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W tym rozdziale nauczymy sie:

o Zaznacza¢ pojedyncze obiekty, poszczegdlne ich czeéci oraz grupy obiektow.
o Przesuwa(, skalowac i obraca¢ obiekty za pomoca réznych metod.

o Odbija¢, pochyla¢ i znieksztalcaé obiekty.

o Regulowac¢ perspektywy obiektu.

o Stosowac filtry znieksztalcajace

« Precyzyjnie umiejscawia¢ obiekt.

« Latwo i szybko powtarza¢ transformacje.

« Eksperymentowa¢ z réznymi zmiennymi w celu utworzenia kilku wersji projektu.

Zaczynamy

W niniejszym rozdziale przygotujemy logo, przeksztalcajac trzy czesciowo juz przygotowane
pliki. Wykorzystamy je w trzech obrazkach, by przygotowa¢ po kolei: nagtéwek listu, bizne-
sowg koperte oraz szablon wizytéwki. Przed rozpoczeciem pracy przywrocimy domyslne
ustawienia programu Adobe Illustrator i otworzymy plik zawierajacy gotows ilustracje,

aby przekonac sie, co przygotujemy w tym rozdziale.

1. Aby sie upewnid, ze narzedzia i palety dzialajg dokladnie tak, jak opisano w tym roz-
dziale, usun lub zdezaktywuj (przez zmiane jego nazwy) plik ustawien programu Adobe
[ustrator CS2. Patrz ,,Przywracanie ustawienn domyslnych” w sekcji ,,Zaczynamy”

na poczatku ksigzki.

2. Uruchom program Adobe Illustrator.

3. Wybierz File/Open (Plik/Otwoérz) i otwérz plik L3comp.ai znajdujacy si¢ w folderze Roz-
dzial03 wewnatrz skopiowanego na dysk twardy folderu Rozdzialy.



94 | ROZDZIAE 3
Transformacja obiektow

Plik ten zawiera kompozycje zbudowang z trzech obrazéw przygotowywanych w tym rozdziale.
Logo Stick Surf Boards znajdujace si¢ w lewym gérnym rogu stanowi podstawe dla wszystkich
zmodyfikowanych obiektéw. Rozmiar logo zostal zmieniony tak, aby pasowat do nagtéwka listu,
koperty i wizytowki.

Uwaga! Poszczegolne elementy ukoriczonej ilustracji mozna znalezé w plikach L3end1.ai,
L3end2.ai i L3end3.ai w folderze Rozdzial03.

4. Mozesz wybrac View/Zoom Out (Widok/Zmniejsz), aby pomniejszy¢ ukonczong ilustracje,
dostosowa¢ rozmiar okna lub zostawi¢ ilustracje bez modyfikacji (aby przesunac¢ ilustracje w
pozadane miejsce, skorzystaj z narzedzia Hand ( <7 ). Aby zamkna¢ ilustracje, wybierz File/Close
(Plik/Zamknij).

Aby rozpoczaé prace, otworz istniejacy plik skonfigurowany dla ilustracji nagtowka.

5. Wybierz File/Open (Plik/Otwoérz) i otwérz plik L3start].ai w folderze Rozdzial03 znajdujacym
sie w folderze Rozdzialy.

Ten plik, od ktérego rozpoczniemy, zostal zachowany razem z wyswietlanymi miarkami, dodatko-
wymi probkami na palecie Swatches (Prébki) oraz biekitnymi prowadnicami stuzgcymi do skalo-
wania logo i obiektéw nagtowka.

6. Wybierz File/Save As (Plik/Zapisz jako...), wpisz nazwe Letterhd.ai i zaznacz folder Roz-
dzial03. Nie zmieniaj typu formatu pliku ustawionego na Adobe Illustrator Document i kliknij
Save (Zapisz). W oknie dialogowym Illustrator Options (Opcje programu Illustrator) zaakceptuj
ustawienia domyslne, klikajac OK.
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Skalowanie obiektow

Skalowania obiektéw dokonuje si¢ poprzez ich powiekszanie lub pomniejszanie w poziomie
(wzdluz osi X) oraz w pionie (wzdluz osi Y) wzgledem przyjetego przez uzytkownika punktu
odniesienia. Jesli nie ustalimy punktu odniesienia, obiekty bedg skalowane wzgledem $rodka kaz-
dego z nich. Do skalowania obiektdw, ktére utworzg gotowe logo bedziemy uzywacé trzech metod.

Po pierwsze, ustalimy w preferencjach, ze chcemy skalowac obrysy i efekty, a nastepnie zmienimy
wymiary tla logo, przeciagajac jego obwiednie i wyréwnujac ja do blekitnych prowadnic.

1. Wybierz opcje Edit/Preferences/General (Edycja/Preferencje/Ogdlne) (w systemie Windows)
lub Illustrator/Preferences/General (w systemie Mac OS) i zaznacz opcje Scale Strokes & Effects
(Skalowanie obrysow). Dzieki temu szeroko$ci obryséw wszystkich obiektéw skalowanych w tym
rozdziale beda réwniez skalowane automatycznie. Kliknij OK.

2. Zapomocy narzedzia zaznaczania, Selection ( & ), znajdujgcego sie w oknie narzedziowym
kliknij obrys kota, aby zaznaczy¢ grupe obiektdw, ktdre tworzg tto logo.

3. Weiskajac klawisz Shift, kliknij i przeciagnij prawy gorny roég obwiedni obiektu az do pozio-
mej blekitnej prowadnicy. Jesli obwiednia nie jest widoczna, wiacz jg za pomoca opcji View/Show
Bounding Box (Widok/Pokaz obwiednig).

Uwaga! Wciskanie klawisza Shift gwarantuje nam, Ze wymiary obiektu bedq sie zmieniaé
z zachowaniem wzajemnych proporcji.

Skorzystamy teraz z palety Control (Sterowanie), by przejs¢ do palety Swatches (Prébki), za pomo-
cg ktorej pomalujemy to logo koncentrycznym wypelnieniem gradientowym. Wigcej na temat
tworzenia gradientéw koloréw mozna dowiedzie¢ sie w rozdziale 8.

Jesli paleta Control (Sterowanie) nie jest widoczna, przywolaj ja za pomocg opcji View/Workspace/
[Default] (Widok/Obszar roboczy/[Domyslny]).
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4. Wybierz w palecie Control (Sterowanie) pole wypelnienia Fill, by w ten sposéb przejs¢ do
palety Swatches (Probki). Sprawdz, czy tlo logo jest zaznaczone i najedz kursorem na probki w pa-
lecie Swatches, by zobaczy¢, jak sie nazywaja. Kliknij probke Logo background, by pomalowa¢
obiekt odpowiednim wypelnieniem gradientowym. Jesli probka ta nie bedzie widoczna, przewin
w dét liste probek widocznych w palecie.
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5. Pamietajac, by obiekt logo byl nadal zaznaczony, wybierz opcje Object/Lock/Selection (Obiekt/
Zablokuj/Zaznaczenie), by zablokowa¢ go i nastepnie usun zaznaczenie. Zablokowanie obiektu

tla ulatwi nam pézniej zaznaczanie innych obiektéw i dodawanie ich do naszego dziela. Obiekty
zablokowane nie mogg by¢ zaznaczane ani edytowane.

Nastepnie uzyjemy prowadnic, by juz w nowej warstwie umiejscowi¢ odpowiednio grupe obiek-
tow tekstowych. Potem skorzystamy z palety Transform (Transformacje), by odpowiednio skalo-
wac tekst logo. Okreslimy miedzy innymi nowe rozmiary tekstu i punkt odniesienia, wzgledem
ktorego tekst bedzie skalowany.

6. Jesli paleta Layers (Warstwy) nie jest widoczna, przywolaj ja za pomoca opcji Window/Layers
(Okno/Warstwy).
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7. Kliknij pole najbardziej na lewo w listwie warstwy Text Guides, by wyswietli¢ na ekranie war-
stwe zawierajaca prowadnice tekstu. Przewin liste warstw w dol, jesli warstwa Text Guides nie jest
widoczna.
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8. Z paska narzedzi wybierz narzedzie Selection (Zaznaczanie) i kliknij grubo obrysowany tekst
w prawym goérnym rogu strony, by zaznaczy¢ cala grupe obiektéw tekstowych.

9. Przeciagnij zgrupowane razem obiekty tekstowe nad tlo logo i wyréwnaj je w ten sposéb,
aby lewy dolny rég litery B w stowie Boards (deski) znalazi si¢ w punkcie przeciecia prowadnic.

