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前言

　　计算机技术是推动人类社会快速发展的核心技术之一。
在信息爆炸的今天，计算机、因特网、平面设计、三维动画等技术强烈地影响并改变着人们的工作、
学习、生活、生产、活动和思维方式。
利用计算机、网络等信息技术提高工作、学习和生活质量已成为普通人的基本需求。
政府部门、教育机构、企事业、银行、保险、医疗系统、制造业等单位和部门，无一不在要求员工学
习和掌握计算机的核心技术和操作技能。
据国家有关部门的最新调查表明，我国劳动力市场严重短缺计算机技能型技术人才，而网络管理、软
件开发、多媒体开发人才尤为紧缺。
培训人才的核心手段之一是教材。
　　为了满足我国劳动力市场对计算机技能型紧缺人才的需求，让读者在较短的时间内快速掌握最新
、最流行的计算机技术的操作技能，提高自身的竞争能力，创造新的就业机会，我社精心组织了一批
长期在一线进行电脑培训的教育专家、学者，结合培训班授课和讲座的需要，编著了这套为高等职业
院校和广大的社会培训班量身定制的《“十一五”国家计算机技能型紧缺人才培养培训教材》。
　　一、本系列教材的特点　　1.实践与经验的总结——拿来就用　　本系列书的作者具有丰富的一
线实践经验和教学经验，书中的经验和范例实用性和操作性强，拿来就用。
　　2.丰富的范例与软件功能紧密结合——边学边用　　本系列书从教学与自学的角度出发，“授人
以渔”，丰富而实用的范例与软件功能的使用紧密结合，讲解生动，大大激发读者的学习兴趣。
　　3.由浅入深、循序渐进、系统、全面——为培训班量身定制　　本系列教材重点在“快速掌握软
件的操作技能”、“实际应用”，边讲边练、讲练结合，内容系统、全面，由浅入深、循序渐进，图
文并茂，重点突出，目标明确，章节结构清晰、合理，每章既有重点思考和答案，又有相应上机操练
，巩固成果，活学活用。
　　4.反映了最流行、热门的新技术——与时代同步　　本系列教材在策划和编著时，注重教授最新
版本软件的使用方法和技巧，注重满足应用面最广、需求量最大的读者群的普遍需求，与时代同步。
　　5.配套光盘——考虑周到、方便、好用　　本系列书在出版时尽量考虑到读者在使用时的方便，
书中范例用到的素材或者模型都附在配套书的光盘内，有些光盘还赠送一些小工具或者素材，考虑周
到、体贴。
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内容概要

　　本书是专为想在短期内通过课堂教学或自学快速掌握中文版CorelDRAW X4的使用方法和技巧而
编写的标准教程。
作者从自学与教学的实用性、易用性出发，用典型的实例边讲解边操作，并配备设计流程图详细生动
地展示了CorelDRAW X4的强大功能。
　　本书内容：全书由12章构成，通过精心设计的丰富典型实例和课堂实训的实际制作，形象直观地
介绍了中文版CoreIDRAW X4的具体应用。
详细讲解CorelDRAW X4的应用领域与新增功能；电脑平面设计的基础知识；各种线条工具的使用方
法及技巧：为图形对象与轮廓上色的方法：常用的绘图技巧；管理和应用图层与符号的方法；图形的
交互式效果的制作以及相关工具的属性设置与对比；文本的编排和各种文本特效的制作；位图的编辑
和特效制作的方法；表格绘制于编辑的方法：最后通过设计书籍封面、企业名片、CD包装、宣传海
报以及杂志版式五个实例，综合介绍了CorelDRAW X4在图像处理与矢量图形绘制上的设计理念与制
作方法。
　　本书特点：1.基础知识讲解与范例操作紧密结合贯穿全书，边讲解边操练，学习轻松、上手容易
；2.提供重点实例设计流程图纸和设计思路，激发读者动手欲望，注重学生动手能力和实际应用能力
的培养；3.实例典型，任务明确，活学活用：4.每章后都配有练习题和上机实训，利于巩固所学知识和
创新。
　　光盘内容：立体演示95个典型范例制作的全过程教学视频文件、练习素材和范例源文件。
　　适用范围：全国高校平面设计课程教材，社会平面设计培训班用书，用CorelDRAW从事图案、平
面广告、CIS企业形象、产品包装、网页、印刷制版设计等行业的广大从业人员实用的自学用书。
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案
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章节摘录

　　12.4.4 印前突破和专业经验总结　　通过上面宣传海报的设计与制作，归纳总结如下：　　1.设计
稿的制作　　（1）海报分为菊版海报和四六版海报。
两个海报都有不同的尺寸，所以需要向客户确定海报的规格，并设置对应的尺寸。
　　（2）海报后续将会进行印刷，所以设计时使用CMYK作为颜色模式标准，避免输出时颜色出现失
真。
　　（3）海报作品使用系统默认不提供的字体，如果必需使用这些字体，可以将文字转成曲线方式
，或者将字体和文件一起送到输出中心。
　　（4）制作海报是字体和内容尽量不要太贴边，以方便后续的裁切。
　　2.打样与输出菲林　　（1）完成设计稿的制作后，将海报文件导出分辨率不少于300dpi的TIF文件
，或者支持PostScript打印机描述的文件格式。
　　（2）如果是单面印刷的海报，尺寸一般不能小于8开（420×285mm），最大为全开（980
×700mm）。
　　（3）如果是传统打样，则可以先输出菲林，晒出PS版，然后用打样机打出几张样张。
　　（4）如果是数码打样，则建议设置更高的精度，并用RIP（RIP是用来将电脑图像数据解释为菲
林所需要的数据，其解释语言是PostScript）输出菲林。
　　（5）如果设计稿使用特殊字体，则可以提供QuarkXPress的Collect for Output或AdobePageMaker
的Prepare for Service Bureau小插件，以便输出工作流程的人员知道包含了哪些字体，并把字体和文件一
起送到输出中心。
　　3.海报输出建议　　（1）海报纸张可选择从80g到200g，通常选择为128g或157g铜版纸较为适宜。
　　（2）需注意小尺寸的海报不宜用过厚的纸张，否则造成类似卡片的错觉。
太薄的纸张不适合印刷较大尺寸的海报，否则不容易粘贴。
　　（3）张贴在户外的海报，如时间久了，通常会褪色，如需保持半年以上的时间，则需要特种的
油墨印刷。
　　12.4.5 本例出彩点　　（1）因为是摇滚演唱会宣传海报，受众多为年轻人，所以用色要浓重，以
便展现出澎湃的激情。
　　（2）在素材使用上，本例的主题为“全城效应演唱会”，通过手拿吉他的人物与远处的城市，
足以表达海报的主题。
　　（3）在文字处理上，标题、时间和地址等重要信息均使用了笔画较粗的字体，除了颜色鲜丽外
，都添加白色的外发光效果，使文字标题更加抢眼。
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编辑推荐

　　立体演示95个典型范例制作的全过程教学视频文件、练习素材和范例源文件
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版权说明

本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问:http://www.tushu007.com
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