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NOTA DO EDITOR







Antes que uma peça de roupa exista – e que venha, posteriormente, a influenciar a moda – é imprescindível o trabalho de um designer, alguém capaz de imaginar as características de uma vestimenta e de traduzi-las em um desenho que, por sua vez, orientará a confecção do traje final.


Pensando nas necessidades desse profissional, o Senac São Paulo lança Desenho de moda no CorelDRAW X6®, um livro que visa agilizar o trabalho dos responsáveis pela concepção e desenvolvimento de modelos e coleções de vestuário. Explicações claras e dicas úteis permitem elaborar desenhos precisos para que nenhum detalhe se perca na confecção das roupas.


Estruturado de forma simples e didática, este livro interessa a todos os que desejam entender melhor as minúcias do desenho técnico em moda e capacitar-se para exercer a profissão com mais arrojo e dinamismo.










1. INTRODUÇÃO







O desenho de moda nunca foi tão exigido e comentado. Tem sido de grande importância e amplamente utilizado no desenvolvimento de modelos de vestuário e de outras diversas coleções no segmento de moda.


Houve um tempo em que as bases que utilizávamos para o desenho de modelos eram feitas a partir de recortes de papel com furinhos indicando as marcações de bolsos, cavas, recortes e palas, desenhados à mão. Eram obras únicas, depois copiadas e distribuídas entre as equipes na produção.


Hoje, temos o privilégio de poder utilizar programas que facilitam muito o desenho. As marcações, antes feitas à mão, agora podem ser construídas com rapidez e com possibilidade de incluir todos os detalhes, além de variantes de cor e estampas.


O desenho tradicional à mão não deve ser extinto. É fundamental ter o conhecimento dos recursos à nossa disposição para desenhar coleções, saber quando e onde programas gráficos podem nos ajudar e sempre ter respeito pelo traço do designer.


Com o CorelDRAW X6®, você poderá criar desenhos técnicos de modelos, aviamentos, fichas técnicas, ilustrações e o que for preciso para o desenvolvimento de sua coleção com finalização clara e profissional.


O conhecimento sobre vestuário é muito importante, pois a proposta de aprender a usar a tecnologia CorelDRAW X6® será a de representar graficamente o que se vê em uma peça de vestuário planificada real como se estivesse sobre uma superfície plana.


Em moda ainda não existe um padrão definido de desenho como em arquitetura. Apesar de haver discussões, estamos em um processo de criação dos sinais e das regras para um bom desenho técnico que seja compreensível pelas pessoas envolvidas, principalmente com o intuito de uma õtima comunicação do designer de moda com as equipes de modelagem e produção de uma empresa de confecção.


Há uma discussão sobre o que é um bom desenho: o técnico ou o ilustrativo. O formato de apresentação final deverá ser avaliado por quem receberá o desenho. Ora o desenho precisará ser ilustrativo, para mostrar o conceito da coleção, ora técnico, para que o profissional que for produzir o modelo possa decodificá-lo em todos os detalhes.


Metodologia


Uma camiseta ou um vestido, quando está sobre um corpo humano, sofre distorções pela perspectiva, pelos volumes e pela forma como cada um decide usar suas roupas.


No desenho de moda direcionado à confecção, essas distorções – o movimento dos tecidos e os efeitos de luz e sombra – podem não ser bem compreendidas pelos profissionais responsáveis pela confecção.


A proposta deste livro é o desenho técnico planificado, com base em proporções corporais biolõgicas bem distantes de um desenho ilustrativo.


Para o desenvolvimento dos modelos de vestuário, utilizaremos como referência um corpo digital elaborado pela equipe do software MakeHuman® com tecnologia 3D, feito a partir de medidas reais de seres humanos como parâmetro.


Todas as explicações partem da compreensão de elementos de vestuário, e sua construção é feita a partir das ferramentas do CorelDRAW X6®, com linguagem simples, instruções passo a passo, e direcionada ao público de moda.


