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Ttumaczenie: Marcin Samodulski
ISBN: 83-7361-301-3
Tytut oryginatu: Design Essentials Fourth Edition with
Adobe Photoshop 7 and Adobe lllustrator 10
Format: B5, stron: 232

Patrzac na dzieta grafikow komputerowych czesto zadajemy sobie pytanie, w jaki
sposOb udato im sie osiagnacé tak wspaniate efekty? Skomplikowane montaze

i niezwykte filtry tworza nowe, fantastyczne swiaty dajac ogromnag swobode tworcom.
Do ich tworzenia potrzebne sa dwa sktadniki: wyobraznia i opanowanie odpowiednich
narzedzi. O ile wyobraznia to rzecz wrodzona, o tyle obstugi narzedzi mozna sie
nauczyC. | o tym wtasnie traktuje ksiazka, ktorg trzymasz w reku.

Ksigzka ,Podstawy fotomontazu i tworzenie kolazy” opisuje tworzenie wtasnych,
oryginalnych grafik z uzyciem Photoshopa 7 i lllustratora 10. Luanne Seymour Cohen
pokazuije kilkadziesiat ciekawych i cennych technik tworzenia kolazy i kompozycii
graficznych, fotomontazy, ztozonych wzoréw lub efektow tekstowych.

Jasne i klarowne opisy technik uzupetnione sa wskazéwkami usprawniajacymi prace,
informacjami o skrotach klawiaturowych oraz kolorowymi rysunkami, ktore ilustruja
wykonywane ¢zynnosci.

Poznasz:

o Efekty malarskie

 Kolorowanie i barwienie fotografii

e Tworzenie cieni

e Tworzenie obiektow trojwymiarowych
e Siatki perspektywiczne

o Wzorki i tekstury

o Efekty tekstowe

¢ Wyrafinowane efekty specjalne

Luanne Seymour Cohen byta dyrektorem kreatywnym w firmie Adobe Systems. Luanne
zajmuije sie projektowaniem graficznym od 25 lat. W firmie Adobe wspdtpracowata
Scisle z tworcami oprogramowania i analitykami podczas tworzenia oprogramowania
graficznego tej firmy. Potrafi ona w przystepny sposéb objasni¢ nawet najtrudniejsze
techniki i przekaza¢ zaawansowana wiedze na temat Photoshopa i lllustratora.
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Jednag z najbardziej pozytecznych rzeczy, ktére mozesz stworzy¢ za pomoca pedzli Pattern Brush

(Pedzel wzorka), jest ramka. W przypadku pedzli wzorku mamy mozliwoé¢ zdefiniowania innego

wzoru dla naroznikéw i dla krawedzi bocznych. Nie musisz sie réwniez martwi¢ wyliczaniem

rozmiaréw pojedynczego kafelka wzorku, poniewaz Illustrator oferuje trzy opcje dopasowywania

wzorku do obiektu. Jesli chcialby$ zmodyfikowa¢ jeden z pedzli wzorkiem dostarczanym
w rozmaitych bibliotekach nagrywanych na ptytach CD, po prostu przeciagnij kafelki z palety
Brushes (Pedzle) na strone dokumentu i dokonaj niezbednych modyfikacji. Nastepnie wykonaj kroki

od 7. do 14., aby zapisa¢ zmiany.

1. Z palety narzedzi wybierz narzedzie Rectangle (Prostokgt)
i narysuj kwadrat wystarczajaco duzy do pomieszczenia
elementéw graficznych projektu ramki.

Obrys i wypelnienie kwadratu nie maja znaczenia,
poniewaz bedzie on stuzyl jedynie jako ksztatt pomocniczy.

2. Wybierz polecenie View/Hide Bounding Box (Widok/Ukryj
Obwiednig). Za pomocg narzedzia do zaznaczania kliknij jeden
z lewych naroznikéw i przeciagnij kwadrat w prawo,
przytrzymujac przy tym klawisz Shift + Alt/Option. Gdy lewy
naroznik pokryje sie z prawym, zwolnij przycisk myszy oraz
klawisz Shift i Alt/Option. Program utworzy kopi¢ kwadratu.

3. Zaznacz oba kwadraty. Kliknij jeden z gérnych
naroznikéw, przytrzymaj klawisz Shift + Alt/Option

i przeciagnij kwadraty prosto w dél. Gdy gérne narozniki
pokryja sie z dolnymi, zwolnij przycisk myszy i klawisze Shift
oraz Alt/Option, aby utworzy¢ kopie kwadratéw.

4. Zaznacz wszystkie cztery kwadraty i wybierz polecenie
View/Guides/Make Guides (Widok/Linie pomocnicze/Utwdrz Linie
pomocnicze).
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5. W prawym gérnym kwadracie utwérz element graficzny,
ktéry bedzie uzyty jako krawedz ramki.

Element graficzny powinien sklada¢ si¢ jedynie
z ksztaltéw i linii. Nie uzywaj nie rozwinietych obryséw
wykonanych pedzlem, poniewaz ich dokltadne ulozenie
jest niemal niemozliwe. Jedli chcesz wykorzysta¢ obrysy
wykonane pedzlem, musisz je najpierw rozwing¢,
tak aby mozna bylo uzy¢ ich punktéw do prawidtowego
dopasowania wzorku ramki do krawedzi i punktéw
$rodkowych szablonu zlozonego z czterech kwadratow.

6. Wybierz narzedzie Rectangle (Prostokqt) i utwoérz kwadrat
o takich samych wymiarach, jak jeden z kwadratow
pomocniczych. Obrys i wypelnienie kwadratu powinny
by¢ ustawione na None (Zadne). Wybierz polecenie Object/
Arrange/Send to Back (Obiekt/Uldz/Przesuri na spéd).
Niewidoczny kwadrat bedzie obwiednig kafelka wzorku
krawedzi. Pomoze nam réwniez w dopasowaniu bocznego
kafelka do kafelka naroznego.

7. Zaznacz element graficzny przeznaczony na wzorek
krawedzi ramki, jak i jego niewidoczng obwiednie. W menu
palety Brushes (Pedzle) wybierz polecenie New Brush (Nowy
pedzel). Jako typ pedzla wybierz pozycje New Pattern Brush
(Nowy pedzel wzorka) i kliknij klawisz OK. Wzorek krawedzi
ramki pojawi si¢ w okienku Side Tile (Plytka boczna). Jesli
chcesz, aby ramka miala zawsze ten sam kolor, jako wartos$¢
parametru Colorization (Kolorowanie) wybierz None (Zaden).
Nazwij kafelek i kliknij OK.

8. Wybierz polecenie Edit/Preferences/Smart Guides & Slices
(Edycja/Preferencje/Inteligentne linie pomocnicze i odcigcia) (Mac
OS i Windows) lub Illustrator/Preferences/Smart Guides & Slices
(INlustrator/Preferencje/Inteligentne linie pomocnicze i odcigcia)
(Mac OS X), aby ustawi¢ opcje wyswietlania. Wiacz wszystkie
opcje z grupy Display Options (Opcje wyswietlania), a nastepnie
wybierz polecenie View/Smart Guides (Widok/Inteligentne linie
pomocnicze), aby upewnic sie, ze inteligentne linie pomocnicze
zostaly wiaczone.

Aby perfekcyjnie dopasowa¢ plytke boczna do plytki
naroznej, musisz postuzy¢ sie liniami pomocniczymi.

9. Upewniajac sig¢, ze boczna plytka jest nadal zaznaczona,
z palety narzedzi wybierz narzedzie Reflect (Odbicie).

Kliknij lewy dolny naroznik zaznaczonego obiektu (I).
Przytrzymaj klawisz Alt/Option i kliknij lewy gorny naroznik
kwadratu pomocniczego (2), aby utworzy¢ kopie plytki.
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10. Utworz plytke narozna. W celu dopasowania punktéw
plytki naroznej z ptytkami bocznymi postuguj sie
inteligentnymi liniami pomocniczymi, podpowiedziami
wys$wietlanymi na ekranie, mechanizmem podéwietlania
obiektéw i pomocniczymi liniami konstrukcyjnymi. Boczne
plytki powinny niezauwazalnie laczy¢ sie z plytka narozna.

11. Powtérz krok 6., aby utworzy¢ niewidoczng kwadratowa
obwiednig ptytki narozne;j.

12. Zaznacz plytke narozna i jej kwadratowa obwiednie.
Przytrzymujac klawisz Alt/Option, przeciagnij zaznaczone
obiekty na palete Brushes (Pedzle) i ustaw je nad polem Outer
Corner (Plytka narozna zewngtrzna) dla pedzla zdefiniowanego
w kroku 7. Zwolnij przycisk myszy, a nastepnie klawisz
Alt/Option, gdy zobaczysz, ze wokdt wzorku pojawila sie
gruba, czarna ramka. Kliknij klawisz OK w oknie dialogowym
Brush Options (Opcje Pedzla wzorka).

13. Powtérz krok 12. dla wzorku wewnetrznego naroznika,
z tym wyjatkiem, ze zamiast przecigga¢ wzorek na pole Outer
Corner (Plytka narozna zewngtrzna), przeciagnij go na pole
Inner Corner (Plytka narozna wewnetrzna). Zwykle
narozniki zewnetrzne doskonale spetniaja role naroznikéw
wewnetrznych. Aby utworzy¢ naroznik wewnetrzny
niesymetrycznej ramki, wré¢ do kroku 10. Obré¢ naroznik
zewnetrzny o 90° i dopasuj go tak, aby pasowal do bocznej
plytki. Nastepnie przejdz do kroku 11.

14. Kiedy juz zdefiniujesz plytki boczne i narozne pedzla
wzorku, przetestuj go. Narysuj ksztatt i kliknij nazwe pedzla
wzorku na palecie Brushes (Pedzle).

Zwrdé uwage, ze na naszym przykladzie ksztalty bez
naroznikéw zostaly narysowane przy uzyciu tylko bocznych
plytek. Plytki narozne wystepuja jedynie na $ciezkach, ktére
majg narozniki.
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Rysowanie zieleni

Adobe Illustrator lub nowszy




Narzedzia do tworzenia symboli w programie Illustrator doskonale nadaja si¢ do tworzenia duzych
lisciastych, trawiastych i kwiecistych obszaréw. Za ich pomoca mozesz stworzy¢ nieograniczone
powierzchnie zieleni przy uzyciu jednego tylko symbolu. W tej technice utworzymy grupe
skladajacg sie z ksztattéw zZdzbel trawy i zdefiniujemy ja jako symbol (to samo mozesz takze
uczyni¢ z innym rodzajem lisci). Po utworzeniu zestawu symboli musimy je tak zmodyfikowac,

ze kiedy skonczymy, bedziemy mieli pole przypadkowo umiejscowionych Zdzbel trawy — o réznych
odcieniach, réznych rozmiarach i kolorach — tak jak w naturze. W zestawie symboli mozesz
zastosowac wiecej niz jeden symbol. Sprébuj stworzy¢ kilka symboli o réznych rozmiarach,
ksztattach i odcieniach. Zauwaz, ze mozesz uzyskaé wspaniate efekty, jesli uzyjesz tabletu z funkcjg
wykrywania nacisku piérka.

1. Stworz kilka zdzbet trawy za pomoca narzedzia Pen (Pidro).
Narysuj je w kilku réznych odcieniach zieleni. Musisz je
rozmiesci¢ tak, zeby$ widzial pomiedzy nimi biate pola.

Utworzone zdzbla trawy zaznacz za pomoca narzedzia do
zaznaczania. \ A (

2. Wybierz polecenie Window/Symbols (Okno/Symbole), F
aby wyswietli¢ palete Symbols (Symbole). Kliknij ikonke m

New Symbol (Nowy symbol) na dole palety, aby stworzony " I .& T e
przez Ciebie obiekt przeksztalci¢ do postaci symbolu. Jesli g |- | ‘
chcesz nada¢ mu nazwe, kliknij go dwa razy i wpisz nazwe Y ] -

Tall Grass. . |35 3| A

3. Wybierz polecenie Window/Layers (Okno/Warstwy), zeby 3
wyswietli¢ palete Layers (Warstwy). Utworz nowa warstwe m
i nazwij ja Grass Field. Nastepnie ukryj warstwe, na ktérej &5 b [ |Grasefiesa O

znajduje sie stworzony wczesniej symbol.

4. Kliknij dwukrotnie ikonke narzedzia Symbol Sprayer s
(Rozpylanie symboli), aby otworzy¢ okno dialogowe Symbolism o ' 1 ==

. . . . . , . B: 1y |
Tools Options (Opcje narzedzi Symboli). Wybierz $rednice e
narzedzia. W naszym przypadku, poniewaz ilustracja jest mala, G H R @ @ E E D
wprowadzili$my $rednice 36 punktow. Kliknij klawisz OK. o T | —

- T e frs i
— ————-
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5. Za pomoca narzedzia Symbol Sprayer (Rozpylanie symboli)
utworz mate pole trawy. Nowe zdzbla trawy tworzone sg
poprzez przytrzymanie przycisku myszy i przeciaganie
kursora narzedzia po obrazku.

6. Wyswietl palete Color (Kolor) i jako kolor wypetnienia
wybierz kolor zielony w odcieniu, ktérego jeszcze nie ma

na obrazku. Uzyjesz tego koloru w nastepnym etapie w celu
zabarwienia zdzbta trawy za pomocg narzedzia Symbol Stainer
(Kolorowanie symboli).

7. Wybierz narzedzie Symbol Stainer (Kolorowanie symboli) na
palecie narzedzi. Delikatnie poprowadz je po kilku zdzbtach,
aby zmieni¢ ich kolor.

8. Wybierz narzedzie Symbol Sizer (Rozmiary symboli).
Przytrzymujac klawisz Alt/Option, kliknij w kilku miejscach
zbidr symboli, zeby zmniejszy¢ rozmiar Zdzbel. W celu
zwiekszenia rozmiaru uzyj tego narzedzia bez
przytrzymywania klawisza Alt/Option.

9. Wybierz narzedzie Symbol Shifter (Przesuwanie symbolt)

z palety narzedzi. Przeciagnij kursor tego narzedzia nad
kilkoma obszarami zbioru symbolu tak, zeby poprzesuwac
niektére zdzbta. Jesli podoba Ci sie uzyskany efekt, zachowaj
plik. W przypadku gdy chcesz nada¢ styl zestawowi symboli,
usun zaznaczenie i przejdz do nastepnego kroku.
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Nadawanie stylu symbolom

1. W celu nadania nowego stylu zestawowi symboli musisz
upewnic sie, ze nie jest zaznaczony zaden obiekt. Wybierz
polecenie Window/Appearance (Okno/Wyglgd) w celu
wyswietlenia palety Appearance (Wyglgd). W zalezno$ci

od tego, jaki obiekt byt wybrany jako ostatni, paleta moze
zawierac¢ kolor obrysu lub wypelnienia w polach
odpowiednio Stroke (Obrys) lub Fill (Wypelnienie). Jesli tak jest,
zaznacz odpowiednie pole i wybierz opcje None (Zadne).

2. Wybierz polecenie Effect/Stylize/Drop Shadow (Efekty/
Stylizacja/Dodaj cieri), aby uzyska¢ efekt delikatnego cienia
rzucanego przez zdzbla trawy. Zmien parametr Opacity
(Krycie) na 25%. Ustaw wartosci X Offset (Przesunigcie X)

1Y Offset (Przesunigcie Y) na 1 punkt. Nastepnie ustaw
parametr Blur (Rozmycie) na 0 punktéw i zaznacz opcje Color
(Kolor). Zmien kolor na ciemnozielony, klikajac pasek koloru
i wybierajac kolor na palecie koloréw. Dwa razy kliknij
klawisz OK, zeby doda¢ cien do obrazka.

3. Kliknij Window/Transparency (Okno/Przezroczystosc), aby
wyswietli¢ palete Transparency (PrzeZroczystos¢), a nastepnie
wybierz tryb mieszania Multiply (Mnozenie) albo Screen
(Nakladka). W trybie Multiply (Mnozenie) zZdzbta trawy

w miejscach zakrywanych przez inne zdzbta bedg
ciemniejsze, w trybie Screen (Naktadka) za$ beda jasniejsze
tam, gdzie nachodzg na inne.

4. Wyswietl palete Styles (Style) poprzez wybranie polecenia
Window/Styles (Okno/Style). Przeciggnij miniature zdefiniowa-
nego wygladu z palety Appearance (Wyglgd) na palete Styles
(Style). Kliknij dwukrotnie miniature nowego stylu i nazwij
go Grass Shadow. Potwierdz, naciskajac

klawisz OK.

5. Zaznacz zestaw symboli na ilustracji. Wybierz styl Grass
Shadow z palety Styles, a nastgpnie z palety narzedzi wybierz
narzedzie Symbol Styler (Stylizacja symboli) i delikatnie
poprowad? je nad tymi obszarami, ktérym chcesz nada¢ cien
(albo $wiatto, jesli uzytes opcji Screen (Naktadka) w punkcie
3.).
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Prostopadto$ciany

Adobe Illustrator 10 lub nowszy




Mechanizm Smart Guide (Inteligentne linie pomocnicze) dostepny w programie Illustrator pozwala

szybko i latwo budowacé tréjwymiarowe obiekty widziane pod okreslonymi katami bez potrzeby

uzywania funkcji obrotu czy pochylania. Dzieki tej technice dowiesz sig, jak stworzy¢
tréjwymiarowe pudetko. PéZniej mozesz wykorzystywac te technike przy budowaniu wielu innych
trojwymiarowych obiektéw. Wyproébuj tez inne katy dostepne w ustawieniach funkcji Smart Guide

(Inteligentne linie pomocnicze). Jesli uwazasz, ze inteligentne linie pomocnicze sa niewidoczne i nie

mozesz ich szybko znaleZ¢, przesuwajac nad dokumentem kursor myszy, zmien warto$é parametru

Snapping Tolerance (Tolerancja skoku) w opcjach programu.

1. Wybierz polecenie View/Smart Guides (Widok/Inteligentne
linie pomocnicze), zeby wlaczy¢ inteligentne linie pomocnicze.
Nastepnie wybierz polecenie Edit/Preferences/Smart Guides

& Slicing (Edycja/Preferencje/Inteligentne linie pomocnicze

i odcigcia) (Mac OS i Windows) lub Illustrator/Preferences/Smart
Guides & Slicing (Illustrator/Preferencje/Inteligentne linie
pomocnicze i odcigcia) (Mac OS X), zaznacz opcje 30° angles
(Kgty 30°) jako warto$¢ parametru Angles (Kqty) i zaznacz
wszystkie cztery opcje z grupy Display Options (Opcje
wyswietlania). Jezeli chcesz, mozesz dostosowaé tez warto$¢
parametru Snapping Tolerance (Tolerancja skoku).

2. Wybierz polecenie Window/Info (Okno/Info), a nastepnie za
pomocg narzedzia Pen (Pidro) kliknij na dole dokumentu,
zeby zaznaczy¢ dolny punkt (punkt A). Bez klikania mysza,
przesun piéro prosto w gore wzdluz linii Smart Guide 90°
(Wyréwnanie 90°), dopoki na palecie informacyjnej nie pojawi
si¢ zadana wysokoéci przedniej $ciany szescianu. W naszym
przykladzie wysoko$¢ wynosi 48 punktow.

3. Kliknij w miejscu, ktéry bedzie punktem B.

Upewnij sig, ze klikasz w chwili, gdy na ekranie pojawia
sie informacja, ze linia nachylona jest pod katem 90° (Smart
Guide 90° (Wyréwnanie 90°)).

4. Nie klikajac, przeciggnij kursor piéra pod katem, wzdtuz
linii pomocniczej o nachyleniu 150°. Spojrz na palete Info

i kiedy kursor ustawiony jest w odpowiedniej odlegtosci,
stanowigcej szeroko$¢ przedniej $ciany szescianu, kliknij, zeby
ustali¢ punkt C.
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5. Przeciagnij kursor myszy w dét, az do punktu A, zeby
poinformowa¢ Illustrator, ze kolejny punkt ma zostac¢
ustawiony wiasnie przy uzyciu punktu A. Jesli pominiesz ten
krok, bedziesz musial pdzniej zgadywaé, w ktérym miejscu
na prostej 90° umiesci¢ dolny tylny punkt.

6. Poprowadz kursor piéra od punktu A wzdtuz linii Smart
Guide 150° (Wyréwnanie 150°). Kiedy zblizysz si¢ do punktu
przeciecia linii 150° przechodzacej przez punkt A z linig 90°
przechodzacg przez punkt C, zwolnij przesuwanie pidra,

az zobaczysz, ze na ekranie wida¢ jednocze$nie obie
wspomniane linie pomocnicze. Powinien sie takze pokazaé
tekst: Intersect (Przecigcie). Po pojawieniu si¢ tego napisu
mozesz ustawi¢ punkt D.

7. Kliknij punkt A, Zeby zamkna¢ $ciezke.

8. Usun zaznaczenie ksztaltu przedniego panelu. Ustaw
pidéro nad punktem B i kliknij, zeby zaznaczy¢ poczatek
krawedzi gornej $ciany sze$cianu. Usunigcie zaznaczenia
przedniej Sciany jest bardzo wazne, poniewaz narzedzie Pen
(Pidro) automatycznie usungtoby kliknigty punkt na
zaznaczonej $ciezce.

9. Kliknij ponownie punkt C i przeciagnij piéro na zagdana
odlegltos¢ wzdtuz linii 30° Smart Guide (Wyréwnanie 30°).
Kliknij piérem, zeby ustawi¢ punkt E na gérnej $cianie
konstrukgji.
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10. Pociagnij piérem w dét do punktu B i nastepnie wzdiuz
linii Smart Guide 30° (Wyrdwnanie 30°), dopdki nie pojawi sig
punkt przeciecia. Kliknij w celu ustawienia punktu F.

11. Kliknij punkt B, zeby zamkna¢ ksztalt gornej konstrukgji.
Usun zaznaczenie gornej $ciany i ustaw piéro nad punktem
E, a nastepnie kliknij, Zeby ustali¢ pierwszy narozny punkt
bocznej $ciany pudetka.

12. Ustaw pidro nad punktem B i kliknij raz. Przesun piéro
w dot i kliknij punkt A.

13. Nie klikajac, przeciagnij piéro az do punktu F,

a nastepnie w dot wzdtuz linii Smart Guide (Wyréwnanie 90°),
dopoki nie dotrzesz do punktu przeciecia z linig Smart Guide
30° (Wyréwnanie 30°). Kliknij, zeby ustawi¢ punkt G

W prawym rogu $ciany boczne;.

14. Kliknij goérny boczny punkt, zeby zamkna¢ Sciezke $ciany
bocznej. Wypelnij kazdg $ciane innym kolorem

lub gradientem, zeby podkresli¢ efekt tréjwymiarowosci,

a nastepnie zapisz plik.

H'\-\._

¢ I O
S
B
A

ROZDZIAL 2: RYSOWANIE

81



Opakowania 3D

Adobe Illustrator 10 lub nowszy

Bella Linda Gounmet Goads

Olive 8,

Chopped Alfonso and Calabrese
olives, capers, garlic and a touch
of olive oil. Delicious spread on
crackers or toast.

8 0z.jar $12.00

Pureéd sun-ripened Roma
tomatoes. Great for pizza and
pasta sauces.

8 oz.tube $4.00

ANCHOVY

Pureéd Atlantic anchovies, sea
salt and olive oil. A must for
Caesar salad dressings.

4 oz.tube $5.00
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W poprzedniej technice poznates sposob szybkiego rysowania tréjwymiarowego pudetka. Co
jednak zrobi¢ w przypadku, gdy masz plaski projekt opakowania, ktéry musi by¢ przeksztatcony
z dwoch do trzech wymiaréw? Najlepiej zastosowaé wtedy precyzyjne narzedzia dostepne

w programie Adobe Illustrator i utworzy¢ izometryczne, aksonometryczne, dimetryczne i anizometrzne
rzuty opakowania. W tabeli na koncu tej techniki przedstawiono dokladne warto$ci katow, ktére

charakteryzujg kazdy z tych rzutéw.

1. Utworz plaski rzut opakowania, a nastgpnie pogrupuj
obiekty i elementy kazdej $ciany. Postugujac sie przyktadem
z przeciwnej strony, wybierz trzy $ciany, ktore chcesz
przedstawi¢ w perspektywie, i uléz je tak, jak to pokazano.

Te trzy powierzchnie zostang przeskalowane, pochylone
i obrécone w stosunku do punktu wspdlnego wszystkich
trzech $cian, ktéry jest punktem bazowym.

2. Zaznacz gérng $ciane, a nastepnie narzedzie Scale
(Skalowanie) i przytrzymujac klawisz Alt/Option, kliknij
punkt przeciecia, aby ustawi¢ punkt bazowy — na ekranie
pojawi sie okno Scale (Skalowanie).

3. Z tabeli na stronie 85 wybierz rodzaj rzutu, ktéry chcesz
narysowac. Zaznacz opcje Non-Uniform Scale (Niejednolicie)

i wprowadz odpowiednia warto$¢ parametru Vertical
(Pionowo) dla gérnej $ciany. Zatwierdz klawiszem OK.

W tym przykladzie zastosowano rzut dimetryczny.

4. Zachowujac zaznaczenie gérnej Sciany, wybierz narzedzie
Shear (Pochylenie) i przytrzymujac klawisz Alt/Option, kliknij
punkt przeciecia. Wprowadz odpowiednig warto$é
parametru Horizontal Shear (Poziomo) pochodzacg z tabeli.
W tym przykladzie uzyto wartosci 45°.
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5. Wybierz narzedzie Rotate (Obrdt) i przytrzymujac klawisz
Alt/Option, kliknij punkt przeciecia. Wprowadz warto$é¢
parametru Rotate (Kgt) umieszczong w tabeli i kliknij
klawisz OK. W wyniku wykonania tego kroku gorny panel
zostanie uniesiony do géry. W naszym przykladzie kat
obrotu wynosi —15°.

6. Powtorz kroki od 2. do 5. dla goérnej $ciany. Upewnij sig,
ze dla gérnej $ciany stosujesz warto$ci parametréw
przedstawione w tabeli.

7. Powtérz kroki 2. do 5. dla $ciany bocznej, wykorzystujac
odpowiednie wartosci z tabeli.

8. Jesli powierzchnie ($ciany) majg obrys, zréb zblizenie
potaczen naroznych tak, aby zobaczy¢, czy rogi nie
wychodzg czasem poza punkt przeciecia, jak widzimy to na
ilustracji. Sprawdz, do ktérej Sciany naleza zbyt diugie
krawedzie.

9. Zeby naprawi¢ narozniki, uzyj narzedzia Direct-Selection
(Zaznaczanie bezposrednie) i zaznacz krawedz panelu. Na
palecie Stroke (Obrys) wybierz opcje Round Join (Zlgcze
zaokrgglone). W celu wzmocnienia efektu tréjwymiarowosci
pomaluj panele réznymi kolorami i odcieniami. Zapisz plik.
Ten przyklad prezentuje $ciane boczng o ciemniejszym
kolorze i gérng o rozjasnionym kolorze.
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Skala Pochylenie Obrét
Rzut . K
pironowa poziome
e Géra 100,000% 0 —45°
Aksjonometryczny Przéd 70,711% —45° —45°
45° 45° Bok 70,711% 45° 45°
@ Gora 86,602% 30° -30°
Izometryczny Przéd 86,602% -30° -30°
¥ = Bok 86,602% 30° 30°
@ Goéra 96,592% 15° -15°
Dimetryczny M Przéd 96,592% -15° -15°
60°
15 [ Bok 50,000% 60° 60°
@ Gora 86,602% 30° -15°
Anizometryczny 1 @ Prz6d 96,592% -15° -15°
450
15 [ Bok 70,711% 45° 45°
% Gora 70,711% 45° -15°
Anizometryczny 2 @ Przod 96,592% -15° -15°
EAE s - Bok 86,602% 30° 30°
Aby otrzymacé Rozpocznij przeksztalcanie Aby otrzymacé Rozpocznij przeksztalcanie
taki rzut: tak rozlozonej siatki: taki rzut: tak rozlozonej siatki:
Punkt
Gora C)/ przecigcia S Punkt
Przéd  |Bok o/ preecieca
Przod Bok ‘
Goral
Punkt ,
/ przecigcia Goéra
hé / z:::ctiecia
Przéd Bok -
Przéd Bok ‘
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Trojwymiarowe wykresy stupkowe

Adobe Illustrator 10 lub nowszy

AR T

Its all relative

Actual Football Design Internet Toothbrushing
Minutes minute minute minute minute

Thank you for your time!
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Narzedzie Graph (Wykres kolumnowy) programu Adobe Illustrator stuzy do tworzenia ptaskich,
prostych, nieskomplikowanych wykreséw kolumnowych. Moze ono jednak stuzy¢ takze do
obliczania odpowiednich proporgji lub rozmiaréw elementdéw wykreséw tworzonych innymi
technikami. W tej technice rozpoczniemy od prostego wykresu i utworzymy na jego podstawie
wykres tréjwymiarowy. Wraz z wprowadzeniem trzeciego wymiaru wykres staje si¢ wizualnie
ciekawszy, lecz nalezy uwaza¢, aby nie byl tez zbyt skomplikowany. Rolg wykreséw kolumnowych
jest reprezentacja danych, ktére potem kto$ ma z fatwoscia analizowa¢ i poréwnywac. Proste

wykresy kolumnowe sa najlepsze.

1. Utworz wykres kolumnowy, ztozony z kilku
pogrupowanych obiektéw lub obiektéw znajdujacych sie
na osobnych warstwach. Wykorzystujac menu View (Widok),
wlacz funkcje Snap to Point (Skocz do punktu) i Smart Guides
(Inteligentne linie pomocnicze).

2. Wybierz narzedzie Direct-Selection (Zaznaczanie bezposrednie)
i zaznacz najnizsza kolumne na wykresie. Skopiuj ja do
schowka i usun zaznaczenie.

Wybrali$my najnizszg kolumne, aby prawidtowo
umiesci¢ lini¢ graniczng przewijania w kroku 11.

3. Utworz nowa warstwe i nazwij ja Graph Design. Wybierz
te warstwe i wklej na nig prostokat. Ukryj warstwe wraz ze
znajdujacymi si¢ na niej elementami graficznymi.

4. Narysuj prostokat z obrysem None (Zadne) i wypelnieniem
None (Zadne). Skopiuj te wersje prostokata do schowka.

Prostokat ten stanie si¢ obwiednig projektowanej
kolumny.
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5. Wybierz polecenie Edit/Paste in Front (Edycja/Wklej

na wierzch), aby wklei¢ kopie obwiedni bezposrednio na
oryginal. Prostokat wypelnij wybranym kolorem, ktory
bedzie kolorem przednich $cian tréjwymiarowych kolumn.

6. Upewniajac sie, ze prostokat jest nadal zaznaczony,
wybierz narzedzie Scale (Skalowanie) i przytrzymujac
klawisz Alt, kliknij lewy gérny naroznik prostokata.
Wybierz opcje Non-Uniform (Niejednolicie) i wprowadz
warto$¢ 100% dla parametru Horizontal (Poziomo) i —20%
dla parametru Vertical (Pionowo). Kliknij klawisz Copy
(Kopia). Gérna $ciang wypetnij innym kolorem.

Bedzie ona gérng powierzchnia tréjwymiarowej
kolumny.

7. Wybierz narzedzie Shear (Pochylenie) i kliknij ten sam
lewy gorny naroznik, ktéry kliknates w punkcie 6. W ten
sposob ustalasz punkt bazowy. Nastepnie kliknij prawy
goérny naroznik gérnego prostokata, przytrzymaj klawisz
Shift i przeciagnij kursor myszy wzdtuz linii Smart Guide 0°
(Wyréwnanie 0°). Zwolnij przycisk myszy i klawisz Shift

w chwili, gdy uzyskasz odpowiedni kat pochylenia.

8. Wybierz narzedzie Selection (Zaznaczanie). Kliknij jeden

z lewych naroznikéw pochylonego gérnego prostokata

i przeciagnij go w prawo. Przytrzymaj klawisz Shift i klawisz
Alt/Option, aby wykona¢ kopie i przesuwa¢ ja wzdtuz linii
0°. Gdy osiagniesz prawy naroznik, odpowiadajacy
zaznaczonemu lewemu naroznikowi, zwolnij przycisk
myszy i klawisz Shift i Alt/Option.

9. Za pomocg narzedzia Direct-Selection (Zaznaczanie
bezposrednie) zaznacz dwa wysunigte najbardziej na prawo
narozniki kopii prostokata, ktéra wtasnie wykonales.
Kliknij i przeciagnij prawy dolny naroznik w dét, dopoki
nie skoczy on do dolnego prawego naroznika przodu
kolumny. Bok kolumny wypetnij innym kolorem.

Za pomocg narzedzia Pen (Pidro) lub narzedzia Line
segment (Segment linii) narysuj poziomag linie, ktéra przecina
kolumne pomiedzy gérnymi i dolnymi naroznikami.
Zaznacz ja oraz projekt kolumny i wybierz polecenie
Object/Group (Obiekt/Grupuy).
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10. Linia ta bedzie granica przewijania — linig ponizej
ktérej kolumna bedzie skalowana w pionie, natomiast czesé
kolumny znajdujaca sie powyzej pozostanie niezmieniona.

11. Wybierz narzedzie Direct-Selection (Zaznaczanie
bezposrednie) i zaznacz tylko pozioma linie — granice
przewijania. Wybierz polecenie View/Guides/Make Guides
(Widok/Linie pomocnicze/Utwdrz Linie Pomocnicze).

12. Linia pomocnicza jest zgrupowana razem z modelem
kolumny. Nawet pomimo wiaczonej opcji Lock Guides
(Zablokuj Linie Pomocnicze), gdy zaznaczysz grupe,
zaznaczone zostang réwniez linie pomocnicze.

13. Zaznacz grupe i wybierz polecenie Object/Graph/Design
(Obiekt/Wykres/Model). Kliknij klawisz New Design (Nowy
model). Kliknij klawisz Rename (Zmie nazwe), jesli chcesz
zmieni¢ domy$lng nazwe nowo utworzonego modelu
wykresu. Kliknij klawisz OK.

Ukryj warstwe z modelem wykresu na palecie Layers
(Warstwy). Wyswietl warstwe zawierajaca wykres kolumnowy.
Zaznacz go i wybierz polecenie Object/Graph/Column.
Wybierz utworzony model wykresu i wybierz pozycje
Sliding jako opcje Column Type (Rodzaj kolumny). Kliknij
klawisz OK.

14. Wybierz polecenie View/Guides/Hide Guides (Widok/Linie
pomocnicze/Ukryj Linie pomocnicze), aby oceni¢ rezultaty.

Dostosuj utozenie kolumn na stosie warstw, jesli to
konieczne. Za pomoca narzedzia Direct-Selection (Zaznaczanie
bezposrednie) zaznacz ksztatty lub linie i postugujac si¢ menu
Arrange (Uldz), zmien ich kolejnos¢. Mozesz teraz réwniez
zmieni¢ stylizacje tytulu wykresu lub legendy.
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Cieniowane kule

Adobe Photoshop 7.0 lub nowszy

Popularne wzory chemiczne

Wzidr Mazwa Model molekularny
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W tym rozdziale przedstawione sg dwa sposoby tworzenia kul w Photoshopie — poprzez uzycie
gradientéw albo stylow warstw. Cieniowane kule mozesz tworzy¢ przy uzyciu narzedzia Gradient
(Gradient). Zaleta narzedzia Gradient jest to, ze mozesz za jego pomoca umiescic¢ rozbtysk w dowolnym
miejscu, a ponadto stworzy¢ dowolna liczbe kul réznych wielko$ci wypetnionych tym samym

gradientem. Wadg tego sposobu moze by¢ fakt, ze za kazdym razem, gdy zechcesz zmieni¢ kolor
kuli, musisz tworzy¢ nowy gradient. Z kolei drugi sposéb oparty jest na stosowaniu stylu warstw,

ktéry raz utworzony umozliwia wielokrotne zmiany koloru kul. Wadg tego sposobu jest to, ze
rozblysk mozesz umiesci¢ tylko na $rodku i istnieje niebezpieczenstwo, ze bedziesz musiat
dopasowa¢ ustawienia stylu w przypadku kul o réznych rozmiarach.

Metoda gradientowa

1. Otworz istniejacy lub utworz nowy plik i stwdrz nowa
warstwe, a nastepnie nazwij ja Sphere.

2. Wybierz narzedzie do zaznaczania obszaru w ksztalcie
elipsy, a potem przytrzymujac klawisz Shift, narysuj koto.
Jesli chcesz narysowaé koto wokot jego $rodka, przytrzymaj
klawisz Alt/Option, gdy rozpoczniesz rysowanie.

3. Z palety narzedzi wybierz narzedzie Gradient, a nastgpnie
kliknij klawisz Gradient radialny na pasku opcji.

4. Kliknij probke gradientu, zeby wyswietli¢ okno Gradient
Editor (Edytor gradientow). Na jednym koncu gradientu ustaw
kolor, ktéry ma by¢ kolorem rozbtysku, a na drugim kolor,
ktéry ma by¢ kolorem cienia. Kolor kuli umie$¢ w potozeniu
50% na pasku gradientu. Kliknij klatke, a nastepnie prébke
koloru na palecie Swatch (Prdbki), zeby zmieni¢ barwe.
Gradientowi nadaj nazwe Sphere i kliknij klawisz New (Nowy),
zeby zachowa¢ go jako gradient zdefiniowany przez
uzytkownika. Zatwierdz klawiszem OK.
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5. Kliknij strzatke znajdujaca sie po prