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Efekty specjalne

W tym rozdziale poznasz zasady dziatania obwiedni, ktora
umozliwia uzyskiwanie prostych, a efektownych zmian

w obiektach poprzez wykrzywianie ich ksztaltéw. Bedziesz
uzywat do tego narzedzia Interactive Envelope (interakcyjna
obwiednia). Nastegpnie bedziesz dokonywac¢ metamorfozy
jednego obiektu w drugi przy uzyciu narzedzia Interactive
Blend (interakcyjna metamorfoza). Potem nauczysz si¢
uzyskiwaé przezroczystos¢ obiektu przy uzyciu narzedzia
Interactive Transparency (interakcyjna przezroczystose).
Poznasz takze narzedzie Interactive Distortion (interakcyjne
znieksztatcenie), ktore stuzy do szybkiego rozciagania i zmiany
ksztattu obiektow. W tym rozdziale poznasz jeszcze zupetnie
nowe narzedzie Interactive Contour (interakcyjny obrys).
Na koncu za$ nauczysz si¢ modelowaé smuge imitujaca
ruch obiektu.
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Rozdziat 15.

Obwiednia stuzy do wykrzywiania obiektow.
Wyobraz sobie pojemnik, do ktorego wtlaczasz
obiekt, przez co dopasowuje on swoje ksztalty
do ksztaltu pojemnika. Wtasnie tak dziata
obwiednia. Ksztalt obwiedni mozna zmieni¢
przy uzyciu narzedzia Shape (ksztatt) lub
Interactive Envelope (interakcyjna obwiednia)
oraz weztow otaczajacych obiekt.

Narzedzie Interactive Envelope (interakcyjna
obwiednia) znajdziesz na palecie wysuwanej
narzgdzia Interactive Blend (interakcyjna
metamorfoza) (rysunek 15.1). Po wybraniu
tego narzedzia wszystkie jego opcje pojawiaja
si¢ na pasku wiasciwosci (rysunek 15.2).

Korzystanie

z narzedzia Interactivce Envelope
(interakcyjna obwiednia)

w celu zmiany ksztaltu obiektu

1. Wybierz narzadzie Interactive Envelope
(interakcyjna obwiednia) z palety
wysuwanej Interactive Blend
(interakcyjna metamorfoza) (rysunek 15.1).

2, Zaznacz kursorem obiekt, ktory
cheesz przeksztatci¢ (rysunek 15.3).
O zaznaczeniu obiektu $wiadczy
pojawienie si¢ prostokatnej ramki
(czerwonej przerywanej linii z weztami).

3. Wybierz tryb pracy obwiedni kliknieciem
jednego z przyciskow:

B Straight-line (linia prosta) — pomigdzy
wszystkimi naroznymi weztami obiektu
znieksztalcanego utrzymane zostang
linie proste (rysunek 15.4a);

B Single-arc (pojedynczy tuk) — kazda
pare¢ naroznych wezloéw potaczy linia
krzywa (rysunek 15.4b);

ihé’m@au%
2,
&

Rysunek 15.1. Narzedzie Interactivce Envelope
(interakcyjna obwiednia) znajdziesz w palecie
wysuwanej narzedzia Interactive Blend
(interakcyjna metamorfoza)

&
|Interactive Envelope TDD||

Dodaj Usun Zmien rodzaj

WE;_Z{y \yqzi}; wezta
Pu:l r Inter active Envelope Tool
Pees « % L& =7 AR
= ﬂm| | |
LW

| N
Zastosuj Dodaj nowg
wzorzec  obwiednie
21 Linia prosta = Pojedynczy tuk

&l Podwéjny luk A  Nieograniczony

Rysunek 15.2. Pasek wiasciwosci wspoilpracuje
z narzedziem Interactive Envelope (interakcyjna
obwiednia). Udostepniane sq na nim wszystkie
opcje tego narzedzia

& -

Rysunek 15.3. Zaznacz obiekt, nad ktorym
chcesz popracowaé, kursorem narzedzia
Interactive Envelope (interakcyjna obwiedniay).
Wokdl obiektu pojawi sie osiem wezlow
polaczonych liniq przerywanqg
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-a

Rysunek 15.5. Uksztaltuj obwiednie
przeciqgajqc jej wezly przy uzyciu
narzedzia Interactive Envelope
(interakcyjna obwiednia). (Tu pracowano
w trybie Straight-line (linia prosta))

Rysunek 15.6. Czy to mozliwe,
Ze ten facet jest na ksiezycu?

Rysunel; 15.4d.

B Double-arc (podwdjny tuk) — kazda
par¢ naroznych weztow potaczy linia
falujaca (rysunek 15.4c);

B Unconstrained (nieograniczony)
— krawedz obiektu moze by¢ dowolnie
uksztattowana poprzez przeciaganie
weztow 1 punktow kontrolnych tak,
jak gdyby byt to kontur narysowany
przy uzyciu narzedzi Freehand
(rysunek odreczny) lub Bezier
(krzywe Beziera) (rysunek 15.4d).

4. Przeciagnij wezly kursorem tak, by nadaé

obwiedni pozadany ksztatt (rysunek 15.5).

Wskazowki

B Pracujac w trybie Unconstrained

(nieograniczony) mozesz za pomoca
narzedzia Shape (ksztatt) i paska
wlasciwosci dodawac nowe wezly,
zmieniac ich typ i zmienia¢ ksztalt
obwiedni, jak gdyby byta to zwyczajna
krawedz obiektu. (Doktadne informacje
o weztach znajdziesz w rozdziale 6.).

Mozesz takze tworzy¢ obwiednie
nasladujace jakie$ typowe ksztatty.

Na rysunku 15.6 za twarza umieszczono
kontur ksigzyca. Twarz zostata nastgpnie
zaznaczona i dodano do niej obwiednig

w trybie Unconstrained (nieograniczony).
Potem — opierajac si¢ na wzorcu, ktérym
byt ksi¢zyc — nadano jego ksztalt obwiedni.
Zmiana ksztattu obwiedni spowodowata
zmiane ksztaltu twarzy.

Jezeli chcesz wpasowa¢ w obwiednig kilka
obiektow, musisz je przedtem zgrupowac.
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Rozdziat 15.

Standardowe wzorce umozliwiaja szybkie
dodanie specyficznych ksztaltow obwiedni
do obiektu. Wzorce te sa tatwe w uzyciu

i pozwalaja zrozumie¢ zasade dzialania
obwiedni.

Korzystanie z wzorcéw obwiedni

1. Wybierz narzgdzie Interactive Envelope
(interakcyjna obwiednia).

2. Zaznacz obiekt, do ktérego chcesz
zastosowaé wzorcowa obwiednie
(rysunek 15.7). Wokot obiektu pojawi sig
obwiednia w postaci o$miu weztow
potaczonych czerwona linig przerywana.

3. Wybierz ksztatt obwiedni z menu
rozwijanego Add Preset (dodaj wzorzec)
znajdujacego si¢ na pasku wlasciwosci
(rysunek 15.8). Obiekt przyjmie ksztat
obwiedni (rysunek 15.9). Kazdy z wzorcow
obwiedni nadaje obiektowi odmienny

wyglad.

