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Metody budowania

obiektow

Kup ksigzke

Przystepujac do realizacji projektu, nalezy jasno sprecyzo-
wag zasady tworczego postepowania. 0znacza to miedzy
innymi wybranie takiej metody budowania obiektéw, ktora
nie tylko pozwoli Ci pracowac efektywnie, ale tez zagwa-

rantuje doktadnos$¢ otrzymanej grafiki.
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120 ROZDZIAL 6

W rozdziale 5., ,Analizowanie ksztattéw”, oméwione zosta-

ty dwie metody utatwiajgce zapanowanie nad tworzonymi
ksztattami: Metoda Zegarowa (MZ) oraz Pozycjonowanie
Punktéw Podstawowych (PPP). W tym rozdziale dalej be-
dziemy z nich korzystaé, stosujac jedng z technik budowania
obiektéw, ktére opracowatem: metode punkt po punkcie. Jak
wyjasnitem w poprzednim rozdziale, MZ lokuje punkty w po-
blizu ich miejsca zamieszkania, a PPP przypisuje im doktadny
adres. Metoda punkt po punkcie zajmuje sie tworzeniem
struktury wektorowego obiektu na tej podstawie.

W tym rozdziale zapoznasz sie tez z metodg budowania grafiki
z gotowych obiektéw. Technika ta polega, jak tatwo zgadnaé,
na tworzeniu ksztattéw (z wszystkimi punktami od razu roz-
mieszczonymi we wiasciwych miejscach) przy uzyciu dobrze
znanych narzedzi ksztattéw lllustratora.

W przypadku wiekszo$ci ilustracji wektorowych bedziesz sie
postugiwat zaréwno metoda punkt po punkcie, jak i uzywat
gotowych ksztattéw. Te dwie metody wspdtpracujg ze sobg
jak dwéch partneréw w spoétce. Skad masz wiedzie¢, kiedy
uzy¢ ktérej z nich? To zalezy od charakteru ksztattu, ktéry
chcesz utworzyé.

* Metody punkt po punkcie uzywaj wtedy, gdy tworzysz
swobodne, organiczne ksztatty. Kazda forma zawierajgca
skomplikowane krzywe Béziera powinna by¢ tworzona
w taki wtagnie sposdb (RYSUNEK 6.1).

* Metodg budowania z gotowych obiektéw postuz sie
w przypadku form o geometrycznej albo symbolicznej
strukturze. Obiekty ztozone z samych prostych katdw,
oparte na ksztatcie kwadratu lub kota, to dobre kandy-
datury do zastosowania tej metody (RYSUNEK 6.2).

Warto zauwazy¢, ze gdy przewidujesz uzycie kwadra-
tu lub kota w Twojej grafice, to mozesz sobie darowac

RYSUNEK 6.1. Ten projekt, zatytutowany ,,Street Goblins” (,,Uliczne gobliny”), opraco-
watem w celu naniesienia na deskorolke. Ptomienie narysowatem przy uzyciu metody
punkt po punkcie, za$ oczy postaci zbudowatem z gotowych, eliptycznych ksztattéw

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke
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M

Gl

RYSUNEK 6.2. Tworzac ten zestaw ikon, polegatem w gtéwnej mierze na gotowych
obiektach. Tylko kilka elementéw wymagato uzycia metody punkt po punkcie

udoskonalanie tych form na szkicu. Gdy utworzysz je w programie wekto-
rowym za pomoca przeznaczonych do tego narzedzi, i tak beda idealne.

Zanim przystapisz do pracy, dobrze jest zawczasu ustalié, ktére czesci
Twojego projektu powinny by¢ rysowane punkt po punkcie, a ktére mozesz
utworzy¢ z gotowych obiektéw. Im wiecej wprawy nabierzesz w stosowaniu
obu metod, tym fatwiej bedzie Ci wybraé te z nich, ktéra lepiej sprawdzi sie
w przypadku danego ksztattu.

W niemal wszystkich swoich ilustracjach uzywam obydwu metod. Potraktuj
swoj warsztat jak wino: umiejetno$é wybierania metody oraz biegtosé w po-
stugiwaniu sie nig z czasem stang sie coraz lepsze.

Punkt po punkcie

W rozdziale 4., ,Przejdzmy do punktéw”, opisatem dobre, brzydkie i zte punk-
ty kontrolne $ciezek. Rozdziat 5., , Analizowanie ksztattéw”, byt poswiecony
zagadnieniu ich rozmieszczania.

Zadaniem metody punkt po punkcie jest przeksztatcenie przyblizonych
ksztattéw utworzonych z uzyciem MZ i PPP w dopracowana, finalng grafike.
Oto jak to dziata.

Jeden punkt naraz

Jest bardzo wazne, by przy tworzeniu grafiki wektorowej zajmowa¢ sie
wszystkimi punktami po kolei. To fundamentalna zasada i z niej wywiod-
tem nazwe tej metody — punkt po punkcie. To modus operandi wigkszoéci

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke
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122 ROZDZIAL 6

projektantéw zajmujacych sie grafikg wektorowa. Podzielitem mojg metode
na cztery etapy, aby utatwi¢ Ci jej optymalne wykorzystanie.

1. Tworzenie przyblizonego konturu. Korzystajgc z MZ i PPP, rozmies¢
punkty we wtasciwych miejscach, formujac z grubsza ksztatt, ktérego
potrzebujesz (RYSUNEK 6.3). Jesli wiesz, ze dany punkt ma by¢ gtadki,
wyciagnij uchwyty krzywych Béziera na tyle daleko, by mozna byto
wygodnie po nie siegngé pdzniej (w punkcie 4.). Nie staraj sie zbyt
usilnie odwzorowa¢ ksztattu z Twojego szkicu. Skoncentru; sie za to

na prawidtowym rozmieszczeniu punktéw kontrolnych.

2. Ksztaltowanie $ciezki. Po rozmieszczeniu punktéw kontrolnych oraz
odpowiadajgcych im $ciezek masz dwa wyjscia, jesli chodzi o narzedzia do
ksztattowania tych $ciezek. Mozesz uzyé wbudowanego narzedzia lllustra-
tora o nazwie Anchor Point (Punkt kontrolny) albo narzedzia PathScribe
(opisanego w rozdziale 2., ,,Narzedzia artysty”). Funkcjonalno$¢ obu jest
podobna: umozliwiajg one klikniecie $ciezki w dowolnym miejscu (miedzy
dwoma wybranymi punktami kontrolnymi) i przeciggniecie jej w celu uzy-
skania oczekiwanego ksztattu (RYSUNEK 6.4). Narzedzia te pozwalajg do-
pasowac krzywe Béziera do konturéw umieszczonego pod spodem szkicu
(RYSUNEK 6.5). Nie przejmuj sie, jesli zaburzy to utozenie uchwytéw
punktéw gtadkich; poprawisz to za chwile, a przy okazji mozesz jeszcze
zwiekszyé precyzje ich dziatania. W ksigzce zostato wprawdzie pokazane
tylko narzedzie Anchor Point (Punkt kontrolny), ale jak juz wczeéniej wspo-
minatem, ja wole sie postugiwaé plug-inem firmy Astute Graphics.

