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Macromedia FreeHand MX 2004 to aplikacja stuzaca do tworzenia ilustracji
wektorowych. £aczy w sobie uniwersalno$¢ narzedzia wektorowego z tatwoscia
obstugi znana z innych produktéw firmy Macromedia. Narzedzia, w jakie jest
wyposazona, pozwalaja na przygotowanie szkicu publikacji, dodanie elementéw
tekstowych i graficznych oraz prace z dokumentami zawierajacymi wiele stron,

nawet o roznych rozmiarach. Umozliwia dodanie do strony elementéw interaktywnych
i animacji wektorowych, ktére potem mozna wykorzysta¢ w programach Flash,
Fireworks i Director. Gotowa prace mozna wydrukowaé na drukarce, przygotowaé

do druku na profesjonalnej maszynie drukarskiej lub opublikowaé w postaci
dokumentu PDF lub strony WWW.

~Macromedia FreeHand MX 2004. Oficjalny podrecznik” to zbidr éwiczen i przyktadow
przygotowanych pod nadzorem pracownikdw pomocy technicznej i instruktorow

z dziatu szkolen. Wykonujac ¢wiczenia zawarte w 10 lekcjach, poznasz wszystkie
mozliwosci programu FreeHand w zakresie przygotowywania ilustracji wektorowych

i publikaciji zawierajacych tekst i grafike oraz eksportowania ich do plikéw w réznych
formatach.

 Korzystanie z podstawowych narzedzi graficznych

» Konfigurowanie strony i umieszczanie na niej tekstu

* Przeksztatcanie obiektow

* Stosowanie koloréw, wypetnien i stylow

* Praca z warstwami

* Tworzenie ztozonych ksztattow za pomoca Sciezek wektorowych
* Efekty specjalne

e Symbole i pedzle

» Tworzenie animacji wektorowych i stron WWW

Najbardziej efektywnym sposobem nauki jest wykonywanie konkretnych zadar.
Wykorzystaj polecany przez firme Macromedia podrecznik i poznaj program FreeHand.
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4‘ Warstwy

Wkrotce sie przekonasz, ze im bardziej ztozone rysunki, tym trudniej je uporzadkowac i sterowac
poszczegbdlnymi elementami na stronie. W takiej sytuacji pomocne okazujg sie warstwy. Warstwy
(ang. layers) to przezroczyste plansze, na ktérych umieszczasz obiekty. Warstwy moga by¢ wyswie-
tlone lub ukryte, co wiaze sie z tym, ze znajdujace sie na nich obiekty bedg widoczne lub nie. Mo-
zesz przemieszcza¢ warstwy w hierarchii, co bedzie wplywalo na zmiane nakladania sie na siebie
obiektéw w obrebie strony.

Zal6zmy na przyklad, ze rysujesz zlozona mape okolicy. Mapa zawiera informacje na temat ulic
i autostrad, rzek, tor6w kolejowych oraz opisy. Gdy koncentrujesz si¢ na rysowaniu ulic, nie chcesz
by¢ rozpraszany przez rzeki i tory kolejowe. Jesli umieécisz ulice i autostrady, rzeki, tory kolejowe
oraz opisy na osobnych warstwach, mozesz w prosty sposéb ukrywa¢ i pokazywa¢ warstwy podczas
pracy nad poszczegélnymi elementami mapy.

Korzystanie z warstw podczas
tworzenia rysunkow utatwia
zarzgdzanie wigkszq liczbg obiektow,
0 czym przekonasz sig, wykonujac
Ewiczenia w ramach tej lekcji

W tej lekcji dodasz kilka warstw do dokumentu zawierajacego rysunek kasetki z filmem. Nastepnie
narysujesz fragment ta§my filmowej i za pomoca narzedzia 3D Rotation (obrét w przestrzeni tréj-
wymiarowej) zmienisz jej perspektywe.
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Tresc lekcji

Po tej lekcji bedziesz potrafil:
< umieszczac obiekty nad i pod innymi obiektami;
< dodawa¢ warstwy i umieszczaé na nich obiekty;
< zmienia¢ kolejnoé¢ warstw;
< ukrywa¢, pokazywac i blokowa¢ warstwy;
< wyréwnywac i rozprowadza¢ obiekty;
< obraca¢ obiekty w tréjwymiarowej przestrzeni;

< zmienia¢ kolor warstwy.

Czas trwania

Lekcja zajmie okoto 2 godzin.

Materiatly do lekgji

Pliki multimedialne:

Brak

Pliki startowe:

LekgaO4\Start\film_canister_start,fh11

Gotowy projekt:
Lekca03\Completed\film_canister.fhl 1

Korzystanie z polecen porzadkowania

Z pewnoscig zauwazyles, ze kazdy obiekt, ktéry dotychczas narysowales$, byt zawsze umieszczany
nad obiektem, ktéry zostal narysowany wczeéniej. Nie definiowate$ zadnych warstw, ale uktadates
obiekty jeden na drugim podczas ich rysowania. Wszystkie obiekty, ktére dotychczas narysowates,
zostaly umieszczone na domysélnej warstwie — warstwie Foreground (pierwszy plan). Je$li postepowa-
tes krok po kroku zgodnie z podanymi instrukcjami, rysowales obiekty w prawidlowej kolejnosci
i mogles nie zwréci¢ uwagi na kolejno$¢ naktadania obiektéw.