Para complementar o livro, disponibilizamos no site da Editora Senac São Paulo os arquivos dos corpos digitais feminino, masculino e infantil. Também estão disponíveis para estudo a ficha técnica, os modelos de vestuário e a cartela de cores para impressão.


Para obter e utilizar esses arquivos, faça o download no endereço:


http://www.editorasenacsp.com.br/informatica/desenho_de_moda/arquivos6.zip


Apõs o download, crie uma pasta em sua área de trabalho (ou local de sua preferência) com o nome desenho_de_moda.


Mova para a pasta desenho_de_moda o arquivo baixado (arquivos.zip).


Em seguida, descompacte o arquivo zipado. Dessa forma, seus arquivos estão prontos para ser usados.










2. INÍCIO







Esta é a aparência do CorelDRAW X6® logo apõs sua instalação. Você pode mantê-la assim ou modificá-la.
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Na tela de boas-vindas, há diversas opções. Clique em cada uma para descobrir seu conteúdo.


Você pode abrir um novo documento em branco, um novo baseado em modelo, ver o que há de novo no CorelDRAW X6®, ferramentas de aprendizagem, galeria com trabalhos feitos no CorelDRAW X6® e atualizações.


É sõ clicar nas linguetas à direita.
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A qualquer momento, você poderá desabilitar a caixa de diálogo inicial. Basta desabilitar as opções:




	Torne esta a tela de boas-vindas padrão.


	Sempre mostrar a tela de boas-vindas ao iniciar
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A caixa de dicas e as caixas abertas no grupo de janelas de encaixe podem ser fechadas. Clique com o botão esquerdo do mouse no X no canto superior direito (veja a figura ao lado).
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Se fizer alguma modificação, a qualquer momento você poderá voltar às configurações iniciais.


Pressione a tecla F8, mantenha-a pressionada e clique no ícone do CorelDRAW X6®.


Faça isso antes de abrir o programa. Assim, ele voltará às configurações de quando foi instalado no seu computador.


Mantendo a tecla F8 pressionada, vá ao botão Iniciar (onde ficam os programas e configurações do Windows), clique em Todos os programas, selecione CorelDRAW Graphics Suite X6 e clique em CorelDRAW X6®.
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Quando surgir a mensagem: Tem certeza de que deseja substituir o espaço de trabalho atual pelo padrão de fábrica?, clique em Sim.
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Clique em Novo documento em branco.
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Aparecerá uma caixa com opções para a criação do documento.
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Nessa caixa, você tem as opções de dar um nome ao trabalho, escolher o destino predefinido, no caso Padrão do CorelDRAW, tamanho da página, entre outras. Todas elas poderão ser configuradas a qualquer momento na interface do programa.


Você pode permitir que essa caixa abra todas as vezes com tais opções ou desabilitá-la, clicando em Não mostrar esta caixa de diálogo novamente.
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Depois de clicar em OK, aparecerá a interface do CorelDRAW X6®.
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Veja a Caixa de ferramentas, a Barra de menus, a Barra padrão e a Barra de propriedades e todos os outros itens da interface do CorelDRAW X6®.


Barra de menus


Mostra os nomes dos menus de acesso às listas de comando e funções do CorelDRAW X6®.
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Barra padrão


Apresenta os botões para acesso aos comandos básicos do CorelDRAW X6®: novo (página nova), abrir, salvar, imprimir, recortar, copiar, colar, desfazer, refazer, importar, exportar, iniciador de aplicativos, Corel on-line, níveis de zoom, opções de alinhamento e opções.
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Barra de propriedades


Com essa barra é possível editar objetos e configurar a área de trabalho.


Quando uma ferramenta for selecionada, a barra será modificada para apresentar as opções da ferramenta escolhida.


Nessa barra, você pode escolher a unidade de medidas de sua preferência.
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Caixa de ferramentas


A seguir, as ferramentas do CorelDRAW X6® que você utilizará com maior frequência.


Ferramenta Seleção: será usada para selecionar, apagar, aplicar funções do programa como redimensionar um objeto, rotacionar, colorir, entre várias outras.
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Ferramenta Forma: com essa ferramenta, é possível movimentar, colocar e tirar os “nõs” do desenho, transformar retas em curvas e alterá-las.
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Quando precisar modificar apenas uma parte do desenho (o objeto não poderá estar agrupado ou com efeito), utilize sempre essa ferramenta.


Ferramenta Cortar: deverá ser usada para recortar qualquer imagem (vetor ou bitmap) na área de trabalho do CorelDRAW X6®.
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Ferramenta de zoom: com ela é possível aproximar ou distanciar o desenho na área de trabalho.
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Ferramenta Mão livre: sempre será usada para fazer linhas retas ou desenhos livres.
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Para fazer uma linha reta, selecione a ferramenta, clique na área de trabalho com o botão esquerdo do mouse, tire o dedo do mouse, mova a distância desejada, clique e tire o dedo do mouse.


Para fazer um desenho à mão livre, mantenha o dedo no botão esquerdo do mouse e desenhe livremente.


Todas as vezes que precisar fazer apenas uma linha, utilize essa ferramenta.


Ferramenta Retângulo: para desenhar retângulos, selecione a ferramenta, clique na página de trabalho, segure o dedo no mouse, arraste e tire o dedo do mouse.
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Para quadrados, clique na ferramenta, pressione a tecla CTRL (mantenha pressionada) e construa o quadrado da mesma forma que desenhou o retângulo.


Ferramenta Elipse: além de desenhar elipses, para fazer um círculo, clique na ferramenta, pressione a tecla CTRL (mantenha pressionada), construa o círculo, tire o dedo do mouse e depois solte a tecla CTRL.
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Ferramenta Texto: todas as vezes que precisar escrever no CorelDRAW X6®, utilize essa ferramenta. Para texto artístico, clique na ferramenta, depois na área de trabalho e já comece a escrever.
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Para texto de parágrafo, clique na ferramenta, depois na área de trabalho, segure o dedo no botão esquerdo do mouse e arraste. Assim, você criará uma caixa de texto.


No CorelDRAW X6®, há novas formas de trabalho com essa ferramenta.


Com ferramenta Texto, faça uma caixa de texto ou texto artístico e, com ela selecionada, surgirá a opção Propriedades do texto.
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Ao clicar nesse botão, aparecerá uma caixa de diálogo com diversas opções de formatação de texto.


Nela, você poderá escolher a fonte (tipo de letra), o tamanho, o alinhamento do texto, entre tantas outras opções.
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Com o texto selecionado, explore as opções da caixa de diálogo e formate o texto como quiser.


Há opções para mudança de fonte, cor, gradiente, alinhamento, colunas, entre outras.
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Quando a moldura de texto (linha tracejada ao redor do texto) estiver vermelha, significa que há texto escondido.


Para ajustar o espaço entre as colunas, clique com a ferramenta Texto em uma das linhas internas do texto, segure o dedo no botão esquerdo do mouse e arraste para dentro. Defina, então, o espaço entre as colunas.
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Se quiser as duas colunas de texto iguais, na caixa de diálogo selecione a opção Largura igual de colunas, que fica no canto inferior direito.
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É possível criar até oito colunas em um texto.


Ferramenta Mistura: essa ferramenta possibilita a transformação de forma e cor entre dois objetos, criando objetos intermediários entre eles.
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Ferramenta Caneta de contorno: é importante para alterar a espessura das linhas, fazer linhas tracejadas, entre várias outras funções.
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Ferramenta Preenchimento: permite pintar o objeto selecionado. Possibilita a escolha de cor entre vários padrões de paletas, bem como de gradientes, texturas e diversos outros efeitos.
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Ferramentas desdobráveis


Algumas ferramentas do CorelDRAW X6® na caixa de ferramentas estão em submenus.


