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W tym rozdziale poznasz zasady działania obwiedni, która

umożliwia uzyskiwanie prostych, a efektownych zmian

w obiektach poprzez wykrzywianie ich kształtów. Będziesz

używał do tego narzędzia Interactive Envelope (interakcyjna

obwiednia). Następnie będziesz dokonywać metamorfozy

jednego obiektu w drugi przy użyciu narzędzia Interactive

Blend (interakcyjna metamorfoza). Potem nauczysz się

uzyskiwać przezroczystość obiektu przy użyciu narzędzia

Interactive Transparency (interakcyjna przezroczystość).

Poznasz także narzędzie Interactive Distortion (interakcyjne

zniekształcenie), które służy do szybkiego rozciągania i zmiany

kształtu obiektów. W tym rozdziale poznasz jeszcze zupełnie

nowe narzędzie Interactive Contour (interakcyjny obrys).

Na końcu zaś nauczysz się modelować smugę imitującą

ruch obiektu.
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Obwiednia służy do wykrzywiania obiektów.

Wyobraź sobie pojemnik, do którego wtłaczasz

obiekt, przez co dopasowuje on swoje kształty

do kształtu pojemnika. Właśnie tak działa

obwiednia. Kształt obwiedni można zmienić

przy użyciu narzędzia Shape (kształt) lub

Interactive Envelope (interakcyjna obwiednia)

oraz węzłów otaczających obiekt.

Narzędzie Interactive Envelope (interakcyjna

obwiednia) znajdziesz na palecie wysuwanej

narzędzia Interactive Blend (interakcyjna

metamorfoza) (rysunek 15.1). Po wybraniu

tego narzędzia wszystkie jego opcje pojawiają

się na pasku właściwości (rysunek 15.2).

Korzystanie
z narz
dzia Interactivce Envelope
(interakcyjna obwiednia)
w celu zmiany kształtu obiektu

 1. Wybierz narządzie Interactive Envelope

(interakcyjna obwiednia) z palety

wysuwanej Interactive Blend

(interakcyjna metamorfoza) (rysunek 15.1).

 2. Zaznacz kursorem obiekt, który

chcesz przekształcić (rysunek 15.3).

O zaznaczeniu obiektu świadczy

pojawienie się prostokątnej ramki

(czerwonej przerywanej linii z węzłami).

 3. Wybierz tryb pracy obwiedni kliknięciem

jednego z przycisków:

�  Straight-line (linia prosta) – pomiędzy

wszystkimi narożnymi węzłami obiektu

zniekształcanego utrzymane zostaną

linie proste (rysunek 15.4a);

� Single-arc (pojedynczy łuk) – każdą

parę narożnych węzłów połączy linia

krzywa (rysunek 15.4b);

Rysunek 15.1. Narzędzie Interactivce Envelope

(interakcyjna obwiednia) znajdziesz w palecie

wysuwanej narzędzia Interactive Blend

(interakcyjna metamorfoza)

Rysunek 15.2. Pasek właściwości współpracuje

z narzędziem Interactive Envelope (interakcyjna

obwiednia). Udostępniane są na nim wszystkie

opcje tego narzędzia

Rysunek 15.3. Zaznacz obiekt, nad którym

chcesz popracować, kursorem narzędzia

Interactive Envelope (interakcyjna obwiednia).

Wokół obiektu pojawi się osiem węzłów

połączonych linią przerywaną
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Rysunek 15.4a. Rysunek 15.4b.

Rysunek 15.4c. Rysunek 15.4d.

Rysunek 15.5. Ukształtuj obwiednię

przeciągając jej węzły przy użyciu

narzędzia Interactive Envelope

(interakcyjna obwiednia). (Tu pracowano

w trybie Straight-line (linia prosta))

Rysunek 15.6. Czy to możliwe,

że ten facet jest na księżycu?

� Double-arc (podwójny łuk) – każdą

parę narożnych węzłów połączy linia

falująca (rysunek 15.4c);

� Unconstrained (nieograniczony)

– krawędź obiektu może być dowolnie

ukształtowana poprzez przeciąganie

węzłów i punktów kontrolnych tak,

jak gdyby był to kontur narysowany

przy użyciu narzędzi Freehand

(rysunek odręczny) lub Bezier

(krzywe Beziera) (rysunek 15.4d).

 4. Przeciągnij węzły kursorem tak, by nadać

obwiedni pożądany kształt (rysunek 15.5).

Wskazówki

� Pracując w trybie Unconstrained

(nieograniczony) możesz za pomocą

narzędzia Shape (kształt) i paska

właściwości dodawać nowe węzły,

zmieniać ich typ i zmieniać kształt

obwiedni, jak gdyby była to zwyczajna

krawędź obiektu. (Dokładne informacje

o węzłach znajdziesz w rozdziale 6.).

� Możesz także tworzyć obwiednie

naśladujące jakieś typowe kształty.

Na rysunku 15.6 za twarzą umieszczono

kontur księżyca. Twarz została następnie

zaznaczona i dodano do niej obwiednię

w trybie Unconstrained (nieograniczony).

Potem – opierając się na wzorcu, którym

był księżyc – nadano jego kształt obwiedni.

Zmiana kształtu obwiedni spowodowała

zmianę kształtu twarzy.

� Jeżeli chcesz wpasować w obwiednię kilka

obiektów, musisz je przedtem zgrupować.
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Standardowe wzorce umożliwiają szybkie

dodanie specyficznych kształtów obwiedni

do obiektu. Wzorce te są łatwe w użyciu

i pozwalają zrozumieć zasadę działania

obwiedni.

Korzystanie z wzorców obwiedni

 1. Wybierz narzędzie Interactive Envelope

(interakcyjna obwiednia).

 2. Zaznacz obiekt, do którego chcesz

zastosować wzorcową obwiednię

(rysunek 15.7). Wokół obiektu pojawi się

obwiednia w postaci ośmiu węzłów

połączonych czerwoną linią przerywaną.

 3. Wybierz kształt obwiedni z menu

rozwijanego Add Preset (dodaj wzorzec)

znajdującego się na pasku właściwości

(rysunek 15.8). Obiekt przyjmie kształt

obwiedni (rysunek 15.9). Każdy z wzorców

obwiedni nadaje obiektowi odmienny

wygląd.