- I
Rysunek 15.7. Zaznacz obiekt
kursorem narzedzia Interactive
Envelope (interakcyjna obwiednia)

Lista rozwijana
wzorcow obwiedni

Property Bar: Interactive Envelope Tool =
Presets | w | dn | = .Q'.:‘.'.|/ f‘lﬂ s ml
envelopel ity g |ﬂ | 0|
envelope? e :
envelope3
enveloped
envelope5

-/_ _\

Rysunek 15.8. Wybierz ksztalt obwiedni z menu
rozwijanego Add Preset (dodaj wzorzec)

Rysunek 15.9. Obiekt
... przyjmuje ksztalt obwiedni
-\1 “.‘
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Propersty Bar: Interactive Envelope Tool
ol [
Presets.. = & = _‘!: ;|",f [;"'_'|F.

Orgnal _-rUm|o|l§_.#0

Menu rozwijane
trybu odwzorowania

Rysunek 15.11. W menu rozwijanym Mapping
Mode (tryb odwzorowania) wybiera si¢ sposob,
w jaki obiekt jest ksztaltowany przez obwiednie

Menu rozwijane
trybu odwzorowania

&

Rysunek 15.12. Tryb odwzorowania

mozna wybra¢ z paska wlasciwosci, gdy
wybrane zostalo narzedzie Interactive Envelope
(interakcyjna obwiednia)

“h

Rysunek 15.13. Tak wyglada obiekt
oryginalny przed zastosowaniem
pokazanego wzorca obwiedni

G

Rysunek 15.14a.

Tu uzyto trybu
odwzorowania
Horizontal (poziomo)

Rysunek 15.14b.
Tu uzyto trybu
odwzorowania
Original (oryginafl)

Z pewnoscig zwrdcites juz uwage

na menu rozwijane Mapping Mode

(tryb odwzorowania), ktdre wystepuje rowniez
na pasku wlasciwosci (rysunek 15.11).

Tryb odwzorowania wptywa na sposob
dziatania obwiedni. Efekty dziatania trybu
odwzorowania sa wyraznie widoczne,

gdy stosuje si¢ je w obiekcie wykorzystujacym
wzorzec obwiedni.

Nadawanie obwiedni
trybu odwzorowania

1. Zaznacz obiekt, w ktdrym chcesz
zastosowaé obwiednig, kursorem
narzedzia Interactive Envelope
(interakcyjna obwiednia).

Ld

Wybierz tryb odwzorowania z menu
rozwijanego. Znajdziesz je na pasku
wlasciwosci (rysunek 15.12).

td

Wybierz wzorzec obwiedni z menu
rozwijanego Add Preset (dodaj wzorzec)
(rysunek 15.8). Obiekt przyjmuje

ksztalt nadany przez obwiednig¢ i tryb
odwzorowania. Rysunek 15.13 przedstawia
oryginalny wyglad obiektu przed dodaniem
wzorca obwiedni. Na rysunkach 15.14a—d
widoczne sa rezultaty zastosowania
roznych trybéw odwzorowania przy
zachowaniu tego samego ksztaltu obwiedni.

Rysunek 15.14¢.

Tu uzyto trybu
odwzorowania Putty
(elastycznie)

Rysunek 15.14d.
Tu uzyto trybu
odwzorowania
Vertical (pionowo)
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Rozdziat 15.

/9 m/'eéf A/Jec/aﬂtg
Ksztaltowanie obwiedni
jako obiektu

W rozdziale 6. nauczyles si¢ rysowac serce
przy uzyciu weztéw. Teraz mozesz uzupetnié
serce stowem ,,LOVE” wykorzystujac w tym
celu obwiednie w ksztalcie serca.

Wpisanie w ksztalt serca stowa LOVE

1. Narysuj serce zgodnie z poleceniami
opisanymi w rozdziale 6. (rysunek 15.15).

2. Napisz stowo ,,LOVE” przy uzyciu
narze¢dzia Text (tekst). Wybierz typ
i rozmiar czcionki i dopasuj rozmiar stowa
do szerokosci serca (rysunek 15.16).

3. Wybierz narzedzie Interactive Envelope
(interakcyjna obwiednia) (rysunek 15.1),
a nastepnie zaznacz tekst. Wokot obiektu
pojawi sig¢ prostokatna obwiednia.

4, Otworz listg wzorcoOw obwiedni
kliknigciem przycisku Add Preset
(dodaj wzorzec), ktory znajdziesz na pasku
wlasciwosci. Przejrzyj menu rozwijane
(przesuwajac suwakiem) i znajdz wzorzec
najbardziej zblizony do serca
(rysunek 15.17).

Rysunek 15.15. Narysuj serce

Rysunek 15.16. Napisz stowo ,,LOVE”,

a nastepnie dopasuj jego rozmiar

do rozmiaru serca

Property Bar: Interactive Envelope Tool

Prezets.. :l + —|:!: ;|ff“ﬂ

| envelopel
envelope?
erwveloped
erveloped

erwvelopel

Rysunek 15.17. W menu rozwijanym Add Preset
(dodaj wzorzec) znajdz wzorzec obwiedni
w ksztalcie serca

~_~
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Rysunek 15.18. Gdy klikniesz wzorzec
serca, wokdl tekstu pojawi sie obwiednia
w ksztalcie serca

Rysunek 15.19. Wzorujqc sie na sercu
nadaj jego ksztalt obwiedni przeciqgajqc
w tym celu jej wezly i punkty kontrolne

Rysunek 15.20. Gdy zakonczysz
modelowanie ksztaltu obwiedni,
tekst dopasuje sie do serca

Rysunek 15.21. Nadaj sercu i tekstowi
wybrane kolory wypetnienia

5. Kliknij wzorzec serca. Wokot tekstu pojawi
si¢ mata obwiednia w ksztalcie serca
(rysunek 15.18).

6. Wzorujac si¢ na narysowanym wczesniej
sercu, nadaj jej ksztatt obwiedni. W tym
celu przeciagnij odpowiednio wezty
i punkty kontrolne obwiedni (rysunek 15.19).

7. Tekst rozciagnie si¢ do krawedzi obwiedni
(rysunek 15.20). Wypelnij wybranym
kolorem serce (czerwony jest zawsze
dobrym wyborem), a innym kolorem
wypelnij tekst (rysunek 15.21).

Wskazowki

B Aby doda¢ nowa obwiedni¢ do utworzonego
juz obiektu, kliknij przycisk Add New
Envelope (dodaj nowa obwiednig)
(rysunek 15.22).

B By wyeksportowaé serce i przeksztatcony
tekst, musisz je razem zgrupowac
(po szczegoty zajrzyj do podrozdziatu
,,Grupowanie obiektow” w rozdziale 14.).

APy =]
by

Rysunek 15.22. Kliknij przycisk Add New Envelope
(dodaj nowq obwiednie) i dodaj obiektowi
uksztaftowanemu za pomocq obwiedni nowq obwiednie
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Rozdziat 15.

Efekt metamorfozy polega na stworzeniu
pomigdzy dwoma obiektami okreslonej
liczby ,,krokow” lub obiektéw posrednich.
Metamorfoza moze stuzy¢ do szybkiego
uzyskiwania kilku kopii obiektu (t¢ mozliwos¢
wykorzystates, gdy w poprzednim rozdziale
tworzyltes projekt specjalny) lub do uzyskania
efektu przeksztatcenia jednego obiektu

w drugi. Taka metamorfoza moze zostaé
zwielokrotniona, co sprawi, ze obiekt bedzie
wygladat tak, jakby btyszczat.

