.

Permite crear ilusiones fotograficas por medio de sustituciones
y reduccién de color. Estos efectos incluyen medios tonos,
psicodélico y solarizacion.

Permite realzar y mejorar los bordes de una imagen. Los
efectos de silueta incluyen deteccion y realce de bordes.

Permite aplicar diversas texturas y formas a una imagen. Estos
efectos incluyen tela, bloque de cristal, fragmentos de cristal,
vortice y vidriera.

Permite distorsionar las superficies de la imagen. Estos efectos
incluyen rizado, bloques, remolino y mosaico.

Permite modificar el granulado de una imagen. Estos efectos
incluyen adicién de ruido, aplicacion de polvo y aranazos y
difusién para cambiar el grano de la imagen.

Permite crear un efecto de perfilado para enfocar y acentuar
los bordes. Estos efectos incluyen la acentuacion del detalle en
los bordes y el perfilado de las areas suaves.

Permite aplicar los efectos de un filtro elaborado por terceros a
las imagenes de mapa de bits en CoreDRAW. Un filtro de
conexion instalado aparece en la parte inferior del menu
Mapas de bits.

1 Haga clic en Mapas de bits, elija un tipo de efecto especial y escoja un efecto.

2 Ajuste la configuracion del efecto especial.

Para AfAdir un filtro de conexidn

1 Haga clic en Herramientas » Opciones.

En la lista de categorias, haga doble clic en Filtros de conexién.

2
3 Haga clic en Anadir.
4

Seleccione la carpeta en que esté almacenado el filtro de conexién.

1724

* El cuadro de didlogo Opciones no muestra los archivos presentes en la carpeta.
Debe conocer la carpeta antes de abrir el cuadro de didlogo Opciones.
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Para

Para adminisTrRAR UN filtro de conexioON

Realice lo siguiente

Activar un filtro
de conexion

Desactivar un
filtro de conexién

Eliminar un filtro
de conexion

Haga clic en Herramientas » Opciones y, a continuacién, en
Filtros de conexion. En la lista Filtros de conexion, active la
casilla de seleccion correspondiente al filtro.

Haga clic en Herramientas » Opciones y, a continuacion, en
Filtros de conexion. En la lista Filtros de conexion, desactive la
casilla de seleccion correspondiente al filtro.

Haga clic en Herramientas » Opciones y, a continuacion, en
Filtros de conexion. En la lista Filtros de conexion, elija la
carpeta que contiene el filtro de conexion que desea eliminar.
Haga clic en Quitar.

Aplicacion de efectos de color y TonO

CorelDRAW permite aplicar color y tono a una imagen de mapa de bits. Por ejemplo, es
posible sustituir colores, cambiar entre los modos de color RGB y CMYK, y ajustar el
brillo, la luminosidad y la oscuridad de los colores.

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 subexposicién o la
sobrexposicion y mejorar en general la calidad de las imagenes de mapa de bits.

Es posible aplicar los efectos de color y tono siguientes:

Efecto

Descripcion

Matiz-Saturacion-
Luminosidad

Equilibrio de color

Color selectivo

Proporcion
muestra/destino

Desaturar

Ecualizacion de
niveles

Permite ajustar los canales de color en una imagen de mapa de
bits y cambiar la posicion de los colores en el espectro. Con
este efecto, se pueden cambiar los colores y su riqueza, asi
como el porcentaje de blanco en una imagen.

Permite afiadir cian o rojo, magenta o verde y amarillo o azul a
tonos seleccionados de una imagen de mapa de bits.

Permite variar el color cambiando el porcentaje del color de
cuatricromia CMY en los espectros de rojo, amarillo, verde,
cian, azul y magenta en una imagen de mapa de bits. Por
ejemplo, la reduccion del porcentaje de magenta en el
espectro de rojos da como resultado un viraje del color hacia
el amarillo.

Permite ajustar los valores de color en una imagen de mapa de
bits con colores de muestra tomados de la imagen. Es posible
elegir colores de muestra en las areas oscuras, medias y claras
de la imagen y aplicar colores de destino a cada uno de los
colores de muestra.

Permite reducir la saturacién de cada color de una imagen de
mapa de bits a cero, eliminar el componente de matiz y
convertir cada color a su equivalente de escala de grises. Esto
produce una imagen de escala de grises sin cambiar el modo
de color.

Permite aumentar el contraste mediante la definicién de
valores de entrada que asignen los pixeles mas oscuros de la
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imagen de mapa de bits a negro y los mas claros a blanco. El
contraste se puede reducir para que todos los tonos de la
imagen se representen con un rango tonal especifico.

Ecualizacion local Permite mejorar el contraste cerca de los bordes para revelar
detalles tanto en zonas claras como oscuras. Es posible definir
la altura y la anchura alrededor de la zona para acentuar el

contraste.
Brillo-Contraste- Permite ajustar el brillo de todos los colores y la diferencia
Intensidad entre areas claras y oscuras.
Gamma Permite acentuar el detalle en areas de poco contraste sin que

ello afecte a las sombras o los resaltes.

Curva tonal Permite realizar correcciones de color con precisiéon
cambiando los valores de pixeles individuales. Modificando los
valores de brillo de los pixeles, se pueden realizar cambios en
las sombras, los medios tonos y los resaltes.

Para aplicar un efecto de color o de Tono

1 Seleccione una imagen de mapa de bits.

Imagen original Efecto de relieve en Efecto artistico Cubista
color original

Ampliar efecto de Solarizar efecto de Efecto de silueta
desenfoque transformacion de Detectar bordes
color

2 Haga clic en Efectos P Ajustar y elija un efecto de color o tono.
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Efecto creativo Mosaico  Distorsionar efecto de Afiadir efecto de ruido
pixelacion

Efecto Perfilar

3 Especifique la configuracion que desee.

-
@Q ® Para cargar una curva tonal preestablecida, también puede hacer clic en Cargar,
s elegir la unidad y la carpeta en que esta almacenado el archivo y hacer doble clic en
un nombre de archivo.
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Desde agui

Si desea obtener mas
informacion sobre...

En el indice de la Ayuda en linea, escriba. ..

Recorte y edicién de imdgenes
de mapa de bits

Aplicacion de efectos especiales
a imagenes de mapa de bits

Aplicacion de efectos de
color y tono

Cambio del modo de color
de imdgenes de mapa de bits

Conversion de imagenes de
mapa de bits al modo de
color Blanco y negro

Conversion de imagenes
de mapa de bits al modo
de color Con paleta

Conversion de imagenes

de mapa de bits al modo
de color Duotono

recorte de imagenes
efectos especiales, aplicacion a imagenes de

mapa de bits

imagenes de mapa de bits, aplicacion de efectos
de color y tono

imagenes de mapa de bits, modos de color

modos de color, conversion a Blanco y negro

modo de color Con paleta

modo de color Duotono
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TrRaTAMiIENTO dE TEXTOS

CorelDRAW permite utilizar texto para crear o mejorar los dibujos.
En esta seccién se familiarizard con lo siguiente:

® Adicion y seleccion de texto

* Badsqueda, edicion y conversion de texto

¢ Desplazamiento de texto

® Cambio del aspecto del texto

* Asignacion de formato a texto de parrafo

seleccion de TexTo

Hay dos tipos de texto que se pueden afadir a los dibujos: texto artistico y texto de
parrafo. El texto artistico sirve para afiadir lineas cortas de texto a las que puede
aplicarse una gama de efectos, como sombras. El texto de parrafo es util para textos
largos que tengan mds requisitos de formato.

Puede afiadir el texto directamente en la ventana de dibujo; sin embargo, sera
necesario crear un marco de texto para cada objeto de texto de parrafo que afada.

Un marco de texto puede ser de tamano fijo o ajustarse de tamafio automaticamente.
Un marco de tamaiio fijo s6lo podrd mostrar una determinada cantidad de texto de
parrafo. El texto que siga pasado el borde inferior derecho del marco de texto estara
oculto hasta que lo aumente de tamafio. El marco cambia de tamafio automaticamente
a medida que escribe el texto y lo muestra.

La insercion de marcos de texto de parrafo en objetos graficos permite utilizar esos
objetos como contenedores de texto, y también permite cambiar la forma de los
marcos. Puede separar un marco de texto del objeto que lo contenga. Cuando lo haga,
el marco de texto conservara la forma del objeto.

Para modificar texto, primero debe seleccionarlo. Se pueden seleccionar objetos de
texto completos, caracteres especificos o caracteres uno por uno. La herramienta para
seleccionar el texto dependerd de si desea elegir todo el objeto de texto (por ejemplo,
un marco de texto de parrafo) o sélo una parte.
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ParA ANAdIR TEXTO ARTISTICO

* Haga clic en cualquier lugar de la ventana de dibujo con la herramienta Texto 4y
escriba el texto.

Para aNadir Texto de parrafo

Para Realice lo siguiente

Afiadir texto de parrafo Haga clic en la herramienta Texto. Arrastre en la ventana de
dibujo para ajustar el tamafo del marco de texto de parrafo y
escriba el texto.

Afadir texto de Haga clic en la herramienta Texto 4 . Desplace el cursor sobre

parrafo a un objeto el contorno del objeto y haga clic en el objeto cuando se
convierta en un cursor de insercion en objeto. Escriba dentro
del marco.

Separar un marco de  Seleccione el objeto con la herramienta Seleccion & y haga

texto de parrafo clic en Organizar P Separar texto de parrafo en trazado. A

de un objeto continuacioén, haga clic en un espacio vacio de la ventana de
dibujo y arrastre el marco de texto o el objeto hasta otra
posicion.

-
@\‘ ® Puede ajustar el tamafio del marco de texto de parrafo si hace clic en el marco con

la herramienta Seleccién y arrastra cualquiera de los tiradores de seleccion.

Para aNAdir TexTo de pArrRAfo A UN MARCO de TAMARO AuTOMATICO
1 Haga clic en Herramientas P Opciones.
2 Haga doble clic en Texto y en la lista de categorias, haga clic en Parrafo.

3 Active la casilla de seleccion Expandir y encoger marcos de texto de parrafo al
escribir.

PaRrA seleccionar TExTO

Para seleccionar Realice lo siguiente

Un objeto de texto Haga clic en el objeto de texto con la herramienta Seleccion & .
Caracteres especificos Arrastre sobre el texto con la herramienta Texto 4 .

-
@? ® Puede seleccionar varios objetos de texto a la vez si mantiene presionada la tecla
Mayus y hace clic en cada objeto.

BUsoueda, edicioN y conveRsiON de TExTO

Puede buscar y reemplazar texto en un dibujo sin necesidad de volver a escribirlo. Esto
es util si el dibujo contiene mucho texto. También puede reescribir el texto
seleccionado directamente en la ventana de dibujo.
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CorelDRAW permite convertir el texto artistico en texto de parrafo si se necesitan mas
opciones de formato, o el texto de parrafo en texto artistico si se desea aplicar efectos
especiales. Puede convertir el texto artistico en curvas para modificar la forma de los
caracteres y conservar su aspecto cuando el dibujo se abra en otro sistema.

La conversién en curvas transforma los caracteres en objetos de linea y curva, lo que
permite anadir, eliminar o mover los nodos de cada caracter y modificar su forma. Al
convertir el texto artistico en curvas, es posible modificar la forma de los caracteres. Si
desea obtener mds informacion, consulte “Operaciones con objetos de curvas”.

Para buscar Texto
1 Haga clic en Edicion P Buscar y reemplazar » Buscar texto.
2 Escriba el texto que desee encontrar en el cuadro Buscar.

Si desea buscar los caracteres exactos del texto especificado, active la casilla de
seleccion Coincidir mayds/minds.

3 Haga clic en Buscar siguiente.

PArA buscar y rReemplazar Texto
1 Haga clic en Edicion » Buscar y reemplazar » Reemplazar texto.
2 Escriba el texto que desee encontrar en el cuadro Buscar.

Si desea buscar los caracteres exactos del texto especificado, active la casilla de
seleccion Coincidir mayds/minds.

3 En el cuadro Reemplazar con, escriba el texto de sustitucion.

4 Haga clic en Reemplazar.

PaArA ediTAR TEXTO
1 Seleccione el texto.
2 Haga clic en Texto P Editar texto.

3 Vuelva a escribir el texto.

También es posible

Editar el texto en la ventana de dibujo
Seleccione el texto con la herramienta Texto y reescribalo.

N7y . , . . .
k}” ® Puede editar el texto artistico siempre que no se haya convertido en curvas.

PARA CONVERTIR TEXTO

Para convertir Realice lo siguiente

Texto de parrafo en Elija el texto con la herramienta Seleccion & y haga clic en
texto artistico Texto P Convertir a texto artistico.

Texto artistico en Elija el texto con la herramienta Seleccién y haga clic en Texto
texto de pérrafo » Convertir a texto de parrafo.
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* No es posible convertir texto de parrafo en texto artistico cuando el texto de
parrafo esté vinculado a otro marco, tenga efectos especiales aplicados o no quepa
en el marco.

-
@\‘ * Puede convertir el texto artistico seleccionado en curvas si hace clic con el botén
derecho en el texto y hace clic en Convertir a curvas.

Desplazamiento de Texto

CorelDRAW permite desplazar el texto de parrafo entre marcos, el texto artistico entre
objetos de texto artistico, y ambos tipos entre texto de parrafo y texto artistico. Puede
desplazar texto artistico para crear un objeto de texto artistico, o desplazar texto de
parrafo para crear un objeto de texto de parrafo.

Para desplazar texto

* Arrastre el texto con la herramienta Seleccion & .

Modificacion del aspecto del Texto

Puede mejorar el texto artistico y el texto de parrafo si modifica las propiedades de sus
caracteres. Por ejemplo, cambiando el tipo de fuente o aplicando negrita o cursiva.
También puede cambiar el estilo de texto predeterminado, para que todos los objetos
de texto artistico o texto de parrafo que cree tengan las mismas propiedades, y
cambiar el texto a mayusculas o mindsculas sin necesidad de eliminar o reemplazar
letras. Si el dibujo incluye notacién cientifica, puede convertir el texto en subindice o
superindice.

También puede afnadir subrayados, sobrerrayados y lineas de tachado al texto, ademas
de cambiar el grosor de las lineas y su separacion del texto.

Puede cambiar el aspecto del texto a medida que escribe. De forma predeterminada, la
unidad de medida son puntos; puede cambiar esta configuracion para el dibujo activo y
todos los demads que cree.

Simulacién de texto permite aumentar la velocidad de redibujo al representar el texto
con lineas. Puede volver a hacer legible el texto reduciendo el valor de simulacion.

Para cambiar los atributos de fuenTe

1 Seleccione el texto.

2 Haga clic en Texto » Formato de texto.
3 Haga clic en la ficha Caracter.
4

Especifique los atributos de fuente que desee.

Para cambiar el estilo de Texto predeTerminado

1 Haga clic en un espacio en blanco en la ventana de dibujo con la herramienta
Seleccion & .
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Haga clic en Texto » Formato de texto.
Haga clic en la ficha Caracter.

Especifique las propiedades que desee y haga clic en Aceptar.

u s~ W N

Active cualquiera de las siguientes casillas de seleccion:
¢ Texto artistico

* Texto de parrafo

® Puede cambiar el estilo de texto predeterminado haciendo clic en Herramientas »
Estilos de graficos y texto, y arrastrando un objeto de texto sobre el estilo
predeterminado de texto artistico o de texto de parrafo en la ventana acoplable
Estilos de graficos y texto.

Para cambiar las mayisculas y mindsculas del texTo

1 Seleccione el texto.
2 Haga clic en Texto » Cambiar mayusculas/mindsculas.
3 Active una de las siguientes opciones:

* Tipo frase: pone en mayuscula la primera letra de la primera palabra de cada
frase

® Mindsculas: cambia todo el texto a mintsculas
*  MAYUSCULAS: cambia todo el texto a maytisculas
* Tipo Titulo: pone en mayuscula la primera letra de cada palabra

* Tipo inverso: invierte el uso de mayusculas y mintsculas; todas las maytsculas
se convierten en mindsculas y todas las minudsculas se convierten en mayusculas

Asignacion de FormaTo A TexTo de pArrafo

CorelDRAW oftrece distintas opciones de formato para el texto de parrafo. De forma
predeterminada, CorelDRAW aplica el formato a todos los marcos de texto de parrafo
seleccionados, aunque puede cambiar la configuracién para que el formato se aplique a
todos los marcos que estén vinculados, seleccionados, o que vaya a seleccionar o crear.
Por ejemplo, si aplica negrita al texto de un marco, puede elegir que todos los marcos
vinculados incluyan el texto en negrita o sélo lo incluyan aquellos que especifique. Si
desea obtener mas informacion sobre la vinculacién de marcos de texto de parrafo,
consulte “Combinacién y vinculaciéon de marcos de texto de parrafo”.

Puede ajustar el texto a un marco de texto de parrafo. Al ajustar el texto al marco, el
tamafo en puntos del texto aumenta o disminuye para que se adapte exactamente al
marco.

Se pueden utilizar columnas para disefiar dibujos que tengan gran cantidad de texto,
como boletines, revistas o periédicos. Las columnas se pueden crear con anchuras y
medianiles iguales o diferentes. Al anadir, modificar o eliminar columnas puede
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mantener la anchura del marco de texto de parrafo. También puede modificar las
columnas y medianiles manteniendo su proporcion.

La aplicacién de capitulares a parrafos permite aumentar el tamano de la letra inicial y
la inserta en el cuerpo del texto. Puede quitar la capitular de cualquier cardcter sin
eliminar la letra. También 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.

Las listas con marcas permiten asignar formato correctamente a porciones de
informacion relacionada no consecutivas. Es posible anadir marcas para que el texto se
ajuste a su alrededor. También se puede desplazar una marca del texto para crear una
sangria francesa. Después de afiadir una marca puede quitarla sin necesidad de eliminar
el texto. CoreIDRAW permite personalizar las marcas cambiando su tamafo, posicion y
distancia del texto. Puede crear marcas propias afadiendo simbolos a un juego de
simbolos. Si desea obtener mas informacion, consulte “Incorporacion de graficos y
adicion de simbolos”.

Es posible anadir tabuladores para sangrar el texto de pérrafo. Los tabuladores se
pueden quitar y modificar su alineacién. Se pueden configurar tabuladores con
caracteres guia, que crean puntos que preceden al tabulador automaticamente. Un
tabulador con caracteres guia puede personalizarse modificando el caracter guia o
aumentado y reduciendo el espacio entre los caracteres.

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.

La separacion silabica divide las palabras al final de las lineas en vez de ajustarlas en la
linea siguiente. Por ejemplo, puede especificar el nimero minimo de letras antes y
después del guion separador, asi como la distancia del margen derecho en que
CoreIDRAW empieza a separar palabras silabicamente, denominada zona activa.

La manipulaciéon de marcos de texto de parrafo hace que su uso sea mas eficaz.
CorelDRAW permite cambiar el tamafo de un marco de texto de pdrrafo de la misma
manera que cualquier otro objeto.

ParA elegir opciones de formATO parRA mARcOs de TexTo de pArrafo
1 Haga clic en Herramientas » Opciones.
2 Enlalista de categorias, haga clic en Texto y haga clic en Parrafo.
3 Haga clic en una de las siguientes opciones:

* A todos los marcos vinculados: aplica el mismo formato de texto a todos los
marcos que estén vinculados

® Solo a los marcos seleccionados: aplica el mismo formato de texto a los marcos
seleccionados

* A marcos seleccionados y subsiguientes: aplica el mismo formato de texto a los
marcos seleccionados y a los que se vinculen
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Para anadir color al texto, éste ha de aplicarse al texto de cada marco vinculado o
del objeto de texto de forma independiente.

ParA AjusTAR TEXTO A UN MARCO de TexTo de pArrafo

1 Seleccione un marco de texto de parrafo.
2 Haga clic en Texto P Adaptar texto a marco.
C"& .

Si adapta el texto a marcos de texto vinculados, CoreDRAW ajusta el tamaiio del
texto de todos los marcos vinculados. Si desea obtener mas informacién sobre
coémo vincular marcos de texto, consulte “Combinacion y vinculaciéon de marcos de
texto de parrafo”.

