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Witaj, przyszty Czytelniku! Skoro czytasz te notke to znaczy, ze jeste$ zainteresowany
poznaniem programu lllustrator 9, ktory jest jednym z wiodacych na rynku programow
ilustracyjnych. Niniejsza publikacja wprowadzi cie krok po kroku w ,tajniki”
postugiwania sie nim. Od tworzenia wspaniatych grafik dzieli¢ cie bedzie tylko...
wyobraznia lub - jak kto woli - pomyst na ciekawa ilustracje. Ksiazka przeznaczona
jest dla zupetnie poczatkujacego adepta sztuki ilustratorskiej. W kolejnych ¢wiczeniach
poznawac wiec bedziesz coraz bardziej zaawansowane techniki ilustratorskie i
narzedzia programu lllustrator 9. Kazde ¢wiczenie zostato bogato zilustrowane.
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Rozdziat 4.

Efekty specjaine
1 pracaz bitmapami

Przezroczyste wektory

Nowa wersja Illustratora zostala wzbogacona o mozliwos$¢ obstugi przezroczystosci. Moz-
liwe jest teraz kreowanie ilustracji zawierajacych elementy szklane, chromowane i poty-
skujace bez zadnych ograniczen. Wykonujac ¢wiczenie polegajace na narysowaniu szklanej
kapsutki dowiesz si¢, jak dzialaja opcje przezroczystosci i jak mozna nimi manipulowac.

Rysunek z przezroczystymi elementami

Cwiczenie 4.1 —= D3

Tematem ¢wiczenia ukazujacego mozliwos¢ wykorzystania réznych stopni przezroczy-
stosci przy tworzeniu rysunkéw w Illustratorze bedzie opracowanie ilustracji przedsta-
wiajacej szklang kapsutke.

1. Wybierz z przybornika narzedzie Rounded Rectangle (Zaokraglony prostokqt) &
i narysuj nim ksztalt kapsulki podobny do przedstawionego na ilustracji.
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2. W palecie Gradient ustaw gradient kolorystyczny sktadajacy si¢ z dwdch kolorow.
Dowolnie wybranego i biatego. Jako typ gradientu wybierz Linear. Kat gradientu
ustaw na 90°.

5

3. Narzedziem Rounded Rectangle (Zaokrqglony prostokqt) O narysuj teraz podtuzny
ksztatt refleksu Swietlnego na gornej czesci kapsutki. Obiektowi nadaj kolor
wypetnienia (biaty) i kolor obrysu (zaden).

4. Dochodzimy teraz do sedna ¢wiczenia, czyli zastosowania przezroczystosci
w narysowanym przed chwila refleksie. Z menu gtéwnego wybierz polecenie
Window/Show Transparency (Okno/Pokaz przezroczystos¢). Pojawi sig paleta
zawierajaca opcje przezroczystosci.

# Transparenc troke] Gradient | b
[norma =] opacity:[100 +] %
I invert Mask

[T isolate Blending [~ Knockeut Group
[ Opaity & Wask Define Knockout Shape

W prawym gérnym rogu palety znajduje si¢ opcja Opacity (Krycie). Opcja ta
okresla stopien przeswitywania obiektu (czyli to, jak bardzo beda widoczne obiekty
znajdujace si¢ za elementem przezroczystym). Wartos¢ 100% oznacza, ze obiekt
nie jest przezroczysty. Zmien warto$¢ krycia wedtug wlasnego uznania.

9. Illustrator 9 potrafi okresli¢ przezroczystosé nie tylko dla pojedynczych obiektow,
ale takze dla dowolnych grup. Zaznacz cata kapsutke i zgrupuj jej wszystkie
elementy poleceniem Object/Group (Obiekt/Grupuj). Po lewej stronie wartosci
Opacity (Krycie) znajduje si¢ opcja wyboru sposobu taczenia kolorow i ich
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wyswietlanie. Aby wywota¢ menu wyboru odpowiedniej opcji, kliknij czarny
trojkat znajdujacy sie przy nazwie Normal. Z rozwinigtej listy wybierz opcje Screen.
Krycie obiektow ustaw na 70%. Aby zobaczy¢ efekt dziatania ustawien, jako tto

umies¢ pod kapsutka dowolne ksztatty.
% Transparency, troka] Gragent ™| b
[sereen =1 Epacity:l'm 3 3
Mormal s

Tultiply ™ | invert Mask
Overlay

Soft Light
Hard Light

[~ Knockout Group
befine Knockout Shape

Color Dodge
Color Burn

Ao we o
9 \\\\‘""i “310‘ gg \\\\35““ 210" gq Darken
Ua.tot WSt enf st ot -9 Lighten
l\.’lg “2' _‘0‘ 9 Difference
I\\uﬁ 9‘_0! - Exclusion
of ©
0 ae Hue
\\\“5 “a\,u‘ 9 e \\“,6 3‘0“ Saturation
WO a0 g A1 WO
\\\L‘sﬁ“a\ﬂ‘ 9 \\'.\\5'9 9 \\\\3(5 Luminosity
e - s ——

Scieiki ztoione
Tematem kolejnego ¢wiczenia beda $ciezki ztoZzone, wige tym razem zajmiemy si¢ wy-
cinaniem otworéw w obiektach. Nie jest to skomplikowane zagadnienie, ale nalezy do gru-
py tematéw poswieconych zaawansowanym czynno$ciom wykonywanym na $ciezkach.
Czym sa zatem $ciezki ztozone? Otdz sg to ksztalty zlozone z kilku innych obiektéw, za-
chowujace si¢ jak jeden obiekt. Posiadaja jeden kolor wypehienia i obrysu, czyli maja
wspolne atrybuty.

Tworzenie Scieiki ziozonej

Cwiczenie 4.2. —9F

1. Wybierz z przybornika narzedzie Ellipse (Elipsa) 9_,_ i narysuj okrag.
Wypelnij go dowolnym kolorem.

2. Narysuj kolejny okrag, ktory bedzie petnit dwie funkcje. Pierwsza z nich bedzie
zastosowanie tego ksztattu jako sktadowej szybki w okienku. Druga funkcja bedzie
tworzenie $ciezki ztozonej. Aby spetni¢ wszystkie te wymagania, narysowany drugi
okrag musisz powieli¢, w celu otrzymania drugiej kopii.
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3. Kopie okregu przesun w bok, by pdzniej zrobié¢ z niej szybke. Teraz zajmij sie
obramowaniem okna. W tym celu musisz utworzy¢ ksztalt obreczy. Zaznacz dwa
okregi (ten, ktéry narysowates jako pierwszy i ten, ktory powstat nieco pdzniej).

A. Teraz musisz wyréwna¢ obydwa okregi. W palecie Align (Wyréwnanie) zaznacz
ikony opcji wyréwnywania obiektéw centralnie, w pionie i poziomie.

|.. | Pthdev EE
S 4 . Iy n O —~
' | Ele)E E= )]
/ Distribut®jects:
Vi

9. Jesli nadal masz zaznaczone wszystkie obiekty, to bardzo dobrze. W przeciwnym
wypadku zaznacz ponownie obydwa okregi i zajmij si¢ tworzeniem $ciezki
ztozonej. W tym celu z menu gltéwnego wybierz polecenie Object/Compound
Path/Make (Obiekt/Sciezka zlozona/Utwérz). Polecenie tworzenia $ciezki ztozone;j
mozesz tez wyda¢ skrotem klawiaturowym Crr/+8. Jak widzisz, na pierwszy rzut
oka nic si¢ nie zmienito, ale tak nie jest. Wypelnij powstaty obiekt kolorem
niebieskim przypominajacym ,,metalowy kolor”.

Tworzenie §ciezek ztozonych, jest bardzo proste (,,ztozone” chyba tylko z nazwy).
Utworzony w ten spos6b obiekt mozesz z powrotem przeksztalci¢ do pierwotnej
postaci. Stuzy do tego celu polecenie Object/Compound Path/Release (Obiekt/
Sciezka zlozona/Zwolnij) lub skrot klawiaturowy Crri+AlH+8. W tym éwiczeniu
pozostaw jednak obiekt w postaci Sciezki ztozonej.

6. Ostatnim elementem bedzie dopracowanie szybki wewnatrz okiennej ramy.
Zaznacz ramg i okrag. Nastepnie postgpujac podobnie, jak to robites w punkcie 4
wyrownaj obiekty centralnie.

1. Zaznacz teraz tylko okrag, ktory bedzie szklang szybka i wypelnij go biato-niebieskim
gradientem liniowym utozonym pod katem 45°.
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8. Przejdz do palety Transparency (Przezroczystosé) i ustaw odpowiednio opcje
okreslajacg krycie obiektu (warto$¢ z przedziatu 50 — 70%). Dla uatrakcyjnienia
ilustracji mozesz dorysowaé wewnatrz ramy okna kilka okraglych nitéw oraz
ptywajace ryby za szybka.

Do tej pory mowa byta tylko o grafice wektorowej. Istnieje jeszcze jeden typ grafiki.
Reprezentantami tego typu sa bitmapy, czyli obrazy powszechnie nazywane zdjgciami.
Grafiki bitmapowe roznia si¢ tym od wektorowych, ze nie mozna ich dowolnie powigk-
sza¢ i pomniejszaé¢ bez obnizania ich jakosci. Wiaze si¢ to z budowa obrazu bitmapo-
wego, ktory sklada si¢ z niewielkich punktow zwanych pikselami.

[lustrator jest co prawda programem przeznaczonym glownie do prac zwiazanych z grafika
wektorowa, ale ,,potrafi” takze obstugiwac bitmapy.

Aby wstawi¢ obrazek bitmapowy do dokumentu, musisz wybra¢ polecenie File/Place
(Plik/Umies¢). Po wybraniu polecenia powinno pojawi¢ si¢ okno wyboru formatu i pli-
kéw bitmapowych.

Place [2]x]
Saukajw: [[29 Moje obrazy x|« Bk &

Chata w polu Praykkad

cweoll Pustynia

Géia lodowa Unwisko v chmurach

Kwiat Vinca

Park Yosemite

Promierie $wielihe
Nazwa pliku: |Pvzyk}ad Place l
Blkitpw:  [4ll Fomats Anuluj

Adobe PDF (% PDF)
| Amiga IFF [*IFF)
AutoCAD Drawing (%, DWG)
AutoCAD Interchange File [*.DXF]
BMP [~BMP," RLE]

Computer Graphics Metafile [* CGM)
CorelDRAW 5.6.7.8 [~.CDR)
Encapsulated PostSeript (* EPS % EPSF,*.PS)
Erhanced Metafile [ EMF

™ Link
™ Template
I” | Replace
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Po kliknigciu czarnego tréjkata opcja Pliki typu ukazuje mozliwe formaty plikdéw, ktére
[lustrator rozpoznaje. Powyzej znajduje si¢ okno wyboru konkretnego pliku graficznego.
W Illustratorze obrazy bitmapowe moga by¢ umieszczone na dwa sposoby. Bitmapa moze
by¢ osadzona w dokumencie lub dotaczona. Réznica polega na tym, Zze obrazy dotaczone do
dokumentu Illustratora tak naprawde znajduja si¢ na dowolnym nosniku plikéw. W doku-
mencie pojawia si¢ tylko podglad dotaczonego obrazka. Osadzone bitmapy fizycznie sa
umieszczane w dokumencie. Powoduje to powigkszenie rozmiaru pliku i spowolnienie
pracy programu.

W menu Place (Umiesc) znajduje si¢ opcja Link (£qcze). Zaznaczenie tej opcji powo-
duje, ze obraz bitmapowy zostaje tylko dotaczony. Niezaznaczenie tej opcji spowoduje
osadzenie bitmapy.

Jesli bitmapa jest dotaczona do dokumentu, dobrze by bylo, gdyby udato si¢ zobaczy¢, jaki
jest jej status. Inaczej mowiac — musimy wiedzieé, czy jej oryginalna wersja nadal jest
tam, gdzie byla ostatnio. Jesli zostata usunigta, to w przypadku wydruku pracy zostanie
wydrukowana grafika o bardzo stabej jakosci, gdyz program nie bedzie mdgl pobrad
oryginalnego pliku. Do utrzymywania porzadku w dotaczonych plikach stuzy paleta
Links (Polqczenia).

3]
i £

[ Layers™ Actions Y Links b

2
1 — Miniatura wstawionej grafiki
2 — Ikona opcji zamiany potaczenia z plikiem zrédtowym (po wybraniu tej opcji mozesz
wybra¢ inny plik do dotaczenia)
3 — Ikona opcji wskazujacej polozenie zaznaczonego potaczenia w dokumencie (po kliknieciu

tej opcji program pokazuje, ktore tacze jest odpowiednie do kolejnego obrazka; opcja ta
jest uzyteczna wtedy, gdy w dokumencie pojawia si¢ duza ilos¢ dotaczonej grafiki)
4 — Ikona opcji od$wiezajacej widok dotaczonego podgladu (jesli grafika ulegta zmianie
w pliku oryginalnym (zrédtowym), to opcja ta pokaze w dokumencie podglad
w uaktualnionej wersji)

5 — Ikona opcji uruchamiajacej program do edycji obrazéw bitmapowych
(moze to by¢ program firmy Adobe Photoshop)
6 — Ikona dostepu do menu palety (mozliwe jest ustawienie wyswietlania w palecie

wszystkich bitmap: osadzonych, zmodyfikowanych i brakujacych)
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Konwersja ohiektow wektorowych
na hitmapowe

Skoro mozna umiesci¢ w Illustratorze pliki bitmapowe, mozna takze przemieni¢ obiekty
wektorowe w postaé bitmapowa.

Rasteryzacja

Cwiczenie4.3. — -2 o

1. Narysuj dowolny obiekt lub grupe obiektow.
2. Zaznacz wszystkie obiekty, ktore maja zosta¢ zamienione na bitmapg.

3. Z menu gldwnego wybierz polecenie Object/Rasterize (Obiekt/Rasteryzuy). Pojawi
si¢ okno opcji rasteryzacji, czyli zamiany w mape bitowa.

Rasterize

Color Model: [cMYK ] ]
— Resolution ——————————————— &I

" Screen (72 ppi)

€ Mediurn (150 ppi)

&' High (300 ppi)

" Other: [200  ppi

— Background
" white
" Transparent
Options
IV Anti-Alias
[ Create Clipping Mask

Add: [opt Around Object

W opcjach mozesz ustawi¢ Color Model (Model koloru), w jakim begdzie wyswietlany
obraz, Resolution (Rozdzielczos¢), czyli gestosé pikseli tworzacych obraz oraz
Background (Kolor tla). Obrazek moze mie¢ tto w kolorze biatym lub przezroczystym.
Jesli cheesz, aby elementy bitmapy miaty gladkie krawedzie, musisz zaznaczy¢ opcje
Anti-Alias (Wygladzanie krawedzi). Pozostale opcje tworza Create Clipping Mask (Ma-
ska odcinania) i kontroluja odlegtos¢ obiektéw od krawedzi bitmapy (Add: ... Around
Object).

Po dokonaniu wszystkich ustawien otrzymasz obraz bitmapowy.
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Wektoryzacja bitmap

Jak juz wiesz, obrazki bitmapowe (rastrowe) nie nadaja si¢ do dowolnego powigksza-
nia. Posiadaja jeszcze jedna niewygodna ceche. Maja zbyt duza wielko$¢ w poréwnaniu
do grafiki wektorowe;j. Illustrator 9 zostat wyposazony w narzedzie do zamiany bitmap
w obiekty wektorowe, ktore moga by¢ dowolnie skalowane 1 maja niewielka objgtosc.

Iamiana obrazu rastrowego w hitmapowy

Cwiczenie 4.4. — 0D

1. Umies¢ w dokumencie dowolng bitmape za pomoca polecenia File/Place
(Plik/Umiesé).

2. 7 przybornika wybierz narzedzie Auto Trace (Autoobrys) ¥, Kursor przybierze
postaé celownika.

3. Dziatanie narzedzia jest bardzo proste. Mozesz si¢ nim postuzy¢ na dwa sposoby.
Aby uzyskaé obrys ksztattow, kliknij kursorem krawedz bitmapy. Drugim sposobem
jest kliknigcie w obrebie wewnetrznego obszaru bitmapy. Program utworzy
woweczas obrys z obszaru o podobnym odcieniu sasiadujacych pikseli. Potaczenie
obydwu sposobow moze da¢ dosy¢ ciekawe efekty.

-

Maski sa to obiekty powodujace wymuszanie ukrywania jakiej$ czesci rysunku, grupy
obiektow czy pojedynczych elementéw ilustracji. Maskami moga bys$ obiekty proste typu
okrag, prostokat, a takze napisy w trybie tekstowym, pociagniecia pedzlem i rysowane
recznie $ciezki. Wigcej o informacji na temat wykorzystania funkcji maskowania, znaj-
dziesz w kolejnych ¢wiczeniach.
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Cwiczenie 45. — -3 o

1. Wybierz narzedzie Type (Tekst) T',i wpisz dowolny tekst.

2. Umies¢ w dokumencie dowolny obrazek bedacy bitmapa. Do tego celu uzyj
polecenia File/Place (Plik/Umies¢).

3. Przesun bitmape pod napis. Taka operacja jest niezbedna, gdyz to tekst bedzie
wykorzystany jako maska i musi znajdowac¢ si¢ doktadnie nad obiektem, ktory
bedzie maskowany.

4, Zaznacz obydwa obiekty uzywajac narzedzia Selection (Zaznaczenie) L
Nastepnie z menu gléwnego wybierz polecenie Object/Clipping Mask/Make
(Obiekt/Maska odcinania/Utworz). Mozesz takze utworzy¢ maske za pomoca skrétu
klawiaturowego Ctri+7. Bitmapa zostala ,,umieszczona” wewnatrz tekstu. W ten
sposob mozesz ,,zmusi¢” program do wyswietlania tylko tych fragmentow obrazow
rastrowych, ktére cheesz pokazad.

Sahara

Do zamaskowania elementdéw graficznych nie musza by¢ uzywane tylko i wyltacznie
obrazy rastrowe. Przeanalizujmy teraz t¢ sama sytuacje z zastosowaniem obiektow
wektorowych.

9. Wpisz dowolny tekst.

6. Narysuj zestaw obiektow wektorowych (jak na ilustracji), a nastgpnie zgrupuj je
poleceniem Object/Group (Obiekt/Grupuj). Pamietaj o zaznaczeniu wszystkich
obiektow poza napisem.

