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ROZDZIAL 3

Metody analogowe
w epoce cyfrowe)

Ja, projektant z planety Ziemia, pragnac przyczyni¢ sig

do usprawnienia procesu tworzenia, upowszechnienia
sztuki rysowania, wprowadzenia stanu ogodlnej tworczej
szczesliwosci, zagwarantowania dostepu do sztuki na
najwyzszym poziomie, promowania artystycznego geniuszu
i zapewnienia btogostawienstw artystycznej swobody nam
i naszym dzietom, przeznaczam ten rozdziat dla wszystkich

projektantow na swiecie.

Kup ksiazke LON ot ‘Polec Ksiazke
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Nie koncentruj sie na narzedziach

Ukonczytem studia w roku 1986. Cho¢ program moich studiéw zostat utozo-
ny z my$lg o ksztatceniu projektantéw graficznych, to i tak ja i moi koledzy
musielismy przej$¢ kurs tradycyjnego rysunku oraz ilustratorstwa, inaczej
nie zdobyliby$my dyplomu. W tym czasie w branzy graficznej panowata po-
wszechna zgoda co do tego, ze praca projektanta opiera sie na rysowaniu.

Jednak czasy sie zmienity. Obecnie wiekszo$¢ uczelni artystycznych, na kté-
rych mozna sie ksztatci¢ w zakresie komunikacji wizualnej, nie wymaga od
przysztych grafikéw zaliczenia kursu tradycyjnego rysunku. Naucza sie tam
jedynie obstugi programéw komputerowych, a caty proces tworzenia oparty
jest na narzedziach cyfrowych. To tylko pogarsza sytuacje.

Problem nie jest ograniczony do pokolenia mtodych grafikéw, absolwen-
téw szkédt o okrojonym programie nauczania. Czesto dotyczy tez starszych,
doéwiadczonych artystéw, ktérych ukotysata do snu tatwo$é uzycia i do-
stepnoéé cyfrowych narzedzi, tak ze czasowo lub na state zatracili whasne
zdolno$ci twércze.

To obnizenie standardéw w mojej branzy ogromnie mnie irytuje.
Ograniczanie procesu twérczego do wykonywania rutynowych operacji

w programie komputerowym, tak by nie trzeba byto wktada¢ wen zbyt wiele
wysitku, jest btedem. Stad wiasnie bierze sie poglad, ze to nie artysta, lecz
komputer jest zrédtem sztuki.

Gtéwnym problemem wiekszodci wspdtczesnych grafikdw jest to, ze nie
majg powaznego i systematycznego podejscia do projektowania. W obec-
nych czasach tatwo ulec pres;ji: gdy tylko pojawi sie zadanie do wykonania,
od razu siadamy przed komputerem. Wszystkim nam sie zdarzyto popetnié
kiedy$ ten grzech. Grafikéw, ktérym weszto to w zwyczaj, okreslam mianem

toolerdw, czyli ,narzedziowcdw”.

Tooler niekoniecznie musi byé osoba, ktérej brak umiejetnosci rysowania.
Moéwigc ,tooler”, mam na mysli kogos, kto wierzy, ze stosujgc najnowsza
wersje oprogramowania, wybierajgc z menu najmodniejszy efekt specjalny,
ustawiajac parametry filtra w jaki$ okreslony sposdb, dokonujgc przeksztat-
cen w oparciu o cigg Fibonacciego lub inny matematyczny hokus-pokus,
bedzie w stanie zrealizowad swdj cel, catkowicie pomijajgc etap myslenia

z otdwkiem w reku.

Pole¢ ksigzke
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Tooler nie rysuje. Rezygnacja z rysowania nie tylko odbija sie ujemnie na ja-
kosci wykonanego projektu, lecz réwniez przekreéla szanse artysty na dalszy
rozwdj. To kleska z kazdego punktu widzenia.

Analogowa cze$é procesu tworzenia — mam na mysli tradycyjny rysunek
— oraz cze$é cyfrowa nie sg od siebie niezalezne. Nic, co robig, nie jest
w petni cyfrowe. Nic tez nie jest w petni analogowe. Pracujac, wcigz
przerzucam sie z jednej metody na druga.

Ptaca mi za rysowanie

Na wczesnym etapie mej kariery (przed erg komputeréw) ludzie czasem
pytali mnie, jaki jest méj zawdd, a ja odpowiadatem: ,Jestem grafikiem”.
Styszatem wtedy: ,Ptacg ci za rysowanie? Sam nie umiem narysowad nawet
ludzika z patyczkéw...” i tak dalej. W tych wypowiedziach pobrzmiewato
uznanie dla moich umiejetnosci, ktére — jak zaktadali moi rozméwcy

— musiaty by¢ znaczace, skoro mogtem w ten sposéb zarabiaé na zycie.

Obecnie (w epoce komputeréw), kiedy méwie ludziom, jaki mam za-

wod, zwykle stysze cos w tym rodzaju: ,To super. Ja tez mam komputer.
Wydrukowatem sobie ostatnio firmowe wizytéwki na mojej atramentéwce...”.
| opowiadajg mi o tym, co sobie zmajstrowali na swoim lewym oprogramo-
waniu na PC, uzywajac Microsoft Painta, gotowych szablondw graficznych,
systemowej czcionki bezszeryfowej i przypadkowych klipartéw. Nie widzg
zadnej réznicy miedzy tym, co robig sami, a tym, co ja robie profesjonalnie.