RYSUNEK 6.3.
Rozmies¢ punkty
kontrolne, korzy-
stajagc z MZ i PPP,
wedtug wskazéwek
z rozdziatu 5.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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RYSUNEK 6.5. W miare ksztattowa-
nia kolejnych segmentéw mozesz tez
zechcieé poprawié forme niektérych
krzywych za pomocg uchwytéw, tak
by uzyskany ksztatt byt blizszy Twoim
zamierzeniom
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RYSUNEK 6.4. Uksztattuj wszystkie
segmenty $ciezek za pomoca narzedzia
Anchor Point (Punkt kontrolny) albo
PathScribe (wyréznionych tutaj zielo-
nymi kétkami). Po prostu umiesé kursor
w dowolnym miejscu $ciezki i pociagnij
w jedng lub w druga strone. katwizna!

.

D \_._v—l_‘r:)ﬁ:r

2

TEXNORESNE LR

AN o2 orSKIAREFRFRRXANSOH

GHNER,

hiﬁﬁg.

Pole¢ ksiazke


http://helion.pl/page354U~rf/grawe2
http://helion.pl/page354U~rt/grawe2

124

ROZDZIAL 6

3. Wygladzanie punktéw kontrolnych. Teraz za pomoca narzedzia Direct

RYSUNEK 6.6. Zaznacz
wszystkie punkty, ktére
powinny by¢ gtadkie (tu
oznaczono je zielonymi

kotkami)

RYSUNEK 6.7. Prze-
ksztaté zaznaczone
punkty (oznaczone
pomaranczowymi két-
kami) na gtadkie przy
uzyciu przycisku Convert
selected anchor points

to smooth (Konwertuj za-
znaczone punkty kontrol-
ne do gtadkich) w panelu
Control (Sterowanie)

& llustrator File Edit Object

Selection (Zaznaczanie bezposrednie) zaznacz te punkty kontrolne, ktére
powinny by¢ gtadkie, z pominigciem naroznych (RYSUNEK 6.6). Gdy juz
wszystkie zaznaczysz, kliknij ostatni po prawej stronie przycisk w sek-

cji Convert (Konwertuj) panelu Control (Sterowanie), ktéry nosi nazwe

Convert selected anchor points to smooth (Konwertuj zaznaczone punkty
kontrolne do gtadkich) (RYSUNEK 6.7). Teraz mozesz juz przystapi¢ do
wprowadzania ostatnich poprawek w Twojej grafice wektorowej. (Wiecej

informacji o punktach kontrolnych znajdziesz w rozdziale 4.).

Udoskonalanie ksztattéw. Teraz pora skupié sie na krzywych Béziera

i przy uzyciu uchwytéw punktéw precyzyjnie wyregulowaé ksztatt $cie-

zek. Ogladajgc RYSUNEK 6.8, zwrd¢ uwage na rownolegte ustawienie

uchwytéw korespondujgcych wierzchotkédw, zapewniajgce regularnosé

tego ksztattu. Zweryfikuj potozenie punktéw kontrolnych i wprowadz

Al @ EE-

P i,
| Anchor point | Convert: * A &mm:ll:] Anchs

X o
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METODY BUDOWANIA OBIEKTOW

niezbedne poprawki w ich potozeniu, aby uzyskaé precyzyjny wektorowy
ksztatt. (W razie potrzeby wré¢ do oméwienia tematu PPP w rozdziale 5.).
Skonstruuj pozostate ksztatty (RYSUNEK 6.9). RYSUNEK 6.10 przedstawia

koncowy efekt.

Przechodzenie przez te wszystkie cztery etapy moze Ci sie poczatkowo wy-
dawad pracochtonne, jednak z czasem metody opisane w tej ksigzce stang sie
Twoja drugg natura. Kiedy juz do nich przywykniesz, nie bedziesz musiat sie
zastanawia¢ nad poszczegdlnymi etapami — bedziesz je wykonywa¢ odrucho-
wo, w ramach zwyktego toku pracy. Jesli bedziesz tak regularnie postepowat,
wkrétce przekonasz sie, ze tempo Twojej pracy wzrosto, a jakosé Twoich grafik

sie poprawita.

Nie uzalaj sie wiec nad sobg — badz konsekwentny i przygotuj sie na dodatko-
wy trud. Kiedy przywykniesz, przestanie to byé obcigzeniem. Zapewniam Cieg,

ze nie bedziesz zatowat.

»aw
o8

BXANT

CRESNELN¥INGHT

LAHRE #RW T

SagRILTN
BFLns

Ame
-
|

s

Zirw
ol

AN

VNORESNE2¥DNO S
1HRE #RnwnY

B
LULN;

SugRC
\ B

LT

Kup ksigzke

RYSUNEK 6.8. Nie spiesz sie

i doktadnie sprawdz PPP oraz po-
tozenia uchwytéw wszystkich wierz-
chotkéw, upewniajac sie, ze nie s
nadmiernie wyciagniete. Zadbaj

o to, by wszystkim ksztattom nada¢
elegancka forme, doktadnie dopa-
sowang do naszkicowanego rysunku

RYSUNEK 6.9. Zbuduj pozostate
ksztatty niezbedne do stworzenia
Twojej grafiki. (Uwaga: niektére
dodane tu ksztatty, takie jak pot-
ksiezyce podkreélajgce forme szyi

i linie kregostupa, zostaty utworzone
metoda budowania z gotowych obiek-
téw, ktdra zostanie opisana w dalszej
czesci rozdziatu)

125
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RYSUNEK 6.10.

To finalna wersja tej
wektorowej grafiki.
Ponizej widzisz

tez pare innych
awatarow, ktore
zaprojektowatem
do gry RPG. Uzytem
tu MZ, PPP, metody
punkt po punkcie
oraz metody budo-
wania z gotowych
obiektdw, ktéra opi-
sze poézniej w tym
rozdziale
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METODY BUDOWANIA OBIEKTOW 127

Dobrze oceniaj odlegtosc

Podczas rysowania krzywych Béziera musisz oceniaé dtugo$é zakrzywionej
$ciezki i decydowad, ilu potrzebujesz punktéw kontrolnych do jej doktadnego

odwzorowania.

Dobranie wtasciwej liczby punktéw oznacza, ze powinno by¢ ich wystarcza-
jaco duzo, by uzyskaé dostateczng doktadnosé, ale nie tak wiele, by utrudnié¢
sobie nadanie wektorowej $ciezce odpowiedniej formy. Wspominatem juz

o tym zagadnieniu w rozdziatach 4.1 5,, ale poniewaz jest to podstawowa kwe-
stia przy stosowaniu metody punkt po punkcie, teraz oméwie je doktadnie.
RYSUNKI 6.11 - 6.13 pokazuja, jak znalez¢ ztoty srodek pomiedzy niewystar-
czajacy a zbyt duzg liczbg punktéw kontrolnych. Caty czas trzeba tez pamie-
tac o MZi PPP.

RYSUNEK 6.11. Aby uformowad te krzywa RYSUNEK 6.12. Podobne wygiecie krzywej Béziera
Béziera elegancko i doktadnie, uzytem czte- mogtbym uzyskaé, poprzestajgc na dwéch punktach, ale
rech punktéw kontrolnych pod wzgledem estetycznym byloby to dyskusyjne, taka

krzywa nie wyglada bowiem elegancko. Uchwyty punktéw
sg wyciagniete za daleko, co powoduje sptaszczenie
pewnych fragmentéw krzywej. Dbatos¢ o szczegély jest
tym, co odréznia profesjonalistéw od amatoréw. Profesjo-
nalista po$wieci czas na doktadne dopasowanie ksztattu,
amator machnie reka i powie: ,Dobrze, moze by¢ i tak”
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RYSUNEK 6.13.
Finalny wektoro-
wy ksztatt wyko-
rzystatem w tym
ornamencie

Budowanie z gotowych ksztattow
Tworzenie obiektu przy uzyciu jednej $ciezki metoda punkt po punkcie nie

zawsze jest praktyczne i efektywne pod wzgledem czasochtonnoéci.

Alternatywa jest wtedy metoda budowania z gotowych ksztattéw. To prosty

i szybki sposéb tworzenia grafiki w oparciu o kilka réznych narzedzi lllustrato-
ra: narzedzie Rectangle (Prostokqt, M), narzedzie Ellipse (Elipsa, L) oraz panel
Pathfinder (Odnajdywanie $ciezek, Shift+Ctrl+F9 lub Shift+Command+F9). Bu-
dowanie prostych elementdw przy uzyciu narzedzi ksztattdéw przyspiesza pra-
ce, bo narzedzia te tworzg cate sciezki naraz, automatycznie rozmieszczajac
na nich potrzebne punkty kontrolne. Zapewniajg one tez wiekszg doktadnosé
niz reczne rozmieszczanie poszczegdlnych punktéw kontrolnych na $ciezkach,
a potem regulowanie ksztattu krzywych Béziera za pomoca uchwytéw.

Korzystajac z metody budowania z gotowych ksztattéw, narysujemy lisé pal-
mowy w trzech prostych krokach.

1. Podstawowe ksztalty wektorowe. W przypadku prostych ilustracji,
takich jak lis¢ palmowy pokazany na RYSUNKU 6.14, wzorcowy szkic nie
musi by¢ precyzyjnie dopracowany. Stwérz bazowy ksztatt liscia, postu-
gujac sie metodg punkt po punkcie, a potem zastosuj metode budowania

z gotowych ksztattdw: weiecia w lisciu wykonaj przy uzyciu narzedzia
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RYSUNEK 6.14. Uzyj narzedzia Ellipse (Elipsa) RYSUNEK 6.15. Narzedzie Ellipse (Elipsa, L) w pota-
do utworzenia dwéch okregéw, pasujacych do czeniu z panelem Pathfinder (Odnajdywanie $ciezek,
ksztattu weiecia w palmowym lisciu Shift+Ctrl+F9 lub Shift+Command+F9) to prosty ze-

staw o wielkich mozliwosciach. Za ich pomoca mozesz
uzyskaé wszystkie ksztatty potrzebne do uformowa-
nia weieé w liciu

Ellipse (Elipsa, L). Aby to zrobié, narysuj dwa okregi pasujace do
konturéw szkicu. (Wiecej informacji o tym narzedziu znajdziesz
w rozdziale 2.).

2. Panel Pathfinder (Odnajdywanie sciezek) (Shift+Ctrl+F9
lub Shift+Command+F9). Zaznacz dwa kota, ktére sktadajg
sie na ksztatt wyciecia w lidciu palmowym i w panelu Pathfinder
(Odnajdywanie sciezek) kliknij przycisk Minus Front (Odejmij
wierzch), oznaczony na RYSUNKU 6.15 zielonym kétkiem. Po-
wstanie wtedy nowy ksztatt, uformowany poprzez przyciecie
dolnego okregu przez okrag gérny (podobnie jak wykrawa sie

ciastka przy uzyciu foremki). Powiel otrzymany sierpowaty
ksztatt i obréé jego kolejne kopie tak, by pasowaty do pozo-

RYSUNEK 6.16. Powiel ksztatt

statych wcieé w lisciu, jak na RYSUNKU 6.16. (Wiecej informacji SRR
weciecia i obréé go, by utwo-

rzyé pozostate wciecia w lisciu
w rozdziale 2.). palmowym

o narzedziu Pathfinder (Odnajdywanie $ciezek) znajdziesz
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3. Koncowe prace nad budowaniem ksztattéw. Gdy rozmieécisz na
ekranie wszystkie potrzebne obiekty: obrys todygi i obrysy wszystkich
sierpowatych wcieé, zaznacz je (Shift+V), a potem kliknij przycisk Unite
(Potgcz) w panelu Pathfinder (Odnajdywanie $ciezek, Shift+Ctrl+F9 lub
Shift+Command+F9). (Zobacz RYSUNKI 6.17 - 6.19).

Lis¢ palmowy jest elementem wiekszej catosci — projektu pokazanego na
RYSUNKU 6.20. Projekt ten jest dobrym przyktadem zastosowania zaréwno
metody punkt po punkcie, jak i metody budowania z gotowych obiektdéw.

RYSUNEK 6.17. Zaznacz ksztatty wszystkich wcieé RYSUNEK 6.18. Zaznacz otrzymany wektorowy ksztatt
oraz ksztatt todygi, a potem kliknij przycisk Unite oraz bazowy ksztatt liscia palmowego (Shift+V), a na-
(Potacz) w panelu Pathfinder (Odnajdywanie stepnie kliknij oznaczony na rysunku zielonym kétkiem
$ciezek) przycisk Minus Front (Odejmij wierzch) w panelu

Pathfinder (Odnajdywanie $ciezek, Shift+Ctrl+F9 lub
Shift+Command+F9), aby uzyska¢ ostateczny ksztatt
liscia, pokazany na rysunku 6.19

RYSUNEK 6.19. Gotowy ksztatt przedsta-
wiajacy li$é palmowy, utworzony metoda
punkt po punkcie oraz metoda budowania
z gotowych obiektéw
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RYSUNEK 6.20. Projekt,,Tiki Lounge” (,,Salon Tiki") z powtarzajacymi sie deseniami

Kiedy uzywac ktorej metody?

Decyzja, czy uzyé metody punkt po punkcie, czy tez budowaé z gotowych
obiektdw, zalezy od rodzaju ksztattu, jaki chcesz uzyskaé. Bardzo rzadko sie
zdarza (niemal nigdy), by caty projekt mozna byto wykonad tylko jedna z tych
dwéch metod. Zazwyczaj bedziesz zaczynat od tworzenia obryséw punkt po
punkcie, a czasami podczas rysowania napotkasz elementy, ktérych wyglad
sam bedzie narzucat zastosowanie metody budowania z gotowych obiektéw.

Wszystko sprowadza sie do analizowania ksztattéw, do budowania ktérych
przystepujesz. Gdy dojdziesz do wniosku, ze tatwiej Ci bedzie je uzyskad,
jesli uzyjesz narzedzi do tworzenia gotowych obiektéw, to tak wtasnie po-
winiene$ zrobié¢. W innych przypadkach pozostaniesz przy recznym roz-
mieszczaniu punktéw i edycji krzywych za pomocg uchwytéw. Przyjrzyjmy
sie innemu projektowi, ktérego wykonanie wymagato uzycia obu metod
(RYSUNKI 6.21 - 6.26).
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RYSUNEK 6.21. Oto doktadny szkic postaci,
ktéry postuzy mi za wzorzec przy tworzeniu
ksztattéw wektorowych

RYSUNEK 6.22. Poniewaz wczeéniej doktadnie roz-
rysowatem wszystkie ksztatty, teraz wiem, jak je chce
utworzyé, i nie musze traci¢ czasu na préby. Uzytem
metody punkt po punkcie, by narysowaé brew, nato-
miast oczy uzyskatem, rysujac kilka owalnych i koli-
stych ksztattéw narzedziem Ellipse (Elipsa, L). Brew
wolatem narysowaé recznie, poniewaz ten ksztatt jest
bardziej organiczny i trudno bytoby go uzyskaé przy
uzyciu gotowych narzedzi. Natomiast oczy sg okragte,
w zwigzku z czym tatwiej jest je utworzy¢ narzedziem
Ellipse (Elipsa), niz recznie formujac krzywe punkt po
punkcie. Tego typu decyzje podejmuje sie na biezaco
w trakcie pracy nad kazdg grafika w Illustratorze

RYSUNEK 6.23. Tu uzylem narzedzia Ellipse (Elipsa,
L) do utworzenia ksztattéw odpowiadajacych tukom
pazurkéw oraz ramienia postaci. Ksztalty te sa raczej
regularne niz organiczne, lepiej nadaja sie wiec do
zastosowania metody budowania z gotowych obiek-
téw niz do recznego wstawiania kolejnych punktdéw.
Korzystajac z tych samych technik co w przypadku
pracy nad lisciem palmowym wczesniej w tym roz-
dziale (patrz rysunki 6.14 - 6.17), zaznaczatem utwo-
rzone elipsy parami i przycinatem je w sierpowate
ksztatty za pomocg przycisku Minus Front (Odejmij
wierzch) z panelu Pathfinder (Odnajdywanie $ciezek,
Shift+Ctrl+F9 lub Shift+Command+F9). Tak powstato

cate ramie, ktére mozesz obejrzed na rysunku 6.24
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RYSUNEK 6.24. Efekty stosowania

metody budowania z obiektéw

RYSUNEK 6.25. Na dalszym etapie
prac znéw stosowatem metody MZ

i PPP (oméwione w rozdziale 5.), by
wyznaczy¢ jak najlepsze potozenie
punktéw kontrolnych podczas rysowa-
nia éciezek punkt po punkcie. Metode
budowania z gotowych obiektéw wyko-
rzystatem do utworzenia drugiej reki
postaci, jej zebow, skrzydta oraz jezyka,
a takze kacikéw ust i jednego z rogéw.
Wszystko inne zostalo narysowane
metoda punkt po punkcie

Pole¢ ksigzke
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RYSUNEK 6.26. Gotowa
grafika, wykorzystana przez
agencje reklamowa w hallo-
weenowej promocji Fanta
Phantom

Gdy nauczysz sie korzystaé réwnolegle z obu metod, poradzisz sobie z kaz-
dym ksztattem. Nie pozwdl, by skomplikowane grafiki Cie oniesmielaty. Po-
dejdz do nich z twdrczg pewnoscig siebie, wiedzac, ze z takim duetem metod

umiesz sprosta¢ kazdemu wektorowemu wyzwaniu.

Ksztatty na stracenie

Korzystajac z metody budowania z gotowych obiektdw, czesto bedziesz mu-
siat tworzy¢ ksztatty tylko po to, by pézniej uzy¢ ich do nadania finalnej formy
innym ksztattom. Te przeznaczone na stracenie elementy sg bardzo wazne,

lecz nigdy nie stajg sie czescig whasciwej grafiki (RYSUNKI 6.27 - 6.31).
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RYSUNEK 6.27. Oko sowy na tej ilustracji w stylu
tribal narysowatem za pomocg narzedzia Ellipse
(Elipsa, L). Po zaznaczeniu dwéch owalnych ksztattéw
klikngtem (zaznaczony na tym rysunku na zielono)
przycisk Minus Front (Odejmij wierzch) w panelu
Pathfinder (Odnajdywanie $ciezek, Shift+Ctrl+F9

lub Shift+Command+F9), aby uzyskaé ostatni ksztatt

" % %W

potrzebny do stworzenia oka

RYSUNEK 6.29. Narysowatem prostokat, zaznaczy-
tem oba ksztatty, a potem klikngtem oznaczony na
rysunku na zielono przycisk Minus Front (Odejmij
wierzch) w panelu Pathfinder (Odnajdywanie $ciezek,

P"’/

&l

L |

L |

Shift+Ctrl+F9 lub Shift+Command+F9)

Kup ksigzke
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RYSUNEK 6.28. Efektem opisanego procesu budowa-
nia ksztattéw byt taki oto sierpowaty obiekt. Zalezato
mi na pozostawieniu wiekszej czeéci tego obiektu,

ale jego fragment musiatem przycigé — i w tym celu
uzytem ksztattu ,,na stracenie”

RYSUNEK 6.30. Po usunieciu ksztattu na stracenie
otrzymatem gotowy obiekt wektorowy potrzebny
do stworzenia ilustracji sowy. W takich projektach
niejednokrotnie zdarza sig, ze operacje tego rodzaju
wykonuje ze sto razy, by uzyskaé oczekiwane efekty
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RYSUNEK 6.31. Gotowa ilustracja sowy w stylu tribal. Wiecej informacji na temat
projektowania tego rodzaju obrazéw znajdziesz w moim kursie ilustracji w stylu
tribal pod adresem www.drawingvectorgraphics.com

Plug-in VectorScribe

W rozdziale 2. przeczytate$ o plug-inie VectorScribe, ktéry moze stanowié
nieoceniong pomoc przy tworzeniu grafiki wektorowej. Jest on tez wyposazo-
ny w zaawansowane funkcje stuzace do edytowania i doskonalenia ilustracji.

Ksztatty uzyskane przy uzyciu metody budowania z gotowych obiektéw mogg
niekiedy wymagaé pewnych poprawek. Plug-in VectorScribe firmy Astute

Graphics utatwi Ci ich wprowadzenie.

Pole¢ ksigzke
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Usuwanie naktadajacych sie punktow

Jak wspomniatem w rozdziale 2., narzedzie Pathfinder (Odnajdywanie $cie- ﬁ
zek) programu Adobe lllustrator ma pewng usterke. Wynikowe $ciezki moga

zawiera¢ naktadajace sie punkty. Punkty naktadajg sie w dostownym tego

stowa znaczeniu — jeden punkt doktadnie pokrywa sie z drugim, po prostu

,siedzi” na nim. Ksztatt, w ktérym wystepuje naktadanie sie punktéw, po za-
znaczeniu wyglada catkiem normalnie, lecz przy dalszej edycji moze powodo-

wac problemy.
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RYSUNEK 6.32. Zaznacz ksztatt wektorowy albo
caty ilustracje, jak na tym rysunku. W panelu
narzedzia VectorScribe mozesz sprawdzi¢,

zilu punktéw kontrolnych sktada sie zaznaczo-
ny obiekt (informacja ta zostata wyrézniona
pomaranczowym owalem po lewej stronie). Jesli
po prawej stronie widoczny jest wykrzyknik (na
rysunku réwniez oznaczony na pomararczowo),
to znak, ze niektére z tych punktéw sie pokrywa-
ja. Upewnij sie, ze analizowany obiekt jest nadal
zaznaczony, i po prostu kliknij ten wykrzyknik.
Liczba punktéw podana w panelu natychmiast
sie zmniejszy, co dowodzi usunigcia zbednych
punktéw z ilustracji. W tym konkretnym przypad-
ku usuniete zostaty cztery nadmiarowe punkty.

W ustawieniach plug-inu VectorScribe mozesz
wigczy¢ funkcje automatycznego usuwania nad-
miarowych punktéw (oznaczona tu pomararczo-
wym kétkiem). Ja wole nie uzywaé tej funkcji, bo
raz na jaki$ czas zdarza mi sie celowo przyciggaé
rysowany ksztatt do punktéw w celu zbudowania
okreélonego obiektu
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Plug-in VectorScribe wyposazony jest w funkcje o nazwie Remove Redundant
Points..., ktérej zadaniem jest usuwanie nadmiarowych, naktadajgcych sie na
siebie punktdw w catej ilustracji albo jej fragmencie. Przyjrzyjmy sie, jak sie tej
funkcji uzywa (RYSUNEK 6.32).

Inteligentne usuwanie punktow

Niezaleznie od tego, czy zbudujesz grafike z gotowych obiektéw, czy narysu-
jesz jg punkt po punkcie, czasami na wektorowych $ciezkach pojawi sie wiecej
punktdw, niz potrzeba. Moze sie tez zdarzy¢ tak, ze po jakim$ czasie uznasz, iz
ktorys z utworzonych wezesniej punktdéw (albo kilka) jest zbedny.

Aby usungé ze $ciezki niepotrzebne punkty, a przy tym zachowad jej ksztatt,
najlepiej uzy¢ funkcji Smart Remove Point dostepnej w plug-inie VectorScribe.
Jest to prosta, ale przydatna funkgja, ktérej brakuje lllustratorowi. Przyjrzyjmy
sie, na czym polega jej dziatanie (RYSUNKI 6.33 - 6.35).

RYSUNEK 6.33. Po utworzeniu szarego obrysu do tej ilustracji, przedstawiajacej projekt
szkolnej maskotki, i po przeksztatceniu tego obrysu na zwykty obiekt powstaty dodatkowe
punkty kontrolne. Aby je usungé, po prostu zaznaczytem te sposréd nich, ktére uznatem
za zbedne (na rysunku s3 obrysowane pomaranczowymi kétkami), i klikngtem przycisk
Smart Remove Point w panelu VectorScribe (réwniez zaznaczony na pomaranczowo)
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RYSUNEK 6.34.

Zauwaz, ze pomimo
usuniecia kilku punktéw
kontrolnych wektorowy
obiekt zachowat swéj
pierwotny ksztatt. To
dlatego omawiana funk-
cja zawiera w nazwie
okreélenie ,,Smart Re-
move”, czyli ,inteligen-
tne usuwanie”. Czesto
postuguje sie ta funkcja
podczas pracy, a cza-
sami korzystam z niej

w tandemie z metoda
Pozycjonowania Punk-
téw Podstawowych, aby
zoptymalizowaé i ulep-
szy¢ potozenie punktéw
kontrolnych

| W IMustrator Fide Edit Object Type Seloct EMect View Window Help RYSUNEK 635
Al B o X Lo

[ e r---g.--..w A G EsaPen -5 —vE B Préba usuniecia tych
LYY - , M.~ e — , . p— samych punktéw
S ik 4' S kontrolnych przy uzyciu

przycisku Remove
Selected Anchor Points
(Usun zaznaczone punk-
ty kontrolne) w panelu
Control (Sterowanie)

— przycisk ten zostat tu
oznaczony na pomaran-
czowo — zaburza pier-
wotny ksztatt projektu.
Tu o ,inteligencji” nie
ma mowy. Przeciwnie,
gdybym mégt je oceni¢,
wystawitbym temu na-
rzedziu pate z minusem
i wydalit z wektorowej
szkoty
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E Pluribus Unum

Fraza ,,E Pluribus Unum” w Stanach Zjednoczonych wybijana jest na mone-

tach. To facinskie wyrazenie oznacza ,,z wielosci jednos¢”.

Swietnie pasuje to do procesu tworzenia ksztattu wektorowego. Czy budujesz
go z gotowych obiektéw, czy rysujesz punkt po punkcie, bedzie Ci o wiele
tatwiej poradzi¢ sobie ze skomplikowang forma, jesli rozbijesz jg na prostsze
formy sktadowe. Na koniec potaczysz wszystkie sktadowe ksztatty w jeden,
finalny ksztatt.

Widziate$ juz przyktad uzycia tej metody w rozdziale 3., ,Metody analogowe
w epoce cyfrowej”. Zastosowatem jg przy tworzeniu wielu grafik zamieszczo-
nych w tej ksigzce.

Dzielenie projektu na czesci

Kazdy ztozony projekt mozna podzieli¢ na czesci sktadowe. Jest to szczegdl-
nie wazne w projektach typograficznych, gdzie indywidualnie zaprojektowane
liternictwo trzeba odtworzyé w postaci wektorowej z wielkg precyzjg, zacho-
wujac spdjny charakter wszystkich liter.

Spdjnosé i precyzje o wiele tatwiej osiggnaé, gdy podzielimy grafike na proste
sktadniki. Mozemy sie wéwczas zajgé doktadnym opracowaniem kazdego

z nich z osobna.