Przeksztakeenie jednego obiektu
w drugi przy viyciv narzedzia
Interactive Blend

(interakcyjna metamorfoza)

1. Zaznacz narzgdziem Pick Tool (wskaznik)
dwa obiekty, ktore checesz polaczy¢ efektem
metamorfozy (rysunek 15.23).

2. Wybierz narzedzie Interactive Blend
(interakcyjna metamorfoza) (rysunek 15.24).
Obok kursora pojawi si¢ symbol w ksztatcie
stroniczek i strzatki.

3. Ustaw kursor na pierwszym obiekcie,
wcisnij lewy przycisk myszy i przeciagnij
nig do drugiego obiektu. Podczas
przeciagania pojawi sig linia przerywana
(rysunek 15.25).

4. Zwolnij przycisk myszy. Pomigdzy
zaznaczonymi obiektami pojawia si¢
obiekty obrazujace kolejne ,,kroki”
metamorfozy (rysunek 15.26).

Wskazowka

B Do zwigkszania i zmniejszania ilosci
pojawiajacych si¢ ,,krokdw” metamorfozy
oraz ustalania kata obrotu uzywa si¢
okienka tekstowego znajdujacego si¢
na pasku wlasciwosci (rysunek 15.27).

| n |
| | |
Rysunek 15.23. Zaznacz dwa obiekty, ktére majq
uczestniczyé w metamorfozie

ﬂ"ﬂi}mﬂn?ﬂ
2

=F
Fi Interactive Elend T ool

Rysunek 15.24. Narzedzie Interactive Blend
(interakcyjna metamorfoza)

@G0

Rysunek 15.25. Przeciqgnij narzedzie Interactive
Blend (interakcyjna metamorfoza) od pierwszego
obiektu do drugiego

Rysunek 15.26. Gdy zwolnisz przycisk myszy,
pomiedzy oryginalnymi obiektami pojawiq sie
obiekty przejsciowe

Liczba krokow  Kat obrotu

-l /(-KQ

{Murnbes of Steps or Difsel Between Bland Shapes!

Rysunek 15.27. Liczbe ,, krokow” przejsciowych

i stopien ewentualnego obrotu mozesz zmienic¢
korzystajqc z okienka tekstowego znajdujqcego sie
na pasku wlasciwosci
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Efekty specjalne

Aby przeprowadzi¢ metamorfoze
zwielokrotniona, trzeba wpierw narysowac
obiekty, ktore maja zosta¢ jej poddane.
Nastepnie trzeba wypetnic¢ je kolorami i kolejno
potaczyé. W tym przyktadzie dodano blasku
zwyktej gwiazdce.

ﬁz o Metamorfoza zwielokrotniona

1. Narysuj obiekty, ktore chcesz poddac
Rysunek 15.28. Obiekty majq juz odpowiednie metamorfozie (rysunek 15.28). W tym
rozmiary. Czekajq tylko na wypetnienie kolorem przyktadzie gwiazdka zostata trzykrotnie

skopiowana, a kazda z kopii zostata
odpowiednio powigkszona tak, by gwiazdki
miescity si¢ w sobie.

2. Dodaj do obiektow rézne kolory i utoz je
w odpowiedniej kolejnosci (rysunek 15.29).
Gwiazdki zostaly skopiowanie i przeskalowane,
dzigki czemu utozone sa wspotsrodkowo.
Wypehione zostaty kolorami od czerwonego
(brzeg) do zo6ttego (Srodek).

*

Rysunek 15.29. Obiekty sq juz .
pgk olorowane. Teraz t;?z} e lf! aj ko 3. Z wlaczonym narzedziem Interactive Blend

przeprowadzi¢ metamorfoze (interakcyjna metamorfoza) ustaw kursor
nad pierwszym obiektem, wcisnij lewy
przycisk myszy i przeciagnij do nastepnego
(rysunek 15.30). W naszym przyktadzie
metamorfoza zostata przeprowadzona

od gwiazdki czarnej w strone duzej biatej
gwiazdki (rysunek 15.31).

Rysunek 15.30. Wcisnij lewy przycisk myszy

i przeciqgnij narzedzie Interactive Blend
(interakcyjna metamorfoza) od obiektu pierwszego
do drugiego. To bedzie ,, krok” pierwszy

Rysunek 15.31.
Pierwszy etap
metamorfozy
zakonczony
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Rozdziat 15.

4. Ustaw kursor nad kolejnym obiektem,

wecisnij lewy przycisk myszy i znowu
przeciagnij (rysunek 15.32). W tym
przyktadzie metamorfoze przeprowadzono
od gwiazdki szarej w strong czarnej
gwiazdki (rysunek 15.33).

5. Powtarzaj czynnosci opisane w poprzednim

punkcie tak dtugo, az wszystkie obiekty
sktadowe przejda metamorfoze (rysunek
15.34). W tym przyktadzie trzeci i ostatni
punkt ¢wiczenia polegat na przeciagnigciu
mysza od srodkowej bialej gwiazdeczki
do szarej.

Wskazowki

B Pozwol swojej wyobrazni rozwinaé

skrzydta. Prawie kazdy ksztalt i cien
mozna stworzy¢ za pomoca metamorfozy
(rysunki 15.35a —b).

Jezeli przeprowadzona wiasnie metamorfoza
nie znajduje Twego uznania (lub co$ po
prostu nie wyjdzie), wro¢ do poprzedniego
etapu korzystajac z kombinacji klawiszy
Ctrl+Z.

Nawet po przeprowadzeniu
zwielokrotnionej metamorfozy mozesz
zmieni¢ liczbg , krokdéw” kazdej

z kolejnych metamorfoz. Wystarczy
zaznaczy¢ jeden z oryginalnych obiektéw
narzgdziem Pick Tool (wskaznik) i wpisac
nowa liczbe w okienku tekstowym Number
of Steps (liczba ,.krokow”) (rysunek 15.27).

Rysunek 15.32.
Przeciqgnij myszq

od kolejnego wybranego
obiektu w strone obiektu
odniesienia

Rysunek 15.33.
Zakohczona metamorfoza
pomiedzy gwiazdkq szarq
i czarnq

Rysunek 15.34.

Ostatniq czynnosciq

jest metamorfoza pomiedzy
najmniejszq bialq gwiazdkq
a gwiazdkq szarq

Rysunki 15.35a-b. Wiele widocznych na tych
rysunkach kombinacji swiatla i cienia zostalo
stworzonych poprzez zastosowanie metamorfozy
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Efekty specjalne

Rysunek 15.36. Zaznacz
obiekt narzedziem Pick
Tool (wskaznik)

Dopazowanie kolordw 3
Dokonaj transformacii 3

Srodki artystyczne. .
Soczewka... Alt+F3

Diadal e \
Szybkie kadrowanie 3

Rysunek 15.37. Z menu Effects (efekty)
wybierz polecenie Add Perspective

(dodaj perspektywe)

Rysunek 15.38.
Obiekt pokryje
prostokqtna siatka
zlozona z czerwonych
kropek i uchwytow

w naroznikach

Rysunek 15.39.
Perspektywa zmienia sie
w trakcie przeciqgania
myszq

Dodanie perspektywy stwarza efekt oddalenia
i dodaje rysunkom glebi.

Dodawanie efektu perspektywy

1. Zaznacz obiekt narzedziem Pick Tool
(wskaznik) (rysunek 15.36).

2. 7 menu Effects (efekty) wybierz polecenie
Add Perspective (dodaj perspektywe)
(rysunek 15.37). Obiekt zostanie
przykryty prostokatna siateczka ztozona
z czerwonych kropek i czterech uchwytow
w naroznikach (rysunek 15.39).

