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Rozdziat 3.

Krzywe Béziera

Edycja krzywych

Narzedzia Pencil i Smooth
—cz2ylirysujemyto, co chcemy

Cwiczenie 3.1, =
W tym ¢wiczeniu poznasz rysunek odreczny, a wla§ciwie narzedzie do jego wykonania.

1. Z palety Tools wybierz narzedzie Pencil . Jest to narzedzie symulujace odreczny
rysunek otéwkiem.

N
B

Sprobuj co$ narysowac, majac caly czas wcisniety przycisk myszy.

Uzywanie tego narzedzia przez posiadaczy myszek nie jest zbyt tatwe. Duzo
praktyczniejsze wydaje sie by¢ uzycie tabletow graficznych. Ale sprawa
nie jest beznadziejna. Wystarczy tylko zmieni¢ nieco ustawienia narzedzia.

3. Kliknij dwukrotnie w ikone narzedzia || w palecie Tools.
4. W oknie opcji narzedzia na poczatek wylacz Keep Selected.

Dzieki temu po narysowaniu jakiego$ fragmentu rysunku nie zostanie on od razu
zaznaczony i bedziesz mogl bez przeszkod narysowac kolejny. Przy wlaczone;j tej
opcji po narysowaniu jednej cze$ci rysunku program zaznacza ksztalt i rysujac drugi
fragment zastepuje pierwszy.
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W opcji Smoothless ustal gtadkos¢ kreslonej $ciezki. Co to oznacza? Przy takim

odrecznym rysowaniu program usituje pomoc rysownikowi 1 probuje wygltadzaé
kanciaste linie. Co$ w rodzaju reduktora drzenia rak. W praktyce ustawienie zbyt
duzej warto$ci uniemozliwi ci precyzyjne wykreslenie ksztattow.

9. Kolejna wazna opcja jest Fidelity, gdzie ustalasz doktadnos¢ rysowania. Im warto$é¢
mniejsza, tym dokladniejsza $ciezke otrzymujesz.

Rysunek 3.1. Beew 11 Trwvl Prefretnviom
Okno opcji otowka

T e =t
i preyktadowy iy BE e o]
rysunek odreczny
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6. Jesli narysowana przez ciebie §cieZka jest nieco ,,poszarpana’ i nieré6wna, to si¢
zbytnio nie martw, tylko siegnij po narzedzie Smooth .

1. Majac zaznaczona $ciezke, ktora chcesz wygladzi¢, przesun po niej kursorem
narzedzia Smooth . Po kilku takich ruchach po krzywiznie nie bedzie §ladu.

Narzedzie Pen — profesjonalne kreSlenie krzywych

Cwiczenie 3.2. — s o

Jesli cheesz mie¢ pelna kontrole nad powstawaniem wektorowego ksztaltu, to niezastapio-

nym do tego celu narzedziem jest Pen . Wykreslimy ksztatt wazonika. Utworzony wceze-
s$niej kwiatek musi przeciez gdzie$ stac.

1. Kliknij w dowolnym miejscu na stronie. W ten sposob wstawisz pierwszy punkt
kontrolny.

2. Nastepnie kliknij troche z prawe;j strony, wstawiajac kolejny punkt kontrolny. Idealnie
by bylto, gdyby obydwa punkty znajdowaly sie na jednej wysoko$ci. Po wstawieniu
drugiego punktu program utworzy pomiedzy nimi lini¢, fachowo zwana segmentem
sciezki.

Jak widzisz rysowanie tym narzedziem nie jest trudne. Zrobmy wiec krok dale;.

8. Przemies$¢ kursor w dot 1 mniej wigcej posrodku utworzonej linii. Kliknij wstawiajac
kolejny punkt, ale tym razem nie puszczaj przycisku myszy, tylko przesun kursor w lewo.

Zobaczysz, ze za kursorem ciagnie si¢ dziwna linia. Jest to punkt kierunku okreslajacy
ksztalt krzywej. Zwro¢ uwage, ze gdy przemieszczasz punkt kierunku, mozesz
rownoczesnie obserwowac krzywizne segmentu $ciezki. Jest jeszcze coS, czego w tej
chwili nie widzisz, ale o tym w nastepnym punkcie ¢wiczenia (rysunek 3.2).
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Rysunek 3.2. ;
Kreslenie kroywej pierwszy wstawiony punkt drugi punkt

segment Sciezki

przamlieszczenie punktu klerunku

-

trzeci punkt

4. Kliknij teraz w pierwszy wstawiony punkt, zamykajac tym samym ksztatt. Jak widzisz,
program sam zakrzywit nowy segment $ciezki. No niezupelnie — to ty go uksztattowates,
sterujac wczeséniej punktem kierunku.

Rysunek 3.3.

Gotowa doniczka

-
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Jesli uwazasz, ze wazonik jest gustowny, ale mato atrakcyjny, to mamy na ten temat
to samo zdanie. Nanie§my wiec mate poprawki, poznajac kolejne narzedzia Illustratora.

9. Rozwin liste narzedzi ukryta pod ikona .

6. Wybierz narzedzie bardzo podobne do narzedzia Pen, ale z symbolem plusa. Jest to
narzedzie do dodawania na §ciezce (i tylko na niej) dodatkowych punktéw kontrolnych.

1. Narzedziem Add Anchor Point kliknij w dwoch miejscach na poziomej $ciezce,
bedacej gorna czescig wazonika.

8. Przelacz sie na narzedzie Direct Selection , zaznacz jeden z wstawionych punktow
kontrolnych 1 przesun go do gory. To samo zréb z drugim punktem.

Rysunek 3.4. Y I
Pr-emieszczenie "
punktéw kontrolnych
nar-ed=iem Direct

Selection '

Postarajmy sie, aby wazonik mial troche bardziej fantazyjne ksztalty.
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9. Przetacz sie na narzedzie Convert Anchor Point . Narzedzie to ma tylko jedno
zadanie — zamienia¢ punkty kontrolne w rozne ich odmiany, a doktadnie w trzy:
punkt ostry, gtadki 1 mieszany. Punkt gtadki juz utworzyte$ kreslac podstawe wazonika.
Punkty ostre w wazoniku to wszystkie pozostate.

10. Kliknij w jeden z punktow tworzacych wysunigte na boki czesci wazonika. Nastepnie
lekko przesun kursor, tak aby pojawily sie punkty kierunku. Ztap za wewnetrzny
punkt kierunku i przemie$¢ go ku srodkowi wazonu. Identyczna operacje wykonaj
z drugim punktem.

Rysunek 3.5. ¥
Preeks-tatcenie - -
punktéw kontrolnych
ostrych w mieszane

Dodawanie zakonczen do Sciezek

Cwiczenie 3.3, @~
1. Narysuj dowolna $ciezke. Mozesz do tego celu uzy¢ narzedzia Line
lub jakiegokolwiek z tych, ktore poznates do tej pory.
2. Zaznacz narysowana krzywa narzedziem Selection IE

3. Wybierz polecenie Filter/Stylow=e/Add Arrowheads. Polecenie to umozliwia
dodanie réznych koncoéwek do wybranej sciezki.

4. W oknie umieszczone sg dwie podstawowe opcje, gdzie mozesz okresli¢ wyglad
poczatku $ciezki 1 konca. Kliknij w przyciski ze strzatkami w celu przejrzenia
,,oferty” zakonczen.

9. W dodatkowej opcji Scale ustawiasz rozmiar dodawanego elementu.

Rysunek 3.6. il i it i
Kilka Kliknieé i strzata
Robin Hooda gotowa
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Efekty specjaine

Symbol Sprayer — malujemy obrazem

Cwiczenie 34. =& -
1. Otwoérz nowy dokument 1 wybierz polecenie Window/Symbols. Paleta symboli
bedzie ci potrzebna do skorzystania z narzedzia, ktore za chwile poznasz.

2. W palecie Symbols kliknij ikon¢ z narysowana ryba (B/ue Tang). W ten sposdb
okreslasz, z jakiego symbolu chcesz korzystac.

Rysunek 3.7.
Paleta Symbols

3. Z palety Tools wybierz narzedzie Symbol Sprayer .

4. Pracujac narazie na domyslnych ustawieniach wielkosci ,,rozpylacza” przeciagnij
po stronie dokumentu z wcei$nietym przyciskiem myszy. Jesli dluzej przytrzymasz
kursor nieruchomo, to wyprodukujesz w tym miejscu catkiem spora ilo$¢ ryb.

Rysunek 3.8.
Lawica ryb— efekt ]m

ro=pylenia symboli r'.

9. Aby zmieni¢ wielko$¢ koncowki narzedzia, kliknij dwukrotnie w jego ikone
w palecie Tools. Nastepnie zmien warto§¢ w opcji Diameter i zatwierdz ustawienia
klikajac przycisk OK.

Skoro masz juz pokazna liczbe ryb, czas nieco je zmodyfikowac, aby ilustracja
oparta na jednym symbolu nie byla monotonna.

6. Zaznacz narysowane ryby. Nastgpnie kliknij symbol tréjkata w narozniku ikony
narzedzia 1 z listy dodatkowych narzedzi wybierz Symbol Shifter .
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1. Kliknij okragtym kursorem narzedzia nad dowolnymi symbolami ryby 1 z weisnietym
przyciskiem myszy przemies$¢ je w bok. Symbole bedace w obszarze dziatania
narzedzia zmienig swoje miejsca.

Rysunek 3.9. ]:'. L

Zmiana miejsc

czterech symboli I:‘a
®. G

8. Kolejnym narzedziem do zmiany wygladu ,,rozpylane;j” ilustracji jest Symbol
Scruncher . Wybierz narzedzie z palety.

Pamietaj, aby wcze$niej zaznaczy¢ obiekty, ktore maja by¢ poddawane dziataniu
narzedzia. Jesli tego nie zrobisz, program przypomni ci o tym wyswietlajac
specjalne okno dialogowe.

9. Kliknij kursorem w grupe symboli ryby 1 chwile przytrzymaj wcisniety przycisk myszy.
Narzedzie zmniejszy odleglosci pomiedzy rybami, przemieszczajac je ku sobie.

Rysunek 3.10.
Zaciesnianie szykow E?‘_
pod wptywem ’

Symbol Scrunchera

Powiedzmy, ze ilustracja do tygodnika wedkarskiego jest gotowa 1 przekazujesz ja
zamawiajacemu klientowi. Klient jest zachwycony, ale (zawsze jest jakies ,,ale”)
chcialby, zeby kilka ryb ptyneto w inna strone. Przy wykorzystaniu nowych narzedzi
Illustratora 10, takie wyzwanie nie stanowi problemu.

10. Z palety Tools wybierz narzedzie Symbol Spinner .

1. Kliknij w wybrane ryby 1 z wcisnietym przyciskiem myszy poruszaj kursorem.
W efekcie tej czynnosci zobaczysz strzatki nowej orientacji symboli. Jesli checesz
zmieni¢ kierunek niewielkiej liczbie ryb, to musisz zmodyfikowa¢ wielkos¢ koncowki
narzedzia (patrz punkt 5. tego ¢wiczenia) — rysunek 3.11.

Tworzenie wkasnego symholu

Cwiczenie 3.5. —ss @ o

Do kolejnych narzedzi modyfikujacych grupy obiektow tworzone przez Symbol Sprayera
powrédcimy w nastepnym ¢wiczeniu. W tym dowiesz si¢ jak utworzy¢ wlasny symbol
— rzymski budynek.
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Rysunek 3.11.

» OZywiamy”
ocean nar=ed-iem

Symbol Spinner

g

1. Z palety Tools wybierz narzedzie Rectangle 1 wykres!| prostokat o wymiarach
20 mm szerokosci (Width) 1 10 mm wysokosci (Height).

2. Korzystajac z narzedzia Polygon @ wykresl trojkat o podstawie rownej szerokosci
narysowanego wczesniej prostokata. To bedzie dach budynku.
Rysunek 3.12.
. Nie od razi. Roym
“budowano”,

tylko po kawatku

3. Ponizej linii dachu narysuj pozioma linie. Uzyj do tego celu narzedzia Line .
Identyczna linie umie$¢ powyzej podstawy budynku. W tym celu skopiuj linie
weczesniej narysowana.

4. Pracujac narzedziem Rectangle narysuj pomiedzy liniami kilka kolumn,
ana $rodku budowli drzwi.

9. Na koniec dodaj kolor do wykreslonych elementow. Mozesz oczywiscie urozmaici¢
budynek innymi dodatkowymi architektonicznymi ozdobnikami.

Rysunek 3.13.
S‘wz'qtym’a Jupitera
predstawiona

w symboliczny sposéb,
charakterystyczny

dla grafiki wektorowej
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Rysunek 3.14.
Umies=czanie obiektu
w palecie symboli

6. Zaznacz wszystkie elementy budowli 1 zgrupuj poleceniem Object/Group.

1. Otworz palete Symbols. Nastepnie przenie$ narysowany budynek do palety. Podczas
tej operacji, gdy obiekt znajdzie sie nad paleta, pojawi sie kursor kwadratu z plusem,
ktory oznacza dodawanie symbolu do palety. Jak widzisz nie jest to takie trudne.
Kazdy z symboli ma swoja nazwe. Twoj symbol posiada teraz nazwe domysina,
nadawana automatycznie przez program. Nalezy to zmieni¢.

8. Kliknij dwukrotnie w ikon¢ symbolu budynku rzymskiego.

W oknie opcji, w polu Name, wpisz wlasna nazwe, ktora bedzie wyswietlana
w postaci zéltego ,,dymka” po najechaniu kursorem na symbol.

Kolejne narzedzia do edycji symhboli

Cwiczenie 3.6. —==>& =

Rysunek 3.15.

Roymska

d-ielnica gotowa

Na poczatek utworzysz miasto — Rzym. Oczywiscie bardzo symbolicznie.

1. Wybierz narzedzie Symbol Sprayer | B i korzystajac z wezesniej utworzonego
symbolu budowli rzymskiej poddaj rozpyleniu fragment miasta.

2. Teraz nieco zréznicujesz zabudowe, zmieniajac wielkos$¢ niektorych budowli.
Z palety wybierz narzedzie Symbol Sizer .

8. Kliknij w budynki, ktore maja zosta¢ powiekszone 1 chwile przytrzymaj wcisniety
przycisk myszy. Caly czas bedziesz widziat jak obiekty zostana powiekszone.

4. Aby zmniejszy¢ kilka budynkow, uzyj tego samego narzedzia i techniki,
ale z rownoczesnym wecisnieciem klawisza A/t na klawiaturze.

9. Aby uvatrakcyjni¢ ilustracje, kliknij w ikone symbolu Sequoia i dodaj troche zieleni
do zabudowy, uzywajac narzedzia Symbol Sprayer | 8|,




Rozdziat 3. < Krzywe Béziera 39

W tym miejscu dotarlismy do sedna tematu tworzonej ilustracji, czyli przedstawienia
Rzymu w ogniu podtozonym przez Nerona.

6. Uaktywnij ikone symbolu Flames i rozpyl tyle plomienti, ile bedzie ci potrzeba, aby
ukaza¢ miasto w ogniu. UZyj tej samej techniki, ktora budowates domy 1 sadzites drzewa.

Rysunek 3.16.
Rozpylone ptomienie
mozna urozmaici¢
uzywajqe Symbol
Sizera i Spinnera

1. Odznacz utworzone ptomienie, klikajac narzedziem Selection El gdzie$ w obszarze
strony.

8. Wybierz ponownie Symbol Sprayer 1 dodaj do ilustracji kilka ptomieni wiecej.
Nastepnie powieksz je, uzywajac Symbol Sizera . Na koniec zaznacz te grupe
symboli narzedziem Selection | & |

Z dodatkowych ptomieni utworzysz dym.

9. Wybierz teraz narzedzie Symbol Stainer .
10. Kliknij 1 przytrzymaj wciéniety przycisk myszy, aby uaktywni¢ narzedzie, ktorego

zadaniem jest zmieni¢ nasycenie koloru uzytego w symbolach.
koloru z obiektéw.
Rysunek 3.17.
Dodanie dymu ’:ﬁ{
technikq zmiany _ H

nasycenia kolorow
‘-. e i m‘
-

gt

m Jesli przytrzymasz zbyt dlugo przycisk myszy, to mozesz spowodowaé catkowite usunigcie

1. Wybierz kolejne narzedzie Symbol Screener . Narzedziem tym ustalasz
przezroczysto$¢ obiektow. Uzyj narzedzia identycznie jak poprzedniego, az uzyskasz
zadawalajacy efekt.
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Przezroczyste wektory

Cwiczenie 3.7, s o

W tym ¢wiczeniu narysujesz akwarium.

1. Otworz dokument, w ktorym rysowates§ ryby lub — jesli nie masz zachowanego
takiego dokumentu — uzyj narzedzia Symbol Sprayera do wygenerowania
niewielkiej 1losci ryb. Dodatkowo mozesz wykorzystac wiedze zdobytaw poprzednich
¢wiczeniach, aby uvatrakcyjni¢ wyglad mieszkancow akwarium.

2. Uzywajac Symbol Sprayera | 8] i symbolu banki (Bubble), dodaj nieco baniek wodnych.

Rysunek 3.18.
Ryby i bakki wodne

iy i batls wodne e
;;;gj na 101'N1 . : :I' i
3 o

v Y

3. Przystapmy do kreslenia samego zbiornika. Wybierz narzedzie Rectangle
1 narysuj przednia $ciane.

Rysunek 3.19. |
Najszybs=q metodq E'I'
na narysowanie %4
prostokqta jest

technika drag and

drop, czyli proeciqgnij

e
-
W

i upusé = 5
i I
3., :
s =
oy g
4. Wykreslony prostokat wypelnij kolorem gradientu liniowego (Zinear), sktadajacego
sie z kilku zbiornikéw z kolorem, ustawionych naprzemiennie — niebieski, biaty,
niebieski, bialy... W opcji Angle wpisz ustawienie wypelnienia pod katem 45 stopni.
Rysunek 3.20. = e
Ustawienia

wypetnienia
gradientowego
majqce daé efekt

[
reflekséw swiatta [ | T T T )

na powierzchni s=kta [_ ] - X
T
T |

Lo i W
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9. Umies¢ prostokat na rybach z babelkami, tak aby zastonit je catkowicie.

6. Majac nadal zaznaczony prostokatny ksztalt przedniej $ciany akwarium, przetacz sie
na zakladke palety Transparency.

1. W palecie mozesz okresli¢ przezroczysto$¢ wektorowych obiektow. W polu opcji
Opacity ustaw warto$¢ 602.

Zmiana kiycia
w palecie
Transparency i

Rysunek 3.21. E T ‘

Dalsza cze$¢ akwarium sprobuj wykona¢ samodzielnie. Sugeruje wykorzysta¢ kopie
frontowej $ciany, aby otrzymac tylna. Mozesz takze uzy¢ jej do bocznych scianek,
tylko musisz ja odpowiednio przeskalowac 1 nieco znieksztakcic.

Rysunek 3.22. X
Gotowa ilustracja -
akwarium |

D, .*'?-

Zmiekczanie krawedzi

Cwiczenie 3.8, s o

W ¢wiczeniu wykonasz rysunek slonca z zastosowaniem specjalnej techniki wtapiania
krawedzi.

1. Wykonaj prosta ilustracje, na ktorej powinien znajdowac si¢ dowolny widoczek
z kawatkiem btekitnego nieba. Jako wzor mozesz obra¢ rysunek 3.23.

Rysunek 3.23.
Poczqtkowy wyglad
stonecznej ilustracji
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2. Jesli masz juz ilustracje, to uzywajac narzedzia Ellipse @ narysyj okrag i wypelnij
kolorem zoltym. Dodatkowo usun kolor obrysu.

8. Majac zaznaczony okrag wybierz polecenie Effect/Stylize/Feather.

4. W oknie opcji, ktore sie pojawito, wpisz wartos¢ wtapiania krawedzi obiektu w pole
Feather. Zaznacz takze opcje Preview, aby na biezaco sprawdzac efekt ustawien.

9. Zachowaj ilustracje.

Rysunek 3.24.
Zmiekczenie krawed-i
nadaje storicu bard-iej
realistyczny ksctaft

Cwiczenie 3.9, — s o

W tym ¢wiczeniu poznasz nowe narzedzie i dokonczysz ilustracje z poprzedniego ¢wiczenia.

1. Z palety Tools wybierz narzedzie Flare , ktore znajduje sie w grupie z takimi
narzedziami, jak Rectangle czy Ellipse.

Narzedzie Flare symuluje efekt refleksow swietlnych generowanych przez soczewki
obiektywow kamer 1 aparatow fotograficznych.

2. Aby uzyskac¢ efekt flary z domy$lnymi ustawieniami, weiénij na klawiaturze klawisz
Alt 1 po prostu kliknij kursorem narzedziaw obszar na ilustracji. W przypadku ilustracji
z poprzedniego ¢wiczenia bedzie to srodek storca.

Rysunek 3.25.
Wygenerowany efekt
flary. Jak widaé na
ilustracji, flara dobrze
wyglada na jakims tle.
Tam, gd-ie wystaje
poza blekit nieba

(na biatym tle),
preybiera nieciekawy
szary kolor

3. Drugi sposob, w jaki mozesz uzyskac ten ciekawy efekt, polega na kliknigciu bez
uzycia klawiatury. Pojawi sie wtedy okno opcji, w ktorym mozesz dokona¢ ustawien
poszczegolnych elementow flary, wlacznie zrezygnacja z niektorych z nich (Rays, Rings)
—rysunek 3.26.
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Rysunek 3.26. ¥ lse ol Diprinine

Okno opcji Flare e e = —
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4. Aby moc dokona¢ ustawien opcji narzedzia, musisz pozna¢ budowe generowanej flary
(rysunek 3.27). W opcji Center ustaw parametry glownego elementu flary —wielkos¢,
krycie 1 jasnos¢. Opcja Halo umozliwia kontrole nad wielkoscia rozbtysku.

Rysunek 3.27.
Budowa flary:

1 — Center Handle
2 — Halo

3 — Rays

4 — Rings

5 — End Handle

9. W opcji Rays okre§lasz 1lo$¢ promieni 1 ich dlugos¢.
6. Ustawienia opcji Rings kontroluja ilo$é, kat 1 wielkos¢ dodatkowych rozbtyskow.

Jest 1 trzecia metoda na utworzenie flary, jesli nie chcesz przedziera¢ sie przez
ustawienia opcji, a pragniesz zastosowac bardziej interaktywna metode.

1. Po wybraniu narzedzia kliknij 1 przeciagnij kursorem ustalajac wielkos¢ glowne;j
czesci flary (Center Handle, Halo).

8. Nastepnie zwolnij przycisk myszy i ponownie kliknij 1 przeciagnij kursor, aby ustali¢
parametry pozostalych elementow (Rings, End Handle). Caly czas obserwuj
symboliczne ksztalty (wy$wietlane na niebiesko) przysztych elementow flary.

Cien jak prawdziwy

Cwiczenie 3.10, =" o

Kolejne wyzwanie ilustratorskie bedzie polega¢ na utworzeniu realistycznego cienia rzuca-
nego na sciane.
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1. Na poczatek narysy dwie §ciany 1 podtoge w rzucie izometrycznym. Bedzie
to scena dla cale;j ilustracji pokoju.

2. Jesli masz juz gotowy pokoj, to z palety Symbols przeciagnij na strone dokumentu
symbol papierowej lampy. Zauwaz, ze nie musisz uzywac Symbol Sprayera,
aby umiesci¢ pojedynczy symbol na stronie.

3. Aby lampa nie lewitowata ot, tak w powietrzu, dorysuj do niej sznur, uzywajac
narzedzia Line .

Rysunek 3.28.
Wstepnie
ro-mies-ccone
elementy ilustracji.
Pojedynczy symbol

po prostu pr-eciqgamy
na strone

Aby moc wygenerowac efekt cienia dla lampy, musisz ja wczesniej pozbawi¢
atrybutu symbolu, czyli ma si¢ ona sta¢ zbiorem obiektéw, a nie symbolem.

4. W tym celu zaznacz lampe narzedziem Selection m 1 nastepnie wcisnij prawy
przycisk myszy. Efektem uzycia drugiego przycisku na myszy bedzie wyswietlenie
menu podrecznego, z ktorego wybierz polecenie Break Link To Symbol.

Rysunek 3.29.
Uzycie menu
podreccnego

Zanim jednak dodamy cien do tego obiektu, musisz poznac ,,anatomi¢’ lampy, czyli jak
zostal on narysowany.

8. Zaznacz obiekt (lampe) i wybierz polecenie Object/Ung roup, aby rozgrupowac obiekty,
ktore sie na nig sktadaja. Powtorz te operacje trzykrotnie, gdyz symbol ten byt
kilkakrotnie grupowany.
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6. Powiniene$ teraz mie¢ mozliwo$¢ zaznaczenia poszczegolnych sktadowych lampy.
Kliknij w kazdy z nich narzedziem Selection | % |, aby sie o tym przekonac.

Rysunek 3.30. 1 —)
Sktadowe lampy: O e 3
1 — uchwyt -_—

2 — gorna czesé
3 — gtowny ksztatt
4 — ramka
5 — dolna czesé =
4 —

1. Zaznacz teraz gtowny ksztalt lampy (owal) 1 z weisnietym klawiszem Shif? kliknij
w sznur, na ktorym ona wisi. W efekcie do zaznaczonego owalu lampy zostanie
dodane zaznaczenie sznura. Po ponownym kliknieciu w obiekt znajdujacy sie
W grupie zaznaczenia, z uzyciem klawisza Shiff, zostanie on odjety z zaznaczenia.

8. Wybierz polecenie Object/Group, aby zgrupowac sznur z glownym ksztattem
lampy. Dzieki temu zabiegowi nie trzeba bedzie dwukrotnie nadawa¢ efektu cienia
dla kazdego z obiektow z osobna.

9. Po operagji grupowania obiekty nieco zmienity swoje miejsca w stosie. Skoryguj
ten efekt wybierajac odpowiednie polecenia z menu Object/Arrange.

10. Rzucamy cien. Wybierz polecenie Filter/Stylize/Drop Shadow.

1. W oknie opcji w polach oznaczonych X Offset 1 Y Offset okresl wspohrzedne
przesunigcia cienia wzgledem oryginatu.

12. W opcji Blur wpisz wartos¢ rozmycia krawedzi. Im wieksza warto§¢ wprowadzisz,
tym wiekszy bedzie zanik rzucanego cienia od $rodka na zewnatrz jego ksztaltu.

13. W opcji Opacity okre§l krycie cienia. Im warto$¢ bedzie wigksza, tym cien bedzie
bardziej przezroczysty.

14. W opcji Mode ustawiasz tryb mieszania koloréw. Najczesciej uzywa sie opcji
Multiply.

15. Dodatkowo mozesz wlaczy¢ opcje Color. Bedziesz miat wtedy mozliwosé zmiany
koloru rzucanego cienia. Jesli rezygnujesz z koloru, to w opcji Darkness okresl
jak czarny ma by¢ odcien wyjéciowy.

Rysunek 3.31. Birup Shidem
Ustawienia opcji cienia ot —
ik Py = L= |
ot BT a Camel
| eyt byl d T
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16. Jesli bedziesz lampe przemieszczal i cheesz, aby cien caly czas podazal za nia, to
odznacz opgje Create Separate Shadows. W przeciwnym razie ciei bedzie grupowany
z obiektami, do ktorych zostal zastosowany.

Rysunek 3.32.

Gotowa ilustracja

Metamorfoza

Cwiczenie 3.11. =3

W tym ¢wiczeniu poznasz nowe narzedzie 1 sposob jego zastosowania na przykltadzie
rysunku liscia.

1. Wybierz z palety narzedzie do kreslenia krzywych (Pen @ lub Pencil ) 1 narysuj
ogolny ksztalt liscia.

2. Narysowany obiekt wypelnij ciemnozielonym kolorem. Usun natomiast kolor obrysu.

8. Narysuj jeszcze jeden ksztalt podobny do ksztaltu liscia, ktory bedzie mniejszy i miat
jasniejszy kolor.

Rysunek 3.33.
Sktadowe liscia

4. Wybierz teraz z palety Tools narzedzie Blend @ 1 kliknij kursorem narzedzia
w jasniejszy ksztalt.

9. Nastepnie kliknij w wiekszy, ciemniejszy ksztalt liscia. Efektem bedzie automatyczne

wygenerowanie przez program przej$¢ posrednich pomiedzy wybranymi obiektami.

Rysunek 3.34.
Metamorfoza jednego
ksctattu w drugi
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Aby metamorfoza wygladatla ciekawie 1 atrakcyjnie, musi sie sktada¢ z okreslone;j
1losci krokow przejscia od jednego ksztattu do drugiego. Oczywiscie mozesz ten
element metamorfozy kontrolowac.

6. W tym celu wybierz polecenie Object/Blend/Blend Options.

1. W oknie dialogowym w opcji Spacing wybierz polecenie Specified Steps 1 w okienku
obok wpisz ilo§¢ krokow metamorfozy. Ustawienie zatwierdZ klikajac w przycisk OK.

Rysunek 3.35. SR |

Zmiana ilo$ci g [ T =i [ 1]

krokéw metamorfozy Crmasens [ i |
S Freews

8. Na koniec dorysuj unerwienie lisciai ogonek.

Rysunek 3.36.

Gotowy li$é

Metamorfoza po Sciezce

Jak szybko wykonac¢ ilustracje z kometa? Zaraz sie przekonasz.

Cwiczenie 3.12. =S o

1. Na poczatek narysuj dowolny potokragty, niewielki ksztalt. Do niego obok dorysuyj
wiekszy ksztalt, bardziej przypominajacy mazniecie pedzlem.

2. Mniejszemu obiektowi nadaj kolor granatowy, a wiekszemu zolty.

Rysunek 3.37.
Dwa wyjsciowe )
ksctatty, = ktorych
powstanie kometa
3. Uzywajac narzedzia Blend , kliknij najpierw w mniejszy obiekt, a potem

w wiekszy, generujac pomiedzy nimi metamorfoze. Za pomoca opcji metamorfozy
(Blend Options) ustal ilo$¢ krokow posrednich.

4. Wybierz teraz narzedzie Pen 1 narysuj $ciezke wygieta w tuk, okreslajacy tor
ruchu komety.

Rysunek 3.38.

Kometa i $ciezka ruchu
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9. Zaznacz narzedziem Selection E metamorfoze komety po linii prostej, a nastepnie
wecisnij klawisz Shift 1 kliknij w zakrzywiona $ciezke.

6. Wybierz polecenie Object/Blend/Replace Spine. Program automatycznie przeniesie
metamorfoze na nowa $ciezke. Nie wyglada ona jednak naturalnie. Zaraz to poprawisz.

1. Wybierz polecenie Object/Blend/Blend Options. W oknie znajduje sie opcja
Orientation. Kliknij w ikone opcji Align To Path, ktora to dopasuje metamorfoze
do kierunku §ciezki, a nie — jak to jest ustawione domyslnie — do strony.

8. Narysuj teraz prostokatne tlo, ktére powinno mie¢ ten sam kolor, co mniejszy obiekt
skltadowy komety. Tto umie$¢ w stosie na samym dole. Dodatkowo mozesz dorysowac
inne elementy ilustracji, jak wzgorza, drzewa czy budynki.

Oczywiscie w kazdej chwili mozesz zmieni¢ krzywizne §ciezki, po ktorej kometa sie
porusza.

9. Przetacz sie na narzedzie Direct Selection , zaznacz konicowy punkt kontrolny
$ciezki 1 przemie$¢ w inne miejsce.

Rysunek 3.39.
Gotowa ilustracja
komety

Znieksztaicenie — generujemy efekt perspektywy

Cwiczenie 3.13. —a= < -

Przestrzenny budynek. Oto wyzwanie tego ¢wiczenia.

1. Na poczatek otworz dokument z rysunkiem bloku mieszkalnego, nad ktorym
pracowates w jednym z poprzednich ¢wiczen. Jesli nie zachowate$ swojej pracy,
to szybko wykresl nowy front budynku.

2. Zaznacz wszystkie elementy budowli 1 poleceniem Object/Group zgrupu;.

3. Nastepnie utworz kopie grupy, wybierajac polecenie £dit/Copy, aby skopiowaé
obiekty do schowka, 1 £dit/Paste, by wklei¢ z powrotem na strone dokumentu.

4. Wybierz polecenie Effect/Distort And Transform/Free Transform.

9. W oknie opcji znieksztalcenia przemies¢ prawy gorny 1 prawy dolny naroznik
ku sobie, uzyskujac wizualny efekt zmniejszania si¢ $ciany z jednej strony.

6. Zaznacz opcje Preview, aby moc na biezaco §ledzi¢ efekt swoich trudow. W celu
zatwierdzenia ustawien kliknij przycisk OK (rysunek 3.40).
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Rysunek 3.40. rea Mlaruri
Efekt swobodnego
“nieksctatcenia

mozna wykorzysta¢

do uzyskania perspektywy

Artystyczne ramKi — Zig Zag

Twoim zadaniem bedzie wykreslenie ciekawej ramki do ilustracji. Sam prostokat juz jest
dobrym pomystem naramke, ale sprobuymy wprowadzi¢ w ten ksztalt nieco przypadkowosci.