Ze $wiecy szukaé nie tylko uznania, lecz nawet umiejetnosci dostrzezenia
tego, na czym polegajg nasze kwalifikacje, nasza sztuka. Toolersi zwykle nie
postrzegajg siebie jako gorszych projektantéw tylko dlatego, ze nie umie-
jg projektowaé: w ich mniemaniu komputer w petni zastepuje wszystkie
umiejetnosci, ktére kiedy$ artysci musieli opanowaé, by zaistnie¢ w swoim

zawodzie.

Nasza branza przezywa w tej chwili najazd toolerséw, ktérzy do reszty psujg
nam, i tak juz nadszarpnieta, opinie. Toolersi nie traktujg powaznie regut
tego zawodu i nie stosujg sie do nich. W gruncie rzeczy sg to amatorzy,
ktérych od reszty pospdlstwa wyrdznia lepsza od przecietnej znajomosé
oprogramowania. Dyzio i Agatka patrzg potem na ich ,dzieta” i mowia:

.Nic wielkiego, tez tak potrafie”. | tak upowszechnia sie miernota.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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RYSUNEK 3.1. Przestan
szukaé pomystéw
w menu, zacznij rysowac!

Kup ksigzke

Nie chce przez to powiedzie¢, ze kazdy grafik komputerowy musi by¢ za-
razem $wietnym ilustratorem. Uwazam jednak, ze powinien uczyni¢ szkico-
wanie statg czescig swojej pracy, by mdéc w petni rozwingé swdj potencjat
(RYSUNEK 3.1). W tym rozdziale sprébuje Cie przekonad, jak wazne jest
opracowanie swych pomystéw w formie analogowej, zanim nadasz im postaé
cyfrowa — lub ujmujac rzecz inaczej, jak wazne jest wyprébowanie ich na
papierze, nim sigdziesz do komputera.

Praca koncepcyjna

Ucze tworzenia cyfrowych ilustracji w miejscowym koledzu i na pierwszych
zajeciach zawsze méwie moim studentom, ze nie moge uczynié ich ludzmi
twdrczymi. Moge im jednak pokazaé, jakie metody mozna stosowad,

by wspomédc swa fantazje i kreatywno$é.

Cate tomy mozna by napisac o tym, jak rodzg sie idee i jak stosowaé rézne
mentalne techniki wspomagajgce kreatywnoscé i zdolno$é rozwigzywania
problemoéw w kontekscie projektowania tresci wizualnych. Jednak moim
celem jest opisanie procesu przeksztatcania idei w finalng grafike; tematem
ksigzki nie jest to, jak wpasé na jaki$ pomyst.

Kazdy proces twdrczy ma jakis poczatek. Projektant powaznie
podchodzacy do swego zadania powinien zaczgé od ustalenia,
jakie bedzie grono odbiorcéw danej pracy, i od gruntownego
przemyslenia, jakie rozwigzania sg odpowiednie dla tej widow-
ni — zaréwno w zakresie przekazywanej tresci, jak i estetyki.
Dopiero potem mozna przystgpi¢ do rysowania.

Na tym etapie jedynym komputerem, jakiego potrzebujesz, jest
Twoja gtowa. Zajmujesz sie poszukiwaniem, a nie dopieszcza-
niem idei. Wazne jest, by zatadowaé swéj mézg jak najwieksza
ilodcig informacji powigzanych z tematem projektu. Dostarcz
sobie materiatu, a gdy przystapisz do szkicowania, co$ z pew-
noscig zaiskrzy (RYSUNEK 3.2).

RYSUNEK 3.2. Kazdy ma pod czaszka superkomputer.
Zataduj go wszystkimi dostepnymi danymi, a wkrétce
uzyskasz rezultaty

Pole¢ ksigzke
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Narzedzia analogowe

Oto trzy podstawowe narzedzia, ktérych uzywam przy opracowywaniu
wstepnych koncepcji i gdy przegryzam sie przez proces projektowania
(RYSUNEK 3.3).

1. Otéwek 2B do swobodnego szkicowania i wyprébowywania réznych
pomystow.

2. Pidro kulkowe do miniaturowych szkicéw.

3. Otéwek mechaniczny do szczegdtowych szkicow, tych, ktére potem ska-
nuje i wykorzystuje jako podktadke do rysowania w programie graficznym.

Przy pracy chetnie uzywam tez czarnego markera Sharpie i czerwonego pidra,
ale nie sg one potrzebne na etapie projektowania. Przydajg sie dopiero wtedy,
gdy dopracowuje moje robocze rysunki — opowiem o tym pézniej szczegdtowo.

Miniatury — zapomniana sztuka

Uwielbiam stowo ,miniatura”. Termin ten oznacza maty, prosty obrazek ilu-
strujgcy jaki$ pomyst. Poniewaz miniatury rysuje sie na etapie pogoni za kon-
cepcjami, nie trzeba sie martwi¢ o ich techniczng poprawnoéé i doktadnosé.
Miniatury majg za zadanie pobudzi¢ Twdj umyst do poszukiwan, otwierajac

go na kolejne mozliwosci.

Mysl o tym jak o procesie ,oczyszczania mézgu”. Otwierasz przepusty i po-
zwalasz, by wszystkie skojarzenia i pomysty zaczety wyptywaé swobodnie na
papier. Postaraj sie przy tym dobrze bawié. Niech Cie nie powstrzyma to, ze
jaki$ pomyst moze by¢ niestosowny lub rysunek niezbyt udany. Pézniej przej-
rzysz te obrazki jeszcze raz i wybierzesz te, ktérymi warto sie dalej zajmowac.