10. Wybierz Window/Transform (Widok/Transformacije), aby wyswietli¢ palete Transform
(Transformacje).

Paleta Transform (Transformacje) zawiera niewielka siatke kwadratow, tak zwanych punktow
odniesienia, ktore reprezentuja poszczegélne punkty w obwiedni zaznaczonego obszaru.
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11. Kliknij punkt odniesienia w lewym dolnym rogu siatki, aby ustawi¢ punkt odniesienia skalo-
wania. Kliknij ikone ogniw taficucha po prawej stronie palety, by wlaczy¢ blokowanie zapewnia-
jace zachowanie podczas skalowania stalych proporcji miedzy wysokoscig a szerokosécig. W polu
tekstowym szeroko$ci W wpisz 290, a nastepnie wcisnij Enter lub Return, aby zwiekszy¢ rozmiary
tekstu.
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Teraz skorzystamy z prowadnic kolejnej warstwy, by odpowiednio umiejscowi¢ w obszarze logo
palme, ktdra nastepnie powiekszymy za pomocg narzedzia Scale (Skalowanie), ustaliwszy uprzed-
nio odpowiedni punkt odniesienia.

12. Kliknij ikong¢ oka (% ) na lewo od warstwy Text, by tekst stal si¢ niewidoczny. Wylaczenie

w ten sposob warstwy tekstu utatwi nam skalowanie obiektu palmy.

13. Kliknij ikon¢ oka na lewo od warstwy Text Guides, by ukry¢ warstwe zawierajacg prowadnice
ulatwiajgce wyréwnywanie tekstu.

14. Kliknij pole najbardziej na lewo na listwie warstwy Palm Tree Guides, by wyswietli¢ prowad-
nice palmy.

15. Wybierz narzedzie Selection (Zaznaczanie) i kliknij palme, by ja zaznaczy¢. Przeciagnij palme
w dot i wyréwnaj lewy i dolny koniec jej pnia do odpowiednich prowadnic.

16. Wybierz narzedzie Scale (Skalowanie) (&4), przytrzymaj Alt (Windows) lub Option (Mac OS)
i kliknij punkt, w ktérym przecinaja si¢ prowadnice palmy.

Klikniecie punktu przeciecia prowadnic ustawia punkt odniesienia, wzgledem ktérego bedzie
skalowana palma. Przytrzymanie Alt/Option podczas klikniecia powoduje wyswietlenie okna
dialogowego Scale (Skalowanie).
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17. W oknie dialogowym Scale (Skalowanie) wpisz 175% w polu tekstowym Scale (Skalowanie)
i kliknij OK, aby powigkszy¢ palme o 75%. Nic nie szkodzi, jesli palma wystaje w tej chwili troche
poza obrazek.
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Obracanie obiektow

Rotacja obiektéw jest dokonywana poprzez obracanie ich wokot okreslonego punktu. Mozna to
zrobi¢, stosujac wyswietlenie obwiedni obiektu i przesuniecie wskaznika myszy do zewnetrzne-
go rogu pola. Po pojawieniu sie wskaznika rotacji wystarczy klikna¢ i przeciaggnaé¢ kursor myszy,
aby obroci¢ obiekt wokot jego punktu centralnego. Aby dokona¢ obrotu obiektu woké! wybranego
punktu odniesienia i o okreslony kat, nalezy skorzysta¢ z palety Transform (Transformacje).

Obrdcimy teraz palme o 20° wokdt wybranego punktu odniesienia, korzystajac z narzedzia Rotate
(Obrét).

1. Przy zaznaczonej palmie wybierz narzedzie obrotu, Rotate (), z okna narzedzi.

Zauwaz, ze punkt odniesienia palmy wciaz znajduje si¢ w miejscu przecigcia si¢ jej prowadnic.
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2. Rozpocznij przeciaganie zaznaczonej palmy. Ruch ten jest ograniczony do obrotéw wokoét
punktu odniesienia. Kontynuuj przeciaganie, dopoki palma nie powréci do swojej poczatkowej
pozycji w nagléwku, a nastepnie zwolnij przycisk myszy. Mozesz takze skorzysta¢ z menu Edit/

Undo Rotate (Edycja/Cofnij obrit).

3. Teraz, przy nadal zaznaczonej palmie, wcisnij i przytrzymaj klawisz Alt (Windows) lub Option
(Mac OS) i kliknij punkt przeciecia si¢ prowadnic palmy.

4. W oknie dialogowym Rotate (Obrét) zaznacz pole wyboru Preview (Podglgd), a nastepnie
wprowadz warto$¢ 20 w polu tekstowym Angle (Kgt) i kliknij OK, aby w ten sposob obréci¢ palme

0 20° wokot jej punktu odniesienia.

Rotate
Options ———————
(f()b;ec:s ! Patterns .
| Preview

Uwaga! Aby obrécic obiekt wokot wlasnego srodka, wystarczy, gdy obiekt jest zaznaczony,
klikng¢ dwukrotnie narzedzie Rotate (Obrot) na pasku narzedzi.

5. Wybierz File/Save (Plik/Zapisz).
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Odbijanie obiektow

Odbijanie obiektéw nastepuje poprzez ich symetryczne odwzorowanie wzdtuz niewidocznej
poziomej lub pionowej osi. Kopiowanie obiektéw podczas odbijania tworzy ich odbicia lustrza-
ne. Podobnie jak w przypadku skalowania i rotacji, podczas odbijania mozna wyznaczy¢ punkt,
wzgledem ktorego obiekt zostanie odbity, lub domyslnie odbijaé¢ wzgledem centralnego punktu
obiektu.

Teraz skorzystamy z narzedzia Reflect (Odbicie), aby utworzy¢ lustrzane odbicie palmy, ktdra
obrdcimy o 90° wzgledem osi pionowej. Nastepnie wykonamy odpowiednie skalowanie drzewka
i umie$cimy je we wlasciwej pozycji.

1. Zapomocg narzedzia zaznaczania, Selection (&), zaznacz palme.

2. Wybierz narzedzie odbicia, Reflect (), zagniezdzone w oknie narzedzi razem z narzedziem
obrotu, Rotate (), przytrzymaj klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i kliknij prawg kra-
wedz palmy.

3. W oknie dialogowym Reflect (Odbicie) upewnij si¢, ze zaznaczona jest opcja Vertical (Pio-

nowo), a w polu tekstowym Angle (Kgt) wpisano 90°. Nastepnie kliknij Copy (Kopia) (nie nalezy
klika¢ OK).

Reflect
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4. Kliknij dwukrotnie narzedzie Scale (Skalowanie) na pasku narzedzi. W polu Uniform Scale
(Jednolite skalowanie) wpisz 70 i kliknij OK.

5. Dwukrotnie kliknij narzedzie odbicia, Reflect (%), zagniezdzone w oknie narzedzi razem

z narzedziem obrotu, Rotate (). W oknie dialogowym Rotate (Obrét), w polu tekstowym Angle
(Kgt) wpisz —-45° i kliknij OK.

Uwaga! Do odbijania zaznaczonych obiektow mozemy wykorzystaé takze palete Transform
(Transformacje), wybierajgc z niej opcje Flip Horizontal (Odwrdéc poziomo) lub Flip Vertical
(Odwrdé pionowo).

6. Wybierz narzedzie Selection (Zaznaczanie), a nastepnie kliknij i przeciagnij pomniejszona
palme, wyréwnujac dot jej pnia do prawego brzegu dolnej czesci pnia wickszej palmy.

7. Zapisz obraz za pomocg polecen File/Save (Plik/Zapisz).
8. Kliknij ikone oka (%) dla warstwy Palm Tree Guides, by ukry¢ prowadnice palmy, a nastepnie
wlgcz ponownie warstwe tekstu Text.

9. Wybierz opcje Object/Unlock All (Obiekt/Odblokuj wszystkie), by odblokowa¢ tfo naszego
logo.
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10. Wybierz Select/All (Zaznacz/Wszystko), by zaznaczy¢ wszystkie obiekty tworzace logo.

11. Wybierz opcje Object/Group (Obiekt/Grupuj), by polaczy¢ wszystkie obiekty logo w jedna
grupe.

12. Kliknij dwukrotnie narzedzie Scale (Skalowanie) (&4) na pasku narzedzi i w polu Uniform
Scale (Jednolite skalowanie) wpisz 30. Kliknij OK.

13. Wybierz narzedzie Selection (Zaznaczanie) i przeciagnij je w gore, by stykalo sie z lewa i gérna
prowadnica.

14. Kliknij pole najbardziej na lewo na listwie warstwy Address, by uczyni¢ widoczng warstwe
adresu.

15. Zapisz obraz poleceniami File/Save (Plik/Zapisz).

Znieksztalcanie obiektow

Rézne narzedzia i filtry umozliwiajg znieksztalcanie oryginalnych ksztaltow obiektéw na rézne
sposoby. Na przyklad falista linia w obiekcie tta logo i w nagtéwku zostala utworzona poprzez
zastosowanie filtra znieksztalcenia Zig Zag (Zygzak) na linii prostej.