Para aNadir columnas A marcos de Texto de pirrafo

1

u s~ W N

Seleccione un marco de texto de parrafo.

Haga clic en Texto » Formato de texto.

Haga clic en la ficha Columnas.

Escriba un valor en el cuadro Niimero de columnas.

Especifique las opciones que desee.

Puede cambiar el tamaiio de las columnas y medianiles arrastrando un tirador de
seleccion lateral con la herramienta Texto.

Para aNadir una capitular

1

2
3
4
5

Seleccione un marco de texto de parrafo.

Haga clic en Texto » Formato de texto.

Haga clic en la ficha Efectos.

Elija Capitular en el cuadro de lista Tipo de efecto.

Haga clic en una de las siguientes opciones:

® (Capitular: ajusta el texto alrededor de la letra capitular

® Sangria francesa: aleja la letra inicial del cuerpo del texto

También es posible

Especificar el nimero  Escriba un valor en el cuadro Lineas para capitular
de lineas junto a una
letra capitular
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Especificar la Escriba un valor en el cuadro Distancia desde texto
distancia entre la

letra capitular y el

cuerpo del texto

drerii in vulouini
esse molesiic consequai, v

illum dal

lisis @i vero eros & |

& iusio odio i
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1. Es posible convertir el primer cardcter de un pdrrafo en capitular para que
aparezca como parte del texto.
2. Es posible convertir el primer cardcter de un pdrrafo en una sangria
francesa para que se descentre del pdrrafo.

Para ANAdiR UNA MARCA
1 Seleccione el texto de parrafo.

Haga clic en Texto » Formato de texto.

Haga clic en la ficha Efectos.

Elija Marca en el cuadro de lista Tipo de efecto.

Elija una fuente en el cuadro de lista Fuente.

Elija un simbolo mediante el selector de simbolos.

N OO U e WN

Haga clic en una de las siguientes opciones:
* Con marca: ajusta el texto alrededor de la marca.

* Sangria francesa: aflade una marca con sangria francesa. Escriba un valor en el
cuadro Posicion para especificar la distancia de sangrado de la marca respecto al
marco de texto de parrafo.

También es posible

Cambiar el tamafio Escriba un valor en el cuadro Tamaiio.
de la marca
Subir o bajar la Escriba un valor en el cuadro Desplazar linea base.

posicién de una marca

Cambiar la cantidad Haga clic en la ficha Parrafo y escriba el mismo valor en los
de espacio entre cuadros Primera linea e Izquierda.

la marca y el texto
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@\‘ ® Puede elegir un simbolo de marca introduciendo su cédigo numérico ASCII en el
cuadro Simbolo n°.

Para aNadir un Tabulador
1 Seleccione el texto de parrafo.

Haga clic en Texto » Formato de texto.

2

3 Haga clic en la ficha Tabuladores.

4 Haga clic en Anadir tabuladores cada.
5

Haga clic en la nueva celda de la columna Tabuladores y escriba un valor.

También es posible

Cambiar la alineacion  Haga doble clic en la celda de la columna Alineacién y elija una
de los tabuladores opcion de alineacion en el cuadro de lista.

Definir tabuladores Haga clic en la celda de la columna Con guia.
con caracteres guia

Eliminar un tabulador Haga clic en el bot6n Eliminar.

-
@\‘ * Puede afiadir, quitar o cambiar la alineacién de los tabuladores en el texto
seleccionado con la regla horizontal.

La flecha apunta al tabulador de caracteres guia. Estos tabuladores se
emplean con frecuencia en indices de materias e indices alfabéticos.

ParA sanGRrAR TexTo de pArrafo
1 Seleccione el texto de parrafo.
2 Haga clic en Texto » Formato de texto.
3 Haga dlic en la ficha Parrafo.
4 Escriba valores en los siguientes cuadros:

® Primera linea: sangra la primera linea del texto de parrafo.
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® Izquierda: crea una sangria francesa en que se sangra todo el texto excepto la
primera linea.

® Derecho: sangra el lado derecho del texto de parrafo.

-
Ty
ISANY

* Sison iguales los valores de los cuadros Primera linea e Izquierda, se sangrara todo
el parrafo.

® Puede quitar las sangrias si escribe 0 en los cuadros Primera linea, Izquierda y
Derecho.

¢ Puede sangrar todo el parrafo si escribe el mismo valor en los cuadros Primera
linea e Izquierda.

Para separar silibicamente el Texto de parrafo

B W N

1 Seleccione un marco de texto de parrafo o un parrafo.
Haga clic en Texto » Formato de texto.
Haga clic en la ficha Parrafo.

Haga clic en Configurar y active la casilla de seleccién Separacién silabica
automatica.

5 Especifique la configuracion que desee.

* La configuracion de separacion silabica que especifique se aplicard a los siguientes
marcos de texto de parrafo que cree.

Desplazamiento, ROTACION y espaciado de TexTo

168

El desplazamiento de texto artistico y de texto de parrafo en direccion vertical y

horizontal tiene efectos interesantes. También puede girar los caracteres y enderezar

los que haya inclinado o desplazado. Al enderezar el texto, éste volvera a ocupar la
posicion original. Puede devolver los caracteres que desplazé verticalmente a la linea

base y mantener una rotacion.

Puede cambiar el espaciado de caracteres y palabras en todo el marco de texto de
parrafo o sélo en los parrafos seleccionados. Al modificar el espaciado del texto

artistico y el texto de parrafo, lo hard mds legible. El espaciado de linea de texto
artistico se aplicard al espaciado de lineas de texto separadas por un retorno de carro.

En el texto de pérrafo, el espaciado se aplicara a todas las lineas de texto del mismo
parrafo. Puede cambiar el espaciado por delante y detras de los parrafos del texto de
parrafo, y entre los caracteres, palabras, o los caracteres y palabras, manteniendo su
proporcion.

Puede espaciar manualmente caracteres especificos. El espaciado manual equilibra el
espacio visual entre las letras de las palabras. Es diferente en que sélo afecta al espacio
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en blanco comprendido entre los caracteres especificados. También puede especificar si
los contornos de un caracter se ocultaran o mostraran cuando realice el espaciado
manual.

ParA desplazar o GiRAR UN CARACTER
1 Seleccione el texto.
2 Haga clic en Texto » Formato de texto.
3 Haga clic en la ficha Caracter.
4 En el area Desplazamiento, escriba un valor en uno de los siguientes cuadros:
* Horizontal: desplaza el caracter a la derecha o izquierda
® Vertical: desplaza el cardcter hacia arriba o abajo

® Rotar: gira el caracter

-
@\‘ ® Puede desplazar o girar caracteres seleccionados con la herramienta Forma si
escribe valores en los cuadros Desplazamiento horizontal, Desplazamiento vertical
o Angulo de rotacién 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 un carACTER A la Llinea base
1 Abra el ment lateral de formas y haga clic en la herramienta Formas basicas.
2 Seleccione el nodo a la izquierda del caracter.
3 Haga clic en Texto » Alinear con linea de base.

1 Seleccione el texto.

2 Haga clic en Texto » Formato de texto.

3 Haga dlic en la ficha Parrafo.

4 En el area Espaciado, escriba valores en cualquiera de los cuadros.
277 .

Todos los valores anteriores, excluidos los del cuadro Caracter, pueden estar
comprendidos entre el 0y el 2000 por ciento. Los valores de cardcter pueden ser
entre el -100 y el 2000 por ciento.
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-
@\‘ ® Puede cambiar el espaciado entre palabras y caracteres conservando su proporcion
si selecciona el texto con la herramienta Forma y arrastra la flecha de espaciado
horizontal interactivo.

Para aplicar un raNGo de espaciado manual
1 Seleccione dos o mas caracteres con la herramienta Texto.
Haga clic en Texto » Formato de texto.

Haga clic en la ficha Caracter.

B W N

Escriba un valor en el cuadro Rango de espaciado manual.

AliNneacioN de TexTo

Es posible alinear tanto texto artistico como texto de parrafo. El texto de pdrrafo se
alinea respecto al marco de texto de pdrrafo. Es posible alinear horizontalmente todos
los pérrafos o sélo los seleccionados en el marco. Ademads, puede alinear verticalmente
los pérrafos en columnas dentro de un marco de texto de parrafo.

El texto artistico se alinea respecto al punto en que se hizo clic para escribir. Si los
caracteres no se han desplazado horizontalmente, al no aplicar ninguna alineacién se
producird el mismo resultado que si se alinean a la izquierda. El texto artistico sélo se
puede alinear horizontalmente.

Para alinear Texto horizontalmenTe
1 Seleccione el texto.
2 Haga clic en Texto » Formato de texto.
3 Haga clic en la ficha Parrafo.

4 Elija una opcion en el cuadro de lista Alineacion.

Para alinear Texto de pArrafo verticalmenTe
1 Seleccione el texto de parrafo.
2 Haga clic en Texto » Formato de texto.
3 Haga clic en la ficha Columnas.

4 Elija una opci6n de alineacién en el cuadro de lista Justificacion vertical.

Combinacion y vinculacion 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, los subcomponentes se incluirdn en marcos separados.

La vinculaciéon 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 tamaiio del primero.

Si reduce o aumenta un marco vinculado o cambia el tamano del texto, la cantidad de
texto incluida en el marco siguiente se ajustara de forma automadtica. También es
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posible crear y vincular marcos de texto de parrafo antes de escribir el texto dentro del
primer marco.

Puede vincular un marco de texto de parrafo a un objeto abierto o un objeto cerrado.
Al vincular el marco a un objeto abierto (por ejemplo, una linea) el texto fluye por el
trayecto de la linea. Al vincular el marco de texto a un objeto cerrado (por ejemplo, un
rectangulo) se inserta un marco y el flujo de texto esta dentro del objeto. Si el texto
supera el trayecto abierto o cerrado, puede vincularlo a otro marco u objeto. Es posible
vincular marcos de texto de parrafo y objetos que estén en diferentes paginas.

Es posible quitar los vinculos entre marcos de texto de parrafo, y entre marcos y
objetos. Cuando sé6lo hay dos marcos vinculados y se quita el vinculo, el texto fluye al
segundo marco. Si se quitan los vinculos entre varios marcos u objetos vinculados, el
texto fluye al siguiente marco u objeto.

Después de vincular los marcos de texto de parrafo, puede redirigir el texto de un
objeto o marco a otro. Al seleccionar un marco de texto u objeto, la flecha azul indicara
la direccion en que fluye el texto. También puede ocultar o mostrar las flechas que
indican el flujo de texto.

Para combinar 0 descombinar marcos de Texto de parrafo
1 Seleccione un marco de texto.

Si va a combinar marcos de texto, mantenga presionada la tecla Maytis mientras
selecciona.

2 Haga clic en Organizar » Combinar o Descombinar.

2 . . .
% * El texto del primer marco que seleccione aparece en primer lugar en el marco de

texto combinado.

* No se pueden combinar marcos de texto con envolturas, con texto adaptado a una
curva o con marcos vinculados.

* Siselecciona un marco con columnas en primer lugar, el marco combinado tendra
columnas.

ParA vincular un marco de Texto de pArrafo A un objeTto 0 maRrco
1 Seleccione el marco de texto y el objeto o marco al que desea que fluya el texto.
2 Haga clic en Texto » Vincular.

Si desea vincular un marco de texto de parrafo con un objeto o marco de otra
pagina distinta, haga clic en la ficha Pagina del explorador de dibujos que contenga
el objeto o marco al que desea que fluya el texto.
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7 . . , .
% ® Para vincular correctamente los marcos de texto de parrafo, éstos no podran

cambiar de tamafo automdticamente. Si desea obtener mas informacién, consulte
“Adicion y seleccion de texto”.

* También puede insertar texto dentro de un objeto con un trayecto cerrado, y
después vincularlo con otros objetos y marcos. Si desea obtener mds informacion
sobre como anadir texto de parrafo a un objeto, consulte “Adicion y seleccion de

-
@\‘ ¢ Puede mostrar u ocultar los indicadores de flujo de vinculos si hace clic en
Herramientas » Opciones, hace clic en Texto, Parrafo en la lista de categorias, y en
la casilla de seleccion Mostrar vinculos de marcos de texto.

PARA ouiTAR vinculos eNTRE MARCOSs u objeTos
1 Seleccione los marcos de texto o el objeto que desee desvincular.

2 Haga clic en Texto » Desvincular.

Para cambiar el Flujo de Texto A uN MARco de TexTo de pArRrRAfo u objeto disTinTO

1 Seleccione la ficha Flujo de texto 4&|en la parte inferior del marco u objeto cuyo
vinculo desee cambiar con la herramienta Seleccion.

2 Seleccione el marco de texto u objeto en el que desea que siga fluyendo el texto.

INcorporAacion de grAficos y adicion de simbolos

Puede incorporar un objeto gréfico o una imagen de mapa de bits en el texto. El objeto
grafico y la imagen de mapa de bits se tratardn como un caracter de texto. Asi, podra
aplicar las opciones de formato del tipo de texto en que incorpora el objeto grafico.
También puede quitar un objeto incorporado del texto, tras lo cual volvera a su estado
original. Los dibujos con objetos incorporados en el texto se deben guardar en la
version 8,9 o 10 de CorelDRAW para conservar el objeto grafico en el texto, ya que las
versiones anteriores no admiten la incorporacion de objetos graficos.

Puede afiadir simbolos y caracteres especiales al texto como objetos de texto o como
objetos graficos. Al anadirlos como texto, podra asignar el mismo formato a los
simbolos y al texto. Al afiadirlos como objetos graficos, los simbolos y caracteres
especiales se convertirdn en curvas. Asi, podra editarlos igual que cualquier otro objeto
gréfico o utilizarlos para crear patrones de fondo de un dibujo.

Cuando dispone los simbolos en mosaico, cada simbolo del patrén es un objeto
separado al que puede aplicar efectos. El espaciado entre las filas y columnas donde
estan ordenados los simbolos puede modificarse. Asimismo, puede convertir objetos,
como logotipos de empresa o formas de letra modificadas, en caracteres de simbolo y
afiadirlos a un juego de simbolos. El objeto cambia automdticamente de tamafo segtin
las proporciones de los otros simbolos del juego.

Para iNncorporAR UN objeTto grAfico eN TeExTO

1 Seleccione un objeto gréfico.
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2 Haga clic en Edicion » Cortar.

3 Haga clic con la herramienta Texto en el lugar en que desee incorporar el objeto
grafico.

4 Haga clic en Edicién » Pegar.

ParA ouitAR del Texto un objeto incorporado
1 Seleccione un objeto con la herramienta Texto.

2 Mantenga presionado el botén derecho del ratén, arrastre el objeto grafico a otro
lugar y haga clic en Llevar aqui.

ParA ANAdirR un simbolo o cARACTER especial como objeto de TexTo
1 Seleccione el texto.
Haga clic en el punto en que desee afadir el simbolo.
Haga clic en Ventana P Ventanas acoplables » Simbolos y caracteres especiales.
Elija una categoria de simbolos en el cuadro de lista.

Escriba un valor en el cuadro Tamano de simbolo.

A U A W N

Haga doble clic en un simbolo de la lista.

ParA ANAdiR uN simbolo o cARACTER especial como objeto grAfico
1 Haga clic en Ventana » Ventanas acoplables » Simbolos y caracteres especiales.
2 Elija una categoria de simbolos en el cuadro de lista.
3 Escriba un valor en el cuadro Tamaiio de simbolo.
4

Arrastre un simbolo o un caracter especial de la lista a la pagina de dibujo.

PArRA creAR uN pATRON uTilizando un simbolo

1 Haga clic en Ventana P Ventanas acoplables » Simbolos y caracteres especiales.
Elija una categoria de simbolos en el cuadro de lista.

Elija un simbolo en la ventana de muestra.

B W N

Haga clic en el bot6n de menti lateral, y en Simbolo/Caracter especial en mosaico.

Si desea cambiar el espaciado de filas y columnas, haga clic en el botén de menud
lateral, haga clic en Opciones de mosaico, y escriba valores en los cuadros
Horizontal y Vertical.

5 Arrastre el simbolo a la pagina de dibujo.

ParRA crear uN simbolo A partir de un objeto

1 Seleccione un objeto.
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2 Haga clic en Herramientas » Crear » Simbolo.

3 Escriba el nombre de la categoria de simbolos o elija una categoria existente en el
cuadro de lista.

7 o . . . . . .
2 ® Para afadir un simbolo o un caracter especial a un juego de simbolos, es necesario

que el objeto tenga un trayecto cerrado. Si el objeto contiene otros objetos mds,
debe combinarlos todos. Si desea obtener mds informacién, consulte “Agrupacion y
combinacion de objetos”

® Es necesario utilizar fuentes TrueType para crear simbolos.

Visualizacion de caracTeres No imprimibles

Puede especificar los caracteres no imprimibles, como espacios y tabuladores, que se
muestran. Si elige mostrar los caracteres no imprimibles, por ejemplo, cada espacio
que anada se visualizard como un minudsculo punto negro. Puede mostrar los caracteres
imprimibles s6lo cuando edite el texto o como parte del dibujo cuando afada el texto.

PArRA MOSTRAR los carRAcTERES NO impRimibles
1 Seleccione un objeto de texto.
2 Haga clic en Texto P Editar texto.

3 Haga clic en el bot6n Caracteres no imprimibles.

-
R \\‘ ¢ Puede mostrar u ocultar los caracteres no imprimibles en la ventana de dibujo si
=

hace clic en la herramienta Texto, y en el bot6n Caracteres no imprimibles de la
Barra de propiedades.

ParA especificar los caracTeres No imprimibles mosTrados
1 Haga clic en Herramientas P Opciones.
2 Enlalista de categorias, haga clic en Texto.

3 En la lista Mostrar caracteres no imprimibles, active una casilla de seleccion.

@\‘ * De forma predeterminada, los caracteres no imprimibles que especifique se
mostraran en el cuadro de didlogo Editar texto. También puede mostrar los
caracteres no imprimibles en la ventana de dibujo si hace clic en la herramienta
Texto, y en el bot6n Caracteres no imprimibles de la Barra de propiedades.

Asignacion de idiomas distintos Al TexTo

Un dibujo puede consistir en texto alternado en varios idiomas distintos. Siempre que
identifique el idioma de los parrafos y palabras cuando escriba, CorelDRAW
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comprobara la ortografia del dibujo y cambiara automaticamente entre los idiomas. Por
ejemplo, si tiene el médulo de francés instalado en su PC, puede incluir una palabra o
un parrafo en francés en el texto en espaiiol. Para que CorelDRAW reconozca los
distintos idiomas, es necesario identificarlos después o al escribir el texto. Cuando
compruebe la ortografia, CoreIDRAW identificard cada idioma en vez de indicar que se
trata de un error. Las herramientas de escritura se pueden utilizar de la misma manera
que si todo el texto estuviera en el mismo idioma. Si desea obtener informacién sobre
las herramientas de escritura, consulte la Ayuda en linea.

PARA AsiGNAR uN idioma

1 Seleccione el texto.
2 Haga clic en Texto P Herramientas de escritura » Idioma.

3 Elija un idioma.

¢ Puede configurar el idioma que elija como predeterminado si activa la casilla de
seleccion Guardar como idioma predeterminado de herramientas de escritura.

Temas relacionados

Urilizacion de Ortografia y Grammarik

El corrector ortografico permite comprobar si el texto seleccionado contiene palabras
con faltas ortograficas, palabras repetidas y uso incorrecto de mayusculas. Durante la
sesion de correccion ortografica, que puede iniciarse y terminarse siempre que se
desee, el corrector permitird reemplazar una palabra mal escrita por otra sugerida,
modificar la palabra manualmente u omitirla. También es posible anadir palabras que
sustituyan a otras en las listas de palabras del usuario y en las listas de palabras
principales. Las listas de palabras principales contienen términos especificos que el
corrector ortografico utiliza con un idioma, campo o empresa determinados.

La utilidad Ortografia permite crear y modificar una lista de palabras principales de un
sector o campo de actividad (tales como medicina o abogacia). Asimismo, puede
utilizarse para combinar listas de palabras principales (anteriormente denominadas
diccionarios) y realizar la conversion desde los formatos originales. Las listas de
palabras principales sé6lo estan disponibles en la ortografia.