3. Ustaw kursor na jednym z uchwytow,
wcisnij lewy przycisk myszy i przeciagnij.
Zmiana ksztattu siatki wywotana
przeciaganiem powoduje zmiang
perspektywy.

4. Gdy uzyskasz odpowiedni efekt, zwolnij
przycisk myszy.

Wskazowki

B Podczas przeciagania uchwytu na ekranie
pojawi si¢ znaczek X symbolizujacy punkt
zbiegu. Jego takze mozesz uzy¢ do zmiany
perspektywy.

m Efekt perspektywy moze by¢ dodany
jednoczesnie do wielu obiektéw. Przed
zaznaczeniem trzeba je tylko zgrupowac.

B Efekt perspektywy usuwamy przeciagajac
jeden z uchwytow na drugi lub wybierajac
z menu Effects (efekty) polecenie Clear
Perspective (wyczy$¢ perspektywe).
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Rozdziat 15.

Dodanie cienia powoduje, ze obiekt

wyglada bardziej realistycznie (jakby byt
tréjwymiarowy). Dodanie do obiektu cienia
moze takze ztagodzi¢ jego wyglad. Cien moze
by¢ wykorzystany do tworzenia konturu
rysunku, ktory jest wypetniony takim samym
kolorem jak tto (rysunek 15.40).

Tworzenie obiektu
obrysowanego wlasnym cieniem

1. Otworz okno dialogowe Options (opcje),
wybierajac polecenie Options (opcje)
z menu Tools (narzedzia).

2. Przejdz do panelu Rulers (suwaki), klikajac
kolejno pozycje Document (dokument)

Rulers (suwaki) na liscie kategorii.

3. W polu Nudge (podsuwanie), znajdujacym
si¢ po prawej stronie okna dialogowego,
zmien warto$¢ w okienku tekstowym Nudge
(podsunigcie) na 0,2 mm (rysunek 15.41)

i kliknij przycisk OK.

4. Zaznacz narzedziem Pick Tool
(wskaznikiem) obiekt, ktoremu chcesz
dodaé cien (rysunek 15.42).

5. Wypelnij zaznaczony obiekt takim samym
kolorem, jakiego planujesz uzy¢ do
wypelhnienia tta rysunku, a nastgpnie usun
kontur obiektu kliknigciem prawym
klawiszem myszy prébki koloru
przekreslonej znakiem X (rysunek 15.43).
(W tym przyktadzie do wypetnienia obiektu
ijego tla uzyto 30-procentowej czerni.)

6. Z menu Edit (edycja) wybierz polecenie
Copy (kopiuj) lub uzyj kombinacji klawiszy
Ctrl+C. Kopia obiektu znajdzie si¢
w schowku.

7. Ustaw kursor na obiekcie, wcisnij prawy
klawisz myszy i przeciagnij ja na prawo
i w dot od obiektu oryginalnego
(rysunek 15.44).

SUPETS!

Rysunek 15.40. Ciert moze by¢ wykorzystany do
tworzenia tekstu lub dowolnego innego obiektu

Mudge

Mudge: = Super nudge: |2 ﬂ # 0,200 mm
[t millimeters ﬂ Micro rudge: 0,200 mm /|2 ﬂ

[ Same units for Duplicate distance, Mudge and Rulers

Rysunek 15.41. Zmien ustawienie podsuniecia
na 0.2 mm

Rysunek 15.42. Zaznacz obiekt, ktéry chcesz
obrysowa¢ jego wiasnym cieniem

Rysunek 15.43. Wypelnij obiekt kolorem,
ktéry wybrales dla tHa, i usun jego kontur

Rysunek 15.44. Przeciqgnij kopie obiektu,
wciskajqc prawy klawisz myszy
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Efekty specjalne

Move Here

Add to Bollover #

Caticel

Rysunek 15.45. W menu podrecznym kliknij
polecenie Kopiuj tutaj (Copy Here)

Arrange
Tiansformations 3
:0 Clear Transformations

a Align and Distribute. .

[ ToFront Shift+Pglp
(Hir Giroup Lol 4Z] ToBack Shift+PaDin
“x AW giaeite Cil)™ & Foward One  Chl+Pglp
w5 Unroup Al Back Ope Ctil+PgDn
IE} Cormbine Chlel " n Front Ot

E Ereak &part 2 Behind...

(& Lock Object [y Heverse Hrder

(2 Uhlask hjest
(5} Unfock Al hiects

Shaping 3

3 Conyert To Curves Crl+Q
&z Convert Dutline To Object Crl+5Shift+0)

Rysunek 15.46. W menu dodatkowym polecenia
Kolejnos¢ (Order) z menu Rozmieszczenie
(Arrange) wybierz polecenie Przesun nizej
(Back One)

| | | |
Rysunek 15.47. Zmien kolor wypelnienia
oryginalnego obiektu na ciemniejszy o kilka tonow

Liczba krokow Kat obrotu
E| =140 ! . .t% oo ! =l
| = oS

Rysunek 15.48. Ustaw liczbe krokow na 40,
a obrot na 0

8. Zwolnij klawisz myszy. Na ekranie pojawi
si¢ menu podreczne z pytaniem, czy cheesz
obiekt przenies¢, skopiowac, czy dodaé do
rolety. Wybierz polecenie Copy Here
(kopiuj tutaj) (rysunek 15.45).

9. Wcisnij kombinacje klawiszy
Ctrl+PageDown lub z menu dodatkowego
polecenia Order (kolejnos¢), znajdujacego
si¢ w menu Arrange (rozmieszczenie),
wybierz polecenie Back One (przesun nizej)
(rysunek 15.46). Kopia obiektu zostanie
umieszczona za nim.

10. Zaznacz narzgdziem Pick Tool (wskaznik)
oryginalny obiekt.

11. Zmien kolor wypehienia oryginalnego
obiektu na ciemniejszy o kilka tonow
(rysunek 15.47). (W tym przyktadzie uzyto
60-procentowej czerni.)

12. Wybierz narzedzie Interactive Blend Tool
(interakcyjna metamorfoza) z palety
wysuwanej Interactive Tool (interakcyjne
narzedzie).

13. W okienku tekstowym Number of Steps
(liczba krokow) wpisz 40, a w okienku
Blend rotation (obrét) — 0 (rysunek 15.48).

14. Ustaw kursor na obiekcie oryginalnym,
wecisnij lewy klawisz myszy i przeciagnij go
na kopie.
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Rozdziat 15.

16.
17.

19.

20.

21

22.
23.

Zwolnij klawisz myszy. Obiekty zleja si¢ ze
soba (rysunek 15.49).

Wiacz Pick Tool (wskaznik).

Wecisnij kombinacje klawiszy Ctri+V lub
wybierz polecenie Paste (wklej) z menu Edit
(edycja). Na ekranie pojawi si¢ zaznaczona
kopia oryginalnego obiektu.

Kliknij probke z kolorem biatym,
by wypetnic¢ kopig (rysunek 15.50).

Teraz musisz podsunac biata kopig lekko
na lewo nad obiekt powstaly z potaczenia,
by uzyskac¢ efekt podswietlenia. Aby tego
dokona¢, bedziesz musiat uzy¢ funkcji
podsunigcia. Na klawiaturze weisnij klawisz
ze strzatka skierowana w gore — obiekt
przesunie si¢ 0 0,2 mm w gore, a nastgpnie
wecisnij klawisz ze strzatka skierowana

w lewo — obiekt przesunie si¢ 0 0,2 mm

w lewo. To przesunigcie jest prawie
niezauwazalne.