Teraz utworzymy kwiat. Najpierw na ksztalcie gwiazdy zastosujemy efekt zawirowania filtr znie-
ksztalcenia Twist (Skrecenie...), a nastepnie wykorzystamy filtr znieksztalcenia Pucker & Bloat
(Wklesty i wybrzuszony...), aby dokona¢ transformacji innej, znajdujacej sie z przodu gwiazdy.

Na poczatku narysujemy gwiazde stanowiaca cze$¢ kwiatu oraz zastosujemy filtr Twist (Skrece-
nie...) i palete Info, aby ja znieksztalci¢.
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1. Wpybierz narzedzie gwiazdy, Star (ir), znajdujace sie w tej samej grupie, co narzedzie prosto-
kata, Rectangle ((1), oraz ustaw wskaznik na ilustracji w prawym dolnym rogu listu. Przeciagnij
narzedzie, aby narysowa¢ gwiazde piecioramienng o szeroko$ci mniej wiecej 150 punktow.
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Uwaga! Za pomocq polecerr Window/Info (Okno/Info) mozna przywotac palete Info, ktora
utatwi wlasciwe okreslenie rozmiarow gwiazdy.

Narysowana gwiazda bedzie mie¢ atrybuty takie jak uprzednio zaznaczony obiekt (w tym przy-
padku tto logo).

2. Przy zaznaczonej gwiezdzie wybierz pole wypelnienia w palecie Control (Sterowanie) i spo-
$r6d dostepnych probek wybierz prébke o nazwie Folwer gradient. Pozostaw warto$¢ obrysu None
(Brak).

Skrecenie mozna wykorzystywaé na dwa sposoby. Po pierwsze, skorzystanie z niego w formie
filtra powoduje state znieksztatcenie obiektu. Zastosowanie go jako efektu zachowuje oryginalny
ksztalt obiektu i umozliwia usuwanie i edycje efektu w dowolnym momencie za pomocg palety
Appearance (Wyglgd). W ponizszym ¢wiczeniu skorzystamy z obu tych metod. Wiecej informacji
na temat efektéw mozna znalez¢ w rozdziale 10.

3. Wybierz Filter/Distort/ Twist (Filtr/Znieksztaté/Skrecenie...).
W oknie dialogowym Twist (Skrecenie...) wpisz 45° i kliknij OK.

Teraz narysujemy inng gwiazde — wysrodkowang na poprzednie;j.
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4. Przy zaznaczonej gwiezdzie wybierz Window/Attributes (Okno/Atrybuty), aby wyswietli¢
palete Attributes (Atrybuty). Nastepnie kliknij przycisk Show Center (1) (Pokaz srodek),
aby wys$wietli¢ punkt centralny gwiazdy.
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Wyswietlanie punktu centralnego gwiazdy.

5. Ponownie zaznacz narzedzie Star (Gwiazda) i przeciagnij wskaznik od punktu centralnego,
aby narysowa¢ drugg gwiazde, mniej wigcej tego samego rozmiaru, nad punktem centralnym
pierwszej. Przed zwolnieniem przycisku myszy przeciagnij gwiazde po tuku, aby obroci¢ ja tak,
by jej ramiona znalazly si¢ pomiedzy ramionami gwiazdy znajdujacej sie pod nig. Nie usuwaj
zaznaczenia gwiazdy.

6. Na palecie Attributes (Atrybuty) kliknij przycisk Show Center (£), aby wyswietli¢ punkt cen-
tralny drugiej gwiazdy.

7. Wciskajac klawisz Shift, kliknij pole Fill (Wypetnienie) na palecie Control (Sterowanie),

by przywola¢ palete Color (Kolor), lub wybierz Window/Color (Okno/Kolor). Nastepnie kliknij
pole koloru White znajdujace si¢ po prawej stronie paska koloréw, aby wypelni¢ gwiazde tym
kolorem.

Weiskanie klawisza Shift podczas klikania pola (Fill) (Wypetnienie) w palecie Control (Sterowanie)
sprawi, ze zamiast domyélnej palety Swatches (Probki) przywotamy palete Color (Color).

8. Kliknij ponownie pole Fill (Wypetnienie), by ukry¢ palete Color (Kolor), po czym kliknij je raz
jeszcze, by przywolaé palete Swatches (Probki). Teraz kliknij pole Stroke (Obrys), aby zaznaczy¢
obrys gwiazdy i wybrac kolor na pasku koloréw lub na palecie Swatches (Probki) w celu nadania
gwiezdzie obrysu (w przykladzie skorzystalismy z probki koloru karmazynowego, Crimson).

9. Przy zaznaczonej bialej gwiezdzie wybierz Effect/Distort & Transform/Pucker & Bloat (Efekty/
Znieksztalcenie i transformacja/Wklesty i wybrzuszony...).

Zastosowanie efektu zachowuje oryginalny ksztalt i umozliwia usuniecie lub edycje efektu

w dowolnym momencie.
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10. W oknie dialogowym Pucker ¢ Bloat (Wklesly i wybrzuszony) wybierz opcje Preview (Pod-
glad) i przeciagnij suwak, aby znieksztalci¢ gwiazde (w przyktadzie wybrano warto$¢ 50%).
Kliknij OK.
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11. Nie usuwajac zaznaczenia ilustracji, wybierz File/Save (Plik/Zapisz).

Pochylanie obiektow

Teraz uzupelnimy kwiat pomaranczowym $rodkiem, przeskalujemy go i pochylimy. Pochylanie
obiektow przechyla ich krawedzie wzdtuz okreslonej osi, przy zachowaniu réwnoleglosci krawe-
dzi, czyniac obiekt niesymetrycznym.

1. Wpybierz narzedzie elipsy, Ellipse (), znajdujace si¢ w tej samej grupie co narzedzie gwiazdy,
Star (i¥), w oknie narzedzi.

2. Przy zaznaczonych gwiazdach i wyswietlonych ich punktach centralnych naci$nij Alt (Win-
dows) lub Option (Mac OS), umies¢ wskaznik narzedzia Ellipse (Elipsa) nad punktami centralny-
mi gwiazd i przeciagnij wskaznik od punktu centralnego, tak aby narysowa¢ owal.

3. Kliknij pole Fill (Wypetnienie) w oknie narzedzi, aby wybra¢ wypelnienie obiektu.

Na palecie Swatches (Prébki) kliknij probke Orange (pomaranczowy), aby wypelni¢ owal kolorem
pomaranczowym.

4. Na palecie Color (Kolor) przeciagnij ikone None (Brak) (/) i upu$¢ ja w polu Stroke (Obrys),
aby usung¢ obrys.
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Teraz zgrupujemy elementy kwiatu, a nastepnie caty kwiat pochylimy.

5. Wybierz narzedzie zaznaczania Selection (&). Klikaj, przytrzymujac klawisz Shift, aby zazna-
czy¢ trzy elementy kwiatu, po czym wybierz Object/Group (Obiekt/Grupuj), aby zgrupowac je
razem.

6. Na palecie Transform (Transformacje) wpisz 10° (10 stopni) w polu tekstowym Shear (Pochy-
lenie) i nacis$nij Enter lub Return, aby zastosowa¢ na kwiecie efekt pochylenia.

,J,. Vf"’“
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7. Wpisz 0.75 in (ang. inches — cale) w polu tekstowym W (Szerokos¢) i 0.75 in w polu teksto-
wym H (Wysokos¢), aby przeskalowaé kwiat do rozmiaréw trzech czwartych cala.

Chociaz domy$lng jednostkg miary sg punkty, po wpisaniu w polu tekstowym stowa inches (lub
in) Hlustrator obliczy réwnowaznik rozmiaru w punktach.

Q Illustrator potrafi dokonywac konwersji jednostek i przeprowadzac dziatania matematyczne
w dowolnym polu tekstowym akceptujgcym wartosci liczbowe.

Aby automatycznie pomnozy¢ lub podzieli¢ rozmiar obiektu o dang wartosé, wpisz gwiazdke (*)
lub ukosnik(/) i liczbe po danej wartosci w polu tekstowym W (Szerokos¢) lub H (Wysokos¢)
albo tez w obu, po czym nacisnij Enter lub Return, aby dokonac przeskalowania obiektu.