La configuracion del corrector ortografico puede personalizarse de forma que se inicie
automdticamente, reemplace palabras, emita un aviso sonoro cuando encuentre faltas
ortograficas o sugiera automaticamente palabras relacionadas fonéticamente.

La funcién Grammatik sirve para detectar los errores gramaticales, ortograficos y de
estilo de todo un dibujo, o de parte de éste, y permite reemplazar cualquier frase que
contenga un error gramatical con otra propuesta, asi como omitir el error una sola vez
o durante toda la sesion. También es posible desactivar la regla asociada con el error
para que Grammatik no indique errores del mismo tipo.

Es posible elegir una revision de estilos especifica para el tipo de escritura que se estd
revisando o crear un estilo personalizado.
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También existe la posibilidad de personalizar Grammatik para que se inicie
automdticamente, avise del reemplazo automatico de palabras antes de realizarlo y
sugiera correcciones ortograficas para las palabras mal escritas.

Grammatik también permite analizar la estructura gramatical de un dibujo y
proporciona estadisticas sobre el estilo de redaccién, los tipos de errores indicados en
el dibujo y la legibilidad del texto.

CoRrRreccion ortografica

El corrector ortografico permite revisar el texto de varias maneras. Es posible
comprobar la ortografia de todo el dibujo, de parte del dibujo o del texto seleccionado
solamente.

Modificacion ortografica manual

Durante la correccion ortogriéfica, el corrector permite modificar el texto manualmente
y continuar revisando el dibujo tras la modificacion manual del texto.

Reemplazo de errores orToGRAfiCOS

Omision de

El corrector ortografico reemplaza las palabras que contienen errores ortograficos de
dos maneras: mediante la eleccion de una palabra en el cuadro de lista Reemplazos o el
uso de la opcién Reemplazo automadtico, en la que se define la palabra que se utiliza en
la sustitucion automadtica. La opcion Reemplazo automatico suele ser util con palabras
que a menudo contienen errores ortograficos. Las palabras utilizadas en el reemplazo
automadtico se almacenan en un archivo de lista de palabras del usuario (WT9XX.UWL,
en el que “XX” represente el codigo del idioma del usuario).

palabras

Las opciones Pasar una vez o Pasar todas resultan ttiles cuando el corrector ortografico
se detiene en una palabra que no se desea cambiar. Dado que la opcién Pasar una vez
permite omitir la palabra actual, el corrector ortografico se detendra cada vez que
dicha palabra vuelva a aparecer. Si se utiliza la opcién Pasar todas, el corrector ignorara
la palabra durante toda la sesién. A menos que Volver a revisar todo el texto esté
activado, el corrector ortogréafico también ignorara la palabra en sesiones posteriores.
Mediante la inclusién de una palabra en una lista de palabras del usuario, podra omitir
la palabra todas las veces que aparezca en todas las sesiones de correccién ortografica.

Revision gramaTtical del Texto

Grammatik permite revisar el texto de varias maneras. Puede revisar la gramatica de
todo un dibujo, de parte de un dibujo o del texto seleccionado solamente.

Modificacion manual del TexTo

Grammatik permite modificar el texto manualmente durante la sesién y continuar
revisando el dibujo después de la modificacién manual del texto.

Reemplazo de palabras y frases especificas

176

Grammatik reemplaza las palabras y oraciones de dos maneras: mediante la eleccién de
una palabra en el cuadro de lista Reemplazos o el uso de la opcion Reemplazo
automatico, en la define la palabra que se utiliza en la sustitucion automatica. La
opcion Reemplazo automatico suele ser ttil con palabras que a menudo contienen
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Omision de

errores ortograficos. Las palabras utilizadas en el reemplazo automatico se almacenan
en un archivo de lista de palabras del usuario (WT9XX.UWL, en el que “XX” represente
el codigo del idioma del usuario).

UN ERROR ORTOGRAfico

Es posible utilizar las opciones Pasar una vez o Pasar todas para omitir un error
ortografico. Dado que la opcién Pasar una vez permite omitir el error actual, el
corrector ortografico volvera a sefialar el problema cada vez que aparezca. Pasar todas
permite omitir el error durante el resto de la sesién de revision. Mediante la inclusion
de una palabra en una lista de palabras del usuario, podra omitir la palabra todas las
veces que aparezca en todas las sesiones de revision.

ParA revisar un dibujo completo

1

2
3

Haga clic en Texto » Herramientas de escritura y en una de las opciones siguientes:
¢ Ortografia

* Grammatik

Elija Dibujo en el cuadro de lista Revisar.

Haga clic en Inicio.

ParA revisar parte de un dibujo

1

Haga clic en Texto P Herramientas de escritura y en una de las opciones siguientes:
* Ortografia

* Grammatik

Elija Texto seleccionado en el cuadro de lista Revisar.

Haga clic en Inicio o Reanudar.

Las opciones disponibles variardn en funcién del tipo de dibujo que se esté
revisando.

ParA Revisar el Texto seleccionado

1
2

Seleccione el texto que desee revisar.

Haga clic en Texto » Herramientas de escritura y en una de las opciones siguientes:
® Ortografia

* Grammatik

Haga clic en Inicio.

Ortografia y Grammatik comienzan a revisar el texto de forma automatica. Para
desactivar Inicio automatico, haga clic en Opciones » Inicio automatico.
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Para modificar el Texto manualmenTe
1 Haga clic en Texto P Herramientas de escritura y en una de las opciones siguientes:
* Ortografia
* Grammatik

2 Cuando Ortografia o Grammatik se detengan en una palabra u oracién, haga clic en
la parte del dibujo en la que desee realizar cambios.

3 Modifique el texto.

Para reemplazar una palabra o Frase
1 Haga clic en Texto » Herramientas de escritura y en una de las opciones siguientes:
® Ortografia
* Grammatik

2 Cuando Ortografia o Grammatik se detengan, elija una palabra o una frase en el
cuadro de lista Reemplazos.

3 Haga clic en Reemplazar.

S, . . o .
é}” ¢ Si Ortografia no ofrece ninguna palabra para la sustitucion, haga clic en Pasar una
vez o modifique el texto manualmente en el cuadro Reemplazar por.

Para definir rReemplazos automaTicos
1 Haga clic en Texto P Herramientas de escritura y en una de las opciones siguientes:
® Ortografia
* Grammatik

2 Cuando Ortografia o Grammatik se detengan en una palabra, haga clic en
Reemplazo automatico.

PARA iGNORAR UN ERROR UNA VEZ
1 Haga clic en Texto P Herramientas de escritura y en una de las opciones siguientes:
* Ortografia
* Grammatik

2 Cuando Ortografia o Grammatik se detengan, haga clic en Pasar una vez.

PARA iGNORAR UN ERROR PERMANENTEMENTE
1 Haga clic en Texto P Herramientas de escritura y en una de las opciones siguientes:
* Ortografia
* Grammatik

2 Cuando Ortografia o Grammatik se detengan, haga clic en Pasar todas.
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Urilizacion de SindNimos

El empleo de la funcion Sinénimos permite mejorar el estilo de redaccién a través de la
busqueda de opciones tales como sinénimos, anténimos y palabras relacionadas. Al
seleccionar varias opciones de btisqueda en el cuadro de lista Opciones, la funcién
Sinénimos muestra las opciones elegidas junto con las palabras que sugiere.

Mediante el uso de Sinénimos es posible reemplazar o insertar palabras en un dibujo.
Cuando se quiere reemplazar una palabra del dibujo por otra sugerida en Sinénimos, el
botén Insertar se convierte en otro Reemplazar. En esta funcidn no se especifican las
formas de los verbos que tienen la misma conjugacion en presente y en pasado, ni de
las palabras con usos diversos en el lenguaje. Sinénimos permite elegir la forma
adecuada para insertarla o reemplazarla en un dibujo.

La funcién Sinénimos puede personalizarse para que sea posible realizar busquedas de
palabras automdticamente, para que sirva de ayuda al escribir o para que se cierre
automadticamente. También puede elegirse el idioma que se quiere utilizar, y establecer
archivos de datos correspondientes a dicho idioma para utilizarlos posteriormente.
Algunas opciones de btisqueda no se encuentran disponibles en todos los idiomas. Si
desea obtener informacién sobre los idiomas con los que pueden utilizarse ciertas
opciones, consulte Idiomas y opciones de blisqueda admitidas.

Bisoueda de palabras

Es posible buscar una palabra en Sinénimos y mantener una lista del historial de
palabras buscadas en el dibujo actual. Cuando se busca una palabra, esta funcion
proporciona una breve definicion y una lista de las opciones de btisqueda
seleccionadas. Sinénimos también permite conservar una lista del historial de palabras
que se han buscado. Cada vez que se utiliza esta funcion, se crea un lista de historial
nueva.

Reemplazo e insercion de palabras en Sinonimos

La funcién Sinénimos permite reemplazar una palabra con otra propuesta de forma
automadtica. Cuando el punto de insercion se encuentra ubicado en una linea en blanco
o estd rodeado de espacios, el boton Reemplazar cambia a Insertar para permitir la
insercion de una palabra incluida en Sinénimos.

Para buscar una palabra

1 Seleccione la palabra que desee buscar.
2 Haga clic en Texto P Herramientas de escritura » Sinénimos.

3 Haga clic en Buscar.

® También puede buscar una palabra directamente en el cuadro de didlogo Sinénimos
si escribe la palabra en el cuadro de lista Buscar.

* Utilices las flechas izquierda y derecha para desplazarse por las listas de palabras.

Para reemplazar una palabra

1 Seleccione la palabra que desee reemplazar.
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2 Haga clic en Texto P Herramientas de escritura » Sinénimos.
3 Haga clic en Buscar.

4 Elija una palabra de la lista y haga clic en Reemplazar.

&

* En algunos casos la funcién Sinénimos requiere que se seleccione la forma
adecuada de la palabra que se va a insertar. Esto ocurre cuando la palabra tiene la
misma forma en pasado y en presente (tal como “amamos”) o puede utilizarse en
distintas partes de una frase (como nombre o como verbo).

ParA iNSERTAR UNA palabra

1 Haga clic en Texto » Herramientas de escritura » Sin6nimos.
Escriba una palabra en el cuadro de lista Buscar.

Haga clic en la ventana de dibujo en la posicion en la que desee insertar la palabra.

B W N

Elija una palabra en el cuadro de lista y haga clic en Insertar.

Personalizacion de las herramienTAs dE ESCRITURA

Es posible personalizar la forma en la que el corrector ortografico revisa la ortografia
en un dibujo. También puede elegirse el modo en que se inicia y busca palabras con
errores ortograficos o uso incorrecto de mayusculas, palabras repetidas y palabras que
contienen numeros. Asimismo, el corrector ortografico permite revisar el texto en un
idioma especifico y anadir palabras a una lista de palabras del usuario o a una lista de
palabras principales.

Es posible personalizar la forma en la que la funcién Grammatik realiza la revision
gramatical en un dibujo. Grammatik puede personalizarse para que se inicie
automdticamente, avise antes de reemplazar palabras automdticamente y muestre
sugerencias cuando detecte errores ortograficos. También se puede elegir un idioma
distinto para revisar la gramdtica, y afadir palabras a una lista de palabras del usuario
con el fin de utilizarlas posteriormente.

La funcién Sinénimos puede personalizarse para buscar palabras o para que se cierre
automadticamente, asi como para que sugiera correcciones cuando aparezcan errores
ortograficos o muestre varias listas de palabras alternativas. Asimismo, es posible
especificar el idioma en el que se desea buscar una palabra y establecer un archivo de
datos para dicho idioma.

Algunas herramientas de escritura no pueden utilizarse en todos los idiomas. Si desea
obtener una lista de las herramientas de escritura y los idiomas que admiten, consulte
Idiomas de las herramientas de escritura.

Configuracion de las opciones de OrTogRrafia

180

Es posible personalizar la funcion Ortografia para que se inicie automdticamente y
avise del reemplazo automadtico de palabras. La opcién Avisar antes de Reemplazo
automatico avisa de la existencia de palabras que se han aiadido a una lista de
palabras del usuario. Ortografia también puede emitir un sonido al detectar errores
ortograficos en las palabras y mostrar sugerencias fonéticas para éstas.
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Confiquracion de las opciones de Texto y estilo de OrTografia

Es posible personalizar la forma en la que Ortografia revisa el texto, asi como
establecer que detecte el uso incorrecto de maytsculas, palabras que contengan letras
y niimeros y palabras repetidas. También puede establecerse una nueva revision del
texto cada vez que se realiza una correccion ortografica. Después de corregir la
ortografia de un dibujo, puede volver a revisar el texto nuevo o modificado solamente
de forma predeterminada. Si quiere volver a revisar todo el dibujo, puede hacer clic en
la opcién Volver a revisar todo el texto.

Configuracion de las opciones de Grammartik

La funcién Grammatik puede personalizarse para que se inicie automaticamente y para
que avise antes de reemplazar palabras. La opcién Avisar antes de Reemplazo
automadtico avisa de la existencia de palabras que se han afiadido a una lista de
palabras del usuario. También puede personalizar Grammatik para que muestre
sugerencias ortograficas durante una sesion de revision.

ParA buscar una palabrA y CERRAR SINONIMOS AUTOMATICAMENTE

La funcién Sin6nimos puede personalizarse de forma que busque palabras y se cierre
automdticamente.

Configuracion de las opciones de visualizaciéon

La funcién Sin6nimos puede mostrar sugerencias relacionadas con la ortografia y varias
listas de palabras alternativas. La asistencia durante la escritura permite ver las
sugerencias conforme se escribe una palabra que no estd incluida en Sinénimos. La
diversidad de palabras alternativas resulta ttil cuando se trabaja con dibujos de gran
tamano.

Urilizacion de la listas de palabras del usuario

Las listas de palabras del usuario contienen palabras y frases de las que se sirven
Ortografia y Grammatik para corregir errores. Durante una sesion de revision,
Ortografia y Grammatik exploran dos tipos de archivos de listas de palabras: Listas del
palabras del usuario y Listas de palabras principales. Pueden activarse hasta 10 listas
para cada tipo. Las funciones Ortografia y Grammatik examinan primero las listas de
palabras del usuario activas y si no encuentran una palabra u oracién, contintian
buscando en las listas de palabras principales que se hayan activado. Si desea crear o
modificar una lista de palabras principales, puede utilizar la utilidad Ortografia.. Esta
utilidad permite combinar listas de palabras principales (anteriormente denominadas
diccionarios) y convertir las listas que se encuentran en otros formatos. Las listas de
palabras principales sélo se encuentran disponibles en Ortografia.

Para configurar las opciones de OrTogGRrafia
1 Haga clic en Texto » Herramientas de escritura P Corrector ortografico.
2 Haga clic en Opciones y seleccione las opciones que desee:
* Inicio automatico
¢ Emitir sonido al encontrar palabra

* Volver a revisar todo el texto
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® Revisar palabras con niimeros

® Revisar palabras duplicadas

¢ Comprobar el uso irregular de mayts/mints
® Avisar antes de Reemplazo automatico

® Mostrar sugerencias fonéticas

La préxima vez que abra el corrector ortografico sélo se utilizaran las opciones que
haya cambiado.

Para configurar las opciones de Grammarik
1 Haga clic en Texto » Herramientas de escritura » Grammatik.
2 Haga clic en Opciones y seleccione las opciones que desee:
* Inicio automatico
* Avisar antes de Reemplazo automatico

® Sugerir cambios de ortografia

W

® Las opciones que cambie se aplicaran la préxima vez que abra Grammatik.

ParA configurar las opciones de SinoNimos
1 Haga clic en Texto » Herramientas de escritura » Sin6énimos.
2 Haga clic en Opciones y seleccione las opciones que desee:
* Basqueda automatica
¢ Cerrar automatico
* Ayuda al escribir

* Sin6nimos de WordPerfect 8

* Las opciones que cambie se aplicaran la préxima vez que abra Sinénimos.

Personalizacion de las opciones de bisoueda

La funcién Sinénimos permite personalizar las opciones de busqueda de los sinénimos,
anténimos, palabras relacionadas, informacion asociada y referencias cruzadas.
También es posible buscar hiperénimos, hipénimos y oraciones. Sin embargo, no es
posible utilizar todas las opciones de bisqueda en todos los idiomas. Si desea obtener
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informacion sobre las opciones que se muestran en ciertos idiomas, consulte Idiomas y
opciones de blsqueda admitidas.

Bisoueda de siNnONiMOs y ANTONIMOS

En Sinénimos pueden establecerse blisquedas de sin6nimos y antonimos. Los
sinénimos son palabras que tienen el mismo significado. Por ejemplo, si busca “feliz”,
la funcién Sinénimos incluird palabras tales como “contento”, “alegre” y “dichoso”. Los
anténimos son palabras con un significado opuesto. Por ejemplo, si busca “feo”,

” o«

encontrard una lista de palabras como la siguiente: “atractivo”, “bonito” y “guapo”.

Bisoueda de palabras e infFormacion relacionados

En Sinénimos puede especificarse la busqueda de palabras e informacién relacionados
con una palabra. Las palabras relacionadas tienen un significado parecido al de la
palabra que se busca. Por ejemplo, si busca “viejo”, esta funcién mostrard listas de
palabras como las siguientes: “anciano”, “anticuado” y “obsoleto”. En la informacién
relacionada aparecen todas las palabras asociadas con el género de una palabra. Por
ejemplo, en la informacién relacionada de “arbol” se incluyen “plantas”, “hojas”,

” o«

“jardineria”, “poda” y “raices”.

Bisoueda de hiperénimos € hipénimos

En Sin6nimos puede especificarse la bisqueda de hiperénimos e hipénimos. En los
hiperénimos se muestra el término general en el que se incluyen otros mds concretos.
Por ejemplo, el hiperénimo de “rama” es “arbol”. En los hipénimos se muestra un
término mas especifico respecto de una palabra mas general. Por ejemplo, el hipénimo
de “animal” es “gato”.

Bisoueda de referencias cruzadas y oraciones

En Sinénimos puede especificarse la blisqueda de referencias cruzadas y oraciones. Las
referencias cruzadas son ttiles para buscar informacion de otros dibujos. Las oraciones
permiten dar varios significados a una palabra. Por ejemplo, si busca la palabra “hora”,
la funcién Sinénimos sugerird frases como las siguientes: “es practicamente la hora”,
“es el momento de marcharse” y “qué hora es”.

Para personalizar las opciones de bisoueda de Sinonimos

1 Haga clic en Texto » Herramientas de escritura » Sin6nimos.

2 Haga clic en Opciones P seguido de la opcion que desee.
3 Elija o escriba una palabra en el cuadro Reemplazar con (o Insertar).
4 Haga clic en Buscar.

277 .

Algunas opciones de busqueda no pueden utilizarse en todos los idiomas. Si desea
obtener informacién sobre las opciones que pueden utilizarse en cada idioma, haga
clic aqui.
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@\‘ ¢ También puede buscar una palabra haciendo clic en el cuadro de lista de la ventana
Sinénimos.

UTrilizacion de las revisiones de estilos

En una revision de estilos se utiliza una norma de estilo de redaccion preestablecida
aplicada a un dibujo. La revision de estilo permite examinar la presencia de un tipo de
redaccion determinado en un dibujo. Por ejemplo, puede elegir la revision del estilo
Comercial para revisar un folleto publicitario o documentos de marketing. Este estilo
en concreto esta disenado para comprobar la exactitud mecdnica y gramatical.

Puede elegir entre los 11 estilos preestablecidos o crear otros nuevos.
* Ortografia Plus
® Verificacion Rapida
® Verificacion Exhaustiva
* Texto Formal
® Texto No Formal
® Técnico o Cientifico
* Periodistico
* Trabajo Académico
* Comercial
® Ficciéon
® Gramatica al escribir

También puede personalizar una revision de estilos mediante la adicién, eliminacién o
modificacién de las clases de reglas, el establecimiento de un nimero maximo en
ciertas reglas gramaticales y la eleccién de un nivel de formalidad. Asimismo, es posible
afadir, eliminar o modificar reglas gramaticales y de estilo. La opcién maxima admitida
permite a Grammatik establecer el nimero maximo de nombres consecutivos y de
frases preposicionales consecutivas, la longitud de las frases largas, el rango de
nimeros que debe captarse y el nimero de palabras permitido al separar un infinitivo.
El nivel de formalidad hace posible que Grammatik revise un dibujo para determinar si
el lenguaje o el estilo se han mantenido de forma rigurosa. Puede elegir entre tres
niveles de formalidad: informal, estandar y formal.

Eleccion de una RrRevision de estilos

Utilice una revision de estilos si desea emplear reglas gramaticales y de estilo
especificas para revisar el dibujo. Puede aplicar una revisién a un solo dibujo o a todos
los dibujos. La revision de estilos continuard aplicindose hasta que se desactive o se
seleccione otra.

Creacion, eliminacion y modificacion de una revision de estilos

Utilice la funcién Grammatik para crear, eliminar, modificar y restaurar revisiones de
estilos.
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Especificacion de valores maximos en una Rrevision de esTilos

Es posible especificar la forma en que Grammatik revisard la gramatica de un dibujo.
Por ejemplo, puede especificar el nimero maximo de nombres consecutivos que
Grammatik permite utilizar. Asimismo, Grammatik permite establecer un limite para
cinco reglas gramaticales: Nombres consecutivos, Grupos preposicionales, Longitud
maxima de la oracién, Comprobar ortografia de nimeros por debajo o igual ay
Palabras permitidas en infinitivo.

Cambio de los niveles de formalidad en una Revision de estilos

La elecciéon de un nivel de formalidad permite a Grammatik verificar si el lenguaje o el
estilo se han mantenido de forma rigurosa en el dibujo. A cada revision de estilos se
asigna un nivel de formalidad predeterminado. Puede elegir entre tres niveles de
formalidad: informal, estandar y formal.

ParA seleccionar una Revision de esTtilo

1 Haga clic en Texto » Herramientas de escritura » Grammatik.

2 Haga clic en Opciones » Revision de estilos.

3 Elija una revision de estilo en el cuadro de lista.

PARA CREAR UNA Revision de estilos

1

2
3
4
5

6
7

Para eliminar
1
2

Haga clic en Texto » Herramientas de escritura » Grammatik.

Haga clic en Opciones P Revision de estilos.

Elija Verificacion Exhaustiva en la lista Revision de estilos y haga clic en Editar.

En Clases de reglas, desactive la opcion que no desee incluir.

En el d&rea Maximo permitido, escriba valores en los cuadros siguientes:

Nombres consecutivos

Grupos preposicionales

Longitud maxima de la oracién

Comprobar ortografia de niimeros por debajo o igual a

Palabras permitidas en infinitivo

Elija un Nivel de formalidad.

Haga clic en Guardar como y asigne un nombre diferente a la revisién de estilos.

UNA RevisiON de esTilos

Haga clic en Texto » Herramientas de escritura » Grammatik.

Haga clic en Opciones P Revision de estilos.

Elija un Estilo de revision y haga clic en Eliminar.
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% * Aunque es posible eliminar las revisiones de estilos personalizadas, las

preestablecidas no pueden eliminarse.

Para modificar una revision de estilos
1 Haga clic en Texto » Herramientas de escritura » Grammatik.
2 Haga clic en Opciones P Revision de estilos.
3 Elija un estilo de revision y haga clic en Editar.
4 Active o desactive las Clases de reglas que no desee incluir.
5 En el drea Maximo permitido, escriba valores en los cuadros siguientes:
* Nombres consecutivos
* Grupos preposicionales
* Longitud maxima de la oraci6on
* Comprobar ortografia de nameros por debajo o igual a
* Palabras permitidas en infinitivo
6 Elija un Nivel de Formalidad.

7 Haga clic en Guardar.

PArRA ReSTAURAR uNA REevision de estilos modificada
1 Haga clic en Texto » Herramientas de escritura » Grammatik.
2 Haga clic en Opciones P Revision de estilos.
3 Elija una revision de estilos modificada y haga clic en Editar.

4 Haga clic en Restaurar.

7 L , . < o
k}” ¢ Al guardar una revisién de estilos predeterminada, se afiade un asterisco (*) al
nombre de estilo.

@\‘ ¢ Para guardar una revision de estilos modificada o restaurada con otro nombre, haga
clic en Guardar como y, a continuacion, escriba un nombre diferente.

* No es posible recuperar la configuracion predeterminada de las revisiones de estilos
personalizadas que se han guardado con otros nombres.

Para especificar el NOMero mAximo de ciertos elementos
1 Haga clic en Texto P Herramientas de escritura » Grammatik.
2 Haga clic en Opciones P Revision de estilos.

3 Elija una revision de estilos y haga clic en Editar.

186 Manual del usuario de Corel R.A.V.E.: Capitulo 17



4 En el area Maximo permitido, escriba valores en algunos o todos los cuadros
siguientes:

* Nombres consecutivos

® Grupos preposicionales

* Longitud maxima de la oraci6on

* Comprobar ortografia de nameros por debajo o igual a

* Palabras permitidas en infinitivo

-
@\‘ ¢ Establezca el valor de Comprobar ortografia de niimeros por debajo o igual a en
cero si no desea que las cifras se identifiquen como errores.

Para cambiar el nivel de Formalidad

1 Haga clic en Texto » Herramientas de escritura » Grammatik.

2 Haga clic en Opciones P Revision de estilos.
3 Elija una revision de estilos y haga clic en Editar.
4 Active uno de los Niveles de formalida siguientes:
* Informal
* Estandar
* Formal
%f/}” ® Para guardar una revision de estilos modificada con otro nombre, haga clic en

Guardar como y asigne otro nombre al estilo.

Urilizacion de las clases de reglas

Las clases de reglas contienen grupos de reglas gramaticales y de estilo. En Grammatik,
estas clases permiten detectar errores ortograficos comunes.

Las clases de reglas pueden activarse o desactivarse siempre que se desee en el curso
de una sesion de Grammatik. Asimismo, es posible elegir las clases de reglas que se van
a aplicar durante la sesién, modificar una clase de reglas o guardar un conjunto de
reglas nuevo como una revision de estilos.

AcTivacion o desactivacion de clases de reglas

Las clases de reglas pueden activarse o desactivarse siempre que se desee en el curso
de una sesion de Grammatik. Al desactivar una regla, la funcién Grammatik ignora
todos los errores asociados con dicha regla durante la sesién de revisién en curso.
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Adicion, eliminacion o almacenamiento de clases de reglas

Las clases de reglas pueden personalizarse a fin de adecuarlas a los requisitos de la
revision. Por ejemplo, puede crear clases de reglas para tipos de dibujos como los
informes técnicos. También es posible afiadir o eliminar una regla y guardar un
conjunto de reglas como una revision de estilos nueva.

PARA ACTivAR uNA ReGlA

1
2

Haga clic en Texto » Herramientas de escritura » Grammatik.
Haga clic en Opciones » Activar reglas.

Elija las reglas que desee activar.

La opcidn Activar reglas sélo se encuentra disponible si se ha desactivado una regla
durante la revision. De lo contrario, aparece atenuada.

ParA desacTivar uNa Regla

1
2

Para aANAdiRr 0
1
2

Haga clic en Texto » Herramientas de escritura » Grammatik.

Si Grammatik indica un error que no desea que se sefiale, haga clic en Desactivar
reglas.

eliminar clases de reglas
Haga clic en Texto » Herramientas de escritura » Grammatik.
Haga clic en Opciones » Revision de estilos.

En el cuadro de didlogo Revision de estilos, elija una revision de estilos y haga clic
en Editar.

En el cuadro de didlogo Editar estilos de revision, active o desactive los casillas de
seleccion de la lista Clases de regla.

Para guardar un conjunTo de rReGglas como una Rrevision de estilos Nueva

1
2

Haga clic en Texto » Herramientas de escritura » Grammatik.
Haga clic en Opciones » Guardar reglas.

Haga clic en Guardar como y escriba un nombre para la revisién de estilos nueva.

277 .

Al cambiar una revision de estilos preestablecida, se afiade un asterisco (*) al
nombre de estilo.

La opcion Guardar reglas sélo se encuentra disponible si se ha desactivado una
regla.
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Analisis de un dibujo

AnAlisis de

AnAlisis de

La funcién Grammatik permite analizar la estructura gramatical del texto de un dibujo.
Es posible analizar partes de una frase y de una oracién. Al analizar partes de una frase
con Grammatik, cada palabra o grupo de palabras se relaciona con una parte de la
frase. En el andlisis de partes de una oracion, cada palabra de la frase se relaciona una
parte de la oracion.

El texto también puede analizarse mediante el uso de tres informes estadisticos:
Recuentos basicos, Indicado y Legibilidad. En el informe Recuentos basicos se analiza el
estilo de redaccién del dibujo. En el informe Indicado se muestran los tipos de errores
sefialados en el dibujo, y en Legibilidad se establece aproximadamente los
conocimientos que requiere el lector para comprender el dibujo.

pARTEs de uNA Frase

Cuando Grammatik analiza una frase, identifica una parte de ésta con cada palabra o
grupo de palabras. Grammatik utiliza un arbol de andlisis para que puedan visualizarse
las partes de una frase.

A continuacién se enumeran las abreviaturas que sirven para identificar las distintas
partes de una frase. Para obtener un breve explicacion, haga clic en las abreviaturas
siguientes.

* adv

* conj

* objeto directo

* interj

® objeto indirecto

® oracion principal

* locucién

* locucién prep

® oracion relativa

® pron rel

® sujeto

® oracion subordinada
® oracién compuesta
* verbo o frase verbal

® oracién interrogativa

PARTES dE UNA ORACION

Cuando Grammatik analiza el texto, asigna una parte de la oracién a cada palabra de la
frase. Las partes de la oracion que Grammatik asigna a la frase pueden visualizarse en
el cuadro de didlogo Partes de la oracion.
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A continuacién se enumeran las abreviatura con las que se identifican las partes de la
oracion. Haga clic en cualquiera de éstas para obtener una breve explicacion.

e 3v

* abrev
* adj

® adv

® aux

e vb

* conj
* s

* det

* interj
e inf

* mod
* num
* np

* pos

* pp

¢ prep
* p-pres
* pron
P

* ns

Visualizacion de informes de Recuentos basicos

Para analizar un estilo de redaccién puede crear un informe de recuentos bdsicos. Estos
informes permiten determinar si existen palabras demasiado largas o si los parrafos
son demasiado largos y complicados para que el lector pueda comprenderlos
facilmente.

Visualizacion de informes de errOREs indicados

Para analizar un estilo de redaccion puede crear un informe de errores indicados. En
estos informes se recogen los tipos de errores que se han sefialado en un dibujo, asi
como el nimero de veces que se indicé cada error. También puede utilizar este informe
para identificar los tipos de problemas gramaticales que suele presentar un dibujo.
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Visualizacion de informes de Legibilidad y comparacion de dibujos

Para analizar un estilo de redaccion puede crear un informe de legibilidad. En estos
informes se analizan los conocimientos que debe tener el lector para comprender el
texto de un dibujo. Grammatik analiza la legibilidad de un dibujo cotejando el texto
con un dibujo de comparacion. Puede elegir uno de los tres dibujos de comparacion de
Grammatik o afadir otro personalizado. La funcién Grammatik permite afiadir un
dibujo de comparacion personalizado cada vez. Si se afiade un segundo dibujo, el
primero se sobrescribe.

ParA ver un ArRbol de anAlisis
1 Haga clic en Texto » Herramientas de escritura » Grammatik.

2 Haga clic en Opciones » Analisis » Analizar arbol.

@ . .
2 * En el arbol solamente se mostrara la frase actual.

Para ver las partes de la oracion
1 Haga clic en Texto » Herramientas de escritura » Grammatik.

2 Haga clic en Opciones » Analisis P Partes de la oracion.

N7 L. .. . .
Kﬁ” ® En el cuadro de didlogo Partes de la oracion solo aparecera la frase actual.

Para ver un informe de rRecuentos basicos
1 Haga clic en Texto P Herramientas de escritura » Grammatik.

2 Haga clic en Opciones P Analisis » Recuentos basicos.

ParA VeRr uN iNFormE de los errORES indicados
1 Haga clic en Texto » Herramientas de escritura » Grammatik.

2 Haga clic en Opciones » Andlisis » Indicado.

Para conocer la legibilidad del dibujo
1 Haga clic en Texto » Herramientas de escritura » Grammatik.
2 Haga clic en Opciones » Analisis P Legibilidad.

3 Elija un dibujo de comparacién en el cuadro de lista Documento de comparacion.

Para aNadir un dibujo de comparacion
1 Abra el dibujo que desee utilizar como dibujo de comparacion.
2 Haga clic en Texto » Herramientas de escritura » Grammatik.

3 Haga clic en Opciones » Anilisis » Partes de la oracion.
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4 Haga clic en Ainadir documento.

Urilizacion de las listas de palabras del usuario

Una lista de palabras contiene palabras o frases exploradas durante la revision del texto
con las herramientas de escritura. Estas herramientas permiten explorar dos tipos de
listas de palabras: Listas de palabras del usuario y Listas de palabras principales. Cada
idioma se suministra con una lista de palabras del usuario predeterminada. Esta lista
puede personalizarse mediante la incorporacién, eliminaciéon o sustitucién de palabras.
Las listas de palabras principales contienen términos especializados que el corrector
ortografico aplica a lenguajes, campos o empresas determinados. Mientras se utilizan
las herramientas de escritura, pueden mantenerse diez listas de cada tipo activas. Las
listas de palabras del usuario activas se exploran en primer lugar y si no incluyen una
palabra o frase determinada, se contintia con las listas de palabras principales.

Eleccion de las listas de palabras del usuario

Las listas de palabras del usuario facilitan la revisién de un texto. Es posible tener
abiertas 10 de estas listas al mismo tiempo.

Adicion de palabras y Frases a una lista de palabras del usuario

Si no quiere que una palabra o frase se identifique como un error, puede aiiadirla a la
lista de palabras del usuario. También puede definir palabras y frases de sustitucion e
incorporarlas a una lista de palabras del usuario. Si define varias palabras de
sustitucion o afiade palabras alternativas, podra elegir la palabra que desee cuando la
funcién Ortografia o Grammatik se detenga en una palabra. Para ver algunos ejemplo
de uso de esta opcién, haga clic aqui.

Modificacion y eliminacion de palabras o Frases de una lista de palabras del
USUARIiO

Las palabras incluidas en un lista de palabras del usuario pueden modificarse o
eliminarse en cualquier momento.
Urilizacion de varias listas de palabras del usuario

Es posible activar un maximo de 10 listas de palabras del usuario y 10 listas de palabras
principales simultdneamente. Por ejemplo, si desea que el corrector ortografico revise
las listas de palabras principales en inglés de Estados Unidos y en inglés de Canad4,
elija las dos listas. Si trabaja en el sector médico, puede seleccionar una lista de
términos médicos de terceros que se ejecute con las herramientas de escritura de
CorelDRAW. Cada uno de los idiomas incluido en el corrector ortografico dispone de
una lista de palabras principales predeterminada.

Las herramientas de escritura exploran las listas de palabras del usuario activas segtin
el orden en el que aparecen el cuadro de listas de palabras, y después contintan con las
listas de palabras principales. Es posible cambiar el orden de las listas de palabras.

Para elegir una lista de palabras del usuario
1 Haga clic en Texto P Herramientas de escritura y en una de las opciones siguientes:
* Ortografia

*  Grammatik
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Haga clic en Opciones » Listas de palabras del usuario.

Active la casilla de seleccion de listas de palabras del usuario que corresponda a las
listas que desee.

Si desea activar la lista de palabras del dibujo actual, elija Lista de palabras del
documento en el cuadro Listas de palabras del usuario.

f‘/‘@ N

La lista de palabras del usuario del idioma predeterminado y la lista de palabras
del dibujo estan siempre activadas.

“wyn

En la casilla de seleccién aparece una “x” junto a cada lista de palabras activa.

Para aNAdir una palabra a una lista de palabras del usuario

1
2
3
4
5
.............. e
= L]
N

Haga clic en Texto » Herramientas de escritura y en una de las opciones siguientes:
* Ortografia

* Grammatik

Haga clic en Opciones P Listas de palabras del usuario.

Elija la lista de palabras del usuario a la que desee afiadir una palabra o frase.
Escriba la palabra o la frase en el cuadro Palabra/frase.

Si desea afiadir una palabra de sustitucion, escribala en el cuadro Reemplazar con.

Haga clic en Anadir entrada.

Para incorporar la palabra a la lista de palabras del usuario predeterminada, haga
clic en Anadir en las fichas Ortografia o Grammatik.

Para aNadir palabras alrernativas a una lista de palabras del usuario

1

Haga clic en Texto P Herramientas de escritura y en una de las opciones siguientes:
* Ortografia

* Grammatik

Haga clic en Opciones P Listas de palabras del usuario.

Elija la lista de palabras del usuario que desee modificar.

Escriba una palabra o una frase en el cuadro Palabra/frase y, a continuacion, escriba
la palabra o frase con la que desee sustituirla en el cuadro Reemplazar con.

Haga clic en Anadir entrada.

Repita los pasos 4 y 5 para cada alternativa.
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En Ortografia, las palabras alternativas aparecen en el cuadro Reemplazos.

Para modificar una palabra o frase de una lista de palabras del usuario

1

Haga clic en Texto » Herramientas de escritura y en una de las opciones siguientes:
® Ortografia

* Grammatik

Haga clic en Opciones P Listas de palabras del usuario.

Elija la lista de palabras del usuario que contenga la palabra o la frase que quiera
modificar.

Elija la palabra o la frase que desee modificar.
Modifique la palabra o la frase en el cuadro Reemplazar con.

Haga clic en Reemplazar entrada.

Para eliminar

1

2
3
4
5

Si la lista de palabras que desea modificar no aparece en el cuadro que contiene las
listas de palabras, haga clic en Anadir lista para abrir la lista.

una palabra de una lista de palabras del usuario

Haga clic en Texto P Herramientas de escritura y en una de las opciones siguientes:
® Ortografia

* Grammatik

Haga clic en Opciones P Listas de palabras del usuario.

Elija la lista de palabras que desee modificar.

Elija la palabra o la frase que desee eliminar.

Haga clic en Eliminar entrada.

Para aNadir una lista de palabras del usuario

194

1

Haga clic en Texto » Herramientas de escritura y en una de las opciones siguientes:
* Ortografia

* Grammatik

Haga clic en Opciones P Listas de palabras del usuario.

Haga clic en el cuadro de lista en el que desee incluir la lista de palabras del
usuario nueva.

Haga clic en Anadir lista.

Elija la lista de palabras del usuario nueva y haga clic en Abrir.
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* La extension del nombre de archivo que incluyen las listas de palabras del usuario
es .UWL.

® Al revisar un dibujo, las listas de palabras del usuario se exploran en el orden en el
que aparecen en el cuadro de lista.

ParA desactivar una lista de palabras del usuario

1 Haga clic en Texto » Herramientas de escritura y en una de las opciones siguientes:
¢ Ortografia
* Grammatik

2 Haga clic en Opciones P Listas de palabras del usuario.

3 Desactive la casilla de seleccién que corresponda a la lista de palabras del usuario
que desee desactivar.

Si desea eliminar la lista de palabras del usuario, elijala y haga clic en Quitar lista.

¢ Lalista de palabras del idioma del usuario y la lista de palabras del dibujo no
disponen de casillas de seleccién porque siempre estan activadas.

* En el cuadro de seleccién situado junto a una lista de palabras activa aparece una

OperAciones con idiomas

Eleccion de

Es posible revisar la ortografia y la gramatica de fechas, horas, simbolos monetarios y
demas texto en otros idiomas. También se puede buscar una palabra en otro idioma.

Todos los idiomas se encuentran integrados en la Suite. Puede afadir y eliminar
idiomas en las funciones Ortografia, Grammatik y Sinénimos. La opcion de idioma
permite elegir uno entre los incluidos y establecer un idioma predeterminado para las
herramientas de escritura.