Wcisnij kombinacj¢ klawiszy Ctri+V lub
wybierz polecenie Paste (wklej) z menu Edit
(edycja). Pojawi sig¢ kolejna kopia
oryginalnego obiektu (rysunek 15.51).

Przy uzyciu narzedzia Rectangle (prostokat)
narysuj prostokat nieco wigkszy od
stworzonego obiektu. Wypelnij go wczesniej
wybranym kolorem.

Ustaw prostokat doktadnie nad obiektem.

Weisnij kombinacje klawiszy
Shift+PageDown lub wybierz polecenie

To Back (przesun pod spod) z menu
dodatkowego polecenia Order (kolejnosc¢)
znajdujacego si¢ w menu Arrange
(rozmieszczenie). Prostokat przemiesci si¢
pod wszystkie ulozone na sobie warstwowo
obiekty. Teraz widoczny jest cien obiektu
(rysunek 15.52).

Rysunek 15.49. Po zwolnieniu lewego klawisza
myszy obiekty polqczq sie

| | ||
AN,
.
[ ] \") |
Rysunek 15.50. Nadaj kopii biale wypelnienie
| | ||

NS
. e

Rysunek 15.51. Kolejnq kopie obiektu

oryginalnego dodaj wybierajac z menu Edycja
(Edit) polecenie Kopiuj (Copy)

AN
<

Rysunek 15.52. Po dodaniu prostokqta
z wypelnieniem tla widoczny stanie si¢ cien obiektu

‘(/1
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Przy uzyciu polecenia PowerClip (szybkie
kadrowanie) mozesz umiesci¢ jeden obiekt

w drugim. Gdy uzywasz tego polecenia, jeden
obiekt staje si¢ kontenerem, a drugi stanowi jego
zawartos¢. Kazda wystajaca poza obiekt-
-kontener czgs¢ obiektu, ktory stat si¢ jego
zawartoscia, zostaje odcieta.

Rysunek 15.53. Zaznacz obiekt, ktory ma byé

zawartosciq Szybkie kadrowanie obiektow
1. Zaznacz narzedziem Pick Tool (wskaznik)
Effects obiekt, ktory ma sta¢ si¢ zawarto$cia
Adiust 3 (rysunek 15.53).
Tranzform 4

2, 7 menu dodatkowego polecenia PowerClip

Agtistic Media

Blerd (szybkie kadrowanie) znajdujacego si¢
Contowr  CHkFS w menu Effects (efekty) wybierz polecenie
Enwelops  Chl+F7 Place Inside Container (umies¢ w kadrze)
Extrude (rysunek 15.54). Kursor zmieni si¢ w duza
Lens Al+F3 czarng strzatke.

D::- Add Perspective

3. Kliknij obiekt-kontener. Pojawi si¢ w nim
obiekt-zawarto$¢ (rysunek 15.55).

Place Inzide Corntainer...

Riollower kO

F
Extract Eontents

=l
G ClearEfrect o Edt Cortents Wskazowki
Copy Effect * (5 Eirish Editing T Level X , .
Clone Effect ’_|"‘P m Kontenerem moze by¢ dowolny obiekt

o zamknigtej krawedzi, ktory stworzony
Rysunek 15.54. Z menu dodatkowego polecenia zostat w CorelDRAW — gwiazda, wielokat

Power Clip (szybkie kadroquie) znajdujqcego sie czy tekst ozdobny.
w menu Effects (efekty) wybierz polecenie Place
Inside Container (umies¢ w kadrze) B Zawartos$cig moze by¢ dowolny obiekt
stworzony w Core]DRAW lub obiekt
Rysunek 15.55. Gdy importowany (na przyktad mapa bitowa).
klikniesz obiekt-kontener, (Wigcej informacji o mapach bitowych
obiekt-zawartosé znajdzie znajdziesz w rozdziale 16.).

ie W ji srodk . . .
Stewjeso srodut m Korzystajac z polecenia PowerClip (szybkie

kadrowanie) pu$é¢ wodze wyobrazni. Nigdy
nie wiadomo, jakie potaczenia dadza
cickawe efekty (rysunki 15.56a — c).

Rysunki 15.56a — c.

i
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Narzedzie Interactive Transparency
(interakcyjna przezroczystos$¢) daje mozliwosc
tworzenia obiektow — jak si¢ pewnie
domyslasz — przezroczystych. Gdy obiekt
przezroczysty zostaje umieszczony na innym
obiekcie, obiekt znajdujacy si¢ pod nim nadal
jest widoczny. To, jak go wida¢, zalezy od
typu przezroczystosci. Narzedzie Interactive
Transparency (interakcyjna przezroczystos¢é)
dziata tak samo jak narzedzie Interactive Fill
(interakcyjne wypetnienie) (zajrzyj do
podrozdziatu ,,Dodawanie wypelnienia
tonalnego liniowego” w rozdziale 10.) i dodaje
do obiektu ,,wypelnienie” przezroczystoscia
jednolita, tonalna, deseniem lub tekstura.

W rzeczywistosci te ,,wypetnienia” sa
maskami w skali szarosci. Maska zakrywa
fragment obiektu, ale pozostata czgs¢ obiektu
zostaje niezmieniona.

Tworzenie przezroczystosci

1. Wybierz narzedzie Interactive
Transparency (interakcyjna
przezroczystos¢) z paska narzedzi
(rysunek 15.57). Obok kursora pojawi
si¢ maty kieliszek.

2. Wskaz kliknigciem obiekt, ktory ma staé
si¢ przezroczysty (rysunek 15.58).
(O zaznaczeniu obiektu §wiadczy
pojawienie si¢ weztow).

3. Ustaw kursor w miejscu, od ktérego ma
zaczynac si¢ wypehienie
przezroczystoscia.

4. Wcisnij lewy przycisk myszy i przeciagnij
nig do miejsca, w ktérym wypelnienie
przezroczystoscia ma si¢ zakonczy¢
(rysunek 15.59).

5. Zwolnij przycisk myszy. Obiekt stanie si¢
szary i zamglony (rysunek 15.60). Jezeli
przesuniesz teraz przezroczysty obiekt
nad jaki$ inny, bedzie on nadal widoczny
poprzez obiekt przezroczysty
(rysunek 15.61).

L FEORGRY |
‘—g} 1

4 |Interactive Tranzparency Tu:u:-l|
& [=]

Rysunek 15.57. Wybierz narzedzie
Interactive Transparency (interakcyjna
przezroczystos¢) z paska narzedzi

NG,

T

Rysunek 15.58. Zaznacz obiekt,
ktory ma stac sie przezroczysty

N

Rysunek 15.59. Aby obiekt stal si¢
przezroczysty, musisz przeciqgnqc kursor
narzedzia Interactive Transparency
(interakcyjna przezroczystosc)

#

Rysunek 15.60. Po zwolnieniu przycisku
myszy obiekt stanie si¢ przezroczysty.
Standardowym wypelnieniem
przezroczystosci jest wypelnienie tonalne

‘\\ \ '/‘-

Rysunek 15.61. Gdy ponad jakis inny obiekt
przesuniesz obiekt, w ktérym przed chwilq
wprowadgziles zmiany, bedziesz mogl przekona¢ sie,
ze stal si¢ on przezroczysty
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Efekty specjalne

Po wybraniu narzgdzia Interactive B Pattern (deseniu) — obiekt przykrywa
Transparency (interakcyjna przezroczystosc) polprzezroczysty desen;
na pasku wlasciwosci zachodza zmiany.
Udostepnione zostaja rozne funkcje wybranego
narzedzia (rysunek 15.62). Dostgpne sa cztery
typy przezroczystosci: Przy uzyciu paska wtasciwosci mozna ustawic
takze sposob oddziatywania migdzy kolorami
wypelnienia przezroczystoscia a kolorami
obiektow przykrytych. Gdy wprowadzone
B Fountain (tonalna) — przezroczystos$é wypehienie okaze si¢ nieodpowiednie,
obiektu stopniowo narasta; zawsze mozesz klikna¢ przycisk Remove
(usun przezroczystos$¢) i nada¢ nowe.