Para que eles apareçam, é preciso clicar na ferramenta que possui uma setinha no canto inferior direito. Clique na ferramenta, mantenha o cursor por alguns segundos sobre ela, e o submenu aparecerá.


Estudaremos as mais importantes neste momento para criação da sua coleção.


Ferramenta Mancha: você pode usar essa ferramenta quando quiser dar um aspecto mais irregular ou suave aos contornos dos objetos.
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Selecione o objeto que desenhou e depois a ferramenta; pressione então o botão esquerdo do mouse e passe sobre o contorno do objeto. É possível aplicar o efeito de suavização de contorno em objetos isolados ou agrupados.


Exemplo:
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Ferramenta Espiralado: cria espirais sobre objetos; é interessante para a criação de estampas vetoriais.
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Faça um desenho no CorelDRAW X6®, selecione a ferramenta, pressione o botão esquerdo do mouse sobre as bordas do desenho por alguns segundos e a espiral começará a aparecer. Quanto mais tempo ficar no mesmo local com o cursor do mouse, mais voltas a espiral terá.


Exemplo:
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Ferramenta Atrair e Ferramenta Repelir: permitem remodelar os contornos de objetos desenhados no CorelDRAW X6®. Clique no objeto e selecione uma das ferramentas. Pressione o botão esquerdo do mouse e passe no contorno do objeto. Observe que uma ferramenta empurra e a outra atrai as bordas, redesenhando seu contorno.
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Exemplo:
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Ferramenta Bézier: todas as vezes que precisar desenhar mais de uma linha, utilize essa ferramenta.
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Ela é importante para desenhos que precisem de continuidade. Selecione a ferramenta, clique e solte o botão esquerdo do mouse, arraste a distância que quiser, clique novamente e repita o processo até terminar seu desenho. Por último, clique no ponto onde começou.


Ferramenta Dimensão paralela: pode ser usada para colocar medidas (cotas) no desenho técnico.
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Com o desenho do modelo no centro da página (de preferência em tamanho natural), selecione essa ferramenta, clique em um ponto do desenho, pressione o botão esquerdo do mouse e arraste até onde deseja medir; tire, então, o dedo do mouse e afaste para que a cota fique fora do desenho, pressionando novamente o botão esquerdo do mouse para que apareça a medida.
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Se a fonte das medidas ficar pequena, selecione a medida com a ferramenta Seleção e escolha o tamanho da fonte.
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É importante usar tipos de fonte comuns, como Arial, Verdana, Tahoma, Times New Roman ou Courier, para que não mudem quando seu arquivo for aberto em outro computador.
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Como designer de moda, você pode sugerir as medidas à equipe de modelagem para que se oriente sobre suas ideias de volume, largura e comprimento dos modelos. Para ter certeza das medidas finais e corretas da coleção, elas devem ser verificadas apõs a prototipagem dos modelos, o que pode ser feito por você, por alguém da equipe ou pela equipe de modelagem.


Ferramenta Dimensão angular: nesses submenus desdobráveis, há outras ferramentas interessantes que podem ser úteis; mas verifique sempre até que ponto oferecem medidas reais. Faça testes, medindo peças que já tenha feito a partir de seus desenhos e compare.
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Quando desenho coleções, faço todos os modelos em tamanho natural; por isso essas ferramentas podem ser úteis.


Se seus desenhos forem feitos sobre os corpos digitais que ofereço neste livro, serão apenas uma base a ser usada no desenho técnico e não oferecerão medidas reais.
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Todas as medidas apresentadas referem-se ao modelo já pronto e não incluem as margens de costura.


Ferramenta Contorno: é importante para desenhar contornos internos ou externos aos objetos.
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Será muito utilizada para desenho de pespontos e costuras nos modelos.


Ferramenta Distorcer: com ela, você pode modificar linhas e objetos de diversas formas.
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Utilizaremos essa ferramenta para fazer caseados e travetes.


Há várias outras ferramentas no CorelDRAW X6®. Clique nelas e verifique todas as possibilidades para o uso no desenho de coleções.



Área de trabalho


Para criar uma página de trabalho, vá à Barra de menus/Arquivo/Novo, ou clique no ícone de página logo abaixo do ícone do programa.
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Na Barra de menus, você poderá escolher em qual formato de folha quer trabalhar. Poderá ser no tamanho A4, carta, ofício, entre várias opções.
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Orientação da página de trabalho: retrato ou paisagem.
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Quando o CorelDRAW X6® é instalado, a unidade de medidas padrão estará em milímetros. Se quiser mudar, clique na setinha ao lado da opção Unidades e selecione centímetros.
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Em Distância de deslocamento, você determina a distância que seu objeto andará quando utilizar as setas no teclado. Mantenha a medida original.
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Por exemplo, ao desenhar um círculo e duplicá-lo em Editar/Duplicar, o círculo andará a distância que estiver definida na caixinha da figura abaixo.
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No item Distância do duplicado, você poderá trabalhar com o deslocamento existente originalmente, com 5,0 mm em X e Y, ou alterar para 0.


É aconselhável que você altere esses valores para 0, pois dessa forma seu objeto não andará ao ser duplicado em Editar/Duplicar.
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Alinhar às linhas-guia: as linhas-guia ficam nas laterais da área de trabalho. É sõ clicar com a ferramenta Seleção na régua, segurar o botão esquerdo do mouse e arrastar até onde você precisar.
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A linha será tracejada e não aparecerá quando seu documento for impresso. Tudo o que for desenhado e arrastado prõximo de uma linha-guia será atraído por ela quando a opção Alinhar às linhas-guia estiver selecionada.


Réguas: é onde ficam as linhas-guia. Clique sobre elas, segure o dedo no botão esquerdo do mouse e arraste. Você poderá utilizar quantas linhas-guia quiser.
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Alinhar a objetos: tudo o que for desenhado e movimentado na área de trabalho do programa tenderá a “grudar” no objeto mais prõximo quando essa opção estiver selecionada. Algumas vezes, isso ajuda; em outras, atrapalha.
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Tratar como preenchido: ao desenhar objetos, eles estarão definidos como preenchidos, mesmo que não tenham cor.
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É aconselhável desabilitar essa opção, porque pode causar inconvenientes durante o desenho de coleções e, principalmente, no desenvolvimento de fichas técnicas.


Para desabilitar essa opção, vá a Ferramentas e clique em Personalização.


Clique em Caixa de ferramentas / Ferramenta Seleção e desabilite Tratar todos os objetos como preenchidos.
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Ainda na caixa de diálogo, clique em Salvar, desabilite Cõpia de segurança automática e Fazer cõpia de segurança ao salvar.
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As opções de salvar sõ devem ser desabilitadas se você desenvolver o hábito de salvar seus trabalhos regularmente. Clique em OK.


Vá a Ferramentas e clique em Salvar configurações como padrão para mantê-las todas as vezes que abrir o CorelDRAW X6®.
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Veja algumas regras que serão utilizadas durante as explicações. Quando for solicitado, clique no objeto ou na ferramenta com um dos botões indicados abaixo.
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Em computação gráfica, sempre trabalharemos com dois tipos de imagem: bitmap e vetorial.


Imagem bitmap


Veja um bordado feito com ponto cruz. Há vários pontos para formar o bordado.
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Quanto mais pontos, maior será a definição do bordado.


A imagem bitmap pode ser comparada ao bordado em ponto cruz: quanto mais pixels (em analogia ao ponto do bordado), maior será a resolução da imagem.


Portanto, quanto mais pontos você fizer no seu bordado, mais detalhado será o desenho final; assim como quanto mais pixels na imagem, maior será a sua definição.


O CorelDRAW X6® não abre imagens bitmap diretamente. Elas deverão ser importadas para ser colocadas na área de trabalho.



Imagem vetorial


Quando traçamos uma reta entre dois pontos, temos um segmento. Esse segmento ou linha é definido por medidas e também no espaço onde foi criado por coordenadas X e Y.


Um arquivo vetorial é exatamente isso. É como ligar os pontos para formar o desenho por meio de coordenadas e medidas.
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A imagem vetorial pode ser comparada à figura anterior: se você ligar os pontos, terá uma camiseta.


A imagem vetorial não apresenta problema de resolução. Ela poderá ser ampliada ou reduzida sem perder a nitidez de suas linhas ou preenchimentos.


É o tipo de imagem que você terá ao desenhar com o CorelDRAW X6®.










3. GALERIA COM O CORELCONNECT®







Na suíte de aplicativos do CorelDRAW Graphics Suite X6®, você encontrará o programa CorelCONNECT®. Esse programa o auxiliará na localização dos arquivos da sua coleção.


Para que o CorelCONNECT® funcione corretamente, ao salvar cada arquivo você deverá inserir uma instrução para que todos os desenhos da sua coleção possam fazer parte da busca.


Ao desenhar um decote, detalhes ou modelo para sua coleção, vá a Arquivo e clique em Salvar como.
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No canto inferior direito da caixa de diálogo Salvar como, você encontrará o item Marcas (veja a figura abaixo).
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Em Marcas, já estará escrito Adicionar uma marca. O que você escrever nesse campo será utilizado como referência na busca de um arquivo da sua coleção.


Por exemplo: ao desenhar uma camiseta, escreva nesse campo a palavra “camiseta”. Caso queria inserir outras marcas para oferecer mais possibilidades de busca, separe as palavras com ponto e vírgula.


Assim: camiseta;desenho;corel, ou o que mais você considerar importante ou que o ajude a se lembrar ao procurar um arquivo.


Essas serão palavras-chave que deverão ser utilizadas no CorelCONNECT®.


Adicione essas informações em todos os desenhos que fizer no CorelDRAW X6®. Veja, a seguir, como pesquisar no CorelCONNECT®.


Na área de trabalho do CorelDRAW X6®, na Barra padrão vá a Pesquisar conteúdo.
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Ao clicar nessa opção, surgirá a janela do CorelCONNECT®.
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Em Inserir palavras-chave de pesquisa, escreva o nome do arquivo ou alguma palavra-chave que você tenha definido anteriormente e clique na lupa à direita.
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Ao digitar uma identificação nesse campo, aparecerão os arquivos que procura.
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Clique na figura que surgir na janela do CorelCONNECT®, segure-a e arraste-a para a página de trabalho.
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Esse programa é bastante útil, pois permite que você encontre seus trabalhos com facilidade, quando não lembrar exatamente onde arquivou algum desenho ou quando quiser pesquisar arquivos que tenham palavras-chave em comum.


[image: Image]


Também é possível localizar arquivos em CD ou banco de imagens na internet selecionando as opções do programa CorelCONNECT®.
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4. BOTÃO DE CASEAR







O botão de casear é aquele que utilizamos em camisas, blusas e calças. Pode ter dois ou quatro furos e ser feito com os mais diversos materiais.


Alguns materiais utilizados na sua confecção podem ser: resinas de poliéster, coco, osso, madeira, madrepérola, polímeros diversos, metais como ferro, latão, alumínio, zamak, entre diversas outras possibilidades.


Além de questões estéticas, precisamos analisar onde o material será utilizado em função de sua composição. Por exemplo, um botão de ferro tem a característica de sofrer oxidação; por isso, se for aplicado em um tecido claro, poderá causar-lhe manchas de ferrugem com o passar do tempo.


Para desenhar um botão de casear, utilizaremos as ferramentas básicas de desenho do CorelDRAW X6®.




Selecione a ferramenta Elipse na Caixa de ferramentas, clique na página de trabalho com o botão esquerdo do mouse, segure o botão, arraste para desenhar sua elipse e tire o dedo do mouse.
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