1. Napis umies¢ na samym wierzchu stosu poleceniem Object/Arrange/Bring To Front
(Obiekt/Rozmieszczenie/Umies¢ na wierzchu) nad zgrupowanymi obiektami.
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8. Zaznacz wszystkie obiekty i wybierz polecenie Object/Clipping Mask/Make
(Obiekt/Maska odcinania/Utworz). Jak widzisz, maskowanie sprawdza si¢ takze
w przypadku obiektéw wektorowych (nawet wtedy, gdy sa zgrupowane).
Obrysowi tworzacemu maske mozesz nada¢ dowolna grubos¢ i kolor.

Mozliwe jest ,,wydobycie” obiektow maskowanych spod dziatania masek. Stuzy do tego
polecenie Object/Clipping Mask/Release.

Cwiczenie 4.6. — =D o

1. Umies¢ w dokumencie bitmape za pomoca polecenia File/Place (Plik/Umies¢).

2. Wybierz dowolne narzedzie do rysowania $ciezek i obrysuj fragment, ktéry ma by¢
widoczny po uzyciu polecenia tworzenia maski odcinania.

3. Zaznacz obydwa obiekty i wybierz polecenie Object/Clipping Mask/Make
(Obiekt/Maska odcinania/Utworz). Wynikiem dziatania maski bedzie ,,odcigcie” tta
bitmapy i pozostawienie samej kaczki. Jesli §ciezce tworzacej obrys maski nadasz
odpowiedni kolor obrysu (zaden), to efekt bedzie taki, jakby kaczka znajdowata sie
na przezroczystym tle.
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Filtry uzywane do hitmap

Do umieszczonych w Illustratorze plikéw bitmapowych mozesz zastosowaé specjalne filtry.
Znajduja si¢ one w menu Filter (Filtry) i uaktywniaja sie, gdy zaznaczona zostanie jakakol-
wiek bitmapa.

ject Ivfe | Fiter Efect View Window Help

Add Anowheads... ClltAIE

Colors:

»
Create >
Distart >
Pen and Ink 3
Stylize >
> Colored Pencil...
Blur > Cutout...
Brush Strokes » Diy Brush..
Distort 4 Film Grain...
Pixelate 4 Fresco...
Sharpen 3 Neon Glow...
Sketch 2 Paint Daubs...
Stylize > Pdlette Knife...
Texture 3 Plastic Wiap...
Video > Poster Edges..
Ry o v | Rough Pastels...
Smudge Stick...
Sponge...
Underpainting...
Watercolor...

Filtry uzywane przez Illustratora 9 pochodza z aplikacji Photoshop. Na oméwienie ich
dziatania potrzebna by byta osobna publikacja, wiec zainteresowanych odsylam do
ksiazki ,,Photoshop 5 F/X — Filtry” wydanej przez wydawnictwo Helion. Oczywiscie
mozesz tez poznaé ich dziatanie w praktyce, sprawdzajac na przyktad, jaki efekt daje
uzycie kazdego z nich.

Efekty specjaine

Oproécz tych wszystkich narzedzi do przeksztatcania obiektow wektorowych, ktore juz
poznales, Illustrator zostat wyposazony w dodatkowe efekty, dzieki ktorym powigksza
si¢ arsenal mozliwos$ci kreowania ciekawych ilustracji.
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Rysowanie kwiatkow
Za pomocaq efektow transformujacych

Cwiczenie 4.]. —=Dd

1. Z przybornika wybierz narzedzie Polygon Q, i narysuj ksztalt szesciokata.

2. Zaznacz obiekt i z menu gléwnego wybierz polecenie
Effect/Distort& Transform/Punk&Bloat (Efekty/Znieksztal¢ i Transformacja/
Wklesniecie i Wybrzuszenie).
Filtr ten dziata na dwa sposoby. W zaleznosci od tego, w ktdra strone przesuniesz
suwak sterujacy odksztatceniem krawedzi obiektu, mozesz zastosowac dla obiektu
efekt wklgstych krawedzi lub wypuktych. Aby przed zatwierdzeniem
przeksztalcenia widzie¢ efekt dziatania filtra, zaznacz opcj¢ Preview (Podglqd).
By narysowac¢ kwiatek, przesun suwak w kierunku opcji Bloat (Wybrzuszenie).

3. Wybierz z przybornika narzedzie Ellipse (Elipsa) 9__, i narysuj okrag. Narysowany
obiekt bedzie wewngtrzng czgscia kwiatu.

Purk i) * Bloat R i
Cancel
v

Dobrze bytoby trochg poeksperymentowaé, wigc dla zdobycia wprawy zréb co$
nowego 1 narysuj inny ksztatt kwiatka.

8. Wybierz narzedzie Rectangle (Prostokqt) L, i z weisnietym klawiszem Shift
narysuj kwadrat.

9. Nastepnie zastosuj efekt filtra Punk (Wklesniecie) z menu Effect/
Distort& Transform/Punk&Bloat (Efekty/Znieksztalé¢ i Transformacja/
Wkiesniecie i Wybrzuszenie). Suwak transformacji przesun do konca w lewo.

6. Aby z powstatego obiektu otrzymaé ciekawy ksztalt kwiatu, skopiuj go kilkakrotnie
i obro¢ obiekt dla uzyskania efektu takiego, jaki jest przedstawiony na ilustracji.

Cancel

W Preview




Rozdzial 4. - Efekty specjaine i praca z hitmapami 115

Ramki wykonywane za pomoca filtrow

Cwiczenie 4.8. — 23 o

1. Narysuj prostokat, z ktorego za chwilg bedziesz mogt zrobi¢ ciekawg ramke dla
tekstu.

2. 7 menu gléwnego wybierz polecenie Effect/Distort& Transform/Zig Zag (Efekty/
Znieksztal¢ i Transformacja/Zygzak). Na ilustracji przedstawione sa dwa przyktady

dziatania filtra.

W opcjach filtra mozesz okresli¢, czy Points (Punkty kontrolne) maja by¢ gladkie
(przyktad po lewej stronie) albo ostre (przyktad po prawej stronie). Opcja Ridgest
per segment okresla ilo$¢ grzbietéw transformacji przypadajacych na cal.

Tak jak w przypadku kazdego filtra, pomocna bedzie ci opcja Preview (Podglad),
ktéra umozliwi ci obserwacje uzyskiwanego efektu.

3. Ciekawg w ksztalcie ramke mozesz tez uzyskac¢ uzywajac do narysowanego
prostokata filtra Roughen (Nierownos¢) znajdujacego si¢ w menu Effect/
Distort& Transform (Efekty/Znieksztal¢ i Transformacja).