Rysunek 15.7. Zaznacz obiekt

kursorem narzędzia Interactive

Envelope (interakcyjna obwiednia)

Rysunek 15.8. Wybierz kształt obwiedni z menu

rozwijanego Add Preset (dodaj wzorzec)

         

Rysunek 15.10a – d. Wypróbuj różne wzorce obwiedni. Rezultatu nigdy do końca nie przewidzisz

Rysunek 15.9. Obiekt

przyjmuje kształt obwiedni
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Rysunek 15.11. W menu rozwijanym Mapping

Mode (tryb odwzorowania) wybiera się sposób,

w jaki obiekt jest kształtowany przez obwiednię

Rysunek 15.12. Tryb odwzorowania

można wybrać z paska właściwości, gdy

wybrane zostało narzędzie Interactive Envelope

(interakcyjna obwiednia)

Rysunek 15.13. Tak wygląda obiekt

oryginalny przed zastosowaniem

pokazanego wzorca obwiedni

Z pewnością zwróciłeś już uwagę

na menu rozwijane Mapping Mode

(tryb odwzorowania), które występuje również

na pasku właściwości (rysunek 15.11).

Tryb odwzorowania wpływa na sposób

działania obwiedni. Efekty działania trybu

odwzorowania są wyraźnie widoczne,

gdy stosuje się je w obiekcie wykorzystującym

wzorzec obwiedni.

Nadawanie obwiedni
trybu odwzorowania

 1. Zaznacz obiekt, w którym chcesz

zastosować obwiednię, kursorem

narzędzia Interactive Envelope

(interakcyjna obwiednia).

 2. Wybierz tryb odwzorowania z menu

rozwijanego. Znajdziesz je na pasku

właściwości (rysunek 15.12).

 3. Wybierz wzorzec obwiedni z menu

rozwijanego Add Preset (dodaj wzorzec)

(rysunek 15.8). Obiekt przyjmuje

kształt nadany przez obwiednię i tryb

odwzorowania. Rysunek 15.13 przedstawia

oryginalny wygląd obiektu przed dodaniem

wzorca obwiedni. Na rysunkach 15.14a – d

widoczne są rezultaty zastosowania

różnych trybów odwzorowania przy

zachowaniu tego samego kształtu obwiedni.

Rysunek 15.14a.

Tu użyto trybu

odwzorowania

Horizontal (poziomo)

Rysunek 15.14b.

Tu użyto trybu

odwzorowania

Original (oryginał)

Rysunek 15.14c.

Tu użyto trybu

odwzorowania Putty

(elastycznie)

Rysunek 15.14d.

Tu użyto trybu

odwzorowania

Vertical (pionowo)
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Kształtowanie obwiedni

jako obiektu

W rozdziale 6. nauczyłeś się rysować serce

przy użyciu węzłów. Teraz możesz uzupełnić

serce słowem „LOVE” wykorzystując w tym

celu obwiednię w kształcie serca.

Wpisanie w kształt serca słowa LOVE

 1. Narysuj serce zgodnie z poleceniami

opisanymi w rozdziale 6. (rysunek 15.15).

 2. Napisz słowo „LOVE” przy użyciu

narzędzia Text (tekst). Wybierz typ

i rozmiar czcionki i dopasuj rozmiar słowa

do szerokości serca (rysunek 15.16).

 3. Wybierz narzędzie Interactive Envelope

(interakcyjna obwiednia) (rysunek 15.1),

a następnie zaznacz tekst. Wokół obiektu

pojawi się prostokątna obwiednia.

 4. Otwórz listę wzorców obwiedni

kliknięciem przycisku Add Preset

(dodaj wzorzec), który znajdziesz na pasku

właściwości. Przejrzyj menu rozwijane

(przesuwając suwakiem) i znajdź wzorzec

najbardziej zbliżony do serca

(rysunek 15.17).

Rysunek 15.15. Narysuj serce

Rysunek 15.16. Napisz słowo „LOVE”,

a następnie dopasuj jego rozmiar

 do rozmiaru serca

Rysunek 15.17. W menu rozwijanym Add Preset

(dodaj wzorzec) znajdź wzorzec obwiedni

w kształcie serca
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Rysunek 15.18. Gdy klikniesz wzorzec

serca, wokół tekstu pojawi się obwiednia

w kształcie serca

Rysunek 15.19. Wzorując się na sercu

nadaj jego kształt obwiedni przeciągając

w tym celu jej węzły i punkty kontrolne

Rysunek 15.20. Gdy zakończysz

modelowanie kształtu obwiedni,

tekst dopasuje się do serca

 5. Kliknij wzorzec serca. Wokół tekstu pojawi

się mała obwiednia w kształcie serca

(rysunek 15.18).

 6. Wzorując się na narysowanym wcześniej

sercu, nadaj jej kształt obwiedni. W tym

celu przeciągnij odpowiednio węzły

i punkty kontrolne obwiedni (rysunek 15.19).

 7. Tekst rozciągnie się do krawędzi obwiedni

(rysunek 15.20). Wypełnij wybranym

kolorem serce (czerwony jest zawsze

dobrym wyborem), a innym kolorem

wypełnij tekst (rysunek 15.21).

Wskazówki

� Aby dodać nową obwiednię do utworzonego

już obiektu, kliknij przycisk Add New

Envelope (dodaj nową obwiednię)

(rysunek 15.22).

� By wyeksportować serce i przekształcony

tekst, musisz je razem zgrupować

(po szczegóły zajrzyj do podrozdziału

„Grupowanie obiektów” w rozdziale 14.).

Rysunek 15.21. Nadaj sercu i tekstowi

wybrane kolory wypełnienia

Rysunek 15.22. Kliknij przycisk Add New Envelope

(dodaj nową obwiednię) i dodaj obiektowi

ukształtowanemu za pomocą obwiedni nową obwiednię
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Efekt metamorfozy polega na stworzeniu

pomiędzy dwoma obiektami określonej

liczby „kroków” lub obiektów pośrednich.

Metamorfoza może służyć do szybkiego

uzyskiwania kilku kopii obiektu (tę możliwość

wykorzystałeś, gdy w poprzednim rozdziale

tworzyłeś projekt specjalny) lub do uzyskania

efektu przekształcenia jednego obiektu

w drugi. Taka metamorfoza może zostać

zwielokrotniona, co sprawi, że obiekt będzie

wyglądał tak, jakby błyszczał.

Przekształcenie jednego obiektu
w drugi przy u&yciu narz
dzia
Interactive Blend
(interakcyjna metamorfoza)

 1. Zaznacz narzędziem Pick Tool (wskaźnik)

dwa obiekty, które chcesz połączyć efektem

metamorfozy (rysunek 15.23).

 2. Wybierz narzędzie Interactive Blend

(interakcyjna metamorfoza) (rysunek 15.24).

Obok kursora pojawi się symbol w kształcie

stroniczek i strzałki.

 3. Ustaw kursor na pierwszym obiekcie,

wciśnij lewy przycisk myszy i przeciągnij

nią do drugiego obiektu. Podczas

przeciągania pojawi się linia przerywana

(rysunek 15.25).

 4. Zwolnij przycisk myszy. Pomiędzy

zaznaczonymi obiektami pojawią się

obiekty obrazujące kolejne „kroki”

metamorfozy (rysunek 15.26).

Wskazówka

� Do zwiększania i zmniejszania ilości

pojawiających się „kroków” metamorfozy

oraz ustalania kąta obrotu używa się

okienka tekstowego znajdującego się

na pasku właściwości (rysunek 15.27).

Rysunek 15.23. Zaznacz dwa obiekty, które mają

uczestniczyć w metamorfozie

Rysunek 15.24. Narzędzie Interactive Blend

(interakcyjna metamorfoza)

Rysunek 15.25. Przeciągnij narzędzie Interactive

Blend (interakcyjna metamorfoza) od pierwszego

obiektu do drugiego

Rysunek 15.26. Gdy zwolnisz przycisk myszy,

pomiędzy oryginalnymi obiektami pojawią się

obiekty przejściowe

Rysunek 15.27. Liczbę „kroków” przejściowych

i stopień ewentualnego obrotu możesz zmienić

korzystając z okienka tekstowego znajdującego się

na pasku właściwości
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Rysunek 15.28. Obiekty mają już odpowiednie

rozmiary. Czekają tylko na wypełnienie kolorem

Rysunek 15.29. Obiekty są już

pokolorowane. Teraz trzeba tylko

przeprowadzić metamorfozę

Rysunek 15.30. Wciśnij lewy przycisk myszy

i przeciągnij narzędzie Interactive Blend

(interakcyjna metamorfoza) od obiektu pierwszego

do drugiego. To będzie „krok” pierwszy

Aby przeprowadzić metamorfozę

zwielokrotnioną, trzeba wpierw narysować

obiekty, które mają zostać jej poddane.

Następnie trzeba wypełnić je kolorami i kolejno

połączyć. W tym przykładzie dodano blasku

zwykłej gwiazdce.

Metamorfoza zwielokrotniona

 1. Narysuj obiekty, które chcesz poddać

metamorfozie (rysunek 15.28). W tym

przykładzie gwiazdka została trzykrotnie

skopiowana, a każda z kopii została

odpowiednio powiększona tak, by gwiazdki

mieściły się w sobie.

 2. Dodaj do obiektów różne kolory i ułóż je

w odpowiedniej kolejności (rysunek 15.29).

Gwiazdki zostały skopiowanie i przeskalowane,

dzięki czemu ułożone są współśrodkowo.

Wypełnione zostały kolorami od czerwonego

(brzeg) do żółtego (środek).

 3. Z włączonym narzędziem Interactive Blend

(interakcyjna metamorfoza) ustaw kursor

nad pierwszym obiektem, wciśnij lewy

przycisk myszy i przeciągnij do następnego

(rysunek 15.30). W naszym przykładzie

metamorfoza została przeprowadzona

od gwiazdki czarnej w stronę dużej białej

gwiazdki (rysunek 15.31).
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 4. Ustaw kursor nad kolejnym obiektem,

wciśnij lewy przycisk myszy i znowu

przeciągnij (rysunek 15.32). W tym

przykładzie metamorfozę przeprowadzono

od gwiazdki szarej w stronę czarnej

gwiazdki (rysunek 15.33).

 5. Powtarzaj czynności opisane w poprzednim

punkcie tak długo, aż wszystkie obiekty

składowe przejdą metamorfozę (rysunek

15.34). W tym przykładzie trzeci i ostatni

punkt ćwiczenia polegał na przeciągnięciu

myszą od środkowej białej gwiazdeczki

do szarej.

Wskazówki

� Pozwól swojej wyobraźni rozwinąć

skrzydła. Prawie każdy kształt i cień

można stworzyć za pomocą metamorfozy

(rysunki 15.35a – b).

� Jeżeli przeprowadzona właśnie metamorfoza

nie znajduje Twego uznania (lub coś po

prostu nie wyjdzie), wróć do poprzedniego

etapu korzystając z kombinacji klawiszy

Ctrl+Z.

� Nawet po przeprowadzeniu

zwielokrotnionej metamorfozy możesz

zmienić liczbę „kroków” każdej

z kolejnych metamorfoz. Wystarczy

zaznaczyć jeden z oryginalnych obiektów

narzędziem Pick Tool (wskaźnik) i wpisać

nową liczbę w okienku tekstowym Number

of Steps (liczba „kroków”) (rysunek 15.27).

     

Rysunki 15.35a-b. Wiele widocznych na tych

rysunkach kombinacji światła i cienia zostało

stworzonych poprzez zastosowanie metamorfozy

Rysunek 15.34.

Ostatnią czynnością

jest metamorfoza pomiędzy

najmniejszą białą gwiazdką

a gwiazdką szarą

Rysunek 15.33.

Zakończona metamorfoza

pomiędzy gwiazdką szarą

i czarną

Rysunek 15.32.

Przeciągnij myszą

od kolejnego wybranego

obiektu w stronę obiektu

odniesienia
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Rysunek 15.37. Z menu Effects (efekty)

wybierz polecenie Add Perspective

(dodaj perspektywę)

Dodanie perspektywy stwarza efekt oddalenia

i dodaje rysunkom głębi.

Dodawanie efektu perspektywy

 1. Zaznacz obiekt narzędziem Pick Tool

(wskaźnik) (rysunek 15.36).

 2. Z menu Effects (efekty) wybierz polecenie

Add Perspective (dodaj perspektywę)

(rysunek 15.37). Obiekt zostanie

przykryty prostokątną siateczką złożona

z czerwonych kropek i czterech uchwytów

w narożnikach (rysunek 15.39).