Muchos idiomas admiten la separacidn sildbica. La separacion silabica permite dividir
una palabra situada al final de una linea, en lugar de enviarla forzosamente a la linea
siguiente, para paliar el efecto producido por la presentacion desigual del texto a lo
largo del margen derecho. Si desea conocer los idiomas que admiten la separacién
silabica, consulte Idiomas de las herramientas de escritura.

uN idioma

En cada idioma se utiliza un formato especifico para las fechas, la hora, los simbolos
monetarios y demds texto. Puede utilizar la opcién Idioma para verificar las
convenciones de formato de otros idiomas. Por ejemplo, la funcién Ortografia permite
asignar formato a todas las fechas de un dibujo conforme a las convenciones del
espafol (tal como 12 de abril de 1996 para espaiiol).
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Adicion y eliminacion de idiomas

Es posible incorporar idiomas a las herramientas de escritura, y eliminarlos cuando
dejen de utilizarse. Cualquier idioma puede convertirse en el idioma predeterminado.

Configuracion de un archivo de datos

El archivo de datos determina el archivo de idioma que utiliza la funcién Sinénimos
para buscar palabras.

Uso y adicion de idiomas A las listas de palabras del usuario

Cada idioma cuenta con una lista de palabras del usuario predeterminada. Si desea que
las herramientas de escritura utilicen varios idiomas para explorar el dibujo, puede
anadir el idioma que desee.

ParA elegir o configurar un idioma predeTerminado
1 Haga clic en Texto P Herramientas de escritura y en una de las opciones siguientes:
¢ Ortografia
* Grammatik
¢ Sinénimos
2 Haga clic en Opciones P Idioma.
3 Enlalista Idioma, seleccione un idioma.

Si desea que las herramientas de escritura utilicen este idioma como
predeterminado, active la casilla de seleccion Guardar como el idioma
predeterminado de las Herramientas de escritura.

-
% ® Para ver solamente los idiomas que pueden utilizarse con la herramienta de
S . . . e . qe
escritura actual, active la casilla de seleccion Mostrar solamente los idiomas
disponibles.

Para aNadir un idioma
1 Haga clic en Texto P Herramientas de escritura y en una de las opciones siguientes:
* Ortografia
* Grammatik
* Sinénimos
2 Haga clic en Opciones » Idioma.
3 Haga clic en Anadir.

4 Escriba el c6digo de idioma y la descripcion del idioma que desee afnadir.

ParA eliminar un idioma

1 Haga clic en Texto P Herramientas de escritura y en una de las opciones siguientes:
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* Ortografia
*  Grammatik

* Sinénimos

N

Haga clic en Opciones » Idioma.

w

En el cuadro de lista Idioma, elija el idioma que desee eliminar.

N

Haga clic en Quitar.

Sélo podra eliminar los idiomas que haya afiadido.

Para configurar un archivo de daTos
1 Haga clic en Texto » Herramientas de escritura » Sin6nimos.
2 Haga clic en Opciones P Establecer Archivo de datos.

3 Elija el archivo de idioma que quiera utilizar en la funcién Sinénimos.

ParA seleccionar una lista de palabras del usuario exisTeENTE paRA oTRO idioma
1 Haga clic en Texto P Herramientas de escritura y en una de las opciones siguientes:
* Ortografia
* Grammatik
2 Haga clic en Opciones P Listas de palabras del usuario.
3 Haga clic en Anadir lista.

4 Elija una lista de palabras del usuario de la lista.

Para cambiar el idioma actual del cuadro de didlogo Listas de palabras de
USUARioOS

1 Haga clic en Texto P Herramientas de escritura y en una de las opciones siguientes:
* Ortografia
* Grammatik

2 Haga clic en Opciones P Listas de palabras del usuario.

3 Haga clic en Cambiar.

4 Elijja un idioma en la lista de idiomas.
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Desde agui

Si desea obtener mas
informacion sobre...

En el indice de la Ayuda en linea, escriba. ..

Simulacién de texto

Aplicacién de sangria y separacion

silabica a texto de parrafo

Desplazamiento, rotacién y
espaciado de texto

Alineacion de texto

Incorporacion de graficos
y simbolos al texto

Visualizacion de caracteres
no imprimibles

Asignacion de idioma al texto
Asignacion de formato

a texto oriental

Uso de las reglas de salto

de linea para texto oriental
Asignacién de formato a texto
drabe o hebreo

texto, cambio de aspecto
texto de parrafo, aplicacion de formato

texto, manipulacion

texto, alineacién
simbolos, incorporacion al texto

caracteres no imprimibles

idiomas, alternancia en texto
asignacion de formato, texto asiatico

texto oriental, uso de las reglas de salto de linea

texto arabe, asignacion de formato
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AsiGNACION de FORMA A TEXTO

CorelDRAW permite asignar forma al texto de parrafo y al texto artistico de originales
maneras. Por ejemplo, puede hacer que el texto de parrafo cruce por un objeto o que
una frase siga el contorno de un circulo.

En esta seccién se familiarizard con lo siguiente
* Adaptacion de texto de parrafo alrededor de objetos y texto

* Adaptacion de texto a un trayecto

Adapracion de Texto de pArrafo Alrededor de objetos y TexTo

Puede cambiar la forma del texto si adapta un marco de texto de parrafo alrededor de
un objeto, de texto artistico o de otro 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. Puede
ajustar el espacio entre el texto de pdrrafo y el objeto o el texto, ademads de quitar los
estilos que aplique.

=
¥
F
'
L

1. Es posible ajustar texto alrededor de un objeto utilizando el estilo de
ajuste de silueta para que el texto siga la forma del objeto.

2. Es posible ajustar texto de pdrrafo alrededor de un objeto utilizando el
eitg‘lo de ajuste de cuadrado para que el texto siga la caja delimitadora del
objeto.

Puede asignar forma a los marcos de texto de parrafo utilizando distorsiones. Si desea
obtener informacién sobre la distorsion de objetos, consulte “Aplicacion de efectos de
distorsion”.
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Para Ajustar Texto de pArrafo alrededor de un objeTto o TexTo
1 Seleccione el objeto o el texto.
2 Haga clic en Ventana P Ventanas acoplables » Propiedades.

3 En la ventana acoplable Propiedades de objeto, haga clic en la ficha General y elija
un estilo de ajuste en el cuadro de lista Ajustar texto de parrafo.

Si desea cambiar la cantidad de espacio entre el texto de parrafo ajustado y el
objeto o el texto, escriba un valor en el cuadro Desplazar texto.

4 Haga clic en la herramienta Texto 4|y dibuje un nuevo marco de texto de parrafo o
arrastre uno existente encima del objeto o el texto.

5 Escriba texto en el marco de texto de parrafo.

-
& \\‘ * Es posible adaptar el texto de pérrafo existente alrededor de un objeto
s seleccionado si se aplica el estilo de ajuste y se arrastra el marco de texto sobre el
objeto.

ParA ouitaRr uN esTilo de ajusTe
1 Seleccione el objeto o el texto ajustado.
2 Haga clic en Ventana P Ventanas acoplables » Propiedades.

3 Enlaventana acoplable Propiedades de objeto, elija Ninguno en el cuadro de lista
Ajustar texto de parrafo.

AdApTACiON dE TEXTO A TRAYECTOS

Es posible situar texto artistico a lo largo del trayecto de un objeto abierto (por
ejemplo, una linea) o de un objeto cerrado (por ejemplo, un cuadrado).

=l

1. Texto artistico que sigue la trayectoria de un objeto abierto.
2. Texto artistico que sigue la trayectoria de un objeto cerrado.

Después de adaptar el texto a un trayecto, es necesario ajustar su posicion relativa a
ese trayecto. Por ejemplo, puede situar el texto en el lado opuesto del trayecto o
ajustar la distancia entre el texto y el trayecto.

CorelDRAW 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
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objeto. Cuando se separa el texto de un trayecto curvo o cerrado, conserva la forma
del objeto al que se adaptd. Si se realiza el enderezamiento del texto, vuelve a adquirir
su aspecto original.

PARA AdAPTAR TEXTO A UN TRAYECTO
1 Elija el trayecto con la herramienta Seleccion & .
2 Haga clic en Texto P Adaptar texto a trayecto.

3 Escriba texto a lo largo del trayecto.

Q&7
w * El texto queda centrado a lo largo del trayecto.

* No se puede adaptar texto al trayecto de otro objeto de texto.

-
@? ® Puede adaptar texto a un trayecto si hace clic en la herramienta Texto 4 , apunta
i sobre un objeto, hace clic en donde desea que empiece el texto y empieza a
escribir.

Para ajustar la posicion del Texto adaprado A un TrRAyECTO
1 Elija el texto con la herramienta Seleccién & .

2 En la Barra de propiedades, elija una configuraciéon de los siguientes cuadros de
lista:

* Distancia desde trayecto

* Posicién vertical

* Desplazamiento horizontal
® Orientacion del texto

* Posicion del texto

@\‘ ® Puede modificar la posicién horizontal del texto adaptado a un trayecto 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 si
arrastra el pequefio nodo rojo que aparece al lado.

PARA sepARAR TExTO dE UN TRAYECTO
1 Elija el texto adaptado con la herramienta Seleccion.

2 Haga clic en Organizar » Descombinar.

AsigNacion de Forma A TEXTO 201



Para enderezAR TEXTO
1 Elija el texto adaptado con la herramienta Seleccion & .
2 Separe el texto del trayecto.

3 Haga clic en Texto » Enderezar texto.
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Exportacion y publicacion de
peliculas

Corel R.A.VEE. permite exportar peliculas y publicarlas en la World Wide Web.
En esta seccion se familiarizard con lo siguiente:
* Exportacion de peliculas

® Publicacién de peliculas en la World Wide Web

Exportacion de peliculas

Corel R.A.VEE. permite exportar peliculas en los siguientes formatos de archivo para
poder publicarlas en la World Wide Web:

* Macromedia Flash (.swf): permite conservar la animacion, la interactividad y el
sonido de una pelicula.

* Animacion GIF (.gif): permite exportar peliculas.

¢ Video para Windows (.avi): permite exportar peliculas que pueden abrirse en
aplicaciones de edicion de imagenes.

® QuickTime: permite exportar peliculas a formato QuickTime 4.

Cuando se exporta una pelicula a formato Macromedia Flash, es posible controlar la
calidad y el tamario del archivo exportado mediante el ajuste de la configuracion de
filtros. Puede determinar los valores de mapa de bits, optimizar los objetos de una
pelicula para reducir el tamafio del archivo y definir el tamafio de los fotogramas de la
pelicula exportada. Si ha afiadido sonido a imagenes cambiantes o capas de audio a la
pelicula, puede conseguir que se exporten con ella. Ademads, es posible proteger el
archivo .swf exportado para impedir su importacion.

Antes de exportar, la pelicula Macromedia Flash resultante puede previsualizarse en el
explorador Web. Si ha quedado satisfecho con la configuracién de exportacién, puede
guardarla como preestablecida para utilizarla en el futuro.

Para exporTar peliculas A formato de archivo GIF, Video para Windows o
QuickTime

1 Haga clic en Archivo P Exportar.
2 Elija un formato de archivo en el cuadro de lista Tipo de archivo.

3 Escriba el nombre del archivo en el cuadro Nombre de archivo.
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4 Active cualquiera de las siguientes casillas de seleccion:
* Recortar por escena: recorta los objetos por escenas.

* Nombres_de_archivo_para _Web: reemplaza con una barra de subrayado el
espacio en blanco del nombre de archivo. Los caracteres especiales se
sustituiran por caracteres adecuados para los nombres de archivos de Web.

5 Haga clic en Exportar.

-
@\‘ ® Para comprimir una pelicula, elija un tipo de compresion en el cuadro de lista Tipo
de compresion.

Para exportar peliculas A formato de archivo Macromedia Flash

1 Haga clic en Archivo » Exportar.

2 Haga doble clic en la carpeta donde desee almacenar el archivo.
3 Elija SWF - Macromedia Flash en el cuadro de lista Tipo de archivo.
4

Escriba el nombre del archivo en el cuadro Nombre de archivo y haga clic en
Exportar.

5 En el cuadro de didlogo Exportar Flash, especifique la configuracion de exportacion
que desee.

Publicacion de peliculas en la Web

Corel R.A.VEE. permite publicar peliculas en la Web mediante su exportacién a formato
Macromedia Flash y su incorporacién en un archivo HTML que se genera
automdticamente con plantillas. Si desea obtener mas informacién sobre la
configuracién de Macromedia Flash, consulte “Exportacion de peliculas”.

El documento HTML en el que se incorpora la pelicula permite activar ésta y controlar
su reproduccion. Antes de publicar la pelicula, Corel R.A.V.E. permite establecer las
dimensiones del archivo Macromedia Flash incorporado, ya sea especificando su
anchura y altura o ajustdndolo al tamano predeterminado de la pelicula. También es
posible optar por repetir la pelicula continuamente, visualizar el ment de control de
filtros de conexion de Macromedia Flash y controlar la calidad de la reproduccion de
animacion. Si no desea que la pelicula comience en cuanto se abra el documento
HTML, puede hacer una pausa al principio de la pelicula. También puede establecer la
posicion de la pelicula exportada en el documento HTML alinedandola a la izquierda, a
la derecha, arriba o abajo del documento.

Con la funcién de comprobaciones previas podrd identificar los posibles problemas de
exportacion. Esta funcién comprueba el archivo Macromedia Flash y muestra un
resumen de problemas y de sugerencias para resolverlos.

Para publicar una pelicula en la Web
1 Haga clic en Archivo P Publicar en la Web.

2 Haga doble clic en la carpeta en la que desee almacenar el archivo.
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3 Escriba el nombre del archivo en el cuadro Nombre de archivo y haga clic en
Exportar.

4 Haga clic en la ficha General y especifique las opciones que desee.

5 Haga clic en la ficha HTML y especifique las opciones que desee.

También es posible

Ajustar las dimensiones  Active la casilla de seleccién Coincidir con pelicula.

del documento HTML

a las de la pelicula

Examinar los posibles Haga clic en la ficha Problemas y, a continuacién, en un
problemas de error o una advertencia.

exportacion

S, . . . .

v * En los cuadros Anchura y Altura sélo pueden introducirse valores cuando la casilla
de seleccion Coincidir con pelicula estd desactivada. Coincidir con pelicula es el
valor predeterminado y ajusta las dimensiones al tamaiio de la pelicula.

® Para previsualizar un archivo .swf, debe tener el filtro de conexién de Macromedia
Flash instalado en el sistema.

Desde aoui

Si desea obtener mas

informacién sobre... En el indice de la Ayuda en linea, escriba. ..
Formatos de archivo formatos de archivo

Vinculacién e incorporacién objetos, vinculacién

de objetos (OLE)

Notas técnicas sobre filtros formatos de archivo
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IMpRESION

CorelDRAW 10 proporciona amplias opciones para imprimir los trabajos.

En esta seccién se familiarizard con lo siguiente:

Impresién del trabajo

Diseflo de trabajos de impresion
Previsualizacién de trabajos de impresion
Aplicacion de estilos de impresion

Ajuste de los trabajos de impresion
Impresion exacta de los colores
Impresion en una impresora PostScript

Utilizacion del asistente Imprimir fusién

Impresion del Trabajo

En CorelDRAW es posible imprimir varias copias del mismo dibujo. Se puede
especificar qué se va a imprimir, asi como qué partes de un dibujo se van a imprimir;
por ejemplo, puede imprimir vectores seleccionados o imdgenes de mapa de bits.

Antes de imprimir un dibujo, se pueden especificar propiedades de la impresora,
incluidas las opciones de tamaiio del papel, graficos y dispositivo.

Para definir propiedades de la impresora

—

2
3
4

Haga clic en Archivo » Imprimir.
Haga clic en la ficha General.
Haga clic en Propiedades.

En el cuadro de didlogo Propiedades, defina las propiedades que desee.

Para imprimir el Trabajo

1
2
3

Haga clic en Archivo » Imprimir.
Haga clic en la ficha General.

Elija una impresora en el cuadro de lista Nombre.

IMpRESiON 209



Escriba un valor en el cuadro Niimero de copias.

Si desea las copias intercaladas, active la casilla de seleccion Intercalar.
Active una de las opciones siguientes:

* Documento actual: imprime el dibujo activo.

* Pagina actual: imprime la pagina activa.

* Paginas: imprime las paginas que se especifiquen.

* Documentos: imprime los dibujos que se especifiquen.

® Seleccion: imprime los objetos que se especifiquen.

ParA impRrimir
1
2

PaRrA impRrimir
1
2
3

Es necesario seleccionar objetos antes de imprimir una seleccion.

Es posible previsualizar el trabajo haciendo clic en el bot6n de miniprevisualizacion
de la barra de titulo.

los vectores, imAGgenes de mapa de bits o Texto seleccionados

Haga clic en Archivo » Imprimir.

Haga clic en la ficha Varios.

En el drea Opciones de prueba, active alguna de las casillas de seleccion siguientes:
¢ Imprimir vectores

* Imprimir mapas de bits

* Imprimir texto

Los graficos se pueden imprimir a todo color, monocromos o en escala de grises
activando las casillas de seleccion correspondientes en el area Submuestreo de
mapa de bits.

Para imprimir todo el texto en negro, active la casilla de seleccion Imprimir todo el
texto en negro.

las capas seleccionadas
Haga clic en Herramientas » Administrador de objetos.
Haga clic en el icono de impresora correspondiente a una capa.

Haga clic en Archivo » Imprimir.
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Diseno de TRAbAjos de iMmpRESiON

Es posible disefiar trabajos de impresion mediante la especificacién de su tamano,
posicion y escala. La disposicion en mosaico de un trabajo de impresién imprime
partes de cada pagina en hojas de papel distintas que pueden ensamblarse en una sola
hoja. Por ejemplo, dispondria en mosaico un trabajo de impresion cuyo tamafo fuera
superior al del papel de la impresora.

Si la orientacion de un trabajo de impresion es distinta a la especificada en las
propiedades de la impresora, un mensaje le pedird que ajuste la orientacion del papel
del dispositivo de impresion. Se puede desactivar este aviso para que la impresora
ajuste automdticamente la orientacion del papel.

Para especificar el TamafNo y la posicion de un TrRabajo de iMpRESiON
1 Haga clic en Archivo » Imprimir.
2 Haga clic en la ficha Disefio.
3 Active una de las opciones siguientes:
* Como en el documento: ajusta el tamafo y la posicion de la imagen impresa.

* Encajar en pagina: ajusta el tamaiio y la posicion del trabajo de impresion para
encajarlo en una pagina impresa.

* Cambiar posicién a: permite que el usuario elija una posicién en el cuadro de
lista para ajustar la posicion del trabajo de impresion.

N7 L, . . ... . . -
5}” ® Laactivacion de la opcion Cambiar posicion a permite especificar el tamaiio, la
posicion y la escala en los cuadros correspondientes.

Para dispoNer EN mosaico un TrRabAjo de impRESiON
1 Haga clic en Archivo » Imprimir.
2 Haga clic en la ficha Disefio.
3 Active la casilla de seleccién Imprimir paginas en mosaico.
4 Escriba valores en los cuadros siguientes:

* Mosaico superpuesto: permite especificar el nimero de pulgadas que se van a
superponer los mosaicos.

® % anchura de pagina: permite definir el porcentaje de anchura de la pagina que
van a ocupar los mosaicos.

* N° de mosaicos: permite especificar el nimero de mosaicos horizontales y
verticales.

-
@\‘ * Active la casilla de seleccion Marcas de mosaico si desea incluir marcas de
alineacién de mosaico.
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ParA cambiar el aviso de orienTACiON de pAgina
1 Haga clic en Herramientas P Opciones.
2 Enlalista de categorias, haga doble clic en Global y haga clic en Imprimiendo.
3 Elija Aviso de orientacion de pagina en la lista Opcion.
4 En el cuadro de lista de configuracién, elija una de las opciones siguientes:
* Desactivado: Coincidir siempre orientacion
® Activado: Preguntar si las orientaciones difieren

* Desactivado: No cambiar la orientacion

Previsualizacion de Trabajos de impRresion

Es posible previsualizar el trabajo para saber como se va a mostrar la posicion y el
tamano del trabajo de impresion en papel. Para obtener una vista detallada, se puede
aplicar el zoom en un area. Se puede ver como van a aparecer las separaciones de color
al imprimirse. También es posible aumentar la velocidad de una presentacion
preliminar ocultando los graficos.