Podczas analizowania projektu takiego jak pokazany na RYSUNKACH 6.36

i 6.37 dziele ksztatty na tatwiejsze do opanowania czesci (RYSUNKI 6.38

i 6.39). To pozwala mi zachowad spéjnosé poszczegdlnych ksztattéw. Na
przyktad szeroko$¢ czesci sktadajgcych sie na litere ,H” w stowie ,CHURCH”
postuzyta mi jako wzorzec do oszacowania szerokosci kilku innych liter, jak
,B" ,U"i,R". Gdybym kazdg litere tworzyt jako pojedynczy, ciggty ksztatt, to
precyzyjne zaprojektowanie znakdw z catg pewnoscig wymagatoby wiekszego
naktadu czasu i pracy (RYSUNKI 6.40 - 6.41).

Niezaleznie od tego, czy elementy sktadowe utworzysz metodg budowania
z obiektdw, czy punkt po punkcie, dzielenie grafiki na mniejsze czesci utatwi

Ci osiggniecie zamierzonego efektu.
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RYSUNEK 6.36. Koncepcyjny szkic projektu logotypu ~ RYSUNEK 6.37. Dokfadny, udoskonalony szkic, kté-
rego uzytem jako wzorca do budowania wektorowych
ksztattéw w lllustratorze

RYSUNEK 6.38. Analiza ksztattéw poszczegélnych RYSUNEK 6.39. Tu widzisz wszystkie ksztatty sktado-

liter i podzielenie ich na jeszcze drobniejsze czesci we, ktére ztozyty sie na projektowany logotyp. Aby
pozwolity mi zbudowaé wektorowe znaki doktadniej uzyska¢ finalng wersje, potaczylem je w catosé za
i szybciej pomoca panelu Pathfinder (Odnajdywanie $ciezek,

Shift+Ctrl+F9 lub Shift+Command+F9)
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RYSUNEK 6.40. W miare jak praca nad pro-
jektem posuwata sie do przodu, dostrzegtem
potrzebe wprowadzenia pewnych poprawek. Na
tym rysunku widzisz naszkicowane ksztatty, ktére
postanowitem odjgé od ksztattéw liter badz do
nich dodaé, by poprawié wyglad znakéw. Wiecej
na ten temat napisatem w rozdziale 8., ,,Badz
wiasnym dyrektorem artystycznym”

RYSUNEK 6.41. Oto finalna
wersja logotypu. Zauwaz,
ze usunatem ozdobniki

z wnetrz obu liter ,C”, aby
poprawié¢ czytelno$é napisu
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Symetria to Twoj przyjaciel

Oprécz metod rysowania punkt po punkcie oraz budowania z obiektéw powi-
niene$ dotgczy¢ do swego repertuaru jeszcze jedng metode, ktdra w pew-
nych przypadkach naprawde moze przyspieszy¢ Twoja prace — stosowanie
odbié lustrzanych.

Gdy pracujesz nad symetryczng grafika, to wystarczy, ze zbudujesz jej po-
téwke (lewa gérna cze$é RYSUNKU 6.42). Potem mozesz skopiowac naryso-
wane ksztatty i utworzy¢ ich lustrzane odbicie za pomoca narzedzia Reflect

(Odbijanie).
Oto jak to przebiega:

1. Utworz wektorowe ksztatty na bazie doktadnego szkicu. Zaznacz je
wszystkie (Shift+V), jak w gérnej lewej czesci rysunku 6.42.

2. Po zaznaczeniu ksztattéw wiacz narzedzie Reflect (Odbijanie, O) i umieséé
je nad jednym z wierzchotkéw lezacych na osi symetrii (na rysunku ozna-
czytem wybrany wierzchotek czerwonym kétkiem). Z wcidnietym klawi-
szem Shift przeciggnij zaznaczong grafike na lewa strone. W gérnej prawej
czesdci rysunku 6.42 odwrécona grafika pokazana jest w zielonym kolorze.

3. Teraz, gdy na ekranie sg juz wszystkie potrzebne elementy, po prostu
kolejno je zaznaczaj i klikaj przycisk Unite (Potqcz), jesli chcesz je potgczyé,
lub przycisk Minus Front (Odejmij wierzch), jesli chcesz je odjgé od siebie,
az do uzyskania wektorowych ksztattéw potrzebnych do stworzenia final-
nej grafiki (dolna lewa czes¢ rysunku 6.42).

Aby uzyskad symetryczng grafike pokazang po prawej stronie u dotu rysunku
6.42, uzytem wszystkich metod opisanych w tym rozdziale: rysowania punkt
po punkcie, budowania z obiektéw i odbicia lustrzanego. Im lepiej opanujesz
sztuke tgczenia réznych opisanych w tej ksigzce metod tworzenia obiektdw,
tym bardziej wydajny stanie sie Twdj proces twérczy (RYSUNKI 6.43 - 6.52).
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Pathfinder

Shape Modes:
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Pathfinders:

oW W E B W

RYSUNEK 6.42. Zwykte odbicie lustrzane daje $wietne rezultaty przy tworzeniu grafik

o symetrycznym charakterze

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/grawe2
http://helion.pl/page354U~rt/grawe2

METODY BUDOWANIA OBIEKTOW 145

RYSUNEK 6.43. Szkic stworzony na potrzeby ilustracji
ztego klauna

RYSUNEK 6.44. Tego dopracowanego szkicu uzytem
jako wzorca do zbudowania wektorowych ksztattéw
w lllustratorze. W przypadku tego rodzaju ilustracji
zawsze warto dodaé pewne niesymetryczne elemen-
ty, takie jak grzywka na czole klauna

= e
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2 aa

E7 74 "

S 7%

gl wow
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e e

Ws a5

am aa
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RYSUNEK 6.45. Stosujagc MZ i PPP (oméwione RYSUNEK 6.46. Gotowy wektorowy obiekt precy-
w rozdziale 5.), ustalitem potozenie punktéw kontrol-  zyjnie odzwierciedla ksztatt szkicu pod spodem.
nych i przystgpitem do rysowania punkt po punkcie Postepujac w ten sposéb, narysowatem pozostate
ptomienistego ksztattu whoséw wektorowe ksztatty
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RYSUNEK 6.47. Tym razem postuzytem sie metoda RYSUNEK 6.48. Nastepnie zaznaczytem réznorodne

budowania z gotowych obiektéw i za pomoca narze- ksztatty i za pomoca przycisku Minus Front (Odejmij
dzia Ellipse (Elipsa, L) narysowatem szes$é owalnych wierzch) w panelu Pathfinder (Odnajdywanie $ciezek,
ksztattéw, aby skonstruowaé z nich zawiniety lok na Shift+Ctrl+F9 lub Shift+Command+F9) wycigtem te
czole fragmenty éciezek, ktérych nie potrzebuje w finalnej

grafice. W ten sposéb uzyskatem zakrzywiony
ksztatt, ktéry bardziej przypomina pasma wioséw
niz okregi

RYSUNEK 6.49. Na dalszym

etapie pracy zaznaczytem otrzy-
mane ksztatty i potgczytem je za
pomocy przycisku Unite (Potgcz)

w panelu Pathfinder (Odnajdy-
wanie sciezek, Shift+Ctrl+F9 lub
Shift+Command+F9). Kolejny ksztatt
spisany na straty pozwolit mi uformo-
waé kosmyk whoséw
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RYSUNEK 6.50. Ten rysunek przedsta-
wia komplet gotowych, symetrycznych
ksztattow