 3. Ustaw kursor na jednym z uchwytów,

wciśnij lewy przycisk myszy i przeciągnij.

Zmiana kształtu siatki wywołana

przeciąganiem powoduje zmianę

perspektywy.

 4. Gdy uzyskasz odpowiedni efekt, zwolnij

przycisk myszy.

Wskazówki

� Podczas przeciągania uchwytu na ekranie

pojawi się znaczek X symbolizujący punkt

zbiegu. Jego także możesz użyć do zmiany

perspektywy.

� Efekt perspektywy może być dodany

jednocześnie do wielu obiektów. Przed

zaznaczeniem trzeba je tylko zgrupować.

� Efekt perspektywy usuwamy przeciągając

jeden z uchwytów na drugi lub wybierając

z menu Effects (efekty) polecenie Clear

Perspective (wyczyść perspektywę).Rysunek 15.39.

Perspektywa zmienia się

w trakcie przeciągania

myszą

Rysunek 15.38.

Obiekt pokryje

prostokątna siatka

złożona z czerwonych

kropek i uchwytów

w narożnikach

Rysunek 15.36. Zaznacz

obiekt narzędziem Pick

Tool (wskaźnik)
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Dodanie cienia powoduje, że obiekt

wygląda bardziej realistycznie (jakby był

trójwymiarowy). Dodanie do obiektu cienia

może także złagodzić jego wygląd. Cień może

być wykorzystany do tworzenia konturu

rysunku, który jest wypełniony takim samym

kolorem jak tło (rysunek 15.40).

Tworzenie obiektu
obrysowanego własnym cieniem

 1. Otwórz okno dialogowe Options (opcje),

wybierając polecenie Options (opcje)

z menu Tools (narzędzia).

 2. Przejdź do panelu Rulers (suwaki), klikając

kolejno pozycje Document (dokument)

Rulers (suwaki) na liście kategorii.

 3. W polu Nudge (podsuwanie), znajdującym

się po prawej stronie okna dialogowego,

zmień wartość w okienku tekstowym Nudge

(podsunięcie) na 0,2 mm (rysunek 15.41)

i kliknij przycisk OK.

 4. Zaznacz narzędziem Pick Tool

(wskaźnikiem) obiekt, któremu chcesz

dodać cień (rysunek 15.42).

 5. Wypełnij zaznaczony obiekt takim samym

kolorem, jakiego planujesz użyć do

wypełnienia tła rysunku, a następnie usuń

kontur obiektu kliknięciem prawym

klawiszem myszy próbki koloru

przekreślonej znakiem X (rysunek 15.43).

(W tym przykładzie do wypełnienia obiektu

i jego tła użyto 30-procentowej czerni.)

 6. Z menu Edit (edycja) wybierz polecenie

Copy (kopiuj) lub użyj kombinacji klawiszy

Ctrl+C. Kopia obiektu znajdzie się

w schowku.

 7. Ustaw kursor na obiekcie, wciśnij prawy

klawisz myszy i przeciągnij ją na prawo

i w dół od obiektu oryginalnego

(rysunek 15.44).

Rysunek 15.40. Cień może być wykorzystany do

tworzenia tekstu lub dowolnego innego obiektu

Rysunek 15.41. Zmień ustawienie podsunięcia

na 0.2 mm

Rysunek 15.42. Zaznacz obiekt, który chcesz

obrysować jego własnym cieniem

Rysunek 15.43. Wypełnij obiekt kolorem,

który wybrałeś dla tła, i usuń jego kontur

Rysunek 15.44. Przeciągnij kopię obiektu,

wciskając prawy klawisz myszy
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Rysunek 15.45. W menu podręcznym kliknij

polecenie Kopiuj tutaj (Copy Here)

Rysunek 15.46. W menu dodatkowym polecenia

Kolejność (Order) z menu Rozmieszczenie

(Arrange) wybierz polecenie Przesuń niżej

(Back One)

Rysunek 15.47. Zmień kolor wypełnienia

oryginalnego obiektu na ciemniejszy o kilka tonów

Liczba kroków Kąt obrotu

Rysunek 15.48. Ustaw liczbę kroków na 40,

a obrót na 0

 8. Zwolnij klawisz myszy. Na ekranie pojawi

się menu podręczne z pytaniem, czy chcesz

obiekt przenieść, skopiować, czy dodać do

rolety. Wybierz polecenie Copy Here

(kopiuj tutaj) (rysunek 15.45).

 9. Wciśnij kombinację klawiszy

Ctrl+PageDown lub z menu dodatkowego

polecenia Order (kolejność), znajdującego

się w menu Arrange (rozmieszczenie),

wybierz polecenie Back One (przesuń niżej)

(rysunek 15.46). Kopia obiektu zostanie

umieszczona za nim.

 10. Zaznacz narzędziem Pick Tool (wskaźnik)

oryginalny obiekt.

 11. Zmień kolor wypełnienia oryginalnego

obiektu na ciemniejszy o kilka tonów

(rysunek 15.47). (W tym przykładzie użyto

60-procentowej czerni.)

 12. Wybierz narzędzie Interactive Blend Tool

(interakcyjna metamorfoza) z palety

wysuwanej Interactive Tool (interakcyjne

narzędzie).

 13. W okienku tekstowym Number of Steps

(liczba kroków) wpisz 40, a w okienku

Blend rotation (obrót) – 0 (rysunek 15.48).

 14. Ustaw kursor na obiekcie oryginalnym,

wciśnij lewy klawisz myszy i przeciągnij go

na kopię.
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 15. Zwolnij klawisz myszy. Obiekty zleją się ze

sobą (rysunek 15.49).

 16. Włącz Pick Tool (wskaźnik).

 17. Wciśnij kombinację klawiszy Ctrl+V lub

wybierz polecenie Paste (wklej) z menu Edit

(edycja). Na ekranie pojawi się zaznaczona

kopia oryginalnego obiektu.

 18. Kliknij próbkę z kolorem białym,

by wypełnić kopię (rysunek 15.50).

 19. Teraz musisz podsunąć białą kopię lekko

na lewo nad obiekt powstały z połączenia,

by uzyskać efekt podświetlenia. Aby tego

dokonać, będziesz musiał użyć funkcji

podsunięcia. Na klawiaturze wciśnij klawisz

ze strzałką skierowaną w górę – obiekt

przesunie się o 0,2 mm w górę, a następnie

wciśnij klawisz ze strzałką skierowaną

w lewo – obiekt przesunie się o 0,2 mm

w lewo. To przesunięcie jest prawie

niezauważalne.

 20. Wciśnij kombinację klawiszy Ctrl+V lub

wybierz polecenie Paste (wklej) z menu Edit

(edycja). Pojawi się kolejna kopia

oryginalnego obiektu (rysunek 15.51).

 21. Przy użyciu narzędzia Rectangle (prostokąt)

narysuj prostokąt nieco większy od

stworzonego obiektu. Wypełnij go wcześniej

wybranym kolorem.

 22. Ustaw prostokąt dokładnie nad obiektem.

 23. Wciśnij kombinację klawiszy

Shift+PageDown lub wybierz polecenie

To Back (przesuń pod spód) z menu

dodatkowego polecenia Order (kolejność)

znajdującego się w menu Arrange

(rozmieszczenie). Prostokąt przemieści się

pod wszystkie ułożone na sobie warstwowo

obiekty. Teraz widoczny jest cień obiektu

(rysunek 15.52).

Rysunek 15.49. Po zwolnieniu lewego klawisza

myszy obiekty połączą się

Rysunek 15.50. Nadaj kopii białe wypełnienie

Rysunek 15.51. Kolejną kopię obiektu

oryginalnego dodaj wybierając z menu Edycja

(Edit) polecenie Kopiuj (Copy)

Rysunek 15.52. Po dodaniu prostokąta

z wypełnieniem tła widoczny stanie się cień obiektu
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Rysunek 15.53. Zaznacz obiekt, który ma być

zawartością

Rysunek 15.54. Z menu dodatkowego polecenia

Power Clip (szybkie kadrowanie) znajdującego się

w menu Effects (efekty) wybierz polecenie Place

Inside Container (umieść w kadrze)

Przy użyciu polecenia PowerClip (szybkie

kadrowanie) możesz umieścić jeden obiekt

w drugim. Gdy używasz tego polecenia, jeden

obiekt staje się kontenerem, a drugi stanowi jego

zawartość. Każda wystająca poza obiekt-

-kontener część obiektu, który stał się jego

zawartością, zostaje odcięta.

Szybkie kadrowanie obiektów

 1. Zaznacz narzędziem Pick Tool (wskaźnik)

obiekt, który ma stać się zawartością

(rysunek 15.53).

 2. Z menu dodatkowego polecenia PowerClip

(szybkie kadrowanie) znajdującego się

w menu Effects (efekty) wybierz polecenie

Place Inside Container (umieść w kadrze)

(rysunek 15.54). Kursor zmieni się w dużą

czarną strzałkę.

 3. Kliknij obiekt-kontener. Pojawi się w nim

obiekt-zawartość (rysunek 15.55).

Wskazówki

� Kontenerem może być dowolny obiekt

o zamkniętej krawędzi, który stworzony

został w CorelDRAW – gwiazda, wielokąt

czy tekst ozdobny.

� Zawartością może być dowolny obiekt

stworzony w CorelDRAW lub obiekt

importowany (na przykład mapa bitowa).

(Więcej informacji o mapach bitowych

znajdziesz w rozdziale 16.).

� Korzystając z polecenia PowerClip (szybkie

kadrowanie) puść wodze wyobraźni. Nigdy

nie wiadomo, jakie połączenia dadzą

ciekawe efekty (rysunki 15.56a – c).
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Narzędzie Interactive Transparency

(interakcyjna przezroczystość) daje możliwość

tworzenia obiektów – jak się pewnie

domyślasz – przezroczystych. Gdy obiekt

przezroczysty zostaje umieszczony na innym

obiekcie, obiekt znajdujący się pod nim nadal

jest widoczny. To, jak go widać, zależy od

typu przezroczystości. Narzędzie Interactive

Transparency (interakcyjna przezroczystość)

działa tak samo jak narzędzie Interactive Fill

(interakcyjne wypełnienie) (zajrzyj do

podrozdziału „Dodawanie wypełnienia

tonalnego liniowego” w rozdziale 10.) i dodaje

do obiektu „wypełnienie” przezroczystością

jednolitą, tonalną, deseniem lub teksturą.

W rzeczywistości te „wypełnienia” są

maskami w skali szarości. Maska zakrywa

fragment obiektu, ale pozostała część obiektu

zostaje niezmieniona.

Tworzenie przezroczysto-ci

 1. Wybierz narzędzie Interactive

Transparency (interakcyjna

przezroczystość) z paska narzędzi

(rysunek 15.57). Obok kursora pojawi

się mały kieliszek.

 2. Wskaż kliknięciem obiekt, który ma stać

się przezroczysty (rysunek 15.58).

(O zaznaczeniu obiektu świadczy

pojawienie się węzłów).

 3. Ustaw kursor w miejscu, od którego ma

zaczynać się wypełnienie

przezroczystością.

 4. Wciśnij lewy przycisk myszy i przeciągnij

nią do miejsca, w którym wypełnienie

przezroczystością ma się zakończyć

(rysunek 15.59).

 5. Zwolnij przycisk myszy. Obiekt stanie się

szary i zamglony (rysunek 15.60). Jeżeli

przesuniesz teraz przezroczysty obiekt

nad jakiś inny, będzie on nadal widoczny

poprzez obiekt przezroczysty

(rysunek 15.61).

Rysunek 15.57. Wybierz narzędzie

Interactive Transparency (interakcyjna

przezroczystość) z paska narzędzi

Rysunek 15.58. Zaznacz obiekt,

który ma stać się przezroczysty

Rysunek 15.59. Aby obiekt stał się

przezroczysty, musisz przeciągnąć kursor

narzędzia Interactive Transparency

(interakcyjna przezroczystość)

Rysunek 15.60. Po zwolnieniu przycisku

myszy obiekt stanie się przezroczysty.

Standardowym wypełnieniem

przezroczystości jest wypełnienie tonalne

Rysunek 15.61. Gdy ponad jakiś inny obiekt

przesuniesz obiekt, w którym przed chwilą

wprowadziłeś zmiany, będziesz mógł przekonać się,

że stał się on przezroczysty
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Po wybraniu narzędzia Interactive

Transparency (interakcyjna przezroczystość)

na pasku właściwości zachodzą zmiany.

Udostępnione zostają różne funkcje wybranego

narzędzia (rysunek 15.62). Dostępne są cztery

typy przezroczystości:

� Uniform (jednolita) – przezroczystość

pokrywająca obiekt jest równomierna;

� Fountain (tonalna) – przezroczystość

obiektu stopniowo narasta;

� Pattern (deseniu) – obiekt przykrywa

półprzezroczysty deseń;

� Texture (tekstury) – obiekt przykryty

zostaje półprzezroczystą teksturą.

Przy użyciu paska właściwości można ustawić

także sposób oddziaływania między kolorami

wypełnienia przezroczystością a kolorami

obiektów przykrytych. Gdy wprowadzone

wypełnienie okaże się nieodpowiednie,

zawsze możesz kliknąć przycisk Remove

(usuń przezroczystość) i nadać nowe.

Rysunek 15.62. Pasek właściwości oferuje dostęp do różnych opcji przezroczystości

Rysunek 15.63. Miś

oryginalny – przed

umieszczeniem na słowie

„BEAR” i dodaniem

maski przezroczystości

Sprawdź efekty uzyskiwane dzięki

zastosowaniu różnych typów przezroczystości.

Na rysunku 15.63. pokazane są dwa obiekty:

miś i słowo „BEAR” przed zmianą misia

w obiekt przezroczysty i nasunięciem go

na tekst. Na rysunkach 15.64a – e pokazano

różne typy przezroczystości.

Rysunek 15.65a.

Uniform

Transparency

(przezroczystość

jednolita)

Rysunek 15.64b.

Linear

Transparency

(przezroczystość

tonalna)

Rysunek 15.64c.

Radial

Transparency

(przezroczystość

tonalna)

Rysunek 15.64d.

Conical

Transparency

(przezroczystość

tonalna)

Rysunek 15.64e.

Texture

Transparency

(przezroczystość

tekstury)
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Narzędzie Interactive Distortion (interakcyjne

zniekształcenie) (rysunek 15.65) daje

możliwość szybkiego dodawania obiektom

ciekawych efektów. Tak jak w przypadku

pozostałych narzędzi interakcyjnych, funkcje

narzędzia Interactive Distortion (interakcyjne

zniekształcenie) udostępnione są na pasku

właściwości (rysunek 15.66). Zniekształcenie

występuje w trzech typach: Push and Pull

(wepchnij i wypchnij), Zipper (postrzępienie)

i Twister (wir) i może być dodawane

do każdego obiektu stworzonego

w CorelDRAW 10 (także do tekstu ozdobnego).

Zniekształcenie typu Push and Pull
(wepchnij i wypchnij)

 1. Wybierz narzędzie Interactive Distortion

(interakcyjne zniekształcenie) z palety

wysuwanej narzędzia Interactive Blend

(interakcyjna metamorfoza) (rysunek 15.65).

Obok kursora pojawi się zdeformowany

prostokącik.

 2. Wybierz opcję Push and Pull (wepchnij

i wypchnij) znajdującą się na pasku

właściwości (rysunek 15.66).

 3. Zaznacz kliknięciem obiekt, który chcesz

zmienić (rysunek 15.67). (O zaznaczeniu

obiektu świadczy pojawienie się węzłów).

 4. Ustaw kursor w pobliżu środka obiektu.

 5. Dla uzyskania efektu wepchnięcia wciśnij

lewy przycisk i przeciągnij myszą w prawo

(rysunek 15.68). Efekt wypchnięcia

uzyskasz przeciągając myszą w lewo

(rysunek 15.69).

 6. Gdy osiągniesz zamierzony efekt, zwolnij

przycisk myszy.

Rysunek 15.65. Narzędzie Interactive Distortion

(interakcyjne zniekształcenie) wybierz z palety

wysuwanej interakcyjnej metamorfozy

Rysunek 15.66. Na pasku właściwości, w zależności

od wybranego typu zniekształcania, udostępniane są

różne funkcje zniekształcania

Rysunek 15.67. Zaznacz obiekt kursorem narzędzia

Interactive Distortion (interakcyjne zniekształcenie)

Rysunek 15.68. Dla uzyskania efektu wepchnięcia

przeciągnij myszą z wciśniętym lewym przyciskiem

w prawo
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Rysunek 15.69. W celu uzyskania efektu

wypchnięcia przeciągnij myszą w lewo

z wciśniętym lewym przyciskiem

Rysunek 15.70. W celu uzyskania postrzępienia

przeciągnij kursor w dowolnym kierunku

Rysunek 15.71. Efekt przeciągnięcia kursorem

zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara

Rysunek 15.72. Efekt przeciągnięcia kursorem

w kierunku przeciwnym do ruchu wskazówek zegara

Zniekształcenie typu postrz
pienie

 1. Wybierz narzędzie Interactive Distortion

(interakcyjne zniekształcenie) (rysunek 15.65).

 2. Kliknij przycisk Zipper (postrzępienie)

znajdujący się na pasku właściwości

(rysunek 15.66).

 3. Zaznacz obiekt, który chcesz postrzępić

(rysunek 15.67). (O zaznaczeniu świadczy

pojawienie się węzłów obiektu).

 4. Ustaw kursor w miejscu, w którym chcesz

rozpocząć wystrzępianie, a następnie

wciśnij lewy przycisk i przeciągnij myszą

(rysunek 15.70).

 5. Gdy uzyskasz pożądany efekt, zwolnij

przycisk myszy.

Zniekształcenie typu wir

 1. Wybierz narzędzie Interactive Distortion

(interakcyjne zniekształcenie) (rysunek 15.65).

 2. Kliknij przycisk Twister (wir) znajdujący się

na pasku właściwości (rysunek 15.66).

 3. Zaznacz obiekt, który chcesz zniekształcić

(rysunek 15.67). (O zaznaczeniu świadczy

pojawienie się węzłów wokół obiektu).

 4. Ustaw kursor w miejscu, w którym chcesz

rozpocząć zniekształcanie, a następnie

wciśnij lewy przycisk i przeciągnij myszą

zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek

zegara (rysunek 15.71) lub w kierunku

przeciwnym (rysunek 15.72).

 5. Gdy osiągniesz zamierzony efekt, zwolnij

przycisk myszy.
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Narzędzie Interactive Contour (interakcyjny

obrys) tworzy linie konturu bazując na

konturach obiektów. Dowolnie ustawiać można

jednak grubość linii konturu, kolor i kierunek

przesunięcia (ku środkowi obiektu, na zewnątrz,

do wewnątrz).

Tworzenie konturu obiektu

 1. Włącz narzędzie Interactive Contour

(interakcyjny obrys). Znajdziesz je na

palecie wysuwanej narzędzia Interactive

Beld (interakcyjna metamorfoza)

(rysunek 15.73).

 2. Zaznacz kliknięciem obiekt, który chcesz

obrysować konturem (rysunek 15.74)

 3. Ustaw kursor tuż przy krawędzi obiektu.

 4. Przeciągnij myszą do wewnątrz obiektu,

a powstanie obrys wewnętrzny

(rysunek 15.75). Jeżeli przeciągniesz myszą

na zewnątrz, stworzysz kontur zewnętrzny

(rysunek 15.76).

Po wybraniu narzędzia Interactive Contour

(interakcyjny obrys) na pasku właściwości

automatycznie udostępniane są wszystkie opcje

tego narzędzia (rysunek 15.77).

Rysunek 15.73. Wybierz narzędzie

Interactive Contour (interakcyjny obrys)

Rysunek 15.74. Zaznacz obiekt, który chcesz

obrysować konturem. O zaznaczeniu świadczy

pojawienie się węzłów wokół obiektu

Rysunek 15.75. Kontur wewnętrzny

tworzy się przeciągając mysz do wewnątrz

Rysunek 15.76. Kontur zewnętrzny

tworzy się przeciągając mysz na zewnątrz

Rysunek 15.77. Pasek właściwości daje szybki dostęp

do opcji interakcyjnego obrysu
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Zmiana liczby konturów

 1. Zaznacz obiekt narzędziem Pick Tool

(wskaźnik) (rysunek 15.78).

 2. Po wybraniu narzędzia Interactive Contour

(interakcyjny obrys) wpisz nową liczbę

w okienku Contour Steps (liczba „kroków”)

na pasku właściwości (rysunek 15.77).

 3. Wciśnij klawisz Enter. Obiekt pojawia się

z nową liczbą obrysów (rysunek 15.79).

Zmiana grubo-ci linii konturu

 1. Zaznacz już obrysowany obiekt kursorem

narzędzia Interactive Contour (interakcyjny

obrys) (rysunek 15.80).

 2. Wpisz nową wielkość w okienku tekstowym

Contour Offset (przesunięcie konturu)

(rysunek 15.77).

 3. Wciśnij klawisz Enter. Obiekt pojawia się

z konturem nowej grubości (rysunek 15.81).

Wskazówka

� Poeksperymentuj trochę z różnymi

ustawieniami wprowadzanymi na pasku

właściwości. Za pomocą tego narzędzia

można stworzyć naprawdę ciekawe efekty

(rysunki 15.82a – c).

Rysunki 15.82a – c. Dodawanie

konturów może się odbywać na

wiele sposobów. Zastosowanie

dużej liczby „kroków” przy

ustawieniu małej grubości

konturu da efekt rozświetlenia
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Rysunek 15.81. Obiekt

pojawia się z konturami

o nowej grubości. Teraz

grubość każdej linii

konturu wynosi 2,6 cm

Rysunek 15.80. Zaznacz

obiekt posiadający kontur.

Ten obiekt ma dwie

zewnętrzne linie konturu

(każda o grubości 1,3 cm)

Rysunek 15.79.

Obiekt pojawia się

z nową liczbą konturów.

Teraz posiada on trzy

zewnętrzne linie konturu

Rysunek 15.78. Zaznacz obiekt

posiadający obrys. Ten obiekt

ma kontur zewnętrzny
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Doker Lens (soczewki) (rysunek 15.83)

umożliwia uzyskiwanie efektów, jakie powstają

przy zastosowaniu różnych soczewek

w aparacie fotograficznym – Fish Eye (rybie

oko), Brightening (rozjaśnienie), Transparency

(przezroczystość), Color Inversion (inwersja

kolorów). W funkcji soczewki, przez którą

oglądany jest obiekt, może być użyty każdy

obiekt zamknięty (na przykład kwadrat,

gwiazda czy tekst ozdobny).

Tworzenie efektu soczewki

 1. Z menu Effects (efekty) wybierz polecenie

Lens (soczewki) (rysunek 15.84) lub użyj

kombinacji klawiszy Alt+F3.

 2. Zaznacz narzędziem Pick Tool

(wskaźnikiem) obiekt, który ma być

soczewką, i ustaw go na obiekcie, który

ma być przez nią oglądany (rysunek 15.85).

 3. W rolecie Lens (soczewki) wybierz efekt

z menu rozwijanego Lens Type

(typ soczewki).

 4. Kliknij przycisk Apply (zastosuj). Rysunek,

który jest soczewką, zmieni wygląd, co daje

wrażenie, że część rysunku znajdującego się

pod nim jest oglądana przez soczewkę

(rysunek 15.86). Sprawdź, jakie efekty dają

inne soczewki z menu rozwijanego Lens

Type (typ soczewki) (rysunki 15.86a – c).

Rysunek 15.87a. Soczewka

Fish Eye (rybie oko)

Rysunek 15.87b. Soczewka

Transparency (przezroczystość)

Rysunek 15.87c. Soczewka

Brightenieng (rozjaśnienie)

Rysunek 15.85. Ustaw

obiekt-soczewkę na obiekcie,

który ma być przez nią oglądany

Rysunek 15.86. Gwiazda

oglądana przez soczewkę

powiększającą

Tw
o
rz
e
n
ie
 e
fe
k
tu
 s
o
cz
e
w
k
i

Rysunek 15.83.

Doker Lens (soczewki)

daje możliwość

uzyskania bardzo

ciekawych efektów

Rysunek 15.84. Wybierz

polecenie Lens (soczewki)

z menu Effects (efekty)
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Rysunek 15.88. W dokerze Scrapbook

(teczka podręczna) zaznacz clipart Rocket8

Rysunek 15.89. Zmień długość rakiety,

a następnie, by była lepiej widoczna, powiększ ją

Wprawianie obiektów w ruch

Uzyskanie wrażenia poruszania się obiektu

nie jest łatwe, gdy masz do dyspozycji tylko

kartkę papieru. Aby wykonać to zadanie,

zaprojektujemy smugę imitującą ślad

pozostawiany przez poruszający się obiekt.

W poniższym przykładzie użyto clipartu rakiety

znajdującego się na CD-ROM-ie nr 2

w katalogu Clipart\Collection\Space\Rockets\

Rocket8.Cdr.

Wprawianie rakiety w ruch

 1. Importuj clipart rakiety przy użyciu dokera

Scrapbook (teczka podręczna) (rysunek

15.88). (Więcej informacji na temat

importowania z dokerów znajdziesz

w rozdziale 16.).

 2. Zmień długość rakiety na 5 cm i powiększ

ją, by była lepiej widoczna (rysunek 15.89).

 3. Zaznacz rakietę i rozgrupuj ją używając

kombinacji klawiszy Ctrl+U lub wybierając

z menu Arrange (rozmieszczenie) polecenie

Ungroup (rozdziel grupę). Na pasku stanu

pojawi się informacja: „17 Objects Selected

on Layer 1” („Zaznaczono 17 obiektów

na warstwie Warstwa 1”).

 4. Skopiuj ją do schowka za pomocą

kombinacji klawiszy Ctrl+C.

 5. Wklej kopię za pomocą kombinacji klawiszy

Ctrl+V.
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 6. Zaznacz górną czarną płetwę rakiety,

i przesuń ją o 2,5 cm. Po lewej stronie

rakiety pojawi się kopia płetwy

(rysunek 15.90).

 7. Zwróć uwagę na to, że dolna krawędź kopii

jest krzywa. Ta krawędź musi zostać

wyrównana do linii, jaką wyznacza

przedłużenie krawędzi czerwonego korpusu

rakiety. Przeciągnij poziomą prowadnicę

i ustaw ją dokładnie wzdłuż krawędzi

korpusu rakiety (rysunek 15.91).

 8. Z menu Arrange (rozmieszczenie) wybierz

polecenie Snap to Guidelines (przyciągaj do

prowadnic), a następnie wybierz narzędzie

Shape (kształt).

 9. Powiększ widok płetwy na tyle,

by widzieć ją wyraźnie i zaznacz ją

kliknięciem. Wokół płetwy pojawią się

węzły (rysunek 15.92).

 10. Przeciągnij dolne węzły płetwy na wysokość

prowadnicy tak, by wyrównać dolną

krawędź (rysunek 15.93).

 11. Zmniejsz obrazek, by na powrót widoczna

była rakieta.

Rysunek 15.90. Kopia płetwy umieszczona na lewo

od rakiety

Rysunek 15.91. Dodaj poziomą prowadnicę

i umieść ją wzdłuż górnej krawędzi korpusu rakiety

Rysunek 15.92. Gdy zaznaczysz kopię

płetwy, pojawią się jej węzły

Rysunek 15.93. Przeciągnij węzły dolnej

krawędzi płetwy do linii prowadnicy
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Rysunek 15.94. Wypełnij płetwę 30-procentową

czernią i usuń jej kontur

Rysunek 15.95. Przeciągnij szarą kopię w miejsce,

z którego wcześniej została usunięta oryginalna

płetwa

Rysunek 15.96. Użyj paska właściwości do

określenia liczby „kroków”

Rysunek 15.97. Gdy przeprowadzisz metamorfozę

kopii płetw, uzyskasz efekt smugi pozostawionej

przez lecącą rakietę

 12. Wybierz narzędzie Pick Tool (wskaźnik)

i zaznacz nim płetwę.

 13. Wypełnij płetwę 30-procentową czernią

i usuń jej kontur klikając prawym

przyciskiem myszy próbkę koloru

przekreśloną znakiem X (rysunek 15.94).

 14. Wybierz polecenie Copy (kopiuj) z menu

Edit (edycja) lub użyj kombinacji klawiszy

Ctrl+C.

 15. Wciśnij kombinację klawiszy Ctrl+V lub

wybierz polecenie Paste (wklej) z menu

Edit (edycja). Pojawi się zaznaczona kopia

szarej płetwy.

 16. Przy użyciu Pick Tool (wskaźnika)

przeciągnij szarą kopię płetwy na oryginalne

miejsce płetwy w rakiecie (rysunek 15.95).

 17. Zaznacz płetwę znajdującą się na lewo od

rakiety i wypełnij ją kolorem tła.

 18. Wybierz narzędzie Interactive Blend

(interaktywna metamorfoza) (rysunek 15.24).

 19. Wpisz liczbę „kroków” – 30 – w stosownym

okienku tekstowym na pasku właściwości

(rysunek 15.96).

 20. Ustaw kursor na szarej płetwie stanowiącej

część rakiety.

 21. Wciśnij lewy przycisk myszy i przeciągnij ją

w kierunku płetwy po lewej stronie rakiety.

 22. Zwolnij przycisk myszy. Płetwy – szara

i wypełniona kolorem tła – zostaną

połączone i będą tworzyć smugę imitującą

ruch (rysunek 15.97).
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 23. Wybierz polecenie To Back (pod spód)

z menu dodatkowego Order (kolejność),

które znajduje się w menu Arrange

(rozmieszczenie), lub użyj kombinacji

klawiszy Shift+PageDown. Smuga przesunie

się za czarną płetwę rakiety (rysunek 15.98).

Gratuluję! Właśnie stworzyłeś pierwszą

smugę imitującą ruch.

 24. Powtórz czynności opisane w punktach

6 –23 i dodaj taką samą smugę do dolnej

płetwy (rysunek 15.99).

Wskazówka

� W celu uzyskania efektu ruchu możesz użyć

także linii i krzywych (rysunki 15.100a – c).

Rysunek 15.98. Gdy połączone metamorfozą

kopie obiektów zostają przeniesione pod spód,

stają się smugą

Rysunek 15.99. Po dodaniu drugiej smugi rakieta

odlatuje

Rysunki 15.100a – c.

Podsumowanie

W tym rozdziale nauczyłeś się:

� stosować obwiednię;

� zmieniać kształt obwiedni wzorując się

na obiektach;

� używać nowego narzędzia Interactive

Contour (interakcyjny obrys);

� wprowadzać perspektywę;

� podkreślać kontury obiektów cieniem;

� kadrować obiekty;

� dodawać efekt soczewki;

� dodawać smugę imitującą ruch obiektu.
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