Options

i IZ— %

= Cancel |
¥ Relative  Absalute ¥ Preview

Detail 5 Ain

iy

Paints

’7 " Smoath ' Corper ‘

Filtr wprowadza nieréwnosci na Sciezkach tworzacych ksztatt obiektu. W ustawieniach
mozesz kontrolowa¢ zardwno Size (Wielkos¢), jak 1 Detail (Dokiadnos¢) dziatania efektu.
Tak samo jak wczesniej, mozesz okresli¢ rodzaj punktéw kontrolnych (gtadkie i ostre).
Uzyskasz wtedy linig¢ falista lub zeby pity.
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Ohiekty wektorowe i cien

Cwiczenie 49. — D3 -

1. Z przybornika wybierz narzedzie do wpisywania tekstu. Nastepnie wpisz dowolny
tekst. Najlepszy efekt uzyskasz, gdy wybierzesz jakas grubsza czcionke.

2. 7 menu gléwnego wybierz polecenie Effect/Stylize/Drop Shadow (Efekt/Stylizacja/
Cien). W oknie opcji filtra mozesz ustawi¢ Mode (Mieszanie kolorow), Opacity
(Natezenie krycia cienia) 1 Blur (Rozmywanie krawedzi). Ciekawa opcja jest
kolorowanie rzucanego cienia. Klikajac ikone okna koloru, ktéra domyslnie jest
czarna, mozesz wybra¢ dowolny kolor cienia.

-

m]

Oczywiscie cient moze by¢ wygenerowany dla grupy obiektéw. Sprobuj narysowac
kilka dowolnych figur i zgrupuj je poleceniem Object/Group (Obiekt/Grupuy).
Nastepnie dodaj cien.

Innym sposobem na dodanie rzucanego cienia jest zastosowanie efektu Feather (Wta-
pianie).

1. Narysuj dowolny ksztatt (na przyktad gwiazde) i nadaj wypetnieniu kolor (zaden).
W palecie Stroke (Obrys) zdefiniuj grubos¢ $ciezki. Nastepnie skopiuj ja, aby
otrzymac¢ dwa identyczne ksztalty.

2. Dla oryginatu (po zaznaczeniu go) wybierz polecenie Effect/Stylize/Feather (Efekt/
Stylizacja/Wtapianie). Okno opcji efektu jest dosy¢ ubogie w poréwnaniu
z innymi efektami, ale w zupetnos$ci wystarczy. Wiacz opcje Preview (Podglqd)
i eksperymentuj ze zmigkczaniem krawedzi $ciezki.
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Cwiczenie 4.10. —~ DS

Narysowanie strzatki wskazujacej dowolne miejsce ilustracji lub bedacej wskaznikiem
odnosnika do opisu rysunku jest w Illustratorze wyjatkowo proste i — co najwazniejsze
— bardzo szybkie.

1. Dowolnym narzedziem do rysowania $ciezek (i, i) narysuj linig.
2. W palecie Stroke (Obrys) ustaw wlasna grubos¢ $ciezki.

3. Z menu gltéwnego wybierz polecenie Effect/Stylize/Add Arrowheads (Efekt/Stylizacja/
Dodaj grot strzatki).

Okno opcji filtra okresla rodzaj grota opisujacego Start (Poczqtek) $ciezki i End (ko-
niec). Do wyboru masz dwadziescia siedem réznych koncowek, ktore mozesz przegla-
da¢, gdy bedziesz klikal ikony z symbolami strzatek znajdujace si¢ pod okienkami pod-
gladu. Na samym dole znajduje si¢ opcja Scale (Skalowanie).

Add Anowheads
Start Ok I

Cancel
- [ —
I Previpw
220027
E >
\—'
——

20127

Scale: [100 %

Ciekawe efekty mozesz otrzymaé stosujac dodawanie grotéw strzatek do $ciezek zamknig-
tych, rysowanych za pomoca narzedzi, takich jak elipsa, prostokat, gwiazda czy wielobok.
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Dodawanie poSwiaty i zaokraglonych naroznikow

Cwiczenie 4.11. —2 o

Efekty poswiaty lub — jak kto woli — $wiecenia obiektow w Illustratorze 9 jest moz-
liwy do uzyskania dostownie w minutg. Chyba, ze kto§ ma wyjatkowo powolny kom-
puter, to w kilka minut. Szczegolnie ciekawym zastosowaniem jest uzyskiwanie efektu
neonowego napisu.

1. Wybierz z przybornika narzedzie do wprowadzania tekstu Type (Tekst) T-i wpisz
dowolny tekst.

2. Zastosuj teraz efekt Round Corners (Zaokrqglone rogi). Polecenie wybierz z menu
Effect/Stylize (Efekt/Stylizacja). Filtr zaokragla narozniki obiektéw o wartos¢
wpisana w polu opcji Radius.

Round Corners

N E O h i IZZ : |
¥ Ereview
b Cancel

NEON-

3. Teraz zajmiemy si¢ rozéwietleniem napisu. Z menu gléwnego wybierz polecenie
Effect/Stylize/Outher Glow (Efekt/Stylizacja/Zewnetrzna poswiata). Opcje efektu
dziataja podobnie do tych, ktére umozliwiajq pozyskanie efektu cienia. Jesli wigc
cheesz uzyskac efekt zblizony do efektu oswietlonego napisu, to kolor poswiaty
ustaw na nieco jasniejszy odcien koloru, ktorym wypetnites tekst.
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outerGlow |
Options —
[oen =] [ ee |
Iode: |Screen - ’_
Opacity: |90 .I % Cancel

v Preview
Blur: |6 pt 'I % e

Na zakonczenie omawiania efektow proponuj¢ ci maty sprawdzian. Sprobuj wykonac
taki rysunek jak na ilustracji. Do wykonania strzalki uzyte zostaly filtry efektow stylizacji.

docelu

Warstwy

Jak juz wiesz zapewne, obiekty rysowane w Illustratorze pouktadane sa w stosy. Istnieje
jeszcze jeden sposob zarzadzania obiektami w programie. Sa nim warstwy. Do zarza-
dzania warstwami stuzy paleta Layers (Warstwy).

1
Layers Actions ™ Links »

B[ |v @) e
= [ i <path Ie)

@ |_ 7 .kwadrat 0
5| MW o
[ |w Dgwiazda 9]

= [] path> o]

I
dlayers | 0 [ =H E_IlIA
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Ilustrator 9. Gwiczenia praktyczne

Tlustracja przedstawia obiekty umieszczone na warstwach, ktorym nadano nazwy po-
chodzace od ich zawartosci. Na pierwszej warstwie znajduje si¢ szesciokat, na drugiej
— kwadrat, a na trzeciej (ostatniej) — umieszczono dwa obiekty utozone w stosie
(gwiazde i okrag). Warstwy mozna przyréwnac do szuflad znajdujacych si¢ w szafce
kuchennej. Stosy za$ przypominaja naczynia pouktadane jedno na drugim. Wiesz juz,
ze mozna zamienia¢ miejscami obiekty utozone w stosach. Taka sama operacj¢ mozna
wykona¢ takze w przypadku warstw. Mozna to poréwna¢ do wyjmowania szuflad ra-
zem z ich zawartoscia z szatki i wkladania ich z powrotem, ale juz w innej kolejnosci.

AYRrs Actins 4, Links *
B[] ovincas i shrag x

b [ wwaiest

oo

Gl alal:

Cwiczenie 412. — D& o

1. Zaktadam, ze masz juz otwarty nowy dokument. Wywolaj zatem palet¢ Layers
(Warstwy) za pomoca polecenia Window/Show Layers (Okno/Pokaz warstwy).
W palecie znajduje si¢ juz jedna warstwa o nazwie Layer 1.

2. Kliknij dwukrotnie nazwe warstwy w palecie Layers (Warstwy). Otworzysz w ten
sposdb okno wlasciwosci warstwy. Wpisz wlasna nazwe prostokaty w polu Name.
W Illustratorze warstwy moga by¢ oznakowane kolorami. W opcji Color ustaw
kolor warstwy na Pink. Wglad w list¢ koloréw uzyskasz klikajac czarny trojkat
znajdujacy si¢ przy nazwie koloru. Inne opcje pozostaw bez zmian. Zaznaczone
pola okreslaja odpowiednio: Show (Widok) — widoczno$¢ warstwy, Print (Druk)
— mozliwo$¢ drukowania. Opcja Dim Images To okresla przyémienie wyswietlanej
mapy bitowej, ktora zostata umieszczona na warstwie.

Mame: [prostokaty] E

Colar: [Pink I | | Cancel
[" Template ™ Lock
= Show ¥ Erint
[¥ Preview [ Dimi images to: |50 %

3. Narysuj kilka prostokatéw w dokumencie.

A, Teraz dodaj nowa warstwg. Do tego celu stuzy ikona Create New Layer (Utworz
nowq warstwe) znajdujaca si¢ na dole palety. Kolor opisujacy warstwe ustaw
na ciemnoniebieski. Jako nazwe warstwy wpisz okregi.
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b E prostokaty

[
Z Layers [ [-R{R)&][s

9. Na nowej warstwie narysuj kilka okregdw.

6. Aby przetaczy¢ sie na poprzednia warstwe, kliknij jej ikone lub nazwe. Aktywna
warstwa jest pod$wietlona na niebiesko.

1. Przy ikonach warstw znajduja si¢ tajemnicze trojkaty. Klikajac jeden z nich
rozwijasz zawarto$¢ warstwy. W ten sposdb mozesz uzyska¢ dostep do
poszczegolnych obiektéw na warstwie. Rozwin warstwe z prostokatami.

8. Pole z nazwa warstwy umieszczong po prawej stronie obok okrggu ma ikong
granatowego kwadracika. Kliknij go. Efektem bedzie zaznaczenie wszystkich
obiektow znajdujacych si¢ na tej warstwie.

bd Bl okreqi
<path=
[ watn=

[ path>
L E —
\ ] <patn-

il
2 Layers [®[m ] [ &]

9. Mozesz takze zaznacza¢ na warstwie wybrane obiekty. Wystarczy, ze klikniesz
okrag znajdujacy sie przy kazdym obiekcie.

10. Przy kazdej warstwie i przy kazdym obiekcie znajduje si¢ ikona oka. Klikajac ja
spowodujesz, ze warstwa badz poszczegdlne obiekty stang niewidoczne. Dla
prze¢wiczenia ukrywania warstw kliknij ikon¢ oka znajdujaca si¢ przy warstwie
okregi.

M. Wiacz z powrotem widocznos¢ warstwy (kliknij okienko, w ktorym poprzednio
znajdowata si¢ ikona oka).

12. Zapewne zastanawiajq ci¢ puste okienka znajdujace si¢ pomiedzy ikonami oka
a warstwami. Kliknij takie okienko przy nazwie warstwy prostokaty. W okienku
pojawi sig¢ ikona ktodki. Od tej pory wszystkie obiekty znajdujace si¢ na tej
warstwie beda zablokowane dla edycji. Niemozliwe bgdzie ich zaznaczenie.

Nie bedziesz tez mogt rysowac na tej warstwie.

13. Czy mozna skopiowaé warstwe tak, aby uzyskac kopie wszystkich obiektow
znajdujacych si¢ na niej? Oczywiscie. I to w bardzo prosty sposoéb. ,,Ztap” nazwe
warstwy okregi i przesun ja nad ikong tworzenia nowej warstwy. Kursor zmieni si¢
w zaci$nigta raczke ze znakiem plusa. Zwolnij klawisz myszy. To wszystko.
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1. Warstwe wraz z jej zawartoscia mozesz rownie szybko usunaé. Zaznacz warstwe
okregi copy 1 nastgpnie kliknij ikong kosza na $mieci znajdujaca si¢ w prawym
rogu palety.

15. Warstwy mozna dowolnie przemieszcza¢ w palecie Layers (Warstwy). Umies¢ wigce
warstwe okregi pod warstwa prostokaty. Aby tego dokonad, ,,ztap” warstwe okregi
i przesun ja pod warstwe prostokaty. Po lewej stronie pojawi si¢ szary znacznik
okreslajacy, gdzie bedzie znajdowac si¢ warstwa.

= D
® | ik Elprostokl!y
I 4 |

16. Tak samo jak warstwy, mozesz takze przenosi¢ poszczegélne obiekty. Jesli
chciatbys skopiowad obiekt bedacy na warstwie okregi i umiesci¢ kopi¢ na warstwie
prostokaty, to podczas przeciagania obiektu w palecie Layers (Warstwy) wcisnij
klawisz A/t.

[llustrator zostat wyposazony w bardzo przydatne narzedzie, jakim jest paleta Actions
(Zadania). By¢ moze spotkates si¢ juz z podobnym zjawiskiem (na przyktad w progra-
mie Word, gdzie tworzy si¢ makra). Otdz zadania tego typu, to nic innego jak zapis
czynnosci wykonywanych podczas tworzenia rysunku. Mozna to poréwnaé z praca, ktora
sprowadza si¢ nie tylko do realizacji danej czynnosci, ale takze do omawiania w trakcie
jej wykonywania poszczegoélnych etapéw pracy i nagrywania kolejno wykonywanych
czynnosci. Paleta Actions (Zadania) oferuje jednak duzo bardziej uzyteczna rzecz — po
wykonaniu jednego kliknigcia program moze wykonaé rysunek sam.
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Cwiczenie 4.13. — D&

1. Przywolaj palete Actions (Zadania) poleceniem Window/Show Actions (Okno/Pokaz
zadania).

2. U dotu palety znajduje sie kilka ikon. Wybierz trzecig ikong (liczac od prawej
strony) i kliknij ja. Opcja ta tworzy nowy katalog zadan. Pojawi si¢ okno New Set,
w ktérym powinienes wpisaé wtasna nazwe.

-] x

Laywrs | Actions Lindcy ™, »
¥ | B[ (3 pefaut Actions =l
LA cvicceniai> |
I+ _ P przycisk web

|III>|D|E]|'E‘//,I

3. Nastepna czynnoscia konieczng do wykonania w nowym katalogu zadan bedzie
utworzenie kolejnego zadania. Kliknij druga ikon¢ od prawej strony. Pojawi sig¢
wowczas kolejne okno opcji. W polu Name wpisz wlasna nazwe zadania. Pole Set
okresla, w ktorym katalogu zadan bedzie umieszczone twoje nowe zadanie. Mozesz
takze okresli¢ klawisz skrotu (Function Key), ktory bedzie uruchamiat zadanie.

Po ustawieniu wszystkich opcji kliknij przycisk Record. Okno zniknie i rozpocznie
si¢ zapis.

N
Function key:  [(EEIN =] it T conl
cope: [Tree =

4. Kazda czynnos$¢ wykonana przez ciebie zostanie zarejestrowana. Sygnalizuje to
druga ikona (liczac od lewej strony palety), gdy ,,zapala si¢” jej czerwona ,,Jampka”.

9. Wybierz z przybornika narzedzie Ellipse (Elipsa) 9_, i z weisnietym klawiszem
Shift narysuj okrag.

6. W palecie Gradient ustaw gradient liniowy (od koloru czerwonego do czarnego,
pod katem 45°).

1. Skopiuj okrag i pomniejsz tak, aby zmiescit si¢ wewnatrz oryginalnego okregu.
8. Obroc¢ kopig okregu o 180° i umies¢ wewnatrz wiekszego okregu.




124 Ilustrator 9. Gwiczenia praktyczne

9. Zatrzymaj zapis zadania klikajac pierwsza ikone znajdujaca sie po lewej stronie palety.

10. Aby rozpoczaé zadanie, kliknij jego nazwe w palecie, a nastepnie kliknij réwniez
trzecig ikong (liczac od lewej). Reszte ,,zrobi” program. Zapisane zadanie mozesz
przekaza¢ innemu uzytkownikowi Illustratora lub zachowaé w swojej kolekcji.

Prawdopodobnie spotkates si¢ juz nieraz z wykresami. Sa one statym elementem czaso-
pism, biuletyndw i ulotek reklamowych. Jesli miates do czynienia z programem Excel, to
z wykresami spotkates$ si¢ na pewno i to w sposob praktyczny. W momencie, gdy chcemy
przedstawi¢ konkretne cechy wykreséw, musimy zaznaczy¢, ze pelnia one funkcje cie-
kawego graficznie przedstawienia nudnych i dlugich sprawozdan liczbowych. W tym
celu Illustrator zostat wyposazony w odpowiednie narzedzie.

Cwiczenie 4.14. —-2F

1. Wybierz z przybornika narzedzie Column Graph (Wykres kolumnowy) @

2. Najpierw nalezy zdefiniowac obszar, jaki wykres bedzie zajmowat na stronie.
Kursorem narzgdzia narysuj wigc prostokatny ksztatt obszaru podobnie,
jak rysowates wczesniejsze prostokaty.

3. Pojawi si¢ kolejna paleta, w ktdrej nalezy wprowadzi¢ dane potrzebne do utworzenia
wykresu. Wartosci wpisz w szare kratki arkusza.

][ R =

W prawym gérnym rogu palety znajduja si¢ ikony opcji. Pierwsza z lewej okresla
pobieranie danych z pliku. Druga opcja powoduje zmiang¢ potozenia danych
wykresu w kolumnach i wierszach. Trzecia ikona powoduje zamiang wartosci X 1Y
w wykresach punktowych. Czwarta ikona okresla styl komdrki, w ktdrej ustawiasz
parametry wyswietlania danych w komorkach. Kolejna ikona powoduje cofnigcie
do poprzednich ustawien w palecie. Ostatnia ikona stuzy do zatwierdzenia ustawien
i podejrzenia wykresu na stronie bez potrzeby opuszczania okna palety.
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4. Po wylaczeniu palety

na stronie w zdefiniowanym obszarze powiniene$ otrzymac

prosty wykres stupkowy.
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9. Narysowany wykres mozesz zamienié¢ na inny typ. Wybierz wigc polecenie z menu
gtéwnego Object/Graph/Type (Obiekt/Wykres/Typ). W oknie opcji wybierz typ
wykresu Satacked Bar (Stupkowy stosowy).

1

2 34b66 7829

Style
W 400 Drop Shadow ™ First Bow inFront
I ok Legend Acriess Top ¥ First Cokamn in Front

Options

Bar Wit 50 %

Cugster Wittt B0 &

Poszczegodlne ikony symbolizuja kolejne typy wykresu:

1 — Column (Kolumnowy)

2 — Stacked Column (Kolumnowy stosowy)

3 — Bar (Stupkowy)

4 — Stacked Bar (Stupkowy stosowy)

5 — Line (Liniowy)

6 —- Area (Warstwowy)
7 — Scatter (Punktowy)
8 — Pie (Kotowy)

9 — Radar (Radarowy)

Wiasne elementy w wykresie

Cwiczenie 4.15. — oS a

Ilustrator pozwala uzytkownikowi zdefiniowaé wlasne elementy tworzace wykres. Aby tak
si¢ stato, musi by¢ spetniony jeden warunek. Obiekty powinny by¢ opisane w kwadratowym
ksztatcie. W tym ¢wiczeniu uzyjesz wigc wezesniej zdefiniowanego wykresu i postuzysz
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si¢ zadaniem zapisanym w palecie Actions (Zadania). Na poczatek przywolaj palete
Actions (Zadania) 1 uruchom zadanie tworzace trojwymiarowy przycisk.

1. Narysuj ponad przyciskiem kwadrat i okresl jego kolor obrysu i wypelnienia
(zaden). Przycisk i kwadrat wyrdwnaj za pomoca palety Align (Wyréwnanie).

2. Zaznacz obiekty i wybierz polecenie Object/Graph/Design (Obiekt/Wykres/Model
wykresu). Pojawi si¢ okno opcji Grap Design, w ktorym kliknij przycisk New
Design (Nowy model). Kolejne okno opcji zatwierdz klikajac przycisk OK.
Wczesniej mozesz zmieni¢ nazwe modelu klikajac przycisk Rename (Zmien nazwe).

Graph Dezign

Praview:

Delete Design |
Paste Design I
Select Unused |

3. Zaznacz teraz wykres i z menu wybierz polecenie Object/Graph/Column
(Obiekt/Wykres/Kolumny). Pojawi si¢ na ekranie okno opcji modeli wykresu.
W polu Choose Column Design wskaz wtasng probke. Po prawej stronie znajduje
si¢ okno podgladu probki. Ponizej umieszczone sg opcje wyswietlania obiektu
w wykresie. W polu Column Type (Typ Kolumny) wybierz opcje¢ Repeating, dzigki
czemu przycisk bedzie powtarzany na catej dtugosci kolumny wykresu. Ponizej
znajduje si¢ pole, w ktorym powinienes$ okresli¢ wartos¢, po ktorej bedzie pojawiat
si¢ twdj przycisk. Przy niewielkich wartosciach wskazane jest ustawienie tu liczby
10. Kolejna opcja okresla sposob, w jaki beda wyswietlane czastkowe (utamkowe)
warto$ci. Do wyboru masz skalowanie lub $cinanie obiektu.

Graph Column

(Choose Column Design:

? . =

Column Type: |Repeating

[+ Rotate Legend Design
[Each Design Representd @ units
Eor Fractions: (g Sign

4. Dla zatwierdzenia opcji kliknij przycisk OK. I oto efekt koncowy.
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Na koniec musi si¢ jeszcze pojawic stow kilka poswigconych bardzo uzytecznym funk-
cjom programu. Bardzo czgsto zdarza sig, ze trzeba wykonac rysunek precyzyjny co do

milimetra. Do tego celu potrzebne beda ci dodatkowe pomoce w postaci przymiarow.
Nie martw si¢, nie bedziesz zmuszony do odwiedzenia sklepu z artykutami kreslarskimi.

Ustawianie linii pomocniczych
| inne sposohy wyrownywania

Cwiczenie 4.16. —~D3 o

1. Z menu gléwnego wybierz polecenie View/Show Rules (Widok/Pokaz miarki) lub
wecisnij skrot klawiaturowy Crr/+R. Po lewej stronie okna dokumentu i u jego gory
pojawia sie linijki (Miarki).
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2. Punkt (0;0) mozesz ustawi¢ w dogodnym dla ciebie (lub projektu) miejscu.
Wystarczy, ze ,,ztapiesz” punkt zbiegu obydwu linijek i przemiescisz w dowolne
miejsce na ekranie.

File Edit Object Type Filter Effect Wiew Window Help

@ Untitled-7 @ 552 [RGB /Preview]
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3. W linijkach sg ukryte specjalne narzedzia, bardzo pomocne w wyrownywaniu
poszczegolnych czesci ilustracji, planowaniu uktadu strony czy uktadaniu
pojedynczych elementéw. Mowa o liniach pomocniczych (Guides). Aby umiesci¢
taka lini¢ pomocnicza w dokumencie, ,,ztap” linijk¢ pozioma lub pionowa
i przeciagnij ja na $rodek strony. Tak naprawde to nie przeciagasz linijki tylko
wyciagasz z niej lini¢ pomocnicza. Linie pomocnicze wygladaja jak cienkie
niebieskie kreski. Po umieszczeniu ich w konkretnym miejscu domyslnie zostaja
zablokowane. Aby odblokowac¢ linie, kliknij prawym przyciskiem myszy nad linig
pomocnicza. Pojawi si¢ wtedy menu podregczne, z ktorego powinienes wybrac
polecenie Lock Guides (Zablokuj linie pomocnicze). Powinien wowczas zniknac
znaczek ,,ptaszka”. Od tej pory bedziesz mogt przemieszczac linie pomocnicze
w catym dokumencie.

=8 0 ) 100

Unda Ruler Guides
Fedo

Zoom |n
Zoom Out

Hide Rulers
Show Grid
Hide Guides
Lock Guides

<

Select 3

Dutline

4. Tllustrator posiada jeszcze jedna opcje pomagajaca pracowaé z doktadnoscia
szwajcarskiego zegarka. Jest to opcja przyciagania obiektéw do niewidzialnej siatki.
Aby ulatwi¢ sobie prace z siatka, mozesz ,,wyczarowac” jej widzialno$¢ poleceniem
View/Show Grid (Widok/Pokaz siatke).
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Siatka w Illustratorze ma szczegdlnag wtasciwos¢. Przyciaga do siebie obiekty po uak-
tywnieniu odpowiedniej opcji. Z menu View (Widok) wybierz polecenie Snap To Grid
(Przyciagnij do siatki). Od tej pory bedziesz mogl wyrownywac obiekty do siatki.

I oto dobiegta konca podroz przez funkcje programu Illustrator 9. Oczywiscie temat nie
zostal wyczerpany. Mam nadzieje, ze po wykonaniu wszystkich ¢wiczen polubisz ten
program i zglebisz jego bardziej zaawansowane opcje.