Miniatury nie muszg by¢ niczym wiecej niz zwyktymi bazgrotami. W gruncie
rzeczy od bazgrotéw umieszczanych na marginesach zeszytéw lub notat-
nikéw rézni je tylko to, ze miniatury tworzy sie w jakims okre$lonym celu,
podczas gdy zeszytowe bazgroty powstajg spontanicznie i ich tresé jest
przypadkowa. Ale jesli nazwanie miniatur bazgrotami powoli Ci poczu¢ sie

swobodniej i zdejmie z Ciebie presje, to tak je wtasnie nazywaj.

Chciatbym Ci tez powiedzie¢, ze chod usituje usystematyzowaé proces pra-
cy nad projektem na tyle, na ile to mozliwe, to nigdy nie wiem, kiedy spadnie

Kup ksigzke
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RYSUNEK 3.3. Jedli
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pidro jest potezniejsze

od miecza, to
bezpiecznie bedzie
zatozyé, ze takze
mysz komputerowa
nie stanowi dla niego
konkurencji
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na mnie natchnienie. Wiele razy zdarzyto sie, ze cos, co zobaczytem lub
pomysélatem, nagle uruchomito taicuch skojarzen. W takich przypadkach
chwytam piéro i jaki$ $wistek papieru, ktéry mi sie akurat nawinie, i szybko
notuje pomyst, rysujgc miniature. Dlatego na moich koncepcyjnych szkicach
mozesz zobaczy¢ calg game koloréw papieru i atramentu (RYSUNEK 3.4).

Miniatury mogg by¢ okropnymi gryzmotami, lecz po przejsciu serii ulep-

RYSUNEK 3.4. szen zmieniajg sie w dobrze skonstruowane i precyzyjne grafiki wektorowe
Miniatury do wyboru, (RYSUNEK 3.5).
do koloru
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RYSUNEK 3.5. Miniatury s podstawg pracy twérczej kazdego typu
— czy bedzie to projekt powtarzalnego wzoru, liternictwa, postaci,
folklorystycznego ornamentu, ikony czy znaku firmowego
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RYSUNEK 3.6. Mdj pomyst polegat na
narysowaniu komiksowego balonika,
przeznaczonego do zamieszczania
wypowiedzi, i uksztattowaniu go tak,
by przypominat réwniez orta

Kup ksigzke

Wiecej znaczy lepiej

Nigdy nie mozesz mie¢ za wiele miniatur. Mozesz ich mie¢ za mato. Zawsze
staraj sie wykona¢ wiecej szkicéw, niz to niezbedne dla danego projektu.
Musisz mie¢ pewnosé, ze sprawdzite$ wszystkie mozliwosci.

»Nic nie jest tak niebezpieczne jak ideaq, jeéli masz tylko jedng”.
Emile Chartier

Wykonywanie miniatur w nadmiarze przynosi jeszcze jedna korzy$é: z cza-
sem zbierzesz wasne archiwum niewykorzystanych pomystéw. Gdy pojawi
sie nowy projekt, ktéry wykazuje jakies podobienstwo do poprzedniego,
bedziesz mégt do zbioru pomystéw dorzucié te z archiwum. To jak posiada-
nie zrédta odnawialnej tworczej energiil

Wyjatek od reguty

Bywajg jednak wyjatki od podanej wyzej reguty. Nie kazdy projekt wymaga
wykonania wielu szkicow. Czasem tworzona grafika ma tak prosty, ikoniczny
charakter, ze mozna przystapi¢ do pracy zaraz po zanotowaniu koncepcji,

z pominieciem etapu rozwijania i dopieszczania pomystu.

Powinienes$ by¢ na tyle elastyczny w swej pracy, by
wykorzystywac takie okazje, nie zmniejszajgc przy tym
wymagan co do jakoéci finalnego projektu. Z pewnoscia
nie przy kazdym projekcie mozna sobie pozwoli¢ na pdj-
$cie na skréty. Udato sie to jednak, gdy wykonywatem
projekt logo ,Wolno$ci stowa” (ang. Freedom of speech)
(RYSUNEK 3.6). Komiksowy balonik, ktéry byt gtéwnym
elementem projektu, ma tak prosty ksztatt, ze mozna byto
go utworzy¢ bez dtuzszych przygotowan (RYSUNEK 3.7.).

To logo zostato wykonane z prostych obiektéw od razu
w moim programie graficznym. W koncu po co sili¢ sie na

f@_ narysowanie réwnej elipsy recznie, skoro na komputerze

W“}f jest do tego specjalne narzedzie? To samo mozna by po-
| wiedzie¢ o uzytym tu ksztatcie gwiazdy.

RYSUNEK 3.7. Gotowe logo

»Wolnosé stowa”

Pole¢ ksigzke



METODY ANALOGOWE W EPOCE CYFROWEJ

Pamietaj jednak, ze ten projekt to wyjatek, a nie reguta. W wiekszosci przy-
padkéw wiasciwa droga to wykonanie wielu miniatur, a potem ulepszenie

i rozrysowanie jednej z nich przed przystagpieniem do pracy w wektorowym
programie graficznym.

Dopracowanie szkicu

Zanim wsigdziesz do samochodu, by pojecha¢ w nieznane Ci wcze$niej miej-
sce, pewnie rzucasz okiem na mape. Jest wielce prawdopodobne, ze bez
mapy wybierzesz niewtasciwg, za dtugg trase, stracisz wiele nerwéw, poszu-
kujgc znakéw orientacyjnych, a moze catkiem sie zgubisz.

To samo dotyczy réwniez pracy w wektorowym programie graficznym.
Doktadne rozrysowanie koncepcji zaopatrzy Cie w mape drogowg, ktéra
poprowadzi Cie w programie. Taka mapa usuwa z Twojej pracy czynnik
przypadkowosci (RYSUNEK 3.8).