Antes de imprimir un trabajo, se puede ver un resumen de los problemas del trabajo
para detectar posibles problemas de impresion. Por ejemplo, se puede comprobar si el
trabajo actual tiene errores de impresion, posibles problemas de impresién y las
sugerencias para resolverlos.

ParA previsualizar un TrabAjo de impResioON

* Haga clic en Archivo P Presentacién preliminar.

-
@\‘ * También es posible previsualizar el trabajo haciendo clic en el bot6n de
miniprevisualizacién [#] de la barra de titulo.

ParA AuMENTAR lA pAgina de previsualizacion
1 Haga clic en Archivo P Presentacion preliminar.
2 Haga clic en Ver » Zoom.

3 Active la opciéon de porcentaje y escriba un valor en el cuadro.

-
@\‘ * También se puede elegir un nivel de zoom preestablecido para aumentar la pagina
de previsualizacion.

* También es posible aumentar una parte de la presentacion preliminar haciendo clic
en la herramienta Zoom en la caja de herramientas y seleccionando con un
recuadro un drea.
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Para previsualizar separaciones de color
1 Haga clic en Archivo P Presentacion preliminar.
2 Haga clic en Ver P Previsualizar color » Color.

3 Haga clic en Ver P Previsualizar separaciones » Separaciones.

&

Sélo es posible previsualizar separaciones de color si se ha activado la casilla de
seleccion Imprimir separaciones en la ficha Separaciones del cuadro de didlogo
Imprimir.

\\‘ ® Para previsualizar la composicién, haga clic en Previsualizar separaciones »
Compuesta en el mend Ver.

® Puede ver las separaciones de color individuales haciendo clic en las fichas que se
muestran en la parte inferior de la ventana de aplicacion.

ParA ocultar o mosTrRAR gRAficos
1 Haga clic en Archivo » Presentacion preliminar.
2 Haga clic en Ver » Mostrar imagen.

Una marca de seleccion junto al nombre del comando de ment indica que se
muestra el grafico.

® Cuando el comando de menti Mostrar imagen esta desactivado, el trabajo de
impresion se representa mediante una caja delimitadora que se puede utilizar para
ajustar la posicion y el tamaiio del trabajo.

Para ver uN ResumeN de los problemas de un Trabajo de impRresion
1 Haga clic en Archivo » Imprimir.
2 Haga clic en la ficha Problemas.

Si no desea que Comprobaciones previas compruebe si existen determinados
problemas, haga clic en Configuracion, haga doble clic en Advertencias de
impresion y desactive las casillas de seleccion correspondientes a dichos
problemas.

-
@\‘ ® Para guardar la configuracion, haga clic en el botén de signo mds (+) y escriba un
nombre en el cuadro Estilo de comprobacion.

IMpRESiON 213



Aplicacion de estilos de impresion

Un estilo de impresion es un conjunto de opciones de impresién guardadas en un
archivo diferente. Esto permite mover los estilos de impresion de una maquina a otra,
hacer copias de seguridad de los estilos y mantener estilos de documentos
determinados en el mismo directorio que el archivo del documento.

Se pueden seleccionar estilos de impresion o editarlos y guardar los cambios. También
es posible eliminar estilos de impresion.

ParA seleccionar un esTilo de impRresion

1
2

Haga clic en Archivo » Imprimir.

En el cuadro de lista Estilo de impresion, elija una de las opciones siguientes:
¢ CorelDRAW predeterminado

® Corel RAVE

® Corel PHOTO-PAINT predeterminado

¢ Examinar

Para guardar un estilo de impRresioN

Haga clic en Archivo » Imprimir.

Haga clic en la ficha General.

Defina las opciones de impresion que desee.

Haga clic en Guardar como.

Elija la unidad y la carpeta donde desee guardar el estilo de impresion.

Escriba un nombre para el estilo en el cuadro Nombre de archivo.

Al guardar un estilo de impresion, se abre un cuadro de didlogo que contiene una
seccion llamada Configuracion que se incluird. Los valores de dicha seccion
corresponden a las opciones de impresion que ya ha seleccionado. En este cuadro
de didlogo también es posible especificar la configuraciéon que se va a incluir en un
estilo de impresion.

También se puede guardar un estilo de impresién haciendo clic en Archivo »
Presentacién preliminar.

Para modificar un estilo de iMmpRrESiON

1

2
3
4
5

Haga clic en Archivo » Imprimir.

Elija un estilo de impresion en el cuadro de lista Estilo de impresion.
Modifique las opciones de impresién que desee.

Haga clic en Guardar como.

Elija la unidad y la carpeta donde esta almacenado el estilo de impresion.
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6 Haga clic en el nombre del archivo.

® Debe guardar la configuracion modificada como un estilo de impresién o aplicar los
cambios antes de cancelar; de lo contrario, perdera toda la configuracion
modificada.

ParA eliminar un estilo de impresion

AjusTte de

1 Haga clic en Archivo » Presentacion preliminar.
2 Seleccione un estilo de impresion.

3 Haga clic en el bot6n de signo menos (-).

los Trabajos de impRESiON

A veces surgen problemas al imprimir texto en un dispositivo de impresion que no es
PostScript; por ejemplo, un niimero inferior de etapas de degradado puede causar la
aparicion de bandas. Es posible especificar el nimero de etapas en los rellenos
degradados de un trabajo de impresién. Un valor més alto produce una mezcla mas
suave, pero la impresion es mas lenta.

Asimismo, se pueden especificar opciones de compatibilidad para un controlador de
dispositivo de impresion seleccionado. Por ejemplo, algunos dispositivos de impresion
que no son PostScript no pueden contener una pagina completa en memoria y deben
imprimirla en varias pasadas o bandas. Si la impresion es demasiado lenta, se puede
dividir el trabajo de impresién en bandas antes de enviarlo al controlador de
impresora.

Ademas, las imdgenes de mapa de bits se pueden enviar a dispositivos de impresion
que no son PostScript de una sola vez o en bloques mds pequefios (menores de 64 KB),
llamados porciones. Se puede elegir el umbral para la impresion de las imagenes de
mapa de bits en porciones, asi como determinar el grado en que cada porcién se
superpone a las contiguas.

Al imprimir trabajos de impresion en color en un dispositivo de impresion en blanco y
negro, también se puede especificar si se imprimirdn en negro o en escala de grises.

Es posible rasterizar paginas de trabajos de impresion. La rasterizacion de paginas las
convierte en imagenes de mapa de bits y aumenta la velocidad de impresién cuando se
imprime en dispositivos que no son PostScript.

Para reducir el tamaiio de los archivos, se puede realizar el submuestreo de las
imagenes de mapa de bits. Como las imdgenes de mapa de bits estdn formadas por
pixeles, al realizar el submuestreo de una imagen de este tipo, el nimero de pixeles
por linea disminuye y se reduce el tamaiio del archivo.

Para especificar las etapas de degradado en un Trabajo de impresion

1 Haga clic en Archivo » Imprimir.
2 Haga clic en la ficha Varios.

3 Escriba un valor en el cuadro Etapas de degradado.
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Si especifica el nimero de etapas de degradado en el cuadro de didlogo Relleno
degradado, se sobrescribira la configuracion que especifique en la pagina Varios. Si
desea obtener informacion sobre la especificacion del niimero de etapas de
degradado en el cuadro de didlogo Relleno degradado, consulte “Para cambiar la
calidad de los rellenos degradados”.

Para especificar la configuracion de compartibilidad del controlador

1
2

Haga clic en Herramientas P Opciones.

En la lista de categorias, haga doble clic en Global, Imprimiendo y haga clic en
Compatibilidad de controlador.

En el cuadro de lista Impresora, seleccione un dispositivo de impresién que no sea
PostScript.

Active las casillas de seleccion correspondientes a la configuracion que desee
especificar.

Para elegir un umbral y la superposicion de porciones

1
2
3

4

Haga clic en Herramientas » Opciones.

En la lista de categorias, haga doble clic en Global y haga clic en Impresion.
En la lista Opcion, elija una de las opciones siguientes:

* Umbral de salida de mapa de bits (K)

* Pixeles que se superponen en porciones de mapas de bits

Elija un valor en el cuadro de lista Configuracion.

PaRrA impRiMirR eN NEGRO 0 escala de gRrises los TRabAjos en color

1
2
3

Haga clic en Archivo » Imprimir.
Haga clic en la ficha Varios.

Active una de las opciones siguientes:
* Todos los colores en negro

* Todos los colores en escala de grises

PARA RASTERIZAR UNA pAGiNA

1
2
3

Para rRealizar
1
2

Haga clic en Archivo » Imprimir.
Haga clic en la ficha Varios.

Active la casilla de seleccion Rasterizar toda la pagina y escriba un niimero en el
cuadro.

el submuesTreo de imAGgenes de mapa de birs
Haga clic en Archivo » Imprimir.

Haga clic en la ficha Varios.
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En el drea Submuestreo de mapa de bits, active alguna de las casillas de seleccion
siguientes y escriba un valor en el cuadro correspondiente:

* Color
* Escala de grises

* Monocromo

El submuestreo afecta a las imagenes de mapa de bits sélo cuando su resolucion es
superior a la especificada en el area Submuestreo de mapa de bits.

Impresion exacta de los colores

Para imprimir los colores con precision, se puede aplicar un perfil de color ICC
(International Color Consortium) genérico o se puede elegir un perfil de color
especifico para la impresora.

El uso de la administracion del color también ayuda a asegurar la reproduccién exacta
de los colores. Las imdgenes de mapa de bits en color se pueden imprimir como CMYK,
RGB o en escala de grises. Si desea obtener mds informacion sobre la administracion
del color, consulte “Reproduccién exacta de los colores”.

Para aplicar el perfil de color ICC

1
2
3

Haga clic en Archivo » Imprimir.
Haga clic en la ficha Varios.

Active la casilla de selecciéon Aplicar perfil ICC.

Si aplica el perfil de color ICC mediante la pagina Varios, se sobrescribira la
configuracion que haya especificado para los perfiles de impresora de separaciones
en el cuadro de didlogo Administracion de color. Si desea obtener informacién
sobre la aplicacion del perfil de color ICC mediante el cuadro de didlogo
Administracion de color, consulte “Para elegir un perfil de color”.

ParA especificar la salida de imAgenes de mapa de bits en color

1
2
3

Haga clic en Archivo » Imprimir.
Haga clic en la ficha Varios.

En el cuadro de lista Salida de mapas de bits como, elija una de las opciones
siguientes:

* RGB
® Escala de grises

e CMYK
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V7,
“z ® Laopcion CMYK estd disponible sé6lo para dispositivos Postscript.

IMpPRESION EN UNA iMpPRESORA PosTScRripT

PostScript es un lenguaje de descripcién de paginas que envia instrucciones de
impresion a un dispositivo PostScript. Todos los elementos de un trabajo de impresion
(por ejemplo, curvas y texto) se representan mediante lineas de cédigo PostScript que
la impresora interpreta para producir el documento. Para aumentar la compatibilidad
con software de preimpresion de otros fabricantes, puede seleccionar un archivo .ppd
(descripcion de impresora PostScript). Los archivos .ppd describen las capacidades y
funciones de la impresora PostScript y se obtienen del fabricante de la impresora.

Puede imprimir en un dispositivo de impresion PostScript. Para asegurarse de que un
trabajo se imprime correctamente en un dispositivo PostScript de nivel 1, puede
comprobar si hay problemas potenciales como graficos complejos y rellenos
degradados que puedan mostrar bandas. Asimismo, para asegurarse de que los
trabajos se imprimen correctamente, puede reducir la complejidad de las curvas
aumentando la suavidad, lo que determina la suavidad que van a tener las curvas una
vez impresas. Conforme aumenta la suavidad, las curvas comienzan a aparecer como
lineas rectas conectadas.

Un trabajo de impresién que contiene demasiadas fuentes puede no imprimirse
correctamente, y un trabajo de impresion con demasiados colores directos aumenta el
tamaiio del archivo. Es posible configurar las opciones PostScript para que le avisen
cuando un trabajo de impresion contenga mas de un niimero establecido de fuentes o
de colores directos.

De forma predeterminada, el controlador de dispositivo descarga las fuentes Type 1 al
dispositivo de impresién. No obstante, puede desactivar la opcién Descargar fuentes
Type 1 para que las fuentes se impriman como graficos (curvas o mapas de bits). Esto
puede ser ttil si el archivo contiene un gran nimero de fuentes que tardarian un
tiempo inaceptablemente largo en descargarse o que no se descargarian debido a su
tamaiio. Las versiones de mapa de bits de las fuentes TrueType tienen mejor aspecto
con tamaiios pequefos y se imprimen mds rapido que las fuentes normales. Se puede
elegir el nimero maximo de fuentes de mapa de bits que puede contener un trabajo de
impresion.
Para seleccionar un archivo PPD

1 Haga clic en Archivo » Imprimir.

Haga clic en la ficha General.

Seleccione una impresora PostScript en el cuadro de lista Nombre.

2

3

4 Active la casilla de seleccién Usar PPD.

5 Elija la unidad y la carpeta donde estd almacenado el archivo.
6

Haga doble clic en el nombre del archivo.

Para imprimir eN un dispositivo PostScripr

1 Haga clic en Archivo » Imprimir.
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2 Seleccione una impresora PostScript en el cuadro de lista Nombre.
3 Haga clic en la ficha PostScript.

4 En el cuadro de lista Compatibilidad, elija el nivel de PostScript correspondiente a
la impresora.

Si desea comprimir los mapas de bits cuando imprima, active la casilla de seleccion
Usar compresion JPEG y ajuste el deslizador Factor de calidad.

2 . . . . .
5}” ® Solo se pueden comprimir mapas de bits guardandolos como archivos .prn o .ps.

Para comprobar si hay grAificos complejos

1 Haga clic en Archivo » Imprimir.

2 Haga clic en la ficha Problemas.

3 Haga clic en Configuracion.

4 Haga doble clic en Advertencias de impresion.

5 Active las casillas de seleccion siguientes:
¢ Texto con rellenos de textura (S6lo PS Nivel 1)
* Mapas de bits en trayectos de recorte complejos (S6lo PS Nivel 1)
® Rellenos de textura en objetos complejos (So6lo PS Nivel 1)
* Regiones de recorte complejas (S6lo PS Nivel 1)
* Objetos con contorno con muchos nodos (S6lo PS Nivel 1)

* Objetos con contorno y relleno con muchos nodos (Sélo PS Nivel 1)

Para comprobar si hay bandas en los rellenos degradados
1 Haga clic en Archivo » Imprimir.
2 Haga clic en la ficha Problemas.
3 Haga clic en Configuracion.
4 Haga doble clic en Advertencias de impresion.
5 Active la casilla de seleccion Rellenos degradados con bandas.

Si desea optimizar los rellenos degradados para reducir la complejidad, active la
casilla de seleccion Optimizar rellenos degradados en la ficha PostScript.

® La comprobacién de los rellenos degradados en busca de bandas sélo se aplica a los
rellenos degradados lineales.
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Para reducir la complejidad de las curvas
1 Haga clic en Archivo » Imprimir.

Haga clic en la ficha PostScript.

2
3 Escriba un valor en el cuadro Puntos maximos por curva.
4 Escriba un valor en el cuadro Establecer suavidad en.

5

Active la casilla de seleccion Aumento automatico de suavidad.

La reducciéon de la complejidad de las curvas puede ayudar a mitigar los problemas
de impresién causados por curvas con demasiados puntos, pero aumenta el tiempo
de impresion.

-
@\‘ * Siestd activada la casilla de seleccion Aumento automatico de suavidad, la
suavidad maxima permitida es el valor del cuadro Establecer suavidad en més 10. Si
una curva es atin demasiado compleja cuando el valor de suavidad supere este
limite, el dispositivo de impresién omitird la curva problematica, con lo que ésta no
aparecera en la salida final. Por este motivo, es importante inspeccionar las pruebas
antes de publicar el trabajo.

® Sisurgen problemas al imprimir objetos complejos, escriba 10 en el cuadro
Establecer suavidad en. Si esto no produce los resultados deseados, siga
aumentando el valor de suavidad en incrementos de dos, y evaltie los resultados.

ParA definir opciones de adverTencia de Fuentes y separaciones de colores
1 Haga clic en Herramientas » Opciones.
2 Enlalista de categorias, haga doble clic en Global y haga clic en Imprimiendo.
3 Elija Advertencia de la separacion de colores directos en la lista Opcion.
4 En la lista Configuracion, elija una de las opciones siguientes:
® Si se utilizan algunos de los colores directos
® Si se utiliza mas de 1 color directo
* Si se utilizan mas de 2 colores directos
* Si se utilizan mas de 3 colores directos
5 Elija Umbral de advertencia de fuentes en la lista Opcién.

6 Elija un niimero en la lista Configuracion.

PARA iNCREMENTAR AUTOMATICAMENTE las eTapas de degradado
1 Haga clic en Archivo » Imprimir.
2 Haga clic en la ficha PostScript.

3 Active la casilla de seleccion Aumento automatico de etapas de degradado.
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77 .

Al activar la casilla de seleccion Aumento automatico de etapas de degradado se
incrementa el niimero de etapas utilizadas para representar los rellenos
degradados, lo que puede aumentar el tiempo de impresion.

Para descargar fuentes Type 1

1
2

Haga clic en Archivo » Imprimir.
Haga clic en la ficha PostScript.

Active la casilla de seleccion Descargar fuentes Type 1.

277 .

Para elegir el
1
2

Sé6lo se pueden descargar fuentes Type 1 para dispositivos PostScript.

Al activar Descargar fuentes Typel, la casilla de seleccién Convertir True Type a
Typel se activa de forma predeterminada. Esto asegura que las fuentes TrueType se
convierten a fuentes Type 1 para poderlas descargar. Desactive esta casilla de
seleccion soélo si el dispositivo de salida tiene dificultades para interpretar las
fuentes Type 1.

NUmMero mMAXximo de Fuentes de mapa de birts

Haga clic en Herramientas » Opciones.

En la lista de categorias, haga doble clic en Global y haga clic en Imprimiendo.
Elija un ndmero en el cuadro de lista Limite de fuente de mapa de bits (PS).

Si desea definir un tamafio maximo de fuente de mapa de bits, elija un tamano en el
cuadro de lista Umbral de tamaio de fuente de mapa de bits (PS).

Urilizacion del asistente Imprimir fusion

El asistente Imprimir fusién permite combinar texto con dibujos; por ejemplo, puede
personalizar invitaciones imprimiendo el nombre de un destinatario distinto en cada
una.

Los pasos siguientes proporcionan una descripcién general del proceso para fusionar
un documento:

Cree un archivo de datos o abra uno existente: puede abrir un archivo de datos
nuevo o existente. CoreIDRAW admite archivos .txt, .csv, .rtf, Corel CENTRAL, guias
de direcciones de Windows y origenes de datos ODBC.

Cree campos de datos: puede especificar nombres de campos de datos.

Introduzca datos en los campos: una vez ha creado una lista de campos de datos,
puede introducir datos debajo de los nombres de los campos.

Guarde el archivo de datos: puede guardar la informacion de los campos en un
archivo de texto.

Inserte los campos en el dibujo: puede especificar campos y su posicion en un
dibujo haciendo clic en el icono Insertar campo de fusion seleccionado,
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seleccionando un nombre de campo de la lista desplegable haciendo clic en
cualquier punto del dibujo.

¢ Fusione el archivo de datos y el dibujo: puede previsualizar el documento
fusionado en la ventana Presentacion preliminar. Los campos de datos se fusionan
con el dibujo al imprimir el documento.

ParA crear campos de fusion
1 Haga clic en Archivo » Imprimir fusion » Crear/cargar campos de fusion.

2 Siga las instrucciones del asistente Imprimir fusion.

7>

® Siselecciona un archivo de datos ODBC grande como el origen de datos, segtin los
recursos de que disponga, puede que su PC no pueda gestionar el archivo.

-
@C * También puede crear campos de fusién haciendo clic en el botén Crear/cargar
s campos de fusién de la barra de propiedades Imprimir fusion.