Aby przekonac sie, jaki wplyw ma kolejnos¢ nakladania obiektéw na wyglad strony, uzyjesz pole-
cent Arrange (uporzadkuj) w celu umieszczenia pewnych obiektéw przed lub za innymi obiektami.
Polecenia programu FreeHand stuzace do umieszczenia obiektu z przodu lub przesuniecia go

MACROMEDIA FREEHAND MX
Oficjalny podrecznik



do tylu dziatajg analogicznie do odpowiadajacych im polecert w innych programach graficznych.
Jesli problematyka ta jest Ci znajoma, mozesz przej$¢ do kolejnego podrozdziatu, ,,Korzystanie

z panelu Layers”.
1. OtwOrz plik film_canister fhl1, jesli nie jest otwarty. Wybierz jeden z dwéch elementéw
(wypelnionych gradientem) znajdujacych sie z lewej strony kasetki z filmem.

Mozesz réwniez skorzystac z pliku film_canister_start.fh11 znajdujacego si¢ w folderze Start
wewnatrz folderu Lekga04, jesli nie zapisates pliku utworzonego w poprzedniej lekgji.

ZAZNACZONY
ELEMENT

Teraz wykonasz pewne ¢wiczenia z wykorzystaniem polecen Arrange.
2. Wybierz z menu polecenie Modify/ Arrange/Send to Back (modyfikuj/porzadkuj/wyslij do tytu).

Element zostanie umieszczony za czarnym obiektem. Jest ukryty w catosci, z wyjatkiem
niebieskiego obrysu, ktéry wskazuje, ze obiekt jest zaznaczony. Pozostaw obiekt zaznaczony.

ZAZNACZONY ELEMENT
ZOSTAL UMIESZCZONY Z TYEU

T

3. Wybierz z menu polecenie Modify/Arrange/Bring to Front (modyfikuj/porzadkuj/
przesun do przodu).

Element zostanie przywrécony na swoje pierwotne miejsce, z przodu rysunku.

Chociaz nie musiales zmienia¢ kolejnosci rozmieszczenia tych obiektéw, moze sie zdarzy¢,
ze bedziesz chcial umiesci¢ jakis obiekt nad lub pod innym obiektem. Pamietaj, ze obiekty
wypelnione kolorem zastaniajg obiekty znajdujace sie pod nimi. W kolejnych lekcjach dowiesz sie,
jak sprawi¢, by obiekt stat sie przezroczysty. Gdy sprawisz, ze obiekt stanie sie przezroczysty,
stopien przejrzystoéci okresla, w jakim stopniu obiekty znajdujgce sie za nim beda widoczne.
Na razie wystarczy Ci informacja, ze obiekty wypelnione kolorem sa nieprzezroczyste.

JesTi usungles zaznaczenie obiektu, zanim przywricites go na pierwszy plan, przekonasz sig, ze po-
nowne zaznaczenie tego obiektu moze okazac sig trudne. Najprostszym rozwigzaniem w tym wy-
padku bedzie zaznaczenie czarnego fragmentu kasetki z filmem i umieszczenie go z tylu. Spowoduje to,
Ze mniejszy element ponownie znajdzie sig na pierwszym planie.

LEKC]A 4.
warstwy
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Polecenia Arrange pozwalaja nie tylko przenosi¢ obiekty na sam przéd lub catkowicie do tyhy,
ale réwniez pozwalaja zmienia¢ ich kolejnos¢, przenoszac obiekty o jeden poziom w dét

lub w gére w hierarchii obiektéw. Z lewej strony kasetki z filmem znajduja sie tylko dwa
poziomy obiektéw, wiec uzycie polecenia Send Backward (umies¢ nizej) zadziala tak samo

jak uzycie polecenia Send to Back. Jesli chcesz poeksperymentowac z poleceniami stuzacymi
do ustalania kolejnosci obiektéw w hierarchii, z lewej strony kasetki z filmem narysuj
wypelniony kolorem prostokat i umies¢ go w taki sposéb, aby jego fragment znalazt si¢ poza
obszarem kasetki z filmem. Dzieki temu bedzie on caly czas czesciowo widoczny podczas
przesuwania go wyzej lub nizej w hierarchii.

Korzystanie z panelu Layers

Polecenia Arrange, ktére przetestowates w poprzednim podrozdziale, steruja potozeniem obiektéw
na pojedynczej warstwie. Za pomoca panelu Layers mozesz doda¢ osobne warstwy dla poszcze-
golnych obiektéw i zmienia¢ hierarchie tych warstw. Zwrd¢ szczegdlng uwage na réznice pomie-
dzy kolejnoscig obiektéw na warstwie a kolejno$cig warstw na rysunku — jesli rysunek znajduje sie
na goérnej warstwie i przeniesiesz go do tytu, bedzie ostatnim obiektem na tej warstwie, ale nadal
bedzie sie znajdowal wyzej niz najwyzszy obiekt kolejnej warstwy.

FreeHand oferuje trzy podstawowe warstwy: Foreground, Guides (prowadnice) i Background (tto). Mo-
zesz dotozy¢ do rysunku wiele warstw pierwszego planu i wiele warstw tla. Warstwa Foreground to
warstwa, na ktorej umieszczane s3 obiekty. Warstwa Guides zawiera wszystkie prowadnice wykorzy-
stywane do wyréwnywania elementéw w dokumencie. Jednym z zastosowath warstwy Background
jest mozliwo$¢ utworzenia znaku wodnego. W tej roli mozesz uzy¢ np. znaku firmowego lub gra-
fiki, ktéra ma stanowi¢ gléwny element rysunku. Obiekty na warstwie tla sg wyszarzane do 50 pro-
cent swojego pierwotnego koloru, dzieki czemu latwiej Ci bedzie z nich korzysta¢. W lekgji 5.,
»Punkty i $ciezki”, umiescisz grafike na warstwie tla i uzyjesz jej jako szablonu dla swojego rysunku.

Panel Layers jest podzielony na dwie sekcje: gérna sekcja zawiera warstwy pierwszego planu; a sekcja
dolna — warstwy tla. Kazda warstwa (z wyjatkiem warstwy Guides) znajdujaca si¢ ponad linig po-
dziatu w panelu Layers to warstwa drukowana. Kazda warstwa znajdujaca sie ponizej linii podziatu
to warstwa ta, ktéra nie jest drukowana.

[EEE]
¥ Layers

v @'l Foreground ¢
VEA Guides

L

=}

@ d Il Background

W kolejnym podrozdziale bedziesz dodawaé warstwy do dokumentu i umieszczaé na nich obiekty.

1. Otworz plik film_canister fhl1, jesli nie jest otwarty.
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Mozesz réwniez skorzystaé z pliku film_canister_start.fhll znajdujacego sie w folderze Start
folderu Lekga04, jesli nie zapisates pliku utworzonego w poprzedniej lekgji.

2. Zaznacz blok tekstowy znajdujacy sie na kasetce z filmem.

Zwr6¢ uwage na zawarto$¢ panelu Layers. Warstwa Foreground jest podswietlona, co wskazuje,
ze zaznaczony obiekt znajduje si¢ na tej warstwie.

3. Z menu Options panelu Layers wybierz opcje New.

Nowa warstwa, o nazwie Layer-1, zostanie umieszczona na gérnym poziomie panelu Layers.

I Py Y Duplicate

®d  Guides Remove

@ g I Background

All an
All off

Move objects ko current laver

Group Layers with 3

Help

Close Panel Group

4. Na panelu Layers zaznacz warstwe Layer-1.

Zaznaczony blok tekstowy zostanie przeniesiony na wskazang warstwe.

Takie dziatanic jest domysne, ale mozesz je zmienic w ustawieniach programu. Jesli opisane po-
wyzej czynnosci nie dadzq spodziewanego rezultatu, przejd? do sekeji Panel okna dialogowego Pre-
Sferences i sprawd?, czy zaznaczone jest pole wyboru przy opgi powodujgcej przeniesienie zaznaczo-
nego obiekiu na wskazang warstwe po kliknigciu nazwy tej warstwy.

5. Dwukrotnie kliknij nazwe Layer-1, aby zaznaczy¢ te warstwe, a nastepnie wpisz text. Naci$nij
klawisz Enter (w systemie Windows) lub Return (w systemie Macintosh), aby zmieni¢ nazwe
warstwy. Nacis$nij klawisz Tab, aby usung¢ zaznaczenie bloku tekstowego.

Obiekt na warstwe mozna przenie$¢ w bardzo prosty sposob. Wystarczy zaznaczy¢ obiekt
lub obiekty, a nastepnie wskaza¢ nazwe warstwy na panelu Layers. Niestety, réwnie tatwo
jest przenies¢ obiekty na niewlasciwg warstwe. Musisz pamieta¢, ze kazdy obiekt, ktéry
jest zaznaczony podczas wskazywania nazwy warstwy, zostanie na te warstwe przeniesiony.
Jesli zmieniasz nazwe warstwy lub chcesz ja przesunad¢, nacisnij wezesniej klawisz Tab,

aby usung¢ zaznaczenie wszystkich ewentualnie zaznaczonych obiektéw.

Uwaga Jesli zawwazysz, ze nieustannie przenosisz obiekty na niewtasciwe warstwy, usurt zaznaczenie opgi
definiujgce, ze kliknigcie nazwy warstwy powoduje przeniesienie zaznaczonego obiekiu na wska-
zang warstwg (opga ta znajduje sig w sekgi Panel okna dialogowego Preferences).
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Jesli rysujesz nowy obiekt i chcesz, aby zostal umieszczony na konkretnej warstwie, usuni
zaznaczenie wszystkich obiektéw, wybierz warstwe i utwérz na niej obiekt. Zostanie on
umieszczony na wskazanej warstwie. Je$li p6Zniej uznasz, ze chcesz przenies¢ obiekt na inng
warstwe, zaznacz obiekt, a nastepnie zaznacz nowg warstwe (obiekt powinien by¢ caly czas
zaznaczony).

W panelu Layer widoczna jest mata ikona pidra umieszczona z prawej strony nazwy warstwy
tekstowej, kidrg wlasnie urworzyles. lkona wskazuje warstwe akiywng. Nowo tworzone obiekty sq
zawsze umieszczane na warstwie aktywnej. Niebieski pasek podswietlenia nazwy warstwy nie
oznacza, ze warstwa jest aktywna, chyba ze wystgpuje w polgczenin z ikong pidra. Zaznacz 7ty
obickt znajdujgcy si¢ na stronie. Na panelu Layers nazwa warstwy zostanie podswietlona za po-
mocq niebieskiego paska, ale ikona pidra nadal pozostanie obok warstwy tekstowej. Gdybys teraz
narysowat nowy obiekt na stronie, zostanie on umieszczony na warstwie tekstowe.

WARSTWA AKTYWNA
WARSTWA
ZAZNACZONEGO
OBIEKTU

[Fod M tex

» 8 d M Background

6. Utworz nowa warstwe i nazwij jg bar code, nastepnie przenie$ kod kreskowy na nowa warstwe.
Teraz, oprocz warstwy Guides, w gornej czesci panelu znajduja sie trzy warstwy pierwszego planu.
7. Kliknij ikone ktédki znajdujaca sie z lewej strony nazwy warstwy zawierajacej kod kreskowy.

Gdy warstwa jest zablokowana, nie mozesz zaznaczy¢ obiektéw znajdujacych sie na niej.
Nie mozesz réwniez przenie$¢ obiektu na warstwe, ktéra jest zablokowana. Gdy pracujesz
nad ztozonymi rysunkami, zablokowanie warstwy, na ktérej w danej chwili nie pracujesz,
jest bardzo wygodne. Dzieki temu nie mozesz w nieodwracalny spos6b omytkowo usuna¢
lub przenie$¢ zawartosci tej warstwy. Nadal mozesz jednak zmieni¢ kolejno$¢ tej warstwy
w hierarchii.

+ @& W bar code

<04 B ETES - — ZABLOKOWANA WARSTWA

» @ d W Foreground
@od  Guides

@ d W Background

ﬁ-ﬁ» Aby szybko zablokowac lub odblokowad warstwe, przytrzymaj weisnigty klawisz Cirl (w systemie
Windows) lub Option (w systemie Macintosh) i kliknij ikong kiddki znajdujgcg sig z lewej strony
nazwy warstwy.
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8. Kliknij zaznaczenie znajdujace si¢ z lewej strony nazwy warstwy zawierajacej kod kreskowy,
aby ukry¢ te warstwe; nastepnie kliknij miejsce, w ktérym znajdowalo sie zaznaczenie,
aby ponownie wyswietli¢ warstwe.

Gdy zaznaczenie nie jest widoczne, blok tekstowy, wraz z innymi obiektami znajdujgcymi sie
na tej warstwie, jest ukryty. Tekst nie zostal usuniety; jest po prostu niewidoczny. Kliknij
ponownie w tym samym miejscu, a zaznaczenie pojawi si¢ ponownie, podobnie jak i cata
warstwa.

®& M ba code —— WARSTWA UKRYTA
- od N ET
»®d M Foreground

od  Guides

» @o W Backgiound

Wyswietlanie i ukrywanie warstw jest kolejnym sposobem ulatwienia pracy nad zlozonymi
rysunkami. Zastanéw sie nad podanym na poczatku przykladem mapy. Masz na niej ulice
i nazwy ulic. By¢ moze prébujesz zmodyfikowac¢ przebieg ulicy, ale nazwa ulicy Ci w tym
przeszkadza i zamiast zaznacza¢ sama ulice, ciggle zaznaczasz jej nazwe. Gdyby$ umiescit
caly tekst na osobnej warstwie, wystarczyloby ukry¢ warstwe zawierajacg opisy i méglbys
skupi¢ sie na samych ulicach.

ﬂﬂ Aby szybko ukryc lub wyswiellic wszystkie warstwy, przytrzymaj weisniety klawisz Cirl (w systemie
Windows) lub Option (w systemie Maciniosh) i kliknij zaznaczenie (lub obszar, w kidrym powinmo
sig znajdowac) z lewej strony nazwy dowolnej warstwy.

