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前言

　　Corel DRAW是一款功能强大的平面设计软件，广泛应用于矢量绘制、位图编辑、版式设计和包
装设计等领域，该软件是广告设计师以及设计爱好者首选的图形绘制及编辑工具，该软件现今已经发
展到了Corel DRAW X4版本，在功能及人性化操作方面又上升了一个高度。
　　本书是一本由浅入深的教材类学习书籍，作为CorelDRAW软件的培训教程，本书可以帮助平面设
计的初学者快速入门与提高，也可以帮助中级用户深入了解图形绘画技巧以及图像的特殊编辑处理，
还可以在一定程度上为那些（20relDRAW软件的高级用户提供一些创作过程中的艺术思路和高级技巧.
　全书系统且全面地介绍了CoreIDRAW X4 的基础知识、界面介绍、文件的基础操作、对象的基本操
作、图形的绘制与调整、对象的轮廓线编辑与颜色填充、绘图与填充的综合应用、颜色系统、高级效
果应用、文本的处理、位图的使用、版面的组织和管理、打印输出基础知识的应用，在介绍基础知识
后，专门特设一章，对前面的基础知识进行综合运用，引领读者亲自操作软件，进行商业实例设计。
　　在每个章节最后，为读者增设了思考与练习题，帮助读者在学习基础知识之后巩固记忆所学知识
。
在全书的最后，增设了两个附录，分别提供了用于Corel DRAW认证考试的模拟考试题，通过考题的
形式，使读者能系统掌握Corel DRAW认证考试中常见题型，了解各个部分在考卷中的所占比重。
　　为了方便读者学习，本书配套光盘中收录了书中操作案例要应用到的原始图片，以及通过制作和
编辑得到的最终文件。
　　本书内容详实，图文并茂，艺术性、操作性和针对性强，可作为职业学校教授数字媒体艺术类专
业课程的教材，还可作为高等院校相关专业师生的参考书，同样适合于从事平面广告设计、工业设计
、CIS企业形象策划、产品包装、产品造型、网页设计、印刷制版等工作人员以及电脑美术爱好者阅
读。
　　由于时间紧迫，加之笔者水平有限，若有疏漏之处，恳请广大读者批评指正。
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内容概要

本书内容完全遵循3ds Max授课大纲与授权认证考试的规定进行编写，涵盖了3ds Max 2009常用概念和
操作技巧，均通过典型实例进行讲解，同时还对常见问题和行业需求进行了深入分析，内容涉及3ds
Max 2009的基础操作、建模、对象编辑、材质贴图、场景设计、建筑漫游、角色动画、粒子系统、渲
染和后期合成等软件必备知识点。
    随书附赠教学大纲、就业指导、思考与练习题、三维动画工程师认证试题，以及多段独立教学视频
等丰富教学资源。
因此，本书非常适合初学者和三维设计爱好者学习使用，也是高等院校相关专业和社会各级培训班理
想的培训教材。
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编辑推荐

　　《CorelDRAW X4中文版标准教程》特色：　　由资深CorelDRAW教育与培训专家精心编著
，Corel（中国）设计师认证考试必备用书；　　与实际应用接轨，完整展示平面广告、产品设计、VI
、海报及插画等领域的真实案例；　　辅以大量实训操作、行业知识、思考与练习题及认证模拟题、
避免枯燥的教程式讲解。

Page 6



第一图书网, tushu007.com
<<CorelDRAW X4中文版标准教程>>

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

Page 7