Cwiczenie 3.14. =D «
1. Wybierz narzedzie Rectangle 1 narysuj dowolny prostokat.
2. Zaznacz prostokat i wybierz polecenie Filter/Distort/Zig Zag.

3. W oknie opcji Points wybierz Smooth, dzieki czemu po konwersji punktow
kontrolnych kanciasty zygzak zostanie zamieniony w gladki 1 falisty.

4. W opcji Size ustaw wielkos¢ fali zygzaka, a w opcji Ridges Per Inch ilo$é grzbietow
przypadajacych na jeden cal.

9. Majac caly czas wlaczona opcje Preview bedziesz na biezaco widziat, jaki efekt daja
twoje ustawienia.

Rysunek 3.41. _—
Falisty ksctalt ramki ey
w kilka sekund d-ieki Sl : =
filtrowi Zig Zag - = ‘:'; ;
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Maski i import grafiki hitmapowej

Co prawda Illustrator jest programem do grafiki wektorowej, ale umozliwia takze prace
z obrazami bitmapowymi.

Cwiczenie 3.15. > -
1. Aby umiesci¢ taki obraz wybierz polecenie File/Place.

2. W oknie opcji Place wybierz z dysku ilustracje, ktora chcesz umie§ci¢ na stronie
dokumentu Illustratora. Dodatkowo zaznaczajac odpowiednia opcje mozesz okreslic,
czy bitmapa ma zosta¢ osadzona w dokumencie, czy tez ma zosta¢ zastosowana
metoda potaczenia zastepczej kopii — umieszczonej w dokumencie — z oryginatem
na dysku (Zink). Brak wyboru opcji rownoznaczny jest z umieszczeniem grafiki
w dokumencie. Praktyczniejszym rozwiazaniem jest jednak zaznaczenie opcji Link,
gdyz wtedy plik Illustratora nie jest zbyt duzy 1 nie spowalnia pracy programu.

3. Skopiuj do tego dokumentu, nad ktérym pracujesz, ramke wykonana w poprzednim
¢wiczeniu, lub wykresl ja jeszcze raz. Ramke umie§¢ nad ilustracja bitmapowa,
tak aby przestonita zdjecie.

4. Zaznacz obydwa obiekty, rysujac narzedziem Selection IE_] prostokatne zaznaczenie
obejmujace obydwa ksztalty.

Gdy masz juz zaznaczone elementy, czas najwyzszy oprawic zdjecie w ramke.

9. Wybierz polecenie Object/Clipping Mask/Make. Program przeksztatci obiekt znajdujacy
sie W stosie wyzej w maske, ktora bedzie ogranicza¢ widzialnos¢ obiektu dolnego
do obszaru swojego ksztattu.

Rysunek 3.42.

Driatanie maski

1 — obszar bitmapy

2 — ksztatt maski (ramki)

6. Zamaskowany obiekt w kazdej chwili mozesz ,,uwolni¢”” od maski. W tym celu
wybierz polecenie Object/Clipping Mask/Release.

Jak zapewne zauwazyle$, po zastosowaniu polecenia maskowania §ciezka ramki
znikla i pozostal tylko jej ksztalt.

1. Wybierz narzedzie Direct Selection 1 kliknij w obrys ramki. Tym samym
zaznaczysz tylko ramke, a nie bitmape, i mozesz swobodnie edytowac ja jak kazda

inna $ciezke.
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Celem ¢wiczenia bedzie wykonanie rysunku kropli wody 1 oczywiscie poznanie kolejnego,
niezwykle kreatywnego narzedzia Illustratora 10.

Cwiczenie 3.16. —== <

1. Aby utatwic¢ sobie cala procedure, skorzystamy z gotowego symbolu — Bubble.
Przeciagnij symbol banki na strone dokumentu.

m Aby méc edytowaé symbol, musisz usunaé jego polaczenie z paleta symboli. Tym samym
przestanie on byé symbolem.

2. Zaznacz baiike 1 nastepnie w palecie Symbols kliknij ikone — trzecia od lewej

— Break Link to Symbol.
Rysunek 3.43. e }5:,.4‘

Usuniecie

s |
1 | il |
atrybuti symboli . | % | . a

MOEY

8. Wybierz z palety Tools narzedzie Waip .
4 Kliknij w barike i przemie$¢ kursor, tak aby rozciagna¢ ksztatt ku gorze. Kropla gotowa.

Rysunek 3.44.
Pr=eks-tatcenie Warp

W ten sposob mozesz rozciagac 1 deformowac ksztalty obiektow w dowolne formy.
Jeszcze wigksza kontrole nad tworzonym ksztaltem osiagniesz modyfikujac ksztalt
kursora narzedzia.

9. W tym celu, zanim zaczniesz deformowac obiekt, wcisnij na klawiaturze klawisz A/¢.
Przy kursorze pojawi sie symbol odwrdcone;j litery ,,L”.

6. Nastepnie poruszajac mysza (klawisz A/t powinien by¢ caly czas wcisniety),
uformuj ksztalt kursora narzedzia.

Twirl — zakrgcone ilustracje

Cwiczenie 3.17. — == -

Utworzmy kolorowy wir.
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1. Na poczatek wykresl okrag.

2. Nastepnie nadaj okregowi kolor wypelnienia — gradientowy, sktadajacy sie z kilku
roznych kolorow. W przyktadzie uzyty zostal typ liniowy (Zinear), ale ty mozesz
poeksperymentowac z typem gradientu i ustawic¢ Radial.

8. Wybierz narzedzie Twirl @ Narzedzia tego uzywa sie identycznie jak narzedzia
Warp. Za pomoca klawisza A/t mozesz kontrolowa¢ ksztalt kursora narzedzia. Aby
zdeformowac obiekt, kliknij w niego 1 odpowiednio dhugo przytrzymaj wcisniety
klawisz myszy. Narzedzie jest czule na dlugosé¢ klikniecia.

Rysunek 3.45.
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Bloat — efekt lupy

Cwiczenie 3.18, =" o

Dzieki narzedziu Bloat sprobujemy uzyskac efekt lupy powiekszajacej. Ale po kolei.

1. Ponownie skorzystamy z palety Symbols. Przeciagnij na strone symbol Male-Female
(zielone postacie). Tak samo jak poprzednio, przeksztat¢ symbol w zwykty obiekt
poleceniem Break Link to Symbol.

2. Otrzymate$ grupe obiektow. Skopiuj ja kilkakrotnie, tworzac tancuch postaci
ustawionych w szeregu.

8. Zaznacz wszystkie obiekty 1 zgrupuj poleceniem Object/Group.

4. Wykorzystaj ksztalt elipsy 1 prostokata 1 wykres$l ksztalt lupy. W miejscu, gdzie
powinno znajdowac sie szklo powiekszajace, usun kolor wypelnienia. W ten sposob
uzyskasz efekt przezroczystosci.

9. Zgrupuyj ksztalty lupy i umie$¢ ja nad szeregiem figurek.
Rysunek 3.46.

Figurki i lupa pr=ed 2l 2|
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6. Przystapmy do zastosowania efektu powiekszenia.

1. Z palety Tools wybierz narzedzie Bloat . Wecisnij klawisz Alt i ustaw wielko§¢
kursora narzedzia, tak aby dopasowac ja do wielko$ci szkla lupy.
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8. Teraz wystarczy, ze klikniesz 1 przytrzymasz wcisniety przycisk myszy. Nie przesadzaj
jednak z dtugos$cia dziatania narzedzia, bo mozesz doprowadzi¢ do sytuacji, Ze nie
bedzie wida¢ detali powigkszanych elementow.

9. Dodatkowo mozesz kontrolowa¢ intensywno$¢ dziatania narzedzia. Kliknij
dwukrotnie w ikone narzedzia, a nastepnie w opcji /ntensity wybierz z menu
odpowiednia wartos¢.

Rysunek 3.47.
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Narzedzie Pucker i inne znieksztatcenia krawedzi

Narzedzie Pucker |'=¥| jest przeciwienstwem narzedzia Bloat. Powoduje skurczenie obiektu.
Dzieki tej funkcji idealnie nadaje si¢ do nadawania obiektom efektow zniszczenia i po-
gniecenia.

Cwiczenie 3.19, —~"3 o
W ¢wiczeniu dowiesz sie jak pognie$¢ koto zebate 1 szybko utworzy¢ ciekawa ramke.
1. Zaczniemy ponownie od umieszczenia symbolu na stronie, tym razem kota zebatego.

2. Narzedziem Pucker kliknij w obszarze obiektu. Za pomoca klawisza 4/t mozesz
zmieni¢ kursor narzedzia, aby znieksztalca¢ tylko wybrane fragmenty obiektu. Jak
widzisz, wykorzystanie tego narzedzia skraca czas wykonania operacji pogiecia ksztattu.

Rysunek 3.48.

Znieksctatcenie
nar-ed-=iem Pucker

3. W tym miejscu palety Tools znajduja sie jeszcze trzy narzedzia: Scallop @,
Crystallize 1 Wrinkle @

Proponuje ci, aby$ sam prze¢wiczyl ich dzialanie, a raczej efekt, gdyz pracuje sie nimi
bardzo podobnie jak poprzednimi narzedziami do znieksztakcen, ktore poznate§ w ostatnich
¢wiczeniach (rysunek 3.49).
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Rysunek 3.49.
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Efekty obhwiedni

Z nazwa Warp spotkates sie juz w przypadku narzedzia o tej nazwie. Tym razem bedziemy
mowié o efekcie Warp, czyli efekcie obwiedni. Wyzwaniem w tym ¢wiczeniu bedzie
kolorowa tecza.

Cwiczenie 3.20. — > -

1. Na poczatek wybierz narzedzie Rectangle 1 narysyj prostokat, ktory bedzie
dosy¢ dhugi, ale nie wysoki.

2. Nadaj prostokatowi dowolny kolor wypelnienia, a usun kolor obrysu.

8. Utworz teraz kilka kopii prostokata, ustawiajac je jedna pod druga, tak aby stykaty
sie dtuzszymi bokami.

4. Ostatnia czynnos$cia przygotowawcza do ¢wiczenia bedzie zmiana kolorow kolejnych
prostokatow, tak aby kazdy byt innego koloru. Na koniec zaznacz i zgrupuj wszystkie
obiekty.

mnsKasD ———
E——

Réznokolorowe prostokaqtne
paski idealnie nadajq sie
do utwor=enia teczy

9. Przystapmy do transformacji. Majac nadal zaznaczona grupe paskow, wybierz
polecenie Effect/Warp 1 z listy efektoéw obwiedni — Arc.

6. W oknie opcji pozostaw zaznaczona opcje Hori—ontal. Natomiast w opcji Bend
ustaw 100% wygiecia ksztattu. Wtacz opcje Preview, aby zobaczy¢ efekt ustawien.

1. Whasciwie zwykla tecze mamy juz gotowa. W takim razie sprobujmy wprowadzié
efekt perspektywy, tak aby tecza plyneta z oddali ku obserwatorowi. W opcji
Distortion ustaw warto$§¢ Horizontal na ok. 80 — 903.

8. Ustawienia zatwierdz klikajac w przycisk OK.

Rysunek 3.51.

Gotowa ilustracja
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