B Texture (tekstury) — obiekt przykryty
zostaje potprzezroczysta tekstura.

B Uniform (jednolita) — przezroczystosé
pokrywajaca obiekt jest rOwnomierna;

Typ przezroczystosci Ustaw stopien przezroczystosci obiektu

Property Bar: |ateractive Fountain Transparency

¥

Linssr | ||| Nomal _v_.|.|_] 100 |ﬁg€l == IR Al vi|Q|ﬁé

Wybierz sposob oddzialywania kolorow obiektu ) y
przezroczystego na kolory obiektow, ktore beda ~ Usun przezroczystosc
pod nim umieszczane

Rysunek 15.62. Pasek wlasciwosci oferuje dostep do réznych opcji przezroczystosci

oryginalny — przed
umieszczeniem na stowie
,BEAR” i dodaniem
maski przezroczystosci

zastosowaniu roznych typow przezroczystosci.
Na rysunku 15.63. pokazane sa dwa obiekty:
mis$ i stowo ,,BEAR” przed zmiana misia

w obiekt przezroczysty i nasunigciem go

na tekst. Na rysunkach 15.64a — e pokazano
rozne typy przezroczystosci.

Rysunek 15.63. Mis @ "““ Sprawdz efekty uzyskiwane dzigki

()

o™

Rysunek 15.65a.  Rysunek 15.64b. Rysunek 15.64c. Rysunek 15.64d. Rysunek 15.64e.

Uniform Linear Radial Conical Texture
Transparency Transparency Transparency Transparency Transparency
(przezroczystosé (przezroczystosé (przezroczystosé (przezroczystosé (przezroczystos¢
Jednolita) tonalna) tonalna) tonalna) tekstury)
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Narzedzie Interactive Distortion (interakcyjne
znieksztatcenie) (rysunek 15.65) daje
mozliwos¢ szybkiego dodawania obiektom
ciekawych efektow. Tak jak w przypadku
pozostatych narzedzi interakcyjnych, funkcje
narzg¢dzia Interactive Distortion (interakcyjne
znieksztatcenie) udostepnione sa na pasku
wiasciwosci (rysunek 15.66). Znieksztatcenie
wystepuje w trzech typach: Push and Pull
(wepchnij i wypchnij), Zipper (postrzgpienie)
i Twister (wir) i moze by¢ dodawane

do kazdego obiektu stworzonego

w Core]DRAW 10 (takze do tekstu ozdobnego).

Inieksztakenie typu Push and Pull
(wepchnij i wypchnij)

1. Wybierz narzedzie Interactive Distortion
(interakcyjne znieksztalcenie) z palety
wysuwanej narz¢dzia Interactive Blend
(interakcyjna metamorfoza) (rysunek 15.65).
Obok kursora pojawi si¢ zdeformowany
prostokacik.

2. Wybierz opcj¢ Push and Pull (wepchnij
i wypchnij) znajdujaca si¢ na pasku
wiasciwosci (rysunek 15.66).

3. Zaznacz kliknigciem obiekt, ktory chcesz
zmieni¢ (rysunek 15.67). (O zaznaczeniu
obiektu $wiadczy pojawienie si¢ weztow).

4, Ustaw kursor w poblizu srodka obiektu.

5. Dla uzyskania efektu wepchnigcia wcisnij
lewy przycisk i przeciagnij mysza w prawo
(rysunek 15.68). Efekt wypchnigcia
uzyskasz przeciagajac mysza w lewo
(rysunek 15.69).

6. Gdy osiagniesz zamierzony efekt, zwolnij
przycisk myszy.

2

éﬂ@mﬁn%

] y\llntelactive Distortion Tool|
=

k= e

Rysunek 15.65. Narzedzie Interactive Distortion
(interakcyjne znieksztalcenie) wybierz z palety
wysuwanej interakcyjnej metamorfozy

Wepchnij - wypchnij

Property Bar: Interactive Distortion - Push and Pull Effect

Preses. |+ = [ss v @i A0 |0 ®

\

Postrzgpienie  Wir

Rysunek 15.66. Na pasku wlasciwosci, w zaleznosci
od wybranego typu znieksztalcania, udostepniane sq
rozne funkcje znieksztatcania

e

Rysunek 15.67. Zaznacz obiekt kursorem narzedzia
Interactive Distortion (interakcyjne znieksztalcenie)

Rysunek 15.68. Dla uzyskania efektu wepchniecia
przeciqgnij myszq z wcisnietym lewym przyciskiem
w prawo
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gl

Rysunek 15.69. W celu uzyskania efektu
wypchniecia przeciqgnij myszq w lewo
z wcisnietym lewym przyciskiem

Rysunek 15.70. W celu uzyskania postrzepienia
przeciqgnij kursor w dowolnym kierunku

w

Rysunek 15.71. Efekt przeciqgniecia kursorem
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara

-
-

Rysunek 15.72. Efekt przeciagniecia kursorem
w kierunku przeciwnym do ruchu wskazoéwek zegara

Inieksztakcenie typu postrzepienie

1. Wybierz narzedzie Interactive Distortion
(interakcyjne znieksztalcenie) (rysunek 15.65).

2. Kliknij przycisk Zipper (postrzgpienie)
znajdujacy sie na pasku wlasciwosci
(rysunek 15.66).

3. Zaznacz obiekt, ktory chcesz postrzepié
(rysunek 15.67). (O zaznaczeniu $wiadczy
pojawienie si¢ weziow obiektu).

4. Ustaw kursor w miejscu, w ktorym chcesz
rozpocza¢ wystrzgpianie, a nastgpnie
wecisnij lewy przycisk i przeciagnij mysza
(rysunek 15.70).

5. Gdy uzyskasz pozadany efekt, zwolnij
przycisk myszy.

Znieksztakenie typu wir

1. Wybierz narzedzie Interactive Distortion
(interakcyjne znieksztalcenie) (rysunek 15.65).

2, Kliknij przycisk Twister (wir) znajdujacy si¢
na pasku wiasciwosci (rysunek 15.66).

3. Zaznacz obiekt, ktory cheesz znieksztalcié
(rysunek 15.67). (O zaznaczeniu §wiadczy
pojawienie si¢ wezlow wokot obiektu).

4. Ustaw kursor w miejscu, w ktorym chcesz
rozpocza¢ znieksztalcanie, a nastepnie
wcisnij lewy przycisk i przeciagnij mysza
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara (rysunek 15.71) lub w kierunku
przeciwnym (rysunek 15.72).