Para editar campos de fusion
1 Haga clic en Archivo P Imprimir fusién » Editar campos de fusion.

2 Siga las instrucciones del asistente Imprimir fusion.

2 . . . . .
2 ® Siselecciona un archivo de datos ODBC grande como el origen de datos, segtn los
recursos de que disponga, puede que su PC no pueda gestionar el archivo.
- . . . .
RY \\‘ * También puede crear campos de fusién haciendo clic en el bot6n Crear/cargar
S

campos de fusion de la barra de propiedades Imprimir fusion.

Para realizar una fusion
1 Haga clic en Archivo » Imprimir fusién P Realizar fusion.
2 Especifique la configuracion que desee para la impresora.
3 Haga clic en Imprimir.
Si desea asegurarse de que se imprimen todos los campos y paginas, active la
opcién Documento actual.
IMpresioN comercial
Con CorelDRAW es posible preparar trabajos para la impresiéon comercial.

En esta seccion se familiarizara con lo siguiente:
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® Preparacion de trabajos de impresion para un servicio de filmacion
® Operaciones con disefios de imposicion

* Impresién de marcas de impresora

* Mantenimiento de vinculos OPI

* Impresion de separaciones de color

* Operaciones con sobreimpresién de colores

* Especificacion de la configuracion de sobreimpresion en RIP

* Impresion en pelicula

PrepArRACiON de TRAbAjos de impREesiON pARA uN servicio de filmacion

Puede utilizar el Asistente de preparacion para el servicio de filmacién como guia en el
proceso de preparacion de un archivo para enviarlo al servicio de filmacion. Este
asistente simplifica diversos procesos como la creacion de archivos PostScript y PDF; la
recopilacion de los distintos elementos necesarios para la salida de una imagen; asi
como la copia de la imagen original, los archivos de imagen incorporados y las fuentes
en una ubicacion definida por el usuario.

La impresion de dibujos en archivos permite al servicio de filmacion enviar el archivo
directamente a un dispositivo de salida. Si es el servicio de filmacién quien va a
capturar o confeccionar el archivo PostScript, se puede asegurar de que el archivo
cumple la convencién de estructura de documentos (DSC). Si no sabe con seguridad las
opciones que debe elegir, consulte con el servicio de filmacion.

Puede incluir una hoja de informacién del trabajo con toda la configuraciéon de
preimpresioén que haya especificado.

Para vutilizar el AsistenTte de preparacion para el servicio de Filmacion
1 Haga clic en Archivo » Preparacion para servicio de filmacion.
2 Active uno de los botones siguientes:
® Reunir todos los archivos asociados con este documento

* Elegir un perfil proporcionado por el servicio de filmacion

N

kff}” ® La configuracién del archivo PDF creada por el servicio de filmacién es idéntica a la
configuracion del estilo PDF para preimpresion. Si desea obtener informacién sobre
la configuracion del estilo PDF para preimpresion, consulte “Almacenamiento de
documentos como archivos PDF”.

Para imprimir en un archivo
1 Haga clic en Archivo » Imprimir.
2 Haga clic en la ficha General.

3 Active la casilla de seleccion Imprimir en archivo.
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Haga clic en la flecha del mendi lateral y, a continuacion, haga clic en uno de los
comandos siguientes:

® Para Mac: guarda el dibujo de forma que se pueda leer en un sistema Macintosh.
¢ Archivo tinico: imprime las paginas en un tnico archivo.

* Paginas en archivos diferentes: imprime las paginas en archivos distintos.

* Planchas en archivos diferentes: imprime las planchas en archivos distintos.
Haga clic en Imprimir.

En el cuadro de lista Guardar como archivos de tipo, elija una de las opciones
siguientes:

* Archivo de impresion: guarda el archivo como un archivo .prn.
® Archivo PostScript: guarda el archivo como un archivo .ps.
Elija la unidad y la carpeta donde desee guardar el archivo.

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

Si prefiere no preparar archivos PostScript, los servicios de filmacion que posean la
aplicacion que usted utilizo para crear el trabajo pueden aceptar los archivos
originales (por ejemplo, archivos CorelDRAW) y aplicar la configuracion de
preimpresion necesaria.

Para la conformidad con DSC

1
2
3

Haga clic en Archivo » Imprimir.
Haga clic en la ficha PostScript.

Active la casilla de seleccién Conformidad con DSC.

Para incluir una hoja de informacion del Trabajo con el Trabajo de impresion

Haga clic en Archivo » Imprimir.

Haga clic en la ficha Varios.

Active la casilla de seleccion Imprimir hoja de informacion de trabajos.
Haga clic en Configuracion de informacion.

En el drea Informacion, desactive las opciones que desee.

En el drea Destino, active una de las opciones siguientes:

* Enviar a archivo

* Enviar a impresora

Operaciones conN diseNos de imposicion

Los disefios de imposicion permiten imprimir mas de una pagina de un documento en
cada hoja de papel. Se puede elegir un disefio de imposicion preestablecido para crear

224 Manual del usuario de Corel R.A.V.E.: Capitulo 18



documentos como revistas y libros que se van a imprimir en una imprenta comercial;
crear documentos que impliquen cortar o plegar, como etiquetas de correo, tarjetas de
visita, folletos o tarjetas de felicitacion; o imprimir varias miniaturas de un documento
en una pagina. También es posible editar disefios de imposicion preestablecidos para
crear disefios propios.

Hay disponibles tres métodos de encuadernacion preestablecidos para elegir, pero
también se pueden personalizar métodos. Al elegir un método de encuadernacion
preestablecido, todas las signaturas excepto la primera se ordenardn automaticamente.

Es posible ordenar las paginas de una signatura manual o automaticamente. Cuando se
ordena automaticamente las paginas, se puede elegir el angulo de la imagen. Si tiene
mas de una pagina de izquierda a derecha o de arriba a abajo, puede especificar el
tamano de los medianiles entre las paginas; por ejemplo, puede utilizar la opcién de
espaciado de medianil automatico, que ajusta el tamano de los medianiles de manera
que las paginas del documento rellenen todo el espacio disponible en el disefio.

Si imprime en una impresora de escritorio, puede ajustar los margenes para acomodar
el drea no imprimible de una pdgina. Si el margen es mas pequeiio que el drea no
imprimible, es posible que la impresora corte los bordes de algunas paginas o algunas
marcas de impresora.

Para elegir un disefo de imposicion preestablecido
1 Haga clic en Archivo » Imprimir.
2 Haga clic en la ficha Diseiio.

3 Elija un disefio de imposicion en el cuadro de lista Disefio de imposicion.

* El disefio que elija no afecta al documento original, s6lo al modo en que se
imprime.

Para modificar un diseNo de imposicion
1 Haga clic en Archivo » Imprimir.
Haga clic en la ficha Disefio.
Elija un disefio de imposicion en el cuadro de lista Disefio de imposicion.
Haga clic en Editar.
Modifique la configuracién que desee del disefio de imposicion.

En la Barra de propiedades, haga clic en Guardar diseiio.

N O U W N

Escriba un nombre para el diseflo de imposicion en el cuadro Guardar como.

Q2 . - . C

v ® Cuando modifique un disefio de imposicion, debe guardarlo con otro nombre; de lo
contrario, se sobrescribird la configuracion de un disefio de imposicion
preestablecido.
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Para seleccionar un método de encuadernacion
1 Haga clic en Archivo P Presentacion preliminar.
2 Haga clic en la herramienta Disefio de imposicion FJ .

3 Enla Barra de propiedades, elija Editar configuracién basica en el cuadro de lista
Elemento que se editara.

4 Escriba valores en los cuadros Paginas transversales/abajo.
Si desea que la pagina sea a doble cara, haga clic en el botén Una/Dos caras.

5 En el cuadro de lista Modo de encuadernacion, seleccione uno de los métodos de
encuadernacion siguientes:

* Encuadernacion sin costura
* Encuadernacion a caballete
* Intercalar y cortar

* Encuadernacion personalizada

7 .o s . s . .
2 * Si elige Encuadernacion sin costura o Encuadernacion personalizada, escriba un

valor en el cuadro correspondiente.

® Si hace clic en Una/Dos caras para la impresion a doble cara y va a imprimir en un
dispositivo que no es duplex, un asistente le proporcionard automaticamente
instrucciones sobre el modo en que debe insertar el papel en la impresora, para que
pueda imprimir en ambas caras de la pagina.

Para ordenar las pAginas
1 Haga clic en Archivo P Presentacion preliminar.
2 Haga clic en la herramienta Disefio de imposicion Fj .

3 En la Barra de propiedades, elija Editar ubicaciones de pagina en el cuadro de lista
Elemento que se editara.

4 Haga clic en uno de los botones siguientes:
® Orden automatico inteligente %
® Orden automatico secuencial i
® Orden automatico clonado [

Si desea ordenar manualmente la numeracién de las paginas, haga clic en la pagina
y especifique el nimero en el cuadro Niimero de secuencia de pagina.

5 Elija un angulo en el cuadro de lista Rotacion de pagina.

Para modificar los medianiles
1 Haga clic en Archivo P Presentacion preliminar.

2 Haga clic en la herramienta Disefio de imposicion FJ .
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3 Enla Barra de propiedades, elija Editar medianiles y acabado en el cuadro de lista
Elemento que se editara.

4 Haga clic en uno de los botones siguientes:
* Espaciado automatico de medianiles £}
* Medianiles iguales &7

5 Haga clic en uno de los botones siguientes:
* Ubicacién de corte |

* Ubicacién de pliegue | 1|

% ® Si se hace clic en el bot6n Medianiles iguales, se debe especificar un valor en el

cuadro Tamaino de medianil.

* Los medianiles se pueden modificar sélo si se ha seleccionado un disefio de
imposicién con dos o mds pédginas transversales y hacia abajo.

Para Ajustar los MARGENES
1 Haga clic en Archivo » Presentacion preliminar.
2 Haga clic en la herramienta Disefio de imposicion.

3 En la Barra de propiedades, elija Editar margenes en el cuadro de lista Elemento
que se editara.

4 Haga clic en uno de los botones siguientes:
* Margenes automaticos *j

* Igualar margenes ']

i . . . . .
2 ® Si se hace clic en el botén Igualar margenes, se deben especificar valores en los

cuadros Margenes superior/izquierdo.

® Cuando se prepara un trabajo para una imprenta comercial, el servicio de filmacion
puede solicitar tamafios minimos de los margenes, por ejemplo, para las marcas de
impresora.

IMpresioN de mARcAs de iMpRESORA

Las marcas de impresora proporcionan informacién en una pagina sobre cémo deberia
imprimirse un trabajo. Es posible definir marcas de corte/plegado, limites de sangria y
marcas de registro; imprimir marcas de corte/plegado compuestas, marcas de
calibracién de color y escalas de densitometro; asi como incluir nimeros de pégina e
informacién del archivo, como el nombre del trabajo y la fecha. También se puede
especificar la posicién de las marcas de impresora en la pagina.

Las marcas de impresora disponibles son las siguientes:
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* Marcas de corte/plegado: representan el tamano del papel y se imprimen en las
esquinas de la pagina. Pueden imprimirse marcas de corte/plegado para utilizarlas
como guias al recortar el papel. Si imprime varias paginas por hoja (por ejemplo, 2
filas por 2 columnas) puede elegir entre imprimir las marcas de corte/plegado en el
borde externo de la pagina para quitarlas después del proceso de corte, o afiadir
marcas de corte alrededor de cada fila y columna.

* Limite de sangria: determina cudnto puede sobrepasar una imagen las marcas de
corte. Si utiliza una sangria para extender el trabajo de impresién hasta el borde de
la pagina, debe establecer un limite de sangria. La sangria requiere que el tamafio
del papel en el que se imprima sea superior al tamaifio del papel final que se desea,
y el trabajo de impresion debe sobrepasar el borde del tamafo del papel final.

® Marcas de registro: son necesarias para alinear la pelicula para pruebas o las
planchas de impresién en una imprenta de color. Estas marcas se imprimen en cada
hoja de una separacién de color.

® Barras de calibracion de color: son escalas de colores que se imprimen en cada
hoja de una separacion de color y aseguran la reproduccion exacta de los colores.
Para ver las barras de calibracion, el tamano de la pagina del trabajo de impresion
debe ser superior al de la pagina del trabajo que se vaya a imprimir.

* Escala de densitémetro: consiste en una serie de cuadros grises, ordenados de mas
claros a més oscuros. Estos cuadros son necesarios para probar la densidad de las
imagenes de medios tonos. La escala de densitometro se puede colocar en
cualquier lugar de la pagina. También puede personalizar los niveles de gris que
aparecen en cada uno de los siete cuadrados de la escala de densitometro.

¢ Nuameros de pagina: ayudan a organizar las paginas de una imagen que no incluye
ndimeros de pagina, o bien, los niimeros de pagina no corresponden a las paginas
reales.

¢ Informacion del archivo: imprime informacién sobre el archivo, como el perfil de
color; la configuracion de medios tonos; el nombre, y la fecha y hora en que se cre6
la imagen; el nimero de plancha; y el nombre del trabajo.

Para imprimir marcas de corte y plegado
1 Haga clic en Archivo » Imprimir.
2 Haga clic en la ficha Preimpresion.
3 Active la casilla de seleccion Marcas de corte/plegado.

Si desea imprimir Gnicamente las marcas de corte/plegado exteriores, active la
casilla de seleccion Solo exteriores.

N7,

5?” ¢ Para imprimir marcas de corte y plegado, el papel en el que se imprima debe ser 1,3
cm. mayor por todos los lados que el tamafio de pagina de la imagen que se vaya a
imprimir.
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PARA iMpRimMiR

—

2
3
4

i

marcas de corte/plegado compuestas

Haga clic en Herramientas » Opciones.

En la lista de categorias, haga doble clic en Global y haga clic en Imprimiendo.
Elija Marcas de corte compuestas en la lista Opcion.

Elija Salida en CMYK en la lista Configuracion.

Para definir un limite de sangRria

1 Haga clic en Archivo » Imprimir.

2 Haga clic en la ficha Diseiio.

3 Active la casilla de seleccion Limite de sangria.

4 Escriba un limite de sangria en el cuadro Limite de sangria.
X277 .

ParA impRrimir

Normalmente, un limite de sangria entre 3,2 y 6,3 mm es suficiente. Cualquier
objeto que se extienda mas alld consume innecesariamente memoria y puede
provocar problemas cuando se impriman varias paginas con sangrias en una sola
hoja de papel.

mARrcAs dE REGiSTRO

1 Haga clic en Archivo » Imprimir.

2 Haga clic en la ficha Preimpresion.

3 Active el botén Imprimir marcas de registro.

4 Elija un estilo de marca de registro en el cuadro de lista Estilo.
277 .

PARA iMpRiMiR
1
2
3

Para imprimir marcas de registro, el papel en el que se imprima debe ser 1,3 cm.
mayor por todos los lados que el tamafio de pagina de la imagen que se vaya a
imprimir.

barras de calibracion de color y escalas de densitomerro
Haga clic en Archivo » Imprimir.
Haga clic en la ficha Preimpresion.

En el drea Barras de calibracién, active cualquiera de las casillas de seleccion
siguientes:

* Barra de calibracion de color

* Escalas de densitometro
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Si desea personalizar los niveles de gris en uno de los cuadrados de la escala de
densitémetro, elija un niimero de la lista Densidades (valores mas bajos
representan cuadrados mas claros) y escriba una nueva densidad para ese cuadro.

Para imprimir los NOMeros de pAgina
1 Haga clic en Archivo P Imprimir.
2 Haga clic en la ficha Preimpresion.
3 Active la casilla de seleccion Imprimir nimeros de pagina.

Si desea colocar el numero dentro de la pagina, active la casilla de seleccion
Posicion dentro de la pagina.

Para imprimir la informacion sobre el archivo
1 Haga clic en Archivo » Imprimir.
2 Haga clic en la ficha Preimpresion.
3 Active la casilla de seleccion Imprimir informacion de archivo.
4 Escriba un nombre de trabajo en el cuadro Nombre de trabajofinformacion.

Si desea colocar la informacién del archivo dentro de la pagina, active la casilla de
seleccion Posicion dentro de la pagina.

ParA colocar las marcas de impResORA
1 Haga clic en Archivo P Presentacion preliminar.
2 Haga clic en la herramienta Ubicacion de marcas g .

3 Enla Barra de propiedades, haga clic en el botén Ubicacién automatica del
rectangulo de marca.

4 Escriba valores en los cuadros Rectangulo para alinear marcas.

-
@\‘ * También puede cambiar la posicion de las marcas de impresora si, en la ventana de
presentacion preliminar, hace clic en un icono de marca de impresora y arrastra la
caja delimitadora.

* Sidesea pegar las marcas de impresora a la caja delimitadora de los objetos en
lugar de a la caja delimitadora de la pagina, haga clic en la ficha Preimpresion del
cuadro de didlogo Imprimir y active el botén Marcas en objetos.

ManTenimiento de vinculos OPI

La interfaz OPI (interfaz abierta de preimpresion) permite utilizar imagenes de baja
resolucion como marcadores de posicion para que las imagenes de alta resolucion
aparezcan en el trabajo final. Cuando el servicio de filmaciéon recibe el archivo, el
servidor OPI sustituye las imagenes de baja resolucion por las de alta resolucion.

ParA manTener los vinculos OPI

1 Haga clic en Archivo » Imprimir.
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2 Haga clic en la ficha PostScript.

3 Active la casilla de seleccion Mantener vinculos OPI.

“z * La opcion Mantener vinculos OPI s6lo estd disponible para dispositivos PostScript.
® Puede reducir el tiempo de trabajo si utiliza soluciones de servidor de gestion de la
impresion y OPI, como Imation Color Central. Las muestras de baja resolucién se
crean automaticamente a partir de los originales de alta resolucion y se introducen

en CorelDRAW. Estos archivos contienen su propios comentarios OPI, que el
servidor Imation Color Central reconoce cuando recibe el trabajo y, a continuacién,
sustituird la version de alta resolucion del archivo por la de baja resolucién.

Impresion de separaciones de color

Si va a enviar un trabajo en color a un servicio de filmacién o a una imprenta, debera
crear las separaciones de color o dejar que lo hagan en dicho servicio. Las separaciones
de color son necesarias porque una imprenta normal sélo aplica un color de tinta a una
hoja de papel cada vez. Se puede especificar la impresion de las separaciones de color,
incluido el orden en que se imprimen.

Las imprentas producen el color utilizando colores de cuatricromia, colores directos o
ambos. En el momento de la impresion se pueden convertir los colores directos a
colores de cuatricromia. Si desea obtener mds informacién sobre los colores directos y
de cuatricromia, consulte “Eleccién de los colores”.

Corel también admite Pantone Hexachrome, un tipo de proceso de impresién que
aumenta el rango de colores imprimibles. Para un uso eficaz del color Pantone
Hexachrome, se puede utilizar el color de cuatricromia Pantone Hexachrome. Consulte
con el servicio de filmacién si debe utilizar color Pantone Hexachrome.

Al definir pantallas de medios tonos para imprimir separaciones de color, se
recomienda utilizar valores preestablecidos, ya que, de otro modo, las pantallas
podrian definirse incorrectamente y se producirian patrones muaré y una reproduccion
del color deficiente. No obstante, si esta utilizando una unidad de fotocomposicion, es
necesario que la tecnologia de pantalla coincida con la unidad de fotocomposicién que
el servicio de filmacion utilice. Antes de personalizar una pantalla de medios tonos,
consulte con el servicio de filmacién para determinar la definicién correcta.

PARA impRimir separaciones de color
1 Haga clic en Archivo » Imprimir.
2 Haga clic en la ficha Separaciones.
3 Active la casilla de seleccion Imprimir separaciones.

Si desea imprimir separaciones de color concretas, active la casilla de seleccion
correspondiente en la lista de separaciones de color.
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Aunque no se recomienda, se pueden imprimir las separaciones en color activando
la casilla de seleccién Imprimir separaciones en color en el drea Opciones.

Puede cambiar el orden en que se imprimen las separaciones de color; para ello,
active la casilla de seleccién Usar configuraciéon avanzada, haga clic en Avanzada y
elija un orden en el cuadro de lista de ordenes.