Jesli nie poswiecisz wystarczajgcej ilosci czasu na przemyslenie i naszkico-
wanie tego, co chcesz skonstruowaé w programie, nim jeszcze przystapisz

do konstruowania, to o wiele wiecej czasu stracisz pézniej, wahajac sie

i przerabiajgc utworzone obiekty, starajac sie nadaé im zamierzony wyglad.
Jesli zdarzy Ci sie takie zaciecie, najlepiej wré¢ do rysowania na papierze.

Rozrysowywanie szkicu to proces RYSUNEK 3.8.
przeksztatcania uproszczonej miniatu- Miniatura

ry w szczegdtowy plan tego, co chcesz wykonywana na
Y ,g ypP . g0 potrzeby projektu
zbudowac w programie. postaci

Jesli jednak sie okaze, ze rozryso-
wywany i ulepszany szkic jako$ nie
wyglada dobrze, to znak, ze potrzeb-
ne sg zmiany. Za kazdym razem, gdy
nabierzesz watpliwosci co do jakosci
Twojego rysunku, przerysuj go na
nowo (RYSUNEK 3.9).

Woprowadzanie poprawek nie jest czynnosécig zarezerwowang dla korcowej fazy
pracy nad projektem. Powinna towarzyszy¢ catemu procesowi projektowania.
Dobry projektant powinien nauczy¢ sie by¢ wiasnym dyrektorem artystycznym
i na biezgco wprowadza¢ ulepszenia i korygowaé btedy (RYSUNEK 3.10).

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Najlepiej rysuje mi sie na kalce, z uzyciem podswietlanego blatu. Dzigki
temu moge sie ograniczy¢ do przerysowywania tylko tych czesci szkicuy,
ktére chce poprawié. Na koniec sklejam tasma whasciwe kawatki i skanuje
catodé, by uzyska¢ mape bitowg gotowa do uzycia w charakterze podktadki.

Z poczatku przestrzeganie tej procedury moze by¢ troche meczace. Jesli
nie jeste$ przyzwyczajony do takiego sposobu pracy, bedzie Ci sie wydawaé
troche zmudny, ale nie poddawaj sie. Z czasem bedzie coraz tatwiej, a Twoje

umiejetnosci bedg wzrastaé.

Jesli pogodzisz sie z poswieceniem wigkszej ilosci czasu na pierwszy etap
pracy nad projektem, przekonasz sie wkrétce, ze ten czas zwraca sie pdzniej
z nawigzka. Twoje prace stang sie lepsze, poszerzy sie tez repertuar Twoich

artystycznych $rodkéw.

RYSUNEK 3.9. Ulepszona, bardziej RYSUNEK 3.10. Finalny, jeszcze raz
szczegdtowa wersja miniaturki przerysowany szkic, ktéry moge juz
z poprzedniej strony zeskanowaé i wykorzystaé jako swojg

Kup ksigzke
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Utworz lepsza mape drogowa

Czy prébowates kiedys jechaé wedtug niedoktadnej mapy? Taka mapa
niczego nie utatwia. To samo mozna powiedzie¢ o szkicu, ktérego uzywasz
jako podktadki w programie graficznym. Im jest doktadniejszy, tym tatwiej
jest budowad na jego podstawie ksztatty wektorowe. Gdy Twéj szkic bedzie
juz dostatecznie dopracowany, zeskanuj go i wciggnij do programu.

Projekt, ktéry tu przedstawiam, dobrze ilustruje idee pracy z mapg drogowa
(RYSUNKI 3.1 - 3.14). Na poprzednich stronach widziate$ juz miniatury utwo-
rzone na potrzeby tego samego projektu.

RYSUNEK 3.11. Tawersja, RYSUNEK 3.12. Taki
bogatsza w szczegdty, szkic usuwa juz calg

- o jest juz blizsza szkicowi, przypadkowosé z procesu
ktérego potrzebuje, ale / budowania krzywych. To
mozna jj jeszcze poprawié. | doktadna mapa drogowa,
Przerysowanie tego szkicu L wedtug ktérej mozesz
jeszcze raz na papierze, by rozmieszczaé punkty
byt doktadniejszy, zajmie kontrolne krzywych
mniej czasu, niz zajetoby i budowaé sciezki
poprawianie krzywych
wektorowych

‘I

RYSUNEK 3.13. Oto m¢j finalny szkic, RYSUNEK 3.14.
ktérego uzytem do wykonania precyzyjnej Ukonczony projekt
grafiki wektorowej. Narzedzia analogowe postaci (towarzyszacy
wspomagaja efektywnos$é narzedzi jej znak kanji oznacza
cyfrowych Twoérz!”)

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Metoda szkicowania i stopniowego ulepszania rysunkéw moze byé stoso-
wana przy pracy nad projektem kazdego typu. Kolejny przyktad pokazuje,
jak jej uzy¢ w projekcie logo wymagajgcym stworzenia whasnego liternictwa

(RYSUNKI 3.15 - 3.21).

)

RYSUNEK 3.17. 1 oto zaczynam
rysowaé doktadne kontury.

Na tym etapie mysle juz

o przysztym rysunku wektorowym.
Jak skonstruuje te obiekty

w programie graficznym?