5. Gdy osiagniesz zamierzony efekt, zwolnij
przycisk myszy.
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Rozdziat 15.

Narzedzie Interactive Contour (interakcyjny
obrys) tworzy linie konturu bazujac na
konturach obiektéw. Dowolnie ustawia¢ mozna
jednak grubos¢ linii konturu, kolor i kierunek
przesunigcia (ku srodkowi obiektu, na zewnatrz,
do wewnatrz).

Tworzenie konturu obiekiu

1. Wiacz narzedzie Interactive Contour
(interakcyjny obrys). Znajdziesz je na
palecie wysuwanej narzedzia Interactive
Beld (interakcyjna metamorfoza)
(rysunek 15.73).

2. Zaznacz kliknigciem obiekt, ktory cheesz
obrysowa¢ konturem (rysunek 15.74)

3. Ustaw kursor tuz przy krawedzi obiektu.

4. Przeciagnij mysza do wewnatrz obiektu,
a powstanie obrys wewnetrzny
(rysunek 15.75). Jezeli przeciagniesz mysza
na zewnatrz, stworzysz kontur zewnetrzny
(rysunek 15.76).

Po wybraniu narz¢dzia Interactive Contour
(interakcyjny obrys) na pasku wlasciwosci
automatycznie udostepniane sa wszystkie opcje
tego narzedzia (rysunek 15.77).

Kontur
Do érodka

FEnsaRY
My

[ %

Interactive Contour T ool

&=

=
=4

Rysunek 15.73. Wybierz narzedzie
Interactive Contour (interakcyjny obrys)

Rysunek 15.74. Zaznacz obiekt, ktory chcesz
obrysowac¢ konturem. O zaznaczeniu Swiadczy
pojawienie sie wezlow wokol obiektu

Rysunek 15.75. Kontur wewnetrzny
tworzy sie przeciqgajqc mysz do wewnqtrz

Rysunek 15.76. Kontur zewnetrzny
tworzy sie przeciqgajqc mysz na zewnqtrz

Kontur
Na zewnatrz

Kontur

Kroki
Do wewnatrz

F'mppll) Har Interactive l"nrulnul Tua!

izﬁm-u—e‘élenvla--lm L

e e -

163mm.__| % 31.751 mm

Przesunigcie

Kolor konturu ~ Wyczys¢ kontur

Rysunek 15.77. Pasek wlasciwosci daje szybki dostep
do opcji interakcyjnego obrysu
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Rysunek 15.78. Zaznacz obiekt Imiana |i¢1by konturow
posiadajqcy obrys. Ten obiekt
ma kontur zewnetrzny 1. Zaznacz obiekt narzedziem Pick Tool

(wskaznik) (rysunek 15.78).

2. Po wybraniu narzedzia Interactive Contour
(interakcyjny obrys) wpisz nowa liczbe
Rysunek 15.79. w okienku Contour Steps (liczba , krokdw’)
Obickt pojawia sie na pasku wtasciwosci (rysunek 15.77).

z nowgq liczbq konturéw. e . . T
Teraz posiada on trzy 3. Wcisnij klawisz Enter. Obiekt pojawia si¢

zewnetrzne linie konturu z nowg liczba obryséw (rysunek 15.79).

Zmiana grubosci linii konturu

1. Zaznacz juz obrysowany obiekt kursorem
narzedzia Interactive Contour (interakcyjny

obrys sunek 15.80).
Rysunek 15.80. Zaznacz 1ys) (ry )

obiekt posiadajqcy kontur. 2. Wpisz nowa wielko$¢ w okienku tekstowym
Ten obiekt ma dwie Contour Offset (przesunigcie konturu)
zewnetrzne linie konturu (rysunek 15.77).

(kazda o grubosci 1,3 cm) o . . o
3. Wecisnij klawisz Enter. Obiekt pojawia si¢

z konturem nowej grubosci (rysunek 15.81).

Rysunek 15.81. Obieke  WSkazowka

pojawia sie z konturami M Poeksperymentuj troch¢ z r6znymi

o0 nowej grubosci. Teraz ustawieniami wprowadzanymi na pasku

grubos¢ kazdej linii wlasciwosci. Za pomoca tego narzedzia

konturu wynosi 2,6 cm mozna stworzy¢ naprawde ciekawe efekty
(rysunki 15.82a —c¢).

Rysunki 15.82a — ¢. Dodawanie
konturow moze sie odbywac na
wiele sposobow. Zastosowanie
duzej liczby ,, krokow” przy
ustawieniu matej grubosci
konturu da efekt rozswietlenia
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Rozdziat 15.

Doker Lens (soczewki) (rysunek 15.83) wlens——————— X | Rysunek 15.83.
umozliwia uzyskiwanie efektow, jakie powstaja Doker Lens (soczewki)
przy zastosowaniu roznych soczewek @ daje mozliwos¢

w aparacie fotograficznym — Fish Eye (rybie uzyskania bardzo
oko), Brightening (rozjasnienie), Transparency = E ciekawych efektow
(przezroczystosé), Color Inversion (inwersja

koloréw). W funkcji soczewki, przez ktora Amount. |20 = x
ogladany jest obiekt, moze by¢ uzyty kazdy
obiekt zamknigty (na przyktad kwadrat,

gwiazda czy tekst ozdobny). | Frozen

[ Wiewpaint

| BemoveiFace

Apply ’ﬁ

Tworzenie efektv soczewki

1. Z menu Effects (efekty) wybierz polecenie
Lens (soczewki) (rysunek 15.84) lub uzy;j
kombinacji klawiszy A/++F3.

TEffects |
2. Zaznacz narzedziem Pick Tool Adjust 3 R%s““e!‘ ILS.84. Wybl@’}:
(wskaznikiem) obiekt, ktéry ma by¢ Transform b | polecenie Lens (soczewki)
» Koty Y Astictic Media z menu Effects (efekty)

soczewka, 1 ustaw go na obiekcie, ktory
ma by¢ przez nia ogladany (rysunek 15.85).

Blend
LContour Chil+F3

3. W rolecie Lens (soczewki) wybierz efekt Ervelope  CllF7
z menu rozwijanego Lens Type 5 Exfruds
(typ soczewki). - —

4. Kliknij przycisk Apply (zastosuj). Rysunek, PawerClip r
ktory jest soczewka, zmieni wyglad, co daje _ Roloyer —— »
wrazenie, ze cz¢s¢ rysunku znajdujacego sig (& Cleer Effect
pod nim jest ogladana przez soczewke Copy Effect ’
(rysunek 15.86). Sprawdz, jakie efekty daja Clgrs et D

inne soczewki z menu rozwijanego Lens
Type (typ soczewki) (rysunki 15.86a — ¢).

il Rysunek 15.85. Ustaw
obiekt-soczewke na obiekcie,
ktry ma byé przez niq ogladany en s

Rysunek 15.86. Gwiazda
oglqdana przez soczewke
powiekszajacq

Rysunek 15.87a. Soczewka Rysunek 15.87b. Soczewka Rysunek 15.87c. Soczewka
Fish Eye (rybie oko) Transparency (przezroczystosc) Brightenieng (rozjasnienie)
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Scrapbook A E p X é X /
roje t sdpecratn
sz = Pty
[ Fockets <] @) Wpraw1ame obiektow w ruc
Uzyskanie wrazenia poruszania si¢ obiektu
=] nie jest tatwe, gdy masz do dyspozycji tylko
@- kartke papieru. Aby wykona¢ to zadanie,
ookt cdr : zaprOJektgjemy smuge imitujaca s}ad .
pozostawiany przez poruszajacy si¢ obiekt.
/jx-’ i W ponizszym przyktadzie uzyto clipartu rakiety
i i znajdujacego si¢ na CD-ROM-ie nr 2
rockt0Mcdr satum.odr w katalogu Clipart\Collection\Space\Rockets\
. Rocket8.Cadlr.
i ‘;ﬁ'-'"

_ _ Wprawianie rakiety w ruch
zoihD26.cdr stow003.cdr

1. Importyj clipart rakiety przy uzyciu dokera
i Scrapbook (teczka podreczna) (rysunek

: | 15.88). (Wiecej informacji na temat
titan_2.cdr [ importowania z dokeréw znajdziesz

Rysunek 15.88. W dokerze Scrapbook wrozdziale 16.).