Para utilizar €l color de cuatricromia PANTONE Hexachrome

1
2
3
4

Haga clic en Archivo » Imprimir.
Haga clic en la ficha Separaciones.
Active la casilla de seleccion Imprimir separaciones.

Active la casilla de seleccion Planchas Hexachrome en el drea Opciones.

PArRA conNVERTIR colores direcTos eN colores de cuaTRiCcROMIA

1

2
3
4

Haga clic en Archivo » Imprimir.
Haga clic en la ficha Separaciones.
Active la casilla de selecciéon Imprimir separaciones.

Active la casilla de seleccion Convertir colores directos a cuatricromia en el area
Opciones.

La conversion de colores directos a colores de cuatricromia en el momento de la
impresion no afecta al documento en si, s6lo a la forma en que se imprime.

ParA personalizar una pantalla de medios Tonos

1

A U A W N

Haga clic en Archivo » Imprimir.

Haga clic en la ficha Separaciones.

Active la casilla de seleccion Imprimir separaciones.
Active la casilla de seleccion Usar configuracion avanzada.
Haga clic en Avanzada.

Cambie cualquiera de las siguientes configuraciones:

* Tecnologia de pantalla

* Tipo de medios tonos

* Resolucion
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V7,
“z ® Es posible establecer la frecuencia de barrido, el dngulo de pantalla y las opciones

de sobreimpresion de colores directos y de cuatricromia. Por ejemplo, si tiene un
relleno degradado compuesto de dos colores directos, puede definir que uno se
imprima a 45 grados y el otro a 90 grados.

OperacioNes coN sobreimpresion de colores

La sobreimpresion superpone intencionadamente los colores, de forma que no se
noten los pequeiios problemas de alineacion de las planchas de impresion. Para
superponer colores y sobreimprimirlos, un color debe estar encima del otro. La
sobreimpresion funciona mejor cuando el color superior es mucho mds oscuro que el
subyacente; de lo contrario, podria producirse un tercer color no deseado (por
ejemplo, cian sobre amarillo puede producir un objeto verde).

Asimismo, se puede conservar la configuracion de sobreimpresion si se desea
sobreimprimir los objetos de un documento. Es posible definir objetos especificos para
sobreimprimirlos, asi como sobreimprimir el relleno, el contorno, o ambos, de cada
objeto. También se pueden sobreimprimir separaciones de color concretas, y
especificar el orden de impresion y si se van a sobreimprimir los graficos, el texto o
ambos.

Los dos métodos para la sobreimpresién automatica del color son sobreimprimir
siempre el negro y la extension automatica. La opciéon Sobreimprimir siempre negro
crea una sobreimpresion de color de forma que cualquier objeto que contenga un 95%
de negro o mas sobreimprima los objetos subyacentes. Esta opcion es de gran utilidad
para las ilustraciones que contengan gran cantidad de texto en negro, pero se debe
emplear con precaucion en ilustraciones que incluyan gran niimero de graficos. Se
puede ajustar el umbral si el servicio de filmacién aconseja un valor de umbral de
negro distinto del 95%.

Extension automatica crea la sobreimpresion de color asignando a un objeto un
contorno del mismo color que su relleno y estableciendo que sobreimprima los objetos
subyacentes. La extension automadtica se crea para todos los objetos de un archivo que
cumplan estas tres condiciones: todavia no tienen contorno, tienen un relleno uniforme
y aln no se han designado para la sobreimpresion.

Para las opciones de sobreimpresion avanzadas, consulte “Especificacion de la
configuracion de sobreimpresion en RIP”.

ParA conservar las sobreimpresiones del documento
1 Haga clic en Archivo » Imprimir.
Haga clic en la ficha Separaciones.

Active la casilla de seleccion Imprimir separaciones.

B W N

Active la casilla de seleccion Preservar las sobreimpresiones del documento en el
area Sobreimpresion.

ParA sobreimprimir objetos seleccionados
1 Haga clic con el botén derecho del ratén en un objeto.

2 Haga clic en alguna de las opciones siguientes:
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* Sobreimprimir relleno

® Sobreimprimir contorno

PARA sobreimprimir separaciones de color seleccionadas
1 Haga clic en Archivo P Imprimir.
Haga clic en la ficha Separaciones.
Active la casilla de seleccion Imprimir separaciones.
Active la casilla de seleccion Usar configuracion avanzada.

Haga clic en Avanzada.

A U s, W N

En el cuadro de didlogo Configuracion avanzada de separaciones, elija una
separacion de color en el cuadro de lista Tecnologia de pantalla.

7 Enla columna Sobreimpresién, haga clic en uno de los iconos siguientes, o en
ambos:

* Sobreimprimir graficos

* Sobreimprimir texto

* Los iconos se muestran mas oscuros si se define la separacion para sobreimprimirla.

-
@\‘ ¢ Sidesea cambiar el orden de impresion de las separaciones de color, seleccione una
separacion de color y elija un orden en el cuadro de lista Orden.

Para AcTivar oue el NEGRO sieMpRE se sobrReimprima
1 Haga clic en Archivo » Imprimir.
2 Haga clic en la ficha Separaciones.
3 Active la casilla de seleccion Imprimir separaciones.
4

Active la casilla de seleccion Sobreimprimir siempre negro en el area
Sobreimpresion.

Para establecer el umbral de sobreimpresion de NeGgro
1 Haga clic en Herramientas » Opciones.
2 Enlalista de categorias, haga doble clic en Global y haga clic en Impresion.
3 Elija Umbral de sobreimpresién de negro (PS) en la lista Opcién.
4 Elija un niimero en el cuadro de lista Configuracion.

El nimero que elija representa el porcentaje de negro por encima del cual los
objetos negros se sobreimprimen.
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ParRA sobrReiMpRimMiR POR EXTENSION AuTOMATICA
1 Haga clic en Archivo » Imprimir.
Haga clic en la ficha Separaciones.
Active la casilla de seleccion Imprimir separaciones.
Active la casilla de seleccion Extensiéon automatica.

Escriba un valor en el cuadro Maximo.

A U A W N

Active la casilla de seleccion Anchura fija.

El cuadro Maximo se transforma en el cuadro Anchura al activar la casilla de
seleccion Anchura fija.

7 Escriba un valor en el cuadro Texto por encima de.

77 . . ~ -
2 * Elvalor que escriba en el cuadro Texto por encima de representa el tamafio minimo

al que se aplica la extension automatica. Si establece un valor demasiado bajo, el
texto pequeiio podria volverse ilegible al aplicar la extensién automatica.

* La cantidad de extension asignada a un objeto depende del valor maximo de
sobreimpresion especificado en el cuadro Maximo y del color del objeto. Cuanto
mas claro sea el color, mayor sera el porcentaje del valor de sobreimpresion
maximo; cuanto mds oscuro sea el color, menor serd el porcentaje de dicho valor.

Especificacion de la configuracion de sobreimpresion en RIP

La sobreimpresion en RIP permite especificar configuracién avanzada de
sobreimpresion. Antes de seleccionar la sobreimpresién en RIP, compruebe que la
impresora PostScript 3 que utiliza tiene opciones en RIP.

Puede seleccionar una anchura de sobreimpresion: la cantidad que un color se extiende
en otro. También puede especificar la posicion de sobreimpresion de las imdgenes, que
determina donde se produce la sobreimpresion. Por ejemplo, puede especificar si la
sobreimpresion es un regulador o una extension, segun la densidad neutral de los
colores adyacentes. La densidad neutral indica la claridad u oscuridad de un colory
ayuda a determinar cémo se extienden los colores adyacentes entre si.

Es posible establecer el umbral en el que se creard una sobreimpresiéon mediante la
especificacion de un limite de sobreimpresion de etapa. Si los colores de
sobreimpresion tienen una densidad neutral similar, la posicion de sobreimpresién se
ajusta en consecuencia. El limite de sobreimpresion de etapa define el umbral en el que
se ajusta una sobreimpresion.

Antes de sobreimprimir, se pueden definir las tintas; por ejemplo, puede definir una
tinta para la opacidad, como en el caso de una tinta metadlica, para que no se vea nada
a través. Para reducir la visibilidad de una sobreimpresion, se puede reducir la cantidad
de tinta de color que contiene. Esto resulta especialmente til en el caso de colores
pastel, colores de contraste y colores con una densidad neutral similar.
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Ejemplos de posicion de sobreimpresion de imdgenes (de izquierda a derecha):
extension, regulador y objeto sobreimpreso.

Para seleccionar una anchura de sobreimpRresion
1 Haga clic en Archivo » Imprimir.
2 Haga clic en la ficha Separaciones.
3 Active la casilla de seleccion Sobreimpresion en RIP.
4 Haga clic en Configuracion.
5 Escriba un valor en el cuadro Anchura de sobreimpresion.

Si va a sobreimprimir sobre negro, escriba un valor en el cuadro Anchura de la
sobreimpresion de negro.

2 . . . <l :
2 ® Para seleccionar opciones de Sobreimpresion en RIP, debe haber seleccionado

PostScript 3 en el cuadro de lista Compatibilidad, en la ficha PostScript del cuadro
de didlogo Imprimir.

Para especificar la posicion de sobreimpresion de imAGgenes
1 Haga clic en Archivo » Imprimir.
2 Haga clic en la ficha Separaciones.
3 Active la casilla de seleccion Sobreimpresion en RIP.
4 Haga clic en Configuracion.
5

En el cuadro de lista Posicion de sobreimpresion de imagenes, elija de una de las
posiciones siguientes:

* Densidad neutra: permite determinar el objeto més claro y, por tanto, la
direccion y posicion de la sobreimpresion.

* Regulador: se utiliza para sobreimprimir un objeto de primer plano oscuro
sobre una imagen de fondo clara.

* Extension: se utiliza para sobreimprimir un objeto de primer plano claro sobre
una imagen de fondo oscura.
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* Linea centrada: se usa cuando las imagenes y objetos adyacentes tienen una
densidad neutral similar o cuando la densidad de una imagen cambia a lo largo
del borde de un objeto.

Si desea sobreimprimir un objeto sobre una imagen, active la opcién Sobreimprimir
objetos sobre imagenes.

Para seleccionar opciones de Sobreimpresion en RIP, debe haber seleccionado
PostScript 3 en el cuadro de lista Compatibilidad, en la ficha PostScript del cuadro
de didlogo Imprimir.

Para especificar un umbral

1

2
3
4
5

Haga clic en Archivo » Imprimir.

Haga clic en la ficha Separaciones.

Active la casilla de seleccion Sobreimpresion en RIP.

Haga clic en Configuracion.

Escriba un valor en una o varias de las casillas de seleccién siguientes:

* Limite de etapa: especifica un umbral entre variaciones de color. Cuanto mas
bajo sea el valor de umbral, mas probable sera que se cree una sobreimpresion.

* Limite de negro: especifica el umbral en el que el negro de cuatricromia se
considera negro puro.

* Limite de densidad de negro: establece un valor de densidad neutral para la
tinta de color negro.

* Limite de sobreimpresion movible: indica la diferencia entre las densidades
neutrales de los colores adyacentes en la que se ajusta (se mueve) una
sobreimpresion, desde el lado mas oscuro del borde de un color hacia la linea
central. Cuando mas bajo sea el limite de sobreimpresion movible, mas gradual
serd la transicion.

Para seleccionar opciones de Sobreimpresion en RIP, debe haber seleccionado
PostScript 3 en el cuadro de lista Compatibilidad, en la ficha PostScript del cuadro
de didlogo Imprimir.

Para definir las TinTAs Al sobreimpRrimir

1

A W N

Haga clic en Archivo » Imprimir.
Haga clic en la ficha Separaciones.
Active la casilla de seleccién Sobreimpresion en RIP.

Haga clic en Configuracion.

IMpRESiON 2%7



5

Haga clic en Tipo y, para cada separacion de color, seleccione una de las opciones
siguientes:

* Transparente: la tinta seleccionada no se sobreimprime, pero si todo lo que hay
debajo.

* Densidad neutral: la densidad neutral de la tinta seleccionada determina su
tratamiento.

® Opaco: la tinta seleccionada se trata como si fuera opaca.

® Opaco ignorar: la tinta seleccionada no se sobreimprime ni tampoco lo que hay
debajo.

Para seleccionar opciones de Sobreimpresion en RIP, debe haber seleccionado
PostScript 3 en el cuadro de lista Compatibilidad, en la ficha PostScript del cuadro
de didlogo Imprimir.

Para seleccionar una Reduccion del color de sobreimpRrEsiON

1

2
3
4
5

Haga clic en Archivo » Imprimir.

Haga clic en la ficha Separaciones.

Active la casilla de seleccion Sobreimpresion en RIP.
Haga clic en Configuracion.

Escriba un valor en el cuadro Reduccion de color de sobreimpresion.

7

El valor 100% indica que no hay reduccién, mientras que un valor mas bajo reduce la
densidad neutral.

Para seleccionar opciones de Sobreimpresion en RIP, debe haber seleccionado
PostScript 3 en el cuadro de lista Compatibilidad, en la ficha PostScript del cuadro
de didlogo Imprimir.

Impresion en pelicula

Es posible configurar los trabajos de impresion para producir imdgenes en negativo.
Las unidades de fotocomposicién producen imdgenes en pelicula que es posible que
deban convertirse en negativos dependiendo del dispositivo de impresion que vaya a
utilizarse. Consulte con el servicio de filmacién o la imprenta para determinar si es
posible producir imagenes en pelicula.

Se puede especificar que se imprima con la emulsion en el reverso. La impresion con la
emulsion en el reverso produce las imagenes al revés en impresoras de escritorio.

PARA iMpRiMIR UN NEGATIVO

238

1

Haga clic en Archivo » Imprimir.

Manual del usuario de Corel R.A.V.E.: Capitulo 18



2 Haga clic en la ficha Preimpresion.

3 Active la casilla de seleccion Invertir.

2 * No elija la pelicula en negativo si va a imprimir en una impresora de escritorio.

Para especificar la pelicula con la emulsion en el rReverso
1 Haga clic en Archivo » Imprimir.
2 Haga clic en la ficha Preimpresion.

3 Active la casilla de seleccion Reflejar.

Referencia: impresioN comercial

Si utiliza servicios de impresién comercial para imprimir trabajos, es probable que
emplee un servicio de filmacién o una imprenta. El servicio de filmacién convierte el
archivo proporcionado en pelicula o en planchas. La imprenta utiliza la pelicula de un
servicio de filmacién para crear planchas de impresion.

Cuando prepare un trabajo de impresién para una imprenta comercial, puede enviar la
salida en papel especial para filmacion, o el trabajo en disco. Si envia el trabajo en
disco, el servicio de filmacién necesitara un archivo PostScript o un archivo nativo de la
aplicacion que ha utilizado. Si piensa crear un archivo para enviarlo a una unidad de
fotocomposicion o una reproductora de planchas, hable primero con el servicio de
filmacion para averiguar qué formato de archivo y qué configuracion del dispositivo de
impresion resultan mas adecuados. Proporcione siempre una impresion final del trabajo
al servicio de filmacién, aunque sélo sea una representacion en blanco y negro, asi les
ayudara a identificar y evaluar posibles problemas.

Antes de imprimir un dibujo, es necesario que seleccione y configure correctamente el
controlador de impresién adecuado. Consulte las instrucciones del fabricante del
dispositivo de impresion, o con el servicio de filmacién o la imprenta que imprimira el
trabajo, para encontrar el mejor modo de configurar el controlador del dispositivo de
impresion.

Métodos de encuadernacion preestablecidos
Los métodos de encuadernacion preestablecidos son los siguientes:

¢ Encuadernacion sin costura: es el método empleado para encuadernar libros,
mediante el cual se cortan las paginas individuales para separarlas y se pegan en el
lomo. Por ejemplo, una guia telefénica se encuaderna normalmente mediante este
método. También puede utilizar la encuadernacién sin costura si desea que las
paginas se impriman en una secuencia.

* Encuadernacion a caballete: es un método mediante el cual las hojas se doblan y se
introducen unas en otras. Un ejemplo de un documento encuadernado a caballete
lo constituyen las revistas, que estan grapadas en el lomo. Si utiliza la
encuadernacion a caballete, puede agrupar las paginas en uno o mas caballetes
separados. Normalmente, todas las paginas se imprimen como parte de una unidad
de caballete que sera grapada. Sin embargo, algunos libros se crean encuadernando
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un nimero de piezas que estdn organizadas como secciones a caballete
independientes y grapadas. Si va a crear un documento de este tipo, puede
determinar el niimero de pdaginas que compondra cada caballete.

¢ Encuadernacion de intercalacién y corte: es un método mediante el cual todas las
signaturas que forman una copia del documento se intercalan y se apilan juntas. Las
paginas se cortan para formar un nimero de pilas, que se apilan unas sobre las
otras. Por ejemplo, en un documento de 32 paginas impreso con 4 paginas por
signatura, la primera signatura contiene las paginas 1, 8, 16 y 24, la segunda
signatura contiene las paginas 2, 9, 17 y 25, y asi sucesivamente.

Impresion de separaciones de color

Las separaciones de color se crean aislando primero cada elemento de color en un
trabajo de impresion. A continuacion, se utiliza cada elemento de color para crear una
pelicula o una plancha, que a su vez se emplea para aplicar un color de tinta a la hoja
de papel.

Por ejemplo, un folleto publicitario puede precisar el uso de un color directo para
representar fielmente el color corporativo y el uso de color de cuatricromia para
reproducir escaneos de fotografias. Cada color directo adicional requiere pelicula,
planchas y tintas adicionales, mds la impresion de cinco o seis colores, lo cual
incrementa el coste de impresion. El nimero de colores que desee utilizar es el factor
principal para decidir qué método emplear.

Es posible trabajar sobre diferentes elementos del documento con diferentes paletas y
modelos de color. Al final, sin embargo, todos los colores deben imprimirse con tintas
de color directo y de cuatricromia. Los colores definidos con los modelos RGB o HSB se
convierten automdticamente a valores CMYK (cuatricromia) al imprimir.

Sobreimpresion de color

240

La sobreimpresion de color es necesaria para compensar un registro impreciso del
color producido cuando las planchas de impresion empleadas para imprimir cada color,
denominadas separaciones de color, no estan perfectamente alineadas. Este registro
impreciso provoca la aparicion involuntaria de pequeiias franjas blancas entre colores
adyacentes. La sobreimpresion se logra solapando intencionadamente los colores, de
forma que no se noten los pequefios problemas de alineacién. Para superponer colores
y sobreimprimirlos, un color debe estar encima del otro. La sobreimpresion funciona
mejor cuando el color superior es mucho mas oscuro que el subyacente; de lo
contrario, podria producirse un tercer color no deseado (por ejemplo, cian sobre
amarillo puede producir un objeto verde).

Dependiendo de las opciones de sobreimpresion de color que elija, ésta podria afectar
sélo al contorno de un objeto o a su relleno. Esto significa que, si establece que un
objeto con un contorno rojo sobreimprima sélo su contorno, se imprimirdn las partes
de otro objeto que estén tapadas por el contorno del primer objeto. Este solapamiento
crea una sobreimpresion de color. Muchos servicios de filmacion prefieren crear esta
sobreimpresion de color personalmente mediante un programa especializado. Consulte
con el servicio de filmacién acerca de dicha posibilidad si no conoce este proceso.
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Desde agui

Si desea obtener mas
informacion sobre...

En el indice de la Ayuda en linea, escriba...

Aplicacion de estilos de impresion
Ajustes de los trabajos de impresion
Impresion exacta de los colores
Impresion en un dispositivo PostScript
Utilizacion del asistente

Imprimir fusién

Configuracion de pantallas

de medios tonos

Mantenimiento de vinculos OPI
Impresion de separaciones de color

Operaciones con sobreimpresion
de colores

Impresion en pelicula

impresion, aplicacién de estilos de impresion
impresion, ajuste

colores, impresién exacta

impresion, impresora PostScript

imprimir fusion, asistente

pantallas de medios tonos, impresion

impresion, vinculos OPI
separaciones de color, impresion
sobreimpresién

impresion, en pelicula
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