‘Shape Modes:
Ee = @ oo |
Pathfinders:
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RYSUNEK 6.51. Sklonowatem wektorowe ksztatty (Ctrl+C lub Command+C, a potem Ctrl+F

lub Command+F) i utworzytem ich lustrzane odbicie za pomocg narzedzia Reflect (Odbijanie,
0). Po wykonaniu odbicia zaznaczytem parami odpowiadajgce sobie ksztatty i potgczytem je za
pomoca przycisku Unite (Potacz) w panelu Pathfinder (Odnajdywanie $ciezek, Shift+Ctrl+F9 lub
Shift+Command+F9), az udato mi sie uzyskaé wszystkie ksztatty potrzebne w tym projekcie. Na
koniec usungtem zbedne oraz pokrywajace sie punkty za pomocg plug-inu VectorScribe. (Wska-
zéwki dotyczace zastosowania plug-inu VectorScribe zostaty podane wczeéniej w tym rozdziale)
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b RYSUNEK 6.52. Zatytulowatem te prace ,Tickles, the Evil Clown” (,Tickles, po-
h tworny klaun”). Tickles zdobyt kilka nagréd przyznawanych w dziedzinie ilustracji,
a wielkoformatowy wydruk znalazt sie na wystawie w galerii New York Society of
lllustrators
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Zdrowy proces tworczy

W tym rozdziale oméwitem metody, ktére stosuje przy
budowaniu obiektéw, kazdg z osobna. Potem pokazatem, jak
tacze je ze soba w trakcie pracy nad projektem, wcielajac je
w systematyczny, zorganizowany proces twérczy.

Jednak proces twdrczy nie zawsze jest tak uporzadkowany.
Realizacja niejednego projektu wymaga wrécenia do wezes-
niejszych etapdw postepowania. Dobry przyktad takiego
podejécia zostat pokazany na rysunkach 3.34 - 3.36. To
samo bedzie dzia¢ sie i w Twoich projektach, gdy zaczniesz
stosowac w praktyce opisane w tym rozdziale metody ryso-

wania punkt po punkcie i budowania z gotowych obiektéw.

Zdrowy proces twérczy powinien dawad sie tatwo adap-
towad, by¢ elastyczny, oryginalny i otwarty na wszelkie
metody, ktére w danym momencie mogga sie przystuzyé
ulepszeniu finalnego rezultatu.

Kup ksigzke
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UWAGA

Czacha dymi

W plikach pomocniczych do

te] ksigzki znajdziesz dokument
o nazwie skullduggery.ai, za-
wierajgcy osiem podstawowych
geometrycznych ksztattow:

+ 3kota,
- 3 prostokaty,
« Tkwadrat,

« 1tréjkat.

Twoje zadanie polega na tym,

by z o$miu umieszczonych

w tym pliku ksztattéw zbudo-
wac rysunek czaszki, stosujac

do tego metode budowania

z gotowych obiektéw, omdéwiong
w tym rozdziale. Ksztatty mozesz
proporcjonalnie skalowaé, ale
nie mozesz ich deformowad ani
pochylaé.

Jak Ci poszto? Poréwnaj
otrzymany rysunek wektorowy
Z proponowanym rozwigzaniem,
ktére znajdziesz w tym samym
folderze co wspomniany przed
chwilg plik.
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PRZYKLADY.
Latwo i szybko

Jak juz wspomniatem wczesniej w tym rozdzia- W tej sekcji przedstawitem pare moich bardziej
le, podzielenie grafiki na mniejsze, strawniejsze  ztozonych projektdw, tak by mégt sie przyj-
kawatki ogromnie utatwia proces nadawania rze¢, w jaki sposdb dokonatem ich podziatu

jej finalnego ksztattu, jak réwniez skraca czas (RYSUNKI 6.53 - 6.58).

jej wykonania. Im bardziej ztozona grafika, tym

prawdziwsze jest to twierdzenie.

3% lpa
som'}
e

1RE FBFZE[LAN

aism s

RYSUNEK 6.53. Pracujac nad tym orna-
mentem, rozdzielitem go na pojedyncze
gatazki. Na koniec scalitem narysowane
ksztatty za pomocg panelu Pathfinder
(Odnajdywanie éciezek), uzyskujac jedna
rozbudowang $ciezke

RYSUNEK 6.54. Za pomoca narzedzia
Reflect (Odbijanie, O) odbitem ornament
w poziomie, a potem raz jeszcze cato$é w pio-

nie, aby uzyskaé kompletny motyw w formie
ramki ¢
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RYSUNEK 6.55. Wykorzystanie symetrii to kolejny
sposéb na skrécenie czasu projektowania, pozwala
bowiem zmniejszy¢ naktad pracy o potowe. Oto
potéwka przedstawiajacej niedzwiedzia ilustracji
w stylu tribal, ktérg dokonczytem, korzystajac

z symetrii wzoru
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RYSUNEK 6.56. Kompletna ilustracja\

niedzwiedziego pyska w stylu tribal,
projektowana na oktadke ksigzki
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Kup ksigzke

RYSUNEK 6.57. Skomplikowana grafika, taka jak ten szczegétowy
rysunek tygrysa, jest o wiele fatwiejsza do wykonania, gdy rozbije sie ja
na mniejsze elementy. Dzigki temu mogtem pracowaé szybciej i skupié
sie na detalach
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RYSUNEK 6.58. llustracja przedstawia-
jagca biatego tygrysa zostata zaméwiona
przez organizacje non profit na oko-
licznoéciowy plakat w zwigzku z akejg
zbierania funduszy na walke z cukrzyca
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Skorowidz

A

Add Anchor Point, 18, 107

Adobe lllustrator, Patrz: lllustrator
Affinity Designer, 16

akcja, 27

Aldus FreeHand, Patrz: FreeHand
Anchor Point, 122

barwa, Patrz: kolor
bazgroty, 47, 63, 65, 223, 224, 225
Bernstein Siergiej Natanowicz, 3
Bernsteina wielomian, 3
Bezier Pierre, 4
Béziera krzywa, Patrz: krzywa Béziera
blask

wewnetrzny, 212, 216

zewnetrzny, 212, 213, 217

C

cien, 182, 194, 200, 202, 203
gteboki, 207

Convert Anchor Point, 19

CorelDRAW, 16

D

de Casteljau Paul, 3
Delete Anchor Point, 18, 19
Direct Selection, 20, 124

Kup ksigzke

Dodawanie punktéw kontrolnych,
Patrz: Add Anchor Point
dokument
profil, 30
rodzina tonalna, 197
tworzenie, 31, 239
szablon, Patrz: dokument profil
tworzenie, 30, 31

E

efekty, 212, Patrz: cien
rozdzielczo$¢, 214

Elipsa, Patrz: Ellipse

Ellipse, 20, 112,128,132, 229

F

FreeHand, 10, 23

G

gradient, 182,199, 200

koncentryczny, 204, 205, 209, 210, 230

liniowy, 200, 201, 202, 203

wtapiajacy sie w tto, 203
grafika

narzedzia, 45, 46, 47

styl, 156, 174, 178, Patrz: Graphic Styles

linearny, 158
segmentowy, 162
tribal, 13, 14,136, 151,157,166
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grafika
tworzenie, 44, 46, 47, 51, 56, 59, 78, 90, 99,
120, 140, 149, 178
kompozycja, 183
napigcie wizualne, Patrz: napiecie
wizualne
punkt po punkcie, 120, 121, 131,
190, 229
z gotowych ksztattdw, 128, 129, 130,
131,134
wektorowa, 6,10, 50, 52, 53, 56, 57, 59,
64, 78, 90, 129, 140
kolorowanie, 196
Graphic Styles, 33

[llustrator, 10, 16
ustawienia, 25

Impulse, 16

Inkscape, 16

K

kolor, 182, 239

globalny, 197, 239

rodzina tonalna, 197, 200, 202, 239

wplyw oswietlenia, 196, 198, 199
krzywa Béziera, 3, 4, 6,17, 74

definicja, 6

dtugosé, 127

obrys, 81

L

linia pomocnicza inteligentna, 33

M

maska przycinania, 28

Metoda Zegarowa, 76, 90, 91, 93, 94, 104, 115
stosowanie, 96, 98, 99, 100, 110, M

miniatura, 47, 48

N
napiecie wizualne, 183, 184, 188, 192

Kup ksigzke

0

obiekt
klonowanie, 29
odbicie lustrzane, 143
przesun
na spéd, 29
na wierzch, 29
stos, 233
Obracanie, Patrz: Rotate
Odbijanie, Patrz: Reflect
Odnajdywanie éciezek, Patrz: Pathfinder

P

panel
Graphic Styles, 33
Prébki, Patrz: panel Swatches
Style grafiki, Patrz: Graphic Styles
Swatches, 239

Pathfinder, 20, 29, 128, 190

Pen, 17, 229

Pidro, Patrz: Pen

plik
nazwa, 239, 240
pomocniczy, 31, 197
porzadkowanie, 226, 240

podwarstwa, 233, 237

portret, 236

Pozycjonowanie Punktéw Podstawowych,

Patrz: PPP

PPP, 74, 76, 92,102, 104, 110, 111

Prostokat, Patrz: Rectangle

punkt kontrolny, 6,17, 74, 90, 106, 107, 127
dodawanie, 18, 107, 127
gtadki, 19, 74, 75, 79,102, 105
naktadajgcy sie, 137,138
narozny, 19, 24, 74, 79, 96, 102, 105
pozycjonowanie, Patrz: PPP
przeksztatcenie, 19, 79, 124
uchwyt, Patrz: uchwyt
usuwanie, 18, 107, 138
wyswietlanie, 25, 26
zbedny, 108,109, 137,138

Punkt kontrolny, Patrz: Anchor Point,

Convert Anchor Point
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R

Rectangle, 20,128

Reflect, 22, 143, 191

Remove Selected Anchor Points, 18, 139
Rotate, 22

rozmycie gaussowskie, 212, 213, 215, 218

S

skrot klawiaturowy, 27

Smart Guides, 33

styl grafiki, Patrz: grafika styl, Graphic Styles

symetria, 143, 190

S

sciezka, Patrz: krzywa Béziera

$wiatto, 182, 200, 201, 202
ciepte, 196
idealnie biate, 196
jaskrawe odblaski, 207
zimne, 196
zrédio, 196

T

tekstura, 37, 87
tryb
Kontur, Patrz: tryb Outline
mieszania, 203
Hard Light, 205
Multiply, 200, 201, 212

Naktadka, Patrz: tryb mieszania Overlay

Ostre $wiatto, Patrz: tryb mieszania
Hard Light
Overlay, 204

Pomnéz, Patrz: tryb mieszania Multiply

Outline, 10

Kup ksigzke

SKOROWIDZ

Podglad, Patrz: tryb Preview
Preview, 10

szkieletowy, 10
wyswietlania, 10

U

uchwyt, 8, 75, 76, 80, 100, 102, 124
Usuwanie punktéw kontrolnych,
Patrz: Delete Anchor Point

\

VectorScribe, 17, 22, 23,136
Convert Anchor Point, 22
Dynamic Corners, 22, 24
PathScribe, 22, 24, 122
Remove Redundant Points, 138
Smart Remove Point, 22, 24, 138

w

warstwa, 36, 39, 209, 210, 226, 227, 234
gtéwna, Patrz: warstwa wiasciwa
konstrukcyjna, 34, 35
magazynowa, 34, 35
struktura, 34
szkicu, 34, 35
tymczasowa, 34, 35
wiadciwa, 233, 236

Weierstrass Karl, 3

wielomian Bernsteina, 3

wierzchotek, Patrz: punkt kontrolny

y4

Zaznaczanie bezpoérednie, Patrz: Direct
Selection

255
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RYSUJ!
KRESL!
PROJEKTU!
TWORZ!

Wiele osdb zajmujacych sie grafika ma problemy z precyzyjnym
rysowaniem ksztattéw wektorowych. Co gorsza, wielu projek-
tantéw zachiysneto sie mozliwosciami oferowanymi przez
komputer i porzucito rysowanie dawno temu. W efekcie nawet
najbardziej kreatywni twdrcy maja problem, aby w petni rea-
lizowaé swoje zamysty artystyczne. Ich prace wydaja sie nijakie.
A przeciez moze by¢ zupetnie inaczej!

Trzymasz w reku przewodnik, ktory poprowadzi Cie ku arty-
stycznej doskonatosci. Dowiesz sig, jak wazne jest dochowanie
wierno$ci szkicownikowi, jak w petni wykorzystac swoja kreaty-
wno$¢ i uniknac bledow, przez ktdre Swietne pomysty sa
marnowane. Znajdziesz tu doktadny opis wszystkich etapéw
pracy projektanta i inne uzyteczne informacje. Przydadza Ci sie
one niezaleznie od tego, czy uzywasz Adobe lllustratora,
CorelDRAW, czy moze Inkscape. Pokazany tu proces tworczy
jest usystematyzowany. Konsekwentne podazanie ta $ciezka

z pewnoscia umozliwi Ci tworzenie doskaonalszych prac.

VON GLITSCHKA

Ceniony wykladowca kreatywnego pro-
jektowania, zwolennik symbiozy ilustracji
z typowym projektowaniem graficznym.
Realizowal projekty dla najbardziej
rozpoznawalnych swiatowych marek

i wspotpracowal z agencjami rekla-
mowymi, firmami projektowymi oraz
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solidna metodologie pracy tworczej,
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omowione w tej ksigzce:

grafika wektorowa i rysunek jako podstawy
warsztatu projektanta

,metoda zegarowa" umozliwiajaca precyzyjne
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