Na przyktad wpisz /2 po wartosciach pdl tekstowych W (Szerokos¢) i H (Wysokosc),

aby przeskalowac obiekt do 50%.
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8. Zapomoca narzedzia zaznaczania, Selection, przeciagnij kwiat w miejsce obok palmy

w prawym dolnym rogu strony. Nastepnie wcisnij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS),
po czym kliknij i przeciggnij kwiat dwa razy, by utworzy¢ w rogu strony bukiet ztozony z trzech
kwiatow.

9. Wybierz Select/Deselect (Zaznacz/Usuti zaznaczenie), aby usuna¢ zaznaczenie ilustracji.

10. Wybierz polecenia View/Guides/Hide (Widok/Prowadnice/Ukryj), by ukry¢ prowadnice,
a nastepnie wybierz File/Save (Plik/Zapisz).

Ilustracja nagtéwka listu jest gotowa. Nie zamykaj pliku, aby mozliwe bylo skorzystanie z niego
w nastepnych ¢wiczeniach.

Precyzyjne pozycjonowanie obiektow

Paleta Transform (Transformacje) jest przydatna takze podczas przesuwania obiektéw w miejsce
o doktadnych wspotrzednych osi X i Y strony oraz kontrolowania polozenia obiektéw wzgledem
krawedzi.

]| Informacje na temat tworzenia znakow zaznaczenia na krawedzi mozna znalez¢ w rozdziale
»Setting Marks and Bleeds Options” (Znaczniki drukarskie i spady) pomocy programu Illustrator.
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Koperte utworzymy poprzez wklejenie kopii logo do ilustracji koperty, a nastepnie okreslenie
doktadnych wspétrzednych na kopercie, w ktérych powinno sie ono znalez¢.

1. Kliknij dwukrotnie narzedzie Hand (Rgczka) (&%), aby dopasowac ilustracje do okna.

2. Zapomoca narzedzia zaznaczania, Selection (Zaznaczanie) (k), kliknij logo, aby je zaznaczy¢.
3. Wybierz Edit/Copy (Edycja/Kopiuj), aby skopiowac logo do schowka.

Teraz otworzymy plik startowy ilustracji koperty.

4. Wybierz File/Open (Plik/Otwérz) i otworz plik L3start2.ai w folderze Rozdzial03 znajdujacym
sie w folderze Rozdzialy na dysku twardym.

5. Wybierz File/Save As (Plik/Zapisz jako), wpisz nazwe Envelope.ai i zaznacz folder Rozdzial03.
Nie zmieniaj typu formatu pliku ustawionego na Adobe Illustrator Document i kliknij Save
(Zapisz). W oknie dialogowym Illustrator Options (Opcje programu Illustrator) zaakceptuj usta-
wienia domyslne, klikajac OK.

6. Wybierz Edit/Paste (Edycja/Wklej).

Przesuniemy wklejone logo w miejsce oddalone o ¢wier¢ cala (okoto 0,6 cm) od lewego gérnego
rogu koperty, okreslajac wspoéirzedne X i Y w odniesieniu do punktu zerowego miarki. Punkt
zerowy miarki to miejsce, w ktérym pojawia si¢ na niej warto$¢ 0. W tym pliku zmieniono punkt
zerowy miarki tak, aby znajdowat si¢ w lewym gérnym rogu koperty, a jej jednostki miary okre-
$lono jako cale.

Wiecej informacji na ten temat mozna znalez¢ w rozdziale ,,Using Rulers”
(Praca z miarkami) w pomocy programu Illustrator.

7. Na palecie Transform (Transformacje) kliknij lewy gérny punkt, aby zmieni¢ punkt odnie-
sienia, a nastepnie wpisz 0.25 in (18 pkt) w polu tekstowym X i -0.25 in (wspotrzedna ujemna)
w polu tekstowym Y. Naci$nij Enter lub Return, aby zastosowa¢ ostatnio wprowadzong wartos¢.

Skopiuj logo z nagtéwka

Wklej go na kopercie
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8. Przy zaznaczonym logo wcisnij klawisz Shift i przeciagnij prawy dolny rég obwiedni,
aby przeskalowac¢ logo i dopasowac¢ je do blekitnej kwadratowej prowadnicy.

9. Kliknij poza obszarem ilustracji, aby usunac jej zaznaczenie, a nastepnie wybierz File/Save
(Plik/Zapisz).

Zmiana perspektywy

Teraz skorzystamy z narzedzia Free Transform (Przeksztatcanie swobodne), aby zmieni¢ perspekty-
we nazwy firmy.

1. Wybierz narzedzie zaznaczania grupowego, Group Selection (), i kliknij dwukrotnie nazwe
firmy (Stick), by zaznaczy¢ grupe ksztaltow, ktore ja tworza.

2. Weciénij i przytrzymaj klawisz Alt/Option, po czym, nie zwalniajac go, kliknij i przeciagnij
nazwe firmy w dot, aby w ten sposéb skopiowaé zaznaczony tekst.

1200 Oceanview Drive
Surfside, California 92970
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3. Wybierz narzedzie Scale (Skalowanie), wcisnij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS)
i kliknij po lewej stronie tekstu, by w ten sposéb okresli¢ punkt odniesienia dla skalowania oraz
otworzy¢ okno dialogowe skalowania. W polu tekstowym Uniform Scale (Skalowanie jednolite)

wpisz warto$¢ 300. Kliknij OK.

1200 Oceanview Drive
Surfside, California 92220

4. Przy nadal zaznaczonym tekscie wybierz z paska narzedzi narzedzie przeksztalcania swobod-
nego, Free Transform (11).

5. Umies¢ wskaznik w ksztalcie podwdjnej strzatki (++) nad lewym dolnym rogiem obwiedni
obiektu i wybierz lewy dolny narozny uchwyt. Kolejna operacja bedzie wymagaé pewnej zrecz-
nosci, wiec stosuj sie $cisle do wskazowek. Kliknij i przeciggnij uchwyt prawego dolnego rogu ob-
wiedni, przytrzymujac caly czas klawisze Shift+Alt+Ctrl (Windows) lub Shift+Option+Command
(Mac OS). Powoli przeciagaj wskaznik w gore, aby zmieni¢ perspektywe obiektu.

Uwaga! Sztuczka ta sig nie uda, jesli wcisniemy klawisze w tym samym momencie,
gdy bedziemy klikac, by zaznaczy¢ obiekt.

Przytrzymanie klawisza Shift podczas przeciggania sprawia, ze przeskalowanie obiektu jest
proporcjonalne, przytrzymanie Alt/Option przeskalowuje obiekt wobec jego punktu centralnego,
a przytrzymanie Ctrl/Command znieksztalca obiekt wzgledem punktu kontrolnego lub uchwytu,
ktory jest przeciggany.
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6. Wybierz opcje Window/Transparency (Okno/Przezroczystosc), by otworzy¢ palete Transparen-
cy (Przezroczystos¢) i w polu stuzacym do definiowania stopnia krycia wpisz warto$¢ 20, aby tekst
delikatnie zlewat si¢ z tlem.

e N S
Suebide, Ciloreia 52230 | Seroke ] Gradient ) ¢ Transparency o (3
Normal | #] Opacity: |2U B%
Zmien perspektywe Zmie# stopien przezroczystosci

7. Wybierz Select/Deselect (Zaznacz/Usun zaznaczenie).

D
Surfside, California 92220

8. Wybierz File/Save (Plik/Zapisz). Mozna zminimalizowa¢ plik i pozostawi¢ go otwartym
na pulpicie lub go zamkna¢.
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Korzystanie z narzedzia Free Transform

Narzedzie Free Transform (Przeksztatcanie swobodne) jest narzgdziem wielozadaniowym, ktére
poza umozliwianiem zmiany perspektywy taczy w sobie funkcje skalowania, pochylania, odbija-
nia i obracania.

Teraz skorzystamy z narzedzia Free Transform (Przeksztafcanie swobodne), aby przeksztalci¢
obiekty skopiowane z logo do wizytowki.

1. Wybierz File/Open (Plik/Otworz...) i otworz plik L3start3.ai z folderu Rozdzial03 znajdujace-
go sie w folderze Rozdzialy skopiowanym na dysk twardy.

2. Wybierz File/Save As (Plik/Zapisz jako...), wpisz nazwe Buscards.ai i zaznacz folder Roz-
dzial03. Nie zmieniaj typu formatu pliku ustawionego na Adobe Illustrator Document i kliknij Save
(Zapisz). W oknie dialogowym Illustrator Options (Opcje programu Illustrator) nalezy zaakcepto-
wa¢ ustawienia domyslne kliknieciem OK.

3. Wybierz opcje Window/Navigator (Okno/Nawigator), aby wyswietli¢ palete Navigator. Na pa-
lecie Navigator (Nawigator) kilkakrotnie kliknij przycisk powigkszania, Zoom In (2.), aby zmie-
ni¢ powiekszenie na 200%, a nastepnie przesun czerwone pole widoku w lewy gérny rog ilustracji.

000 ]

Navigator Wnfo S ®)
| ®s |

150% | o[- = |l 2

4. Wybierz narzedzie zaznaczania, Selection (%) i kliknij palmy w logo. Nastepnie przeciagnij
wskaznik, przytrzymujac klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS), aby utworzy¢ kopie obiek-
tu. Umie$¢ nowe palmy po prawej stronie logo.

Teraz skorzystamy z narzedzia Free Transform (Przeksztafcanie swobodne), aby przeskalowac,
znieksztalci¢ i obroci¢ palmy, a nastepnie nada¢ im jasniejszy kolor.
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5. Przy zaznaczonych palmach wybierz z paska narzedzi narzedzie przeksztalcania swobodnego,
Free Transform (1:1). Przytrzymujac Shift+Alt (Windows) lub Shift+Option (Mac OS), przeciag-
nij prawy dolny rég w dét, aby przeskalowa¢ obiekt (punktem odniesienia bedzie jego srodek);
powiekszysz w ten sposéb palmy.
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email jsmithastick com

Utworz kopie palmy Wykorzystaj narzedzia Free Transform
(Przeksztatcanie swobodne ) do przeskalowania obiektu

Chociaz mozliwe jest przeskalowywanie obiektow za pomoca narzedzia zaznaczania, Selection,
skalowanie przy uzyciu narzedzia Free Transform (Przeksztafcanie swobodne) umozliwia wykony-
wanie innych transformacji bez koniecznosci zmiany narzedzia.

6. Aby teraz znieksztalci¢ palmy, przy wykorzystaniu narzedzia Free Transform (Przeksztatcanie
swobodne), zaznacz prawy dolny r6g obwiedni obiektu, ale nie puszczaj przycisku myszy.
Rozpocznij przecigganie, a nastepnie przytrzymaj Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS)

i powoli przeciagnij wskaznik w strone przeciwleglego rogu obiektu.

7. Aby nieco obrdci¢ palmy, przesun wskaznik narzedzia Free Transform (Przeksztalcanie
swobodne) minimalnie ponizej prawego dolnego rogu obwiedni obiektu, dopdki nie pojawi sie
wskaznik rotacji, a nastepnie przeciagnij go, by obroci¢ obiekt.

Znieksztalcanie obiektu za pomocg Obracanie obiektu przy uzyciu narze-
narzedzia Free Transform dzia Free Transform
(Przeksztatcanie swobodne) (Przeksztatcanie swobodne)

8. Wybierz narzedzie zaznaczania, Selection (&), i kliknij palmy , by je zaznaczy¢. Nastepnie wy-
bierz polecenia Object/Arrange/Send to Back (Obiekt/Utoz/Przesuri na spéd), by przenie$¢ palmy
pod tekst.

9. Wybierz prébke koloru Tan, by palmy zlaly si¢ z tlem wizytowki.
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Teraz opiszemy nieco inny sposéb znieksztalcania obiektéw. Funkcja Free Distort (Znieksztatcenie
swobodne) umozliwia znieksztalcenie zaznaczonego obszaru poprzez przesuwanie dowolnego

z jego naroznikéw. Moze ona zosta¢ zastosowana jako filtr permanentnie zmieniajacy obiekt lub
jako efekt umozliwiajacy odwroécenie zmiany.

10. Sprawdz, czy palmy s3 nadal zaznaczone, i wybierz opcje Filter/Distort/Free Distort (Filtr/
Znieksztaté/ Znieksztalcanie swobodne...).

Uwaga! Wybierz gorne polecenie Filter/Distort (Filtr/Znieksztatcenie). Dolne polecenie Filter/
Distort (Filtr/Znieksztatcenie) dziata jedynie w przypadku grafiki rastrowej.

11. Przeciagnij jeden (lub wigcej) uchwytéw, aby znieksztalci¢ zaznaczony obiekt, a nastepnie
Kliknij OK. W tym przykladzie przesuneli§my prawe uchwyty w pionie.

Free Distort

8 Cancel ) saddin
r Reset Stick Designer
1200 Oceanview Drive
Surf, California 92220
Tel. 310 555.0234
Fax. 310 555.0237
emailjamithastickcom

Podglgd znieksztalcenia swobodnego Wynik

12. Kliknij poza obszarem ilustracji, aby usunac¢ jej zaznaczenie, i wybierz File/Save (Plik/Zapisz).

Dokonywanie wielu transformacji jednoczesnie

Teraz utworzymy wiecej kopii wizytéwki i w kilku prostych krokach zreplikujemy egzemplarze
symboli.

1. Kliknij dwukrotnie narzedzie Hand (¥") w oknie narzedzi, aby zmniejszy¢ ilustracje i dopaso-
wac ja do okna.

2. Wybierz Select/All (Zaznacz/Wszytkie), aby zaznaczy¢ wszystkie obiekty znajdujace si¢ na
wizytowce.

3. Wybierz Object/Transform/Transform Each (Obiekt/Transformacje/ Transformuj kazdy...).

Opcje Move (Przesut) w oknie dialogowym Transform Each (Transformuj kazdy) umozliwiaja
przesuwanie obiektoéw w okreslonym lub losowym kierunku. Teraz przesuniemy kopie zaznaczo-
nych obiektéw dwa cale w dét wobec obiektéw oryginalnych.
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4. W oknie dialogowym Transform Each (Transformuj kazdy) wpisz -2 in w polu tekstowym
Move Vertical (Przesuti/Pionowo), nie zmieniaj innych ustawien i kliknij Copy (Kopiuj)
(nie klikaj OK).

Transform Each

— Scale -
Horizontal: |—100 % E—a
> (  Cancel )
Vertical: |100 | . ——
= (_ Copy )
— Move
Horizontal: |0in | ] Reflect X
S —
— _| Reflect ¥
Vertical: -2in =
: ELE
— Rotate 1 Random
| Pr— = N e 4
Angle: |0 [E==i(e) _| Preview
\-.___ 4

Przesuti obiekt w dot o 2 cale i skopiuj go

5. Wybierz Object/Transform/Transform Again (Obiekt/ Transformacje/transformuj ponownie),
aby utworzy¢ trzecig kopie.
Teraz skorzystamy ze skrotu klawiszowego, aby powtorzy¢ transformacje.

6. Nacis$nij dwukrotnie Ctrl+D (Windows) lub Command+D (Mac OS), aby przeprowadzi¢
transformacje jeszcze dwa razy, co da w efekcie pie¢ wizytéwek w kolumnie.

\'j Mozna zastosowac takze kilka transformacji, wigczajgc w to skalowanie, przesuwanie,
obracanie i odbijanie obiektu. Po zaznaczeniu obiektow nalezy wybrac Effect/Distort &
Transform/Transform (Efekty/Znieksztalcenie i transformacja/Transformacje). Wynikowe okno
dialogowe wyglgda doktadnie tak jak okno dialogowe Transform Each (Transformuj kazdy).
Transformacja w formie efektu posiada te zalete, Ze mozna z niej w dowolnym momencie
zrezygnowac lub jg zmienic.

Teraz skorzystamy z kilku skrétéw, aby utworzy¢ kopie kolumny.

7. Nacisénij Ctrl+A (Windows) lub Command+A (Mac OS), aby zaznaczy¢ wszystkie obiekty
nalezace do pigciu wizytdwek, po czym kliknij prawym przyciskiem (Windows) lub kliknij z wcis-
nietym klawiszem Ctrl (Mac OS) wewnatrz okna, aby wyswietli¢ menu skrétéw (menu konteksto-
we). Z menu wybierz Transform/Transform Each (Transformacje/ Transformuj kazdy).

8. Tym razem w oknie dialogowym Transform Each (Transformuj kazdy) wpisz 3.5 in w polu
tekstowym Move Horizontal (Przesuri/Poziomo) i 0 in w polu tekstowym Move Vertical (Przesus/
Pionowo). Nie zmieniaj innych ustawien i kliknij Copy (Kopiuj) (nie klikaj OK).
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9. Aby wyczysci¢ okno, tak aby$ mogt ujrze¢ gotows ilustracje, przytrzymaj Ctrl (Windows)
lub Command (Mac OS) i kliknij poza obszarem ilustracji, aby usuna¢ jej zaznaczenie. Nastepnie
wybierz View/Guides/Hide Guides (Widok/Linie pomocnicze/Ukryj linie pomocnicze), aby ukry¢
blekitne prowadnice, i naci$nij Tab celem zamkniecia okna narzedzi i palet.

Naciskanie Tab przelacza pomigdzy ukrywaniem i wyswietlaniem okna narzedzi i wszystkich
palet. Naci$niecie Shift+Tab naprzemiennie ukrywa i wy$wietla jedynie palety.

10. Wybierz File/Save (Plik/Zapisz) i File/Close (Plik/Zamknij).

Konwersja linii prostych na zygzakowate

Filtr Zig Zag (Zygzak) dodaje do istniejacej linii punkty zakotwiczenia (punkty kontrolne), a nastepnie przesuwa
niektére z nich w lewo (lub w gore), a inne w prawo (lub w dét) od linii. Mozna okresli¢ liczbe tworzonych punktow
kontrolnych oraz stopien ich przesuniecia. Mozna takze wybra¢, czy maja zosta¢ utworzone punkty gtadkie, dajace
efekt linii falistej, czy tez punkty ostre (narozne), dajace efekt linii tamane;.

AVAVANIRVAVAN

Linia oryginalna Linia z czterema naroznymi Linia z czterema gladkimi punk-
punktami kontrolnymi ostrymi tami kontrolnymi

Aby przeksztalci¢ linie proste na zygzakowate:
1. Wykonaj jedno z nastepujacych dziatan:

» Aby zastosowac znieksztalcenie stale, skorzystaj z narzedzia zaznaczania, aby zaznaczy¢ linie przeznaczona
do konwersji. Nastepnie wybierz Filter/Distort/ Zig Zag (Filtr/Znieksztatcenie/Zygzak).

« Aby zastosowa¢ znieksztalcenie w formie efektu odwracalnego, zaznacz obiekt lub grupe albo wskaz grupe
lub warstwe w palecie warstw Layers (wiecej informacji na temat wskazywania mozna znalez¢ w rozdziale 7.).
Nastepnie wybierz Effect/Distort & Transform/Zig Zag (Efekty/Znieksztatcenie i transformacja/Zygzak).

2. Wybierz sposob przesuwania punktow: Relative (Relatywny), oznaczajacy procentowa wartos¢ rozmiaru
obiektu, lub Absolute (Absolutny), oznaczajacy okreslong warto$¢ bezwzgledna.

3. W polu Size (Rozmiar) wpisz pozadany zakres przesuniecia punktéw lub odpowiednio przeciagnij suwak.

4. W polu Ridges per Segment (Brzegéw na segment) wpisz pozadang liczbe punktoéw zakotwiczenia na odcinek
linii lub odpowiednio przeciagnij suwak.

5. Wybierz typ tworzonej linii: Smooth (Gladzik), aby utworzy¢ linie falista, lub Corner (Narozne) dla linii tamane;.
6. Kliknij Preview (Podglgd), aby obejrze¢ podglad linii.

7. Kliknij OK.
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Eksperymentowanie na wlasna reke

Mozesz dynamicznie aktualizowa¢ tekst, dane wykreséw, potaczone pliki i grafike oraz zmieniaé
je przy uzyciu pewnych zmiennych. Na przyklad mozesz utworzy¢ seri¢ wizytéwek, w ktorych
zmieniajg si¢ poszczegélne nazwiska i tytuly, ale wszystkie inne informacje pozostajg niezmienne.

Opcja Variables (Zmienne) umozliwia projektantom tworzenie wysoko formatowanej grafiki

w formie szablonéw (nosi ona nazwe grafiki opartej na danych), a nastepnie wspolprace z progra-
mistami celem kontroli potaczen pomiedzy szablonem i jego zawartoscig. W bardziej zlozonych
zastosowaniach mozliwe jest, na przyklad, utworzenie 500 réznych baneréw WWW opartych na
tym samym szablonie. W przeszlosci konieczne bylo reczne wypelnianie szablonu danymi (obraz-
kami, tekstem itp.). Dzieki grafice opartej na danych mozliwe jest wykorzystanie skryptu odwotu-
jacego si¢ do bazy danych, co znacznie przyspiesza tworzenie baneréw.

W Illustratorze mozesz zmieni¢ dowolny fragment ilustracji w szablon grafiki opartej na danych.

Wszystko, co musisz zrobic, to okredli¢, ktére obiekty w obszarze ilustracji sa dynamiczne (mozli-
wa jest ich zmiana), przy zastosowaniu zmiennych. Dodatkowo mozliwe jest utworzenie réznych

zestawdw danych zmiennych ufatwiajacych podglad gotowego wygenerowanego szablonu.

Programisci z kolei moga zakodowa¢ zmienne i zestawy danych, ktére maja si¢ pojawi¢ w obiek-
tach graficznych, wprost w dokumencie XML, a nastepnie zaimportowa¢ te zmienne i zbiory
danych do pliku programu Illustrator, dzieki czemu mozliwe bedzie przygotowanie grafik na
podstawie dostarczonych przez nich specyfikacji.

Dynamizacja tekstu

Aby pozna¢ potege i przydatnos$¢ opcji Variables (Zmienne), mozesz skorzystac z ponizszej proce-
dury i ilustracji wizytéwek przygotowanych w tym rozdziale.

1. Wybierz File/Open (Plik/Otworz) i otwérz plik L3start3.ai w folderze Rozdzial03 znajdujacym
sie w folderze Rozdzialy skopiowanym na dysk twardy.

2. Wybierz File/Save As (Plik/Zapisz jako...), wpisz nazwe Buscard2.ai i wybierz folder
Rozdzial03. Nie zmieniaj typu formatu pliku ustawionego na Adobe Illustrator Document i kliknij
Save (Zapisz). W oknie dialogowym Illustrator Options (Opcje programu Illustrator) nalezy zaak-
ceptowal domyslne ustawienia kliknieciem OK.

3. Zapomoca narzedzia Zoom (Lupka) (4 ) powieksz ilustracje wizytowki w lewym gérnym
rogu.
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4. Wybierz Window/Variables (Okno/Zmienne), aby wyswietli¢ palete Variables (Zmienne).

A
. 1‘!‘;‘5‘I;ltzranlwty\ Varlables . H—B
| [E] Data set vl []>
| Variables || Objects |

| T Wariablel lohn Smith Stick Designer

[ ;‘n o B SRR
E

A. Zbior danych B. Menu palety C. Typ zmiennej
D. Nazwa zmiennej E. Nazwa przypisanego obiektu

Utworzymy teraz kilka zmiennych tekstowych, aby ulatwi¢ zmiane nazwiska i stanowiska w wizy-
towkach. Technika ta umozliwia tworzenie serii wizytowek zawierajacych nazwiska i nazwy stano-
wisk, ktére mozna w prosty sposob modyfikowa¢ dla innych pracownikéw. Mozna takze utworzy¢
zmienng dla, na przyklad, adresu, tak aby mozliwa byta zmiana adresu réznych filii.

5. Przy uzyciu narzedzia zaznaczania, Selection (&), zaznacz na ilustracji nazwisko i stanowisko
John Smith, Stick Designer.

6. W dolnej czesci palety Variables (Zmienne) kliknij przycisk Make Text Dynamic (Utworz
dynamiczny tekst). Na palecie pojawi sie nowa zmienna noszaca nazwe Variablel (Zmiennal).

Po lewej stronie zmiennej pojawi sie ikona ( T) wskazujaca, Ze jest to ciag tekstowy. Kolumna
Objects (Obiekty) wymienia obiekt, do ktérego przypisana jest zmienna — w tym przypadku tekst
zaznaczony w punkcie 5.
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7. Kliknij dwukrotnie zmienng i w oknie dialogowym Variable Options (Opcje zmiennych) nadaj
jej nazwe name_title. Jej typ jest juz zdefiniowany jako Text String (Cigg tekstowy). Kliknij OK.

800

Variable Options

15\'5 Interactivity N Variables :j
v [=[¥] Name: |[name_title | i}
| Wariahles || Objects | - = - =
. i & ( ]
T ariablel lahn Smith Stick Designer T‘,I’DE \ Text S[ﬂl"lg 'i Cancel /
rDescription
The value of a Text String vanable can be modified by
highlighting the related text object in the document, and
entering new text.

[Eae® ==& [ 7 |2
H

Przycisk Make Text Dynamic Okno dialogowe Variable Options (Opcje zmiennych)
(Utworz tekst dynamiczny)

W Ilustratorze mozliwe jest tworzenie czterech typéw zmiennych: Graph Data (Dane wykresu),
Linked File (Plik polgczony), Text String (Cigg tekstowy) i Visibility (Widoczno$¢). Typ zmiennej
wskazuje, ktore atrybuty obiektu mozna zmieniaé. Na przyklad ze zmiennej Visibility (Widocz-
nos¢) mozna skorzysta¢ do ukazania lub ukrycia obiektu w szablonie. Zmienne Graph Data (Dane
wykresu), Linked File (Plik polgczony) i Text String (Cigg tekstowy) dynamizuja odpowiednie
obiekty, a zmienna Visibility (Widocznos¢) dynamizuje widzialno$¢ obiektu.

8. Upewnij sig, ze nadal zaznaczony jest tekst John Smith, Stick Designer.

9. Na palecie Variables (Zmienne) kliknij przycisk Capture Data Set (Przechwy¢ zestaw danych)
znajdujacy sie w jej lewym gérnym rogu, aby przechwyci¢ dane. W menu rozwijanym Data Set
(Zestaw danych) jako pierwszy element pojawi si¢ Data Set 1 (Zestaw danych 1).

600

| SVG interactivity™y variables 0]
H Data Set: ’m

_KIL';Janahles || Objects |
T name_tite John Smith Stick Designer

[Bal#®s=[ 8| & |/

Przycisk Capture Data Set (Przechwy( zestaw
danych) i Data Set 1 (Zestaw danych 1)
na palecie Variables (Zmienne )

Zbiér danych to zestaw zmiennych i przypisanych do nich warto$ci. Podczas tworzenia zbioru
danych przechwytywany jest fragment danych dynamicznych wy$wietlany w danym momencie
w ilustracji. Mozliwe jest przelaczanie sie pomiedzy zbiorami danych w celu przesytania do szab-
lonu réznych informacji.

Teraz przejrzymy tekst i utworzymy nowy zbiér danych.
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10. Wybierz narzedzie Type (Tekst) w oknie narzedzi. Na ilustracji przeciagnij wskaznik tak,

by zaznaczy¢ tekst John Smith, nastepnie w jego miejscu wpisz Maggie Riley. Teraz zaznacz tekst
Product Manager i w jego miejscu wpisz Sales, by zastapi¢ w ten sposob oba wiersze tekstu na
wizytéwce nowymi atrybutami.

11. Zauwaz, ze zmienna Data Set 1 (Zestaw danych 1) na palecie Variables (Zmienne) jest aktual-
nie wyswietlona kursywa. Kursywa oznacza, ze dokonano edycji zmiennej. Mozliwa jest modyfi-
kacja zbioru danych po jego utworzeniu, co réwniez teraz nastapi.

12. Na palecie zmiennych Variables, w jej lewym gérnym rogu, kliknij przycisk Capture Data
Set (Przechwy¢ zestaw danych), aby przechwyci¢ informacje. W menu rozwijanym jako aktualna
zmienna pojawi sie Data Set 2 (Zestaw danych 2).

Tworzenie zmiennych jest procesem dwustopniowym. Po pierwsze nalezy zdefiniowaé zmienna,
a nastepnie przypisac ja do atrybutu obiektu, aby uczyni¢ go dynamicznym. Typ obiektu i typ
zmiennej okreslaja, ktore atrybuty obiektu mogg si¢ zmienia¢. Do dowolnego obiektu mozna
przypisa¢ zmienna Visibility (Widocznosc), aby zdynamizowac stan widoczno$ci obiektu.

Jezeli obiekt to tekst, obraz zawierajacy tacze lub wykres, mozliwa jest takze dynamizacja
zawarto$ci obiektu.

13. Aby utworzy¢ kolejng zmienng, tym razem dla adresu, kliknij wewnatrz pustego obszaru
na palecie Variables (Zmienne), aby usuna¢ zaznaczenie uprzednio utworzonej zmiennej.

Jezeli nowo tworzona zmienna powinna pasowac typem do zaznaczonego obiektu, upewnij sig,
ze na palecie Variables (Zmienne) nie wybrano zadnej zmienne;j.

14. Skorzystaj z narzedzia zaznaczania, Selection (&), aby zaznaczy¢ tekst.

15. Kliknij przycisk Make Text Dynamic (Utwdrz dynamiczny tekst) w dolnej czesci palety
Variables (Zmienne). Na palecie pojawi si¢ zmienna tekstowa zawierajaca pierwszy wiersz adresu.
Mozesz klikna¢ ja dwukrotnie i zmienic jej nazwe (w przykladzie zastosowano nazwe address).
Kliknij OK.

16. Za pomocg narzedzia Type (T) skoryguj numer telefonu i adres poczty elektronicznej
(w przykladzie to 310.555.5678 i mriley@stick.com).
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17. Kliknij przycisk Capture Data Set (Przechwy( zestaw danych) znajdujacy sie w lewym gérnym
rogu palety Variables (Zmienne), aby przechwyci¢ te dane. Utworzony zostanie Data Set 3 (Zestaw
danych 3).

e

.] -!';\-.'li-l;nerartlwty;\-Vanahles- b \:}
| @l Data Set: !m |:|_:| I
| Variables || Objects | '
| T name_title Magagie Riley Sales

T address 1200 Oceanview Drive

L |Bo|e®| == & | ¥ |4
Data Set 3 (Zestaw danych 3)

18. Aby przejrze¢ nowo utworzone zmienne, kliknij przycisk Next Data Set ( p) (Nastgpny zestaw
danych) znajdujacy sie po prawej stronie menu danych Data Set, ktory umozliwia przetaczanie si¢
pomiedzy zmiennymi.

Zauwaz, ze Data Set 2 (Zestaw danych 2) podaje niewlasciwy numer telefonu i adres e-mail dla
Maggie Riley. Usuwanie zestawow danych nie jest jednak trudne.

19. Przy zaznaczonym w palecie Variables (Zmienne) zestawie Data Set 2 (Zestaw danych 2) wy-
bierz z menu palety Variables (Zmienne) opcje Delete Data Set (Usun zestaw danych) i kliknij Yes
(Tak) w ostrzezeniu.

Mozliwe jest utworzenie serii zbioréw danych przeznaczonych dla wizytéwek, a nastepnie sko-
rzystanie z procesu wsadowego celem aktualizacji calosci lub czeéci danych takich jak nazwiska
i tytuly, adresy filii oraz numery telefonéw

20. Wybierz File/Save (Plik/Zapisz).

Importowanie danych i przetwarzanie wsadowe

Oproécz zmieniania danych zapisanych w zmiennych osobno dla kazdego egzemplarza dzieta mo-
zemy takze importowac pliki z danymi pochodzace z zewnetrznych zrédet i, wykonujgc przetwa-
rzanie wsadowe zawartych w nich informacji, tworzy¢ od razu wiele dokument6w Illustratora.

W tej czg$ci rozdzialu zaimportujemy dodatkowe nazwiska i adresy ludzi z dokumentu XML,
utworzymy akcje, by zapisac te pliki jako dokumenty EPS, a nastepnie wykonamy przetwarzanie
wsadowe zaimportowanych danych, by przygotowa¢ osobny dokument EPS dla kazdego nazwiska
w naszej bazie ludzi potrzebujacych wizytowek.
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1. Nadal pracujac z plikiem Buscards2.ai, wybierz w menu palety Variables (Zmienne) opcje
Load Variable Library (Wezytaj biblioteke zmiennych). Wybierz plik data.xml znajdujacy sie
w katalogu Rozdzialy03 w folderze Rozdzialy skopiowanym na dysk twardy i kliknij Yes (Tak),
by zastapi¢ biezace zmienne i zestawy danych nowymi.

|I SVG Interactivity) Varizbles WP )|  Make Text Dynamic

F#) DataSet:| DstaSet1 o |4 b Make Visibility Dynamic
|_Variables Objects B New Variable. ..
name_itle John Smith Sti...
address 1200 Oceanvie...

Load Variable Library...
Sauekfiable Library...

e

@ BY < Al

Capture Data Set
Delete Data Set
Update Data Set
Rename Data Set...

2. Kliknij w palecie Variables (Zmienne) rozwijane menu na prawo od napisu Data Set (Zbiér
danych). Pojawi si¢ lista siedmiu réznych zbioréw danych. Wybierz po kolei kazdy ze zbioréw
danych. Zauwaz, ze w kazdym pojawia si¢ inne nazwisko i adres.

| 5VG Interactivity) Variables Y &)
[ Data Set: ¥ |a»
Variables | John_Smith b
Y Anne_Oconnor ..,
Maggie_Riey
2ddress | yisoria Lane
Kacey_Rendock
Conner_Lane
Julis_Mae

o ov == w3

name_titd

Teraz utworzymy akgje, by zapisac kazda z wizytéwek jako osobny dokument . EPS. (Wiecej infor-
macji na temat akcji mozna znalez¢ w artykule ,,To use the Actions palette” (Korzystanie z palety
Zadania) w pomocy programu Illustrator).

3. Wybierz opcje Window/Actions (Okno/Zadania), by przywolaé palete Actions (Zadania).
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4. W menu palety Actions (Zadania) wybierz opcje New Action (Nowe zadanie). W polu Name
(Nazwa) okna dialogowego wpisz Save as EPS, pozostale pola pozostaw bez zmian i kliknij Record
(Nagraj).

Actions “\Links N > @) NewAction...
v El, (13 Default Actions NE'.'Jk‘.t...
Duplicate
Delete
Play

Start Recording
" @ » = al #@ Record Again...
Insert Menu Item...
Insert Stop...

Select Object. ..

Action Options...
Playback Options...

Clear Actions
Reset Actions
Load Actions...
Replace Actions...

Button Mode

Batch...

5. Wybierz opcje File/Save As (Plik/Zachowaj jako). Nazwij plik buscards2.eps, jako typ pliku
wybierz Illustrator EPS i zapisz go w katalogu Rozdzial03. Kliknij Save (Zapisz). W oknie dialogo-
wym EPS Options (Opcje EPS) pozostaw niezmienione ustawienia domyslne i kliknij OK.

6. Teraz w palecie Actions (Akcje) kliknij przycisk Stop Recording (Zatrzymaj nagrywanie) (H).
Wrhasnie przygotowates akcje, ktora zapisze kazdy z plikow z danymi dla wizytéwek w formacie
.EPS.

Teraz utworzymy tzw. proces wsadowy, ktory wykona akcje Save as EPS dla kazdego z naszych
indywidualnych zestawéw danych. (Wigcej informacji na temat przetwarzania wsadowego mozna
znalez¢ w artykule ,,To play an action on batch files” (Odtwarzanie zadania na wsadach plikéw)

w pomocy programu Illustrator).
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7. W menu palety Actions (Zadania) wybierz opcje Batch (Wsad), by przywota¢ okno dialogowe
Batch (Wsad). Z listy Set (Zestaw) wybierz Default Actions (Zadania domyslne), a z listy Action
(Zadanie) nazwe Save as EPS. W polu Destination (Cel) wybierz opcje None (Brak). Zaznacz opcje
Override Action ,,Save” Commands (Przesto# polecenia zadania ,,Zapisz”), a nast¢epnie wybierz
katalog Rozdzial03 w folderze Rozdzialy na swoim dysku twardym. W opcjach z grupy File Name
(Nazwa pliku) wybierz wariant File + Data Set Name (Plik + Nazwa zestawu danych). Kliknij OK.

i

Set: | Default Actions v

Cancel
Action: | SaveasEPS w

Source: |Data Sets v

Destination: {None v

Choose... | & lDocuments ..strator cs2uone. | T lIE Name:
OFile + Nurmber

@ File + Data Set Name
(O Data Set Name

Override Action “Save” Cormmnands

[] Override Action “Export” Commands

Errars: {Stop for Errors v

8. Aby obejrze¢ pliki utworzone przez program Illustrator, wybierz opcje File/Open
(Plik/Otworz) i wybierz dowolny z plikéw nazwanych wedlug wzoru nazwa_wizytowki.eps,
znajdujacych sie w katalogu Rozdzial03.



Podsumowanie

Pytania kontrolne

1. W jaki sposéb mozna zaznacza¢ pojedyncze obiekty w grupie i manipulowaé nimi?

2. Jak mozna zmieni¢ rozmiar obiektu? Wyjasnij, jak okresli¢ punkt, w odniesieniu do ktorego
nastepuje zmiana rozmiaru obiektu. Jak dokonaé proporcjonalnej zmiany rozmiaru grupy
obiektow?

3. Jakich transformacji mozna dokona¢ przy wykorzystaniu palety Transform (Transformacje)?

4. Co wskazuje diagram zawierajacy kwadraty znajdujacy sie na palecie Transform (Transfor-
macje) i jak wpltywa na wykonywane transformacje?

5. W jaki prosty sposéb mozna zmieni¢ perspektywe? Wymien trzy inne typy transformacji,
jakich mozna wykona¢ za pomoca narzedzia Free Transform (Przeksztatcanie swobodne).

6. W jaki sposob tworzy sie zmienng? Wymien niektére sposoby zastosowania zmiennych

w ilustracjach.

Odpowiedzi na pytania

1. W celu zaznaczenia pojedynczych obiektéw lub podgrup obiektéw wewnatrz grupy oraz
ich zmiany bez wplywu na inne elementy grupy mozna skorzystac z narzedzia zaznaczania
grupowego, Group Selection.

2. Zmiany rozmiaru obiektu mozna dokonac¢ na kilka sposobdw: poprzez zaznaczenie

go i przeciagniecie uchwytéw jego obwiedni lub za pomocg narzedzia Scale (Skalowanie),
palety Transform (Transformacje) lub opcji Object/ Transform/Scale (Obiekt/ Transformacje/Ska-
Iuj) w menu, co umozliwia okreslenie dokladnych rozmiaréw. Przeskalowania mozna dokonac
takze za pomoca Effect/Distort & Transform/Transform (Efekty/Znieksztatcenie i transformacja/
Transformacie...).

Aby okresli¢ punkt, wzgledem ktérego nastepuje przeskalowanie obiektu, nalezy wybra¢ punkt
odniesienia w palecie Transform (Transformacje) lub oknie dialogowym efektu Transform Effect
(Efekt transformacji) albo Transform Each (Transformuj kazdy) badz tez klikna¢ na ilustracji
przy wykorzystaniu narzedzia Scale (Skalowanie). Przytrzymanie przycisku Alt (Windows)

lub Option (Mac OS) i przeciagniecie obwiedni albo podwdjne klikniecie narzedzia skalowania
Scale zmieni rozmiar zaznaczonego obiektu w odniesieniu do jego punktu centralnego.

Przeciaggniecie uchwytu naroznego obwiedni przy wcisnietym klawiszu Shift umozliwia propor-
cjonalne przeskalowanie obiektu, podobnie jak czyni to okreslenie jednej wartosci skali w oknie
dialogowym Scale (Skalowanie) lub odpowiednich wielokrotno$ci wymiaréw w polach teksto-
wych Width (Szerokosc) i Height (Wysokos¢) na palecie Transform (Transformacje).



3. Z palety Transform (Transformacje) mozna skorzysta¢ celem dokonania nastepujacych
transformacji:

o przesuwania lub strategicznego rozmieszczania obiektow na ilustracji (poprzez okreslenie
wspotrzednych X i Y oraz punktu odniesienia),

o skalowania (poprzez okreslenie szerokosci i wysoko$ci zaznaczonych obiektow),
« rotacji (poprzez okre$lenie kata obrotu),

o pochylania (poprzez okre$lenie kata pochylenia),

o odbijania (poprzez pionowe lub poziome odwrdcenie zaznaczonych obiektow).

4. Diagram z malych kwadratoéw znajdujacy sie na palecie Transform (Transformacje) wskazu-
je obwiednie zaznaczonych obiektéw. Za pomoca tego diagramu mozna zaznaczy¢ punkt odnie-
sienia, wedlug ktérego obiekty, jako grupa, beda przesuwane, skalowane, obracane, pochylanie
lub odbijane.

5. Prosta metoda zmiany perspektywy zaznaczonych obiektéw jest wybranie narzedzia prze-
ksztalcania swobodnego, Free Transform (Swobodna transformacja), przytrzymanie klawiszy
Shift+Alt+Ctrl (Windows) lub Shift+Option+Command (Mac OS) i przeciagniecie naroznego
uchwytu obwiedni.

Inne typy transformacji, jakich mozna dokona¢ za pomoca narzedzia Free Transform (Prze-
ksztafcanie swobodne), to znieksztalcanie, skalowanie, pochylanie, obracanie i odbijanie.

6. Aby utworzy¢ zmienng, nalezy zaznaczy¢ element ilustracji, a nastepnie przypisa¢ do tego
obiektu zmienng. Typy obiektu i zmiennej okreslaja, ktdre atrybuty obiektu mogg si¢ zmieniac.
Do dowolnego obiektu mozna przypisa¢ zmienna Visibility (Widocznosc), aby zdynamizowac
jego widocznos¢. Jezeli dany obiekt to tekst, obrazek zawierajacy tfacze lub wykres, mozna zdy-
namizowac takze zawarto$¢ obiektu.

Wykorzystanie zmiennych stanowi szybka metode tworzenia wersji ilustracji ukazujacych rézne
iteracje tego samego projektu. Mozna takze skorzystac ze zmiennych celem zautomatyzowania
nuzacych zadan projektowych, takich jak projektowanie i aktualizacja wizytowek setek pracow-
nikéw. Zmienne mogg zostac zastosowane do aktualizacji tekstu, danych wykresu, polaczonych
plikéw oraz ich dynamicznej zmiany na ilustracji.