@ﬂ Aby zaznaczyé wszystkie obiekty znajdujgce si¢ na warstwie, przytrzymaj weisnigty klawisz Alt
(w systemie Windows) lub Option (w systemie Mac OS) i kliknij nazwe warstwy na panelu Layers.

9. Zapisz plik.

Wyréwnywanie obiektow

W kolejnym ¢wiczeniu narysujesz fragment ta$my filmowej, aby doda¢ go do tworzonego rysunku.
Poznales juz funkeje, ktére umozliwig Ci dokoniczenie pracy nad kolejnymi ¢wiczeniami tej lekgji
— ponizsze zadania pozwolg Ci przeéwiczy¢ posiadane umiejetnosci. Fragment tasmy filmowej
sktada sie z duzych prostokatéw odpowiadajacych poszczegélnym klatkom filmu oraz z dwéch
rzedéw malych prostokatéw z zaokraglonymi wierzchotkami umieszczonych po bokach tasmy
filmowej, ktére to prostokaty odpowiadaja perforacji tasmy filmowej. Aby uprosci¢ zarzadzanie
paskiem tasmy filmowej, utworzysz dla niego osobng warstwe (patrz pierwszy rysunek na nastep-
nej stronie).
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1. Utwérz nowa warstwe i nazwij ja ,,film”. Przeciagnij ja ponizej warstwy Foreground.

Chcemy uzyska¢ ztudzenie, ze kasetka z filmem stoi na pasku tasmy filmowej, dlatego
warstwa z tasma filmowg musi sie znajdowa¢ ponizej innych warstw. Przez caly czas,
gdy warstwa ta bedzie zaznaczona, nowe obiekty bedg umieszczane na tej warstwie.

2. Narysuj dtugi, waski prostokat. Szerokoé¢ prostokata powinna w przyblizeniu odpowiadaé
szerokosci kasetki z filmem, a jego wysokos$¢ powinna by¢ dwa razy wieksza niz wysoko$¢
kasetki z filmem. Wypelnij prostokat czarnym kolorem.

Mozesz odsung¢ prostokat od rysunku kasetki z filmem, aby tatwiej Ci byto nad nim
pracowac. Prostokat bedzie bazg rysowanego fragmentu tasmy filmowej.

3. Wewnatrz prostokata narysuj mniejszy prostokat, ktéry bedzie odpowiadatl pojedynczej
ramce filmu. Wypelnij prostokat 30% odcieniem szarosci.

Ramka musi by¢ wysrodkowana na tasmie i umieszczona blisko gérnej krawedzi prostokata.
W kolejnym posunieciu wyréwnasz ramke w obrebie tasmy filmowej. Po obu stronach ramki
musi pozosta¢ miejsce na prostokaty odpowiadajgce perforacji tasmy, dlatego rysujac ramke,
dopilnuj, aby nie byta zbyt szeroka.

RAMKA FILMU

4. Zaznacz obydwa prostokaty. Wybierz z menu polecenie Modify/Align/Center V ertical
(modyfikuj/wyréwnaj/centrowanie pionowe).

Maly szary prostokat zostanie wysrodkowany wzgledem prostokata reprezentujacego
tasme filmowa.
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5. Narysuj maly prostokat odpowiadajacy perforacji tamy filmowej. Wypelnij ksztalt biatym
kolorem, a w wierzcholtkach zastosuj zaokraglenie o wartosci 1 punktu. Przesun prostokat
na lewg strone tasmy filmowe;j.

Pamietaj, ze do zaokraglenia wierzchotka mozesz uzy¢ panelu Object. Zaznacz obiekt Rectangle
na li§cie w panelu, a nastepnie wpisz warto$¢ 1 w polu tekstowym Correr (wierzchotek).

PERFORACJA
TASMY FILMOWEJ

6. Wykonaj kopie prostokata za pomocg metody Al — przeciagnij lub Option — przeciagnij,
trzymajac wcisniety klawisz Shiff podczas przeciagania kopii, aby byta wysrodkowana w taki
sam sposéb jak oryginal. Umies¢ kopie obiektu tuz ponizej pierwszego prostokata. Z menu
wybierz polecenie Edit/Duplicate (edycja/duplikat), aby wykona¢ kolejna kopie. Powtarzaj
polecenie, az prostokaty wypelnia lewg strone paska tasmy filmowe;j.

Liczba prostokatéw bedzie uzalezniona od ich rozmiaru. Ich ilos¢ jest tutaj jednak sprawa
kluczowa. Bardziej interesuje nas uzyskanie efektu perforacji tasmy filmowej. Po zakoriczeniu
wykonywania kopii z pewnoscig okaze sie, ze nie s3 one réwno rozmieszczone na ta§mie
filmowej. Moga znajdowac sie w réwnej odleglosci od siebie, ale ich odleglos¢ od gérnej

i dolnej krawedzi tasmy filmowej moze by¢ rézna.

WIEKSZA PRZESTRZEN
W DOLNEJ CZESCI TASMY

W dalszej czesci ¢wiczenia uzyjemy panelu Align do rozmieszczenia obiektéw w réwnych
odstepach. Jednak zanim to zrobisz, musisz rozmie$ci¢ gérne i dolne perforacje na ta$mie
filmowe;.
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7. Uzyj klawiszy strzatek do przesuniecia ostatniego prostokata w taki sposéb, aby jego
odlegtos¢ od dolnej krawedzi filmu byta taka sama jak odleglo$¢ gérnego prostokata
od gérnej krawedzi filmu.

PRZESUN PERFORACJE
TASMY W DOL

8. Zaznacz wszystkie prostokaty odpowiadajace perforacji tasmy filmowe;j.

Istnieje wiele sposobdw zaznaczenia tylko tych prostokatéw. Mozesz uzy¢ dowolnej z wezesniej
przedstawionych metod. Jednym ze sposobdw jest uzycie prostokata selekcji i rozciggniecie
go wokot wszystkich elementéw. Spowoduje to zaznaczenie wszystkich prostokatéw perforacii,
samej ta$my filmowej oraz szarej ramki. Nastepnie, trzymajgc weisniety klawisz Shiff, kliknij
ramke filmu oraz tasme filmowa, aby usuna¢ zaznaczenie tych obiektéw, pozostawiajac
zaznaczone jedynie prostokaty perforacji filmu.

9. Wybierz z menu polecenie Window/Align.

Polecenia z panelu Align wyréwnuja zaznaczone obiekty, biorac pod uwage ich krawedzie
lub $rodki, lub tez rozmieszczajg je w stalej odleglosci od siebie. W punkcie 4. mogle$ réwnie
dobrze zamiast menu Modify uzy¢ panelu Align.

Panel Align zawiera dwa menu rozwijane odnoszace si¢ do opcji poziomych i pionowych
oraz panel podgladu prezentujacy trzy prostokaty odpowiadajace wybranym opcjom
wyréwnywania.

| Align ITransForm l

[ [ T eoe[Nocme ——1— OPCJE WYROWNYWANIA POZIOMEGO
i o i § [Nochanee ———— OPCJE WYROWNYWANIA PIONOWEGO

PANEL PODGLADU

[~ Align 1o page Apply

10. Z menu rozwijanego Horizontal (poziome) wybierz opcje Distribute Centers (rozmie$¢ §rodki).
Kliknij przycisk Apply (zastosuj) (w systemie Windows) lub Align (wyréwnaj) (w systemie
Mac OS).

Odlegtosci prostokatéw od siebie zostang wyréwnane.

Gdy wybierzesz opge wyrdwnywania z menu rozwijanego, w panelu podgladu pojawi sig jeszcze
jeden prostokgt.
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I~ Aligntopage Apply

11. Podczas gdy prostokaty perforacji filmu sq nadal zaznaczone, kliknij i przeciggnij z wcinietym
klawiszem Alt lub Option, aby wykona¢ kopie i przeciagna¢ ja na prawg strone ta$my filmowej.
Uzyj tej metody do wstawienia kolejnych klatek tasmy filmowe;.

Jesli ramki nie s wyréwnane w taki sposéb, jak tego oczekiwales, mozesz uzy¢ panelu Align
do rozmieszczenia ich w réwnych odstepach od siebie.

12. Zapisz plik.

m Panel podgladn panelu Align moze rdwniez stuzyé do szybkiego wyrdwnywania zaznaczonych
obicktdw. Na przykiad, jesli cheesz, aby obiekty byly wyrdwnywane wzgledem swoich lewych kra-
wedzi, mozesz klikngcé w dowolnym punkcic wewngirz lewego wieloboku w panelu Align. Zoba-
czysz, ze prostokqty podgladu w panelu zostang przysunigte do lewej krawedzi. Mozesz klikngd
dowolny z granicznych wielobokdw lub dowolny z wewngetrznych prosiokgtdw, aby zmienic sposéh
wyrdwnywania obicktdw.

st
AT
in.lign |'Trmslonn I |

T 9 |Nnchange - ]
KLIKNIJ, ABY WYROWNAC T‘ [ 1|08 [t =1
>

DO LEWEJ STRONY
[ Aligntopage f
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Korzystanie z narzedzia 3D Rotation
(obrét w przestrzeni trojwymiarowej)

Narzedzie 3D Rotation umozliwia obracanie dwuwymiarowych obiektéw w przestrzeni tréjwymia-

rowej. W poprzednim ¢wiczeniu ukoniczyte$ tworzenie fragmentu tasmy filmowej. Aby uzyska¢

efekt glebi rysunku, uzyjesz narzedzia 3D Rotation do obrécenia fragmentu ta$my do tylu w prze-

strzeni trojwymiarowej. Uzyskany obiekt bedzie szerszy u dotu i wezszy u géry.

Eksperymentowanie z narzedziem 3D Rotation pozwala uzyskiwa¢ interesujace efekty, ale wada tego

narzedzia jest mozliwos¢ wprowadzenia na rysunku nienaturalnych znieksztatcer. Nawet cofnie-
cie wykonanych modyfikacji o kilka posunie¢ moze by¢ niewystarczajace, aby przywréci¢ rysunek
do pierwotnego stanu. Podczas pracy z tym narzedziem dobrym zwyczajem jest umieszczenie ko-

pii rysunku na obszarze roboczym. Dzieki temu zawsze bedziesz mégt powrdci¢ do pierwotnej
wersji rysunki, jesli zaistnieje taka potrzeba.

1. Zaznacz wszystkie elementy wchodzace w sktad fragmentu ta$my filmowej i zgrupuj je.
Wykonaj kopi¢ paska tasmy filmowej i przenies ja na obszar roboczy.

Jak zapewne pamietasz, do grupowania obiektéw stuzy polecenie Modify/Group. Dzigki
zgrupowaniu elementéw wchodzacych w sklad tasmy filmowej fatwiej mozna nimi zarzadza¢.
W kolejnym punkcie ¢wiczenia zastosujesz narzedzie 3D Rotation na wszystkich obiektach
wchodzacych w sktad grupy. Kopii paska tasmy filmowej uzyjesz jedynie wtedy, gdy zechcesz
powrdci¢ do stanu pierwotnego.

2. Wybierz z menu polecenie Window/Toolbars/Xtra Tools. Dwukrotnie kliknij narzedzie
3D Rotation, a nastepnie wybierz opcje Expert (zaawansowany).

Okno dialogowe 3D Rotation pozwala wybiera¢ pomiedzy trybem Easy (prosty) i Expert
(zaawansowany). Tryb Expert umozliwia dostep do dodatkowych opcji odpowiedzialnych za obroét.

b~ O@iEH S TaYY =@

NARZEDZIE 3D ROTATION

3. Z menu rozwijanego Rotate From (obrét wzgledem) wybierz opcje Center of Selection (Srodek selekgji),
przeciagnij pasek Distance (odlegtos¢) do wartosci 374, a z listy rozwijanej Project From (w strone)
wybierz opcje Mouse Click (klikniecie mysza).

s Rotation,  [£)0/@®)

(" Easy % Expert
Fotate: from:

Center of selection =
Distance; |374
A | la

Froject from:
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Menu rozwijane Rotate From zawiera cztery opcje:

< Mouse Click (klikniecie mysza) — obraca obiekt wzgledem punktu, ktéry klikniesz
wskaznikiem myszy.

< Center of Selection (Srodek selekcji) — obraca obiekt wzgledem jego srodka.

< Center of Gravity (srodek ciezkosci) — obraca obiekt wzgledem wizualnego $rodka
obiektu.

< Origin (podstawa) — obraca obiekt wzgledem lewego dolnego wierzchotka obiektu.

Wprowadzona wartoé¢ Distance (odlegltos¢) okresla stopient odchylenia punktu, wzgledem
ktérego wykonywany jest obrét. Mniejsze wartosci odleglosci dajg w efekcie wiekszy stopiert
odchylenia rotacji.

W trybie Expert mozesz réwniez wybra¢ punkt projekcji z menu rozwijanego Project From
(w stroneg):

< Mouse Click (klikniecie myszg) — projekcja kieruje si¢ w strone punktu klikniecia
mysza.

< Center of Selection (§rodek selekcji) — punkt projekcji znajduje sie za wybranym
obiektem.

< Center of Gravity (srodek ciezkosci) — punkt projekcji znajduje sie za wizualnym
srodkiem wskazanego obiektu.

< Origin (podstawa) — punkt projekcji znajduje sie za lewym dolnym wierzchotkiem
obiektu.

< X/Y Coordinates (wsp6lrzedne X/Y) — projekcja jest obliczana wzgledem podanych
wspolrzednych XiY. Domyslnie s3 uwzgledniane warto$ci bedace ostatnio
zapamietanymi wspotrzednymi wskaznika myszy.

4. Umie$¢ wskaznik myszy u gory paska tasmy filmowej. Przytrzymaj wcisniety klawisz Shiff
i powoli ciggnij wskaznik myszy w gore.

Podczas przeciggania wskaznika myszy pojawi sie podglad efekt uzyskanego po obréceniu
fragmentu tasmy filmowej. Przytrzymanie klawisza Shiff powoduje ograniczenie zakresu
obrotu. Zanim zwolnisz przycisk myszy, mozesz zwolni¢ klawisz Shiff i poeksperymentowad,
przesuwajac wskaznik myszy w lewo lub w prawo. Chcemy uzyskac¢ efekt perspektywy.

Przecigganie wskaznika myszy w gore daje efekt obracania tasmy filmowej do tytu. Z kolei prze-
cigganie wskaznika myszy w dot dage efekt obracania fragmentu tasmy filmowej do przodu. Prze-
ciggnigcie wskaznika myszy w lewo daje efekt obrotu w lewo i analogicznie — przeciggnigcie
wskaznika myszy w prawo daje efekt obrotu w prawo. Za kazdym razem, gdy zwolnisz przycisk
myszy i ponownie zaczniesz przeciggac wskaznik myszy, obracany bedzie obickt uzyskany jako
wynik poprzedniego obrotu, a nie obiekt poczgtkowy. Jesli cheesz zaczgd pracg od poczgtku, mozesz
wybrac z menu polecenie Edit/Undo (edycia/cofnij) lub uzyc kopii obiektu umieszczone wezesniej
na obszarze roboczym (patrz pierwszy rysunek na nastgpnej stronie).
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5. Wlgcz narzedzie Pointer i umie$¢ fragment ta§my filmowej ponizej rysunku kasetki z filmem,
tak aby kasetka wydawata sie ustawiona na tasmie filmowej. Jesli tasma filmowa jest zbyt
szeroka lub zbyt waska, kliknij ja dwukrotnie, aby wyswietli¢ uchwyty transformacji i uzyj
tych uchwytéw do przeskalowania tasmy.

Poniewaz pasek ta$my filmowej znajduje si¢ na osobnej warstwie, ktéra jest umieszczona
ponizej wszystkich obiektéw na stronie, mozesz przesuna¢ pasek tasmy filmowej w taki
sposob, aby dawat ztudzenie, ze znajduje sie ponizej kasetki z filmem.

6. Zapisz plik.

Zmiana koloru warstwy

Prawdopodobnie zauwazytes, ze obok kazdej warstwy na panelu Layers znajduje sie niebieska ikona
koloru. Kolor ikony odpowiada kolorowi, ktérym oznaczane s3 zaznaczone punkty i $ciezki ele-
mentéw na tej warstwie. Gdy zaznaczysz obiekt na rysunku, mozesz szybko sprawdzi¢ w panelu
Layers, na ktérej warstwie obiekt ten sie znajduje. Ale jesli rysunek jest bardziej ztozony, mozesz
mie¢ trudnosci z ustaleniem, ktére obiekty znajdujg sie na ktérej warstwie. Aby utatwi¢ Ci ustale-
nie, ktére obiekty znajdujg sie na tej samej warstwie, mozesz zmieni¢ kolor kluczowych warstw.
Wtedy wystarczy, ze zaznaczysz obiekt i sprawdzisz, ktérej warstwie odpowiada widoczny kolor
podswietlenia.
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W kolejnych punktach ¢wiczenia wybierzesz kolor z biblioteki koloréw i uzyjesz tego koloru jako
koloru warstwy zawierajacej fragment ta$my filmowe;.

1. Z menu Options panelu Swaiches wybierz opcje Crayon (kredka).

By¢ moze bedziesz musial przewing¢ liste opcji w menu, aby znalez¢ biblioteki koloréw.
Lista zawiera kilka bibliotek koloréw, ktérych mozesz uzy¢ w swoich rysunkach. Kolory
PANTONE® sg wykorzystywane do druku, a kolory bezpieczne dla sieci WWW

sa wykorzystywane podczas tworzenia grafik na potrzeby stron WWW. Biblioteka
koloréw Crayon zawiera kolory, ktére pewnie beda Ci przypominaly dziecifistwo.

Library: - Crayon

]Bumt Sienna Cancel

Computer videa
simulations
displayed may
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printed color
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File Grar oy Fac e ) St

curent
reference
ranuals for
accurate color

Filie e B Lhwnene Read Fovesf e

2. Z listy probek koloréw wybierz kolor Burnt Sienna i kliknij przycisk OK.
Kolor zostanie dodany do panelu Swaiches.

3. Przeciagnij ikone koloru Bumnt Sienna z panelu Swaiches i upuéé ja na ikone koloru znajdujaca
si¢ obok nazwy warstwy zawierajacej fragment tasmy filmowej w panelu Layers.

Kolor warstwy ulegnie zmianie. Aby zobaczy¢, w jaki spos6b kolor warstwy ulegt zmianie,
zaznacz fragment ta§my filmowej na stronie. Wokét prostokata otaczajacego obiekt powinny
pojawic sie brazowe uchwyty. Zaznacz kasetke z filmem, a okaze sie, ze uchwyty transformacji
maja kolor niebieski, poniewaz znajduje sie ona na osobnej warstwie oznaczonej kolorem
niebieskim.

< od I text
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IKONA KOLORU ad | Gudes
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4. Zapisz plik.
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Podsumowanie

Po tej lekgji potrafisz:

< za pomoca polecets Arrange umieszczaé obiekty nad i pod innymi obiektami;

< dodawa¢ warstwy za pomoca panelu Layers i przenosi¢ obiekty na te warstwy;

< blokowa¢ i ukrywa¢ warstwy, zarzadzajac obiektami znajdujacymi sie na tych warstwach;
< za pomoca opcji z panelu Align wyréwnywac i rozmieszczaé obiekty;

< za pomoca narzedzia 3D Rotation przeksztalcaé obiekty w przestrzeni tréjwymiarowej;

< zmienia¢ kolor warstwy.
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