(teczka podreczna) zaznacz clipart Rocket8 2. Zmien dhugo$¢ rakiety na 5 cm i powigksz
ja, by byla lepiej widoczna (rysunek 15.89).

3. Zaznacz rakietg i rozgrupuj ja uzywajac
kombinacji klawiszy Ctri+U lub wybierajac
z menu Arrange (rozmieszczenie) polecenie
Ungroup (rozdziel grupe). Na pasku stanu
pojawi si¢ informacja: ,,17 Objects Selected
on Layer 17 (,,Zaznaczono 17 obiektéw
na warstwie Warstwa 1),

Rysunek 15.89. Zmien diugoséc rakiety,
a nastepnie, by byla lepiej widoczna, powieksz jq

4. Skopiuj ja do schowka za pomoca
kombinacji klawiszy Ctri+C.

5. Wklej kopie za pomoca kombinacji klawiszy
Ctri+V.
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Projekt specjalny

Rozdziat 15.

6. Zaznacz gorng czarng ptetwe rakiety,
i przesun ja 0 2,5 cm. Po lewej stronie
rakiety pojawi si¢ kopia ptetwy
(rysunek 15.90).

7. Zwr6¢ uwagge na to, ze dolna krawedz kopii
jest krzywa. Ta krawedz musi zostaé
wyréwnana do linii, jaka wyznacza
przedtuzenie krawedzi czerwonego korpusu
rakiety. Przeciagnij pozioma prowadnice
i ustaw ja doktadnie wzdtuz krawedzi
korpusu rakiety (rysunek 15.91).

8. Z menu Arrange (rozmieszczenie) wybierz
polecenie Snap to Guidelines (przyciagaj do
prowadnic), a nastgpnie wybierz narzg¢dzie
Shape (ksztalt).

9. Powigksz widok ptetwy na tyle,
by widzie¢ ja wyraznie i zaznacz ja
kliknigciem. Wokot ptetwy pojawia si¢
wezly (rysunek 15.92).

10. Przeciagnij dolne wezly ptetwy na wysokosé

prowadnicy tak, by wyréwnaé dolna
krawedz (rysunek 15.93).

11. Zmniejsz obrazek, by na powrdt widoczna
byta rakieta.

Rysunek 15.90. Kopia pletwy umieszczona na lewo
od rakiety

-

Rysunek 15.91. Dodaj poziomq prowadnice
i umies¢ jq wzdluz gornej krawedzi korpusu rakiety

Rysunek 15.92. Gdy zaznaczysz kopie
pletwy, pojawiq sie jej wezly

Rysunek 15.93. Przeciqgnij wezly dolnej
krawedzi pletwy do linii prowadnicy
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Rysunek 15.94. Wypelnij pletwe 30-procentowq
czerniq i usun jej kontur

Rysunek 15.95. Przeciqgnij szarq kopie w miejsce,
z ktérego wczesniej zostala usunieta oryginalna
pletwa

Liczba krokow

Propesty Bar: Interactive Blend Tool
#-1483cm_ #¥13117cm |I=0

- -_ | | 2130 "l
Pr_mt&" + E544cm 1§ 8913cm IR
80 20 WA R Ird GO

Rysunek 15.96. Uzyj paska wiasciwosci do
okreslenia liczby ,, krokow”

Rysunek 15.97. Gdy przeprowadzisz metamorfoze
kopii pletw, uzyskasz efekt smugi pozostawionej
przez lecqcq rakiete

12. Wybierz narzedzie Pick Tool (wskaznik)
i zaznacz nim pletwe.

13. Wypehnij ptetwe 30-procentowsq czernig
i usun jej kontur klikajac prawym
przyciskiem myszy probke koloru
przekreslona znakiem X (rysunek 15.94).

14. Wybierz polecenie Copy (kopiuj) z menu
Edit (edycja) lub uzyj kombinacji klawiszy
Cirli+C.

15. Wcisnij kombinacje klawiszy Ctri+V Tub
wybierz polecenie Paste (wklej) z menu
Edit (edycja). Pojawi si¢ zaznaczona kopia
szarej pletwy.

16. Przy uzyciu Pick Tool (wskaznika)
przeciagnij szara kopi¢ ptetwy na oryginalne
miejsce ptetwy w rakiecie (rysunek 15.95).

17. Zaznacz pletwg znajdujaca si¢ na lewo od
rakiety i wypelnij ja kolorem tfa.

18. Wybierz narzedzie Interactive Blend
(interaktywna metamorfoza) (rysunek 15.24).

19. Wpisz liczbe ,.krokéw” — 30 — w stosownym
okienku tekstowym na pasku wtasciwosci
(rysunek 15.96).

20. Ustaw kursor na szarej ptetwie stanowiacej
czes¢ rakiety.

21. Wecisnij lewy przycisk myszy i przeciagnij ja
w kierunku ptetwy po lewej stronie rakiety.

22. Zwolnij przycisk myszy. Pletwy — szara
i wypelniona kolorem tta — zostang
potaczone i beda tworzy¢ smuge imitujaca
ruch (rysunek 15.97).
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Rozdziat 15.

23. Wybierz polecenie To Back (pod spod)
z menu dodatkowego Order (kolejnosc),
ktére znajduje si¢ w menu Arrange
(rozmieszczenie), lub uzyj kombinacji
klawiszy Shift+PageDown. Smuga przesunie
si¢ za czarng ptetwe rakiety (rysunek 15.98).
Gratulujg! Wiasnie stworzytes pierwsza
smuge imitujaca ruch.

24. Powtorz czynnosci opisane w punktach
6 —23 i dodaj taka sama smuge do dolne;j
ptetwy (rysunek 15.99).

Wskazowka

B W celu uzyskania efektu ruchu mozesz uzy¢
takze linii i krzywych (rysunki 15.100a — c).

Rysunki 15.100a — c.

P

Rysunek 15.98. Gdy polqczone metamorfozq
kopie obiektow zostajq przeniesione pod spdd,
stajq sie smugq

P

Rysunek 15.99. Po dodaniu drugiej smugi rakieta
odlatuje

Podsumowanie
W tym rozdziale nauczytes sig:
B stosowac obwiednig; B podkresla¢ kontury obiektéw cieniem;
B zmieniaé ksztalt obwiedni wzorujac si¢ B kadrowac obiekty;
na obiektach; B dodawac efekt soczewki;
. lézoiv;/::rn((i)r\lz:;g;;(E;jri}eldoz;e;}gt;emcnve B dodawaé smugg imitujaca ruch obiektu.
B wprowadza¢ perspektywe;
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