Méj finalny szkic decyduje o tym,
negatywna jak bedzie potem przebiegaé

praca na komputerze

RYSUNEK 3.16. Pierwszy etap
rozrysowywania. Tu jeszcze nie
tego projektu martwitem sie o doktadny bieg
konturéw — interesowat mnie
ogdlny ksztatt i charakter liter
oraz zachowanie réwnowagi
miedzy obiektami a przestrzenia

RYSUNEK 3.15. Miniaturka

wskazujaca kierunek rozwoju

RYSUNEK 3.18. Finalny szkic, gotowy
do skanowania i wciggniecia do

programu
f | = it
- | Il | [ Fdr-2h)
RYSUNEK 3.19. Rysuje pierwsze f ('?'.:_/ o O I el ol R =
krzywe wedtug mojej doktadnej S o 16 WL g
mapy s Y S I | |}
FR, | I
I\._. iy | < _.\\_:l‘__,' =
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RYSUNEK 3.20. Drukuje moje
wektorowe logo w kilku egzemplarzach
i za pomoca markera Sharpie
wyprébowuje rozmaite detale. Kiedy
uda mi sig¢ odkry¢ korzystng zmiane,
nanosze poprawki réwniez w pliku.

To dobry przyktad na to, jak moga
wspdtpracowaé ze sobg metody
analogowe i cyfrowe

LOS ANGELES

RYSUNEK 3.21. Gotowe logo z indywidualnym liternictwem

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Tam i z powrotem

Oto nastepny przyktad, ktéry ilustruje, jak wazna jest umiejetnosé réwnole-

gtego stosowania obu metod, wektorowej i analogowej. Moim zadaniem byto

narysowanie tréjokiego potwora w graficznym stylu przypominajgcym drze-

woryt. Aby uzyskaé taki efekt, musiatem kilkukrotnie przerzucaé sie z wersji
cyfrowej na analogowg i z powrotem (RYSUNKI 3.22 - 3.30).

RYSUNEK 3.22. Miniatura przedstawiajaca mojego
Tréjokiego Faceta

RYSUNEK 3.24. Finalny szkic, gotowy do skanowania.

Poniewaz grafika jest symetryczna, bede musiat
przerysowaé w Adobe lllustratorze tylko potowe
twarzy (do tematu symetrii wrécimy w rozdziale 6.)

Kup ksigzke

RYSUNEK 3.23. Nim przystapie do tworzenia krzywych
wektorowych, rysuje doktadny szkic roboczy

-~

/£ 1
S\ Seg

RYSUNEK 3.25. Tak doktadny szkic pozwala od razu
nadawaé krzywym whasciwy ksztatt, bez zgadywania.
Nie robie nic wiecej, tylko wiernie podazam za liniami
przygotowanego wczesniej rysunku

Pole¢ ksigzke
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RYSUNEK 3.26. Drukuje moja grafike w bazowej, RYSUNEK 3.27. Oto doktadny szkic odblasku, ktéry
czarno-biatej wersji i na wydruku opracowuje postanowitem wprowadzi¢ we wtosach. Mégtbym
cieniowanie. Bede to powtarzaé jeszcze kilkukrotnie sprébowaé narysowaé taki ksztatt od razu na

przed ukonczeniem projektu, az uzyskam whasciwe komputerze, lecz prawdopodobnie trwatoby to
cieniowanie wszystkich detali dtuzej, a efekt nie bytby taki dobry

RYSUNEK 3.28. Uzywajac kalki

i podswietlanego blatu, rysuje na

tle kolorowego wydruku wszystkie
rozjasnienia, jakie bede musiat
skonstruowaé pézniej z ksztattéw
wektorowych. To ciggte przerzucanie
sie z wersji cyfrowej na analogowa
staje sie z czasem drugg naturg

RYSUNEK 3.29. Tailustracja prezentuje detale cieni i $wiatel,
utworzonych z ksztattéw wektorowych

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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RYSUNEK 3.30. Tréjoki Facet w finalnej wersji

Kup ksigzke Polec¢ ksigzke
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Tworczy, lecz systematyczny

Projektanci tworzg dla klientéw. To, co wymyslimy, musi sprawdzié¢ sie

w praktyce, w warunkach rynkowej konkurencji. Nasze artystyczne prace
muszg pasowac do charakteru zawodowej dziatalnosci klienta i do jego
marketingowej strategii. Realizujgc zamoéwienie, mu-
simy tez zmiesci¢ sie w okreslonym czasie i budze-
cie, a to czesto oznacza, ze nie mozemy poswieci¢
projektowi tak wiele czasu, jak by$my chcieli.

Wiasnie dlatego projektowanie grafiki wekto-
rowej wymaga usystematyzowanego podejscia.
Tworzenie wektorowych krzywych na bazie so-
lidnie przygotowanego wstepnego projektu to
konieczno$é, jesli chcesz byé w stanie dostarczad
prace dobrej jakosci w umdwionym terminie.

Postaraj sie zmusi¢ do jak najbardziej systematycz-
nej pracy — takie podejscie szybko stanie sie Twojg
drugg naturg, a wtedy bedziesz w stanie realizowaé
swoje twdrcze pomysty szybko i sprawnie, zacho-

wujac przy tym najwyzsze standardy jakosci.

Przyjrzyj sie, jak wyglqda W praktyce takie usy- RYSUNEK 3.31. Pomagatem wybraé nazwe tej nowej
odziezowej serii, wigc cieszyta mnie mozliwoé¢
graficznego zilustrowania tego hasta. Oto garéé
miniatur, ktére naszkicowatem na poczatku

stematyzowane podejscie do projektu na przed-
stawionym tu przyktadzie. To zlecenie polegato
na zaprojektowaniu logo dla nowej serii ubran,

zatytutowanej Beloved Virus (,kochany wirus”)
(RYSUNKI 3.31 - 3.43).

RYSUNEK 3.32. Chciatem pchnaé ten projekt

w strone czego$ bardziej ponadczasowego

i uniwersalnego, wiec postanowitem zajgé

sie typografig. Na tym etapie, jaki tu widzisz,
ucieleénitem juz moja ideg i zaczatem definiowaé
ksztatty ozdobnych liter. Ten rysunek daje juz
pojecie o tym, czego nalezy oczekiwaé, lecz nie
nadaje sie jeszcze do tego, by na jego podstawie
budowaé ksztatty wektorowe

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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RYSUNEK 3.33. Tu przerysowatem ksztatty z wieksza RYSUNEK 3.34. Odtozytem projekt na jeden dzien,

doktadnoscia, uzywajac otédwka mechanicznego. Na by potem spojrzeé na niego $wiezym wzrokiem.
tym etapie wciaz jeszcze zajmuje sie kontrolowaniem Znalaztem kilka miejsc, ktére mozna by jeszcze
réwnowagi form i szukam btedéw do poprawienia poprawié¢. Zmienitem formy paru liter i jestem teraz

gotéw do wykonania finalnego szkicu

RYSUNEK 3.35. Na uzytek tego projektu RYSUNEK 3.36. Skanuje méj finalny, ulepszony szkic
zeskanowatem wstepny szkic i wydrukowatem go i oto dysponuje doktadng mapg drogowa. Teraz,

w powiekszeniu. Dzigki temu moge narysowad méj budujac krzywe, nie bede musiat niczego zgadywaé.
finalny szkic z wiekszg doktadnoécia Wiem juz doktadnie, jak powinno wygladaé to logo

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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== RYSUNEK 3.37. Gdy tworze
ztozone ksztatty wektorowe,
czesto sktadam je z licznych

prostszych obiektdéw.
To o wiele tatwiejsze niz
M prébowaé narysowad je od
razu w catosci (uwaga: ta
@ i inne techniki budowania
obiektéw zostang omdwione
% w nastepnych rozdziatach)

A 7 RYSUNEK 3.38. Przyjrzyj sig [ __
/" - naprzyktad literze ,B". Sktada —t
#"»  sie onaz oémiu oddzielnych
' ksztattéw wektorowych. Gdybym

“ 7 /. prébowatnarysowa¢ jg caty naraz,
| o by’ff)by bardzo trudno utworzyé RYSUNEK 3.39. Te sama metode
: 4= - takiksztatt z dostateczng . .
s i konstruowania ksztattéow

=4 doktadnoécig. Zapewne nie
uzyskatbym tak precyzyjnej
i eleganckiej formy

SleveD

RYSUNEK 3.40. Nazywam te technike
budowaniem ksztattéw. Opisze jg RYSUNEK 3.41. Lacze ze soba ksztatty sktadowe,
szczegdtowo w rozdziale 6. uzyskujgc w ten sposéb bazowy ksztatt logo

zastosowatem dla wszystkich liter logo

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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RYSUNEK 3.42. Na koniec zdecydowatem sie
zastosowa¢ lekkie znieksztalcenie perspektywiczne
do typograficznego projektu, po czym umiesécitem
catoéé wewnatrz grubego obrysu i dodatem efekt

TOVEDT
X

wyttoczenia

ORIGINALS
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vVirus

Jesli whasnie zdate$ sobie sprawe, ze nie rysujesz na tyle dobrze, by méc

z powodzeniem wykonaé wstepng cze$é pracy nad projektem, to znaczy,
ze ta ksigzka juz Ci pomogta. Wiesz, ze musisz rozwingé¢ swoje umiejetnosci
w zakresie szkicowania. To pierwszy krok na drodze do stania sie lepszym
projektantem.

Ludzie czesto mnie pytaja: ,Jak sie mozna nauczyé lepiej rysowaé?”.
Odpowiedz jest bardzo prosta: Zacznij zaraz i réb to ciggle! Jesli zaczniesz
rysowa¢ od dzi$ (bazgroty tez sie liczg!), to za pie¢ lat bedziesz w tym znacznie
lepszy.

Kup ksigzke

RYSUNEK 3.43. To
samo systematyczne
podejscie zostato
uzyte do wykonania
alternatywnych
propozycji logo, ktére
przedstawitem memu
klientowi

Pole¢ ksigzke
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Kiedy rysunek

jest gotowy?

Rysujesz swoje miniatury, wybi-
erasz najlepszg, przerysowujesz
jg i ulepszasz wiele razy. Samo
narzuca sie pytanie:

Skad wiedzie¢, kiedy przestaé?

Odpowiedzi moze udzieli¢ tylko
autor rysunku. Jesli szkic nie do
korica Cie zadowala, to znak, ze
proces ulepszania jeszcze sie nie
zakonczyt. To kwestia wyczucia.
Potrzebny jest jaki$ dodatkowy
zmyst. W pewnym momencie
poczujesz, ze to jest whasnie to.

Jeéli patrzysz na szkic i co$ Ci nie
pasuje, to pewnie trzeba bedzie
przerysowac to jeszcze raz.
Dobrze jest odtozyé takg prace
na pewien czas, a potem spojrzec
na nig $wiezym okiem. Wtedy
najtatwiej dostrzezesz elementy,
ktére wymagaja skorygowania.

Wiecej informacji znajdziesz
w rozdziale 8.

Kup ksigzke

Jedng z najlepszych rzeczy zwigzanych z karierg pro-
jektanta jest to, ze talent nie przekwita, kwalifikacje do
wykonywania tego zawodu nie zmniejszajg sie z wiekiem.
Projektant, jak wino, z czasem moze by¢ tylko lepszy. Ale

jesli nigdy nie zaczniesz pracowad, nigdy sie nie rozwiniesz.

Celem catego tego rysowania jest uzyskanie doktad-
nej i dobrze skonstruowanej grafiki wektorowej. Jako$é

Twoich prac z pewnoscig na tym zyska.

Nie zapominajmy tez, ze grafika wektorowa jest niezalezna
od rozdzielczosci, co oznacza, ze gdy juz jg raz skonstruu-
jesz, to potem mozesz jg wykorzystaé w kazdym formacie
i w dowolnym celu. To bardzo poszerza mozliwosci zwigza-

ne z Twoim projektem.

W tym rozdziale pokazatem Ci, jak wazne jest szkicowanie
koncepciji i stopniowe ulepszanie rysunkoéw, lecz niewiele
mogtes sie dotad dowiedzieé¢ o samym konstruowaniu
grafiki wektorowej, o tym, jak przebiega praca w programie
graficznym, kiedy szkice sg juz gotowe.

By¢ moze méwisz teraz sobie: ,Umiem naszkicowaé moj
pomyst, ale cholernie trudno jest zrobié z tego potem
grafike wektorowa”.

Nie bodj sie, znekany przyjacielu! W kolejnych trzech roz-
dziatach przedstawie Ci tajniki konstruowania krzywych
wektorowych, rozbijajgc caty proces na kilka prostych
metod, ktére, konsekwentnie stosowane, doprowadzg Cie

do sukcesu.

Pole¢ ksigzke
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PRZYKtADY.
Znaczacy nonsens

Nie o$miele sie stwierdzié, ze rozumiem moje bazgroty, bo tak nie jest.
Wiekszoé¢ z nich powstaje bez udziatu mojej $wiadomosci. Otwieram prze-
pusty i patrze, co wyptynie. W ten sposéb jest zabawniej.

Przyznaje, ze wiekszo$é z nich wyglada dziwnie, a niektére nawet niepo-
kojgco. Bazgroty nalezace do tej ostatniej kategorii okreslam jako ,ciemne
resztki”. | nie pytaj mnie, co mam na myéli, bo i tym razem mégtbym tylko

zgadywad. Tak samo jak Ty.

Uwazam jednak, ze bazgranie to $wiet-
ny sposdb na rozwijanie kreatywnosci.
To wtasnie mam na mysli, gdy méwie

o znaczacym nonsensie. Bazgranie
moze miec¢ wymiar uzyteczny i pro-
wadzi¢ do powstania realnych prac
(patrz rysunek 9.1). W kohcu miniatury
tworzone przy projektowaniu nie sg od
nich w niczym lepsze — jedyng réznica
jest to, ze miniatury rysuje sie w okre-
$lonym celu.

Na koncu tego rozdziatu chciatbym Ci
zaprezentowac kolekcje bazgrotowych
postaci, ktére wyptynety z ciemnych
zakamarkdéw mego mézgu (RYSUNKI
3.44 - 3.54). Pokaze Ci tez, jak korzy-
stajgc z mych gryzmotdéw i miniaturek,
opracowatem sobie wtochatg autore-
klame (RYSUNKI 3.55 - 3.59).

RYSUNEK 3.44. Pan Siedzi-Jak-Na-Szpilkach,

ponury spiskowiec

Kup ksigzke
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RYSUNEK 3.45. Moja prognoza na rok 2018. Podstarzaty akolita Twittera, ktéry zmodyfikowat sie genetycznie
za pomocy ptasiego DNA i zajmuje sie obecnie paleniem leczniczych, aprobowanych przez rzad uzywek oraz
ciskaniem werbalnych strzat

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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RYSUNEK 3.46. Obserwator RYSUNEK 3.47. Pospiesz sie i okreél

swojg osobowos¢!

RYSUNEK 3.48. Pac-Man
nie raz staczat sig¢ na dno.
Ponadto lubi kla¢ w jezykach
orientalnych

RYSUNEK 3.49. Niektére moje

bazgroty bywaja inspirowane biezagcymi
wydarzeniami. Oto inkarnacja wirusa HIN1
[wirus $winskiej grypy — przyp. ttum.]

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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RYSUNEK 3.51. Martwe idee RYSUNEK 3.52. Zajmij teren, nim
przybeda szalone potworki

RYSUNEK 3.50. Willy, mniej znany

braciszek Abrahama Lincolna

RYSUNEK 3.53. Harry zdaje
sobie sprawe, ze ma problem
z utrzymaniem wlasciwej
konsystencji

Kup ksigzke
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RYSUNEK 3.54. ,Ucieczka”

Pole¢ ksigzke
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RYSUNEK 3.55. Kultura masowa bywa $wietnym zrédtem pomystéw. Postanowitem
uchwycié w szkicu pare natretnych wizualnych elementéw z mediéw i przeksztatcié je
w jaki$ zabawny, interaktywny gadzet reklamowy, ktéry wykorzystam do promowania
mojej dziatalnoéci jako ilustratora. Oto miniaturki z réznymi wersjami komicznej maski
inspirowanej Twitterem
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RYSUNEK 3.57. Doktadny szkic,

gotowy do skanowania

RYSUNEK 3.56. Kolejne miniaturkii méj ) R
wybér kierunku rozwoju tego projektu b o i
(& =
rd -

RYSUNEK 3.58. Tenrysunek
pozwolit mi budowaé
krzywe wektorowe bez
najmniejszego zawahania

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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RYSUNEK 3.59. Gotowa maska, na zdjeciu
obok noszona przez mojg ztosliwg cérke,
Savannah

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



Skorowidz

A

Adobe lllustrator, 20, 27, 31, 32, 38

Add Anchor Point, 34

akcje, 43, 44

Convert Anchor Point, 35
Delete Anchor Point, 34

Direct S Selection, 35
Dodawanie punktéw kontrolnych, 34
Elipsa, 36,142, 225

Ellipse, 37

gradient, 227

inteligentne linie pomocnicze, 48
kolor, 235

kontur, 27

Konwertowanie punktéw kontrolnych, 35, 93

Obracanie, 38
Odbijanie, 38, 155, 163, 187

Odnajdywanie $ciezek, 36, 142, 150, 175

Pathfinder, 37

Pen, 33

Pidro, 33

podglad, 27
podwarstwy, 229, 233
Preferences, 42, 43
Preferencje, 42, 43
profil, 45, 235
Prostokat, 36, 142
Rectangle, 37
Reflect, 38

Rotate, 38

Kup ksigzke

Selection, 35
skroéty klawiaturowe, 43
styl grafiki, 47
usuwanie punktéw kontrolnych, 34
warstwy, 48, 49, 51, 221, 223, 224, 227, 229, 230
Zaznaczanie, 35
Zaznaczanie bezpoérednie, 35
Adobe Photoshop, 184
Aldus Freehand, 20, 27, 39,
algorytm obliczania krzywych, 19, 20

Bernstein Siergiej Natanowicz, 19
Bézier Pierre, 20

C

Casselman Billa, 22

CorelDRAW, 32

D
de Casteljau Paul, 19

F

Flora Jim, 174
Freehand, Patrz: Aldus Freehand

llustrator, Patrz: Adobe lllustrator
Inkscape, 32
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SKOROWIDZ

K

krzywa Béziera, 18, 19, 20, 22, 24, 25, 27, 87, 141
$ciezka, Patrz: $ciezka
uchwyt, 22, 24, 27, 32, 88,121
wierzchotek, 88, 89, 91, 99, 104, 121, 122, 138
gtadki, 88, 89, 91, 93, 116
narozny, 88, 89, 93, 110, 116
krzywa wektorowa, Patrz: krzywa Béziera

L
liternictwo, 68, 73, 76, 131, 152

M

mapa drogowa, 65, 67, 74
matematyka, 18, 19, 25
metoda
budowania z gotowych ksztattdw, 134, 142,
145, 155, 175
punkt po punkcie, 134, 136, 145, 155, 175,
231,232
zegarowa, 90, 98, 104, 110, 118, 120, 124,
128, 129, 175, 231
miniatura, 61, 70, 73, 79, 186, 202, 211

P

Picasso Pablo, 170
plik, 236
plugin
BetterHandles, 33, 150
Remove Redundant Points 150
Smart Remove 151
Xtream Path, 33, 38, 39, 225
Round Fillet, 38, 40
Segment Direct Edit, 38, 39,137
Smart Rounding, 38, 41
Symmetric Edit, 38, 40
Pozycjonowanie Punktéw Podstawowych, 88, 90,
116, 118, 124, 125, 128, 139, 231
PPP, Patrz: Pozycjonowanie Punktéw
Podstawowych
przestrzen negatywna, 68
punkt kontrolny, Patrz: krzywa Béziera
wierzchotek

Kup ksigzke

R

rownanie, 18, 22

S

styl, 167

linearny, 170-173, 242

segmentowy, 174-178

tatuazowy, 179-185, 199, 244
symetria, 29, 38, 40, 118, 155, 163, 212, 225
szkic, 60, 62, 64, 65, 70, 155, 170, 211, 219

4

S

$ciezka, 88

T

tablica styléw, 190

tekstura, 183, 184
twierdzenie Weierstrassa, 19
typografia, Patrz: liternictwo

U

uchwyt, Patrz: krzywa Béziera uchwyt

W

Weierstrass Karl, 19
wielomian,

bazowy, 19

Bernsteina, Patrz: wielomian bazowy
wierzchotek, Patrz: krzywa Béziera wierzchotek
wizualne napiecie, 182, 187, 205-211, 214

y4

Znaczacy nonsens, 79
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GRAFIKA

Vectorowa

SIKOLENIE PODSTAWOWE

% PRZEJDZ GRUNTOWNE SZKOLENIE

L

| DOLACZ DO ZAWODOWEJ KADRY GRAFIKOW!

Gdy prygotowujesz obraz, masz do wyboru dwa rozwigzania:
1astosowanie grafik rastrowa] lub wektorowe], Ta plerwszo
sprawdza sie tam, gdzie wymagana jest fotorealistyczna
dokiadnods. Natomiast jaiell choesz stworzye obraz, khony
bedzie iotwy w skalowaniu oraz cbréboe (bezstrainejl) | nie
sprawi kiopotéw podczas wycinania na ploterze, grafika
wektorowa speini Twoje oczekiwania. Sprawdza sie ona
wyimienicie pzy projelktowaniu logotypdw, znakdw, plandw

| schematéw. Stosujg g te autorzy lustracii | komiksdw. Warto
poznad je potenciall

Dzigki tej ksigice uczynisz to szybko | przyjemnie.

Omawia ona jak radzic sobie w typowych sytuacjach

i rozwiqzywad codzienne problemy. W trakcie lektury poznasz
froche podstow matematycmych awiqzanych 2 grafikg
wektorowq ofoz naczeine zasady projektowania | tworzenia
koncepci. Ponadio nouczys sie wyblerad dobre miejca dia
podstawowych punkiow oraz budowod zicione ksrialty.
Dowiaesz sie, jak wykorzystad warstwy, rozpoinawad objowy
wizuginego napiecia | pozbyé sie zivch nowykdw w codzien-
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Ta ksigika NIE objainl Warn dziclania kazdego
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Pokare Wam jednak, jok romysowad

koncepcie. preanalizowad ksztalty
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W ksigice Grafika veklorowa. Szkolenie
podstaowowe mnany lustrator Von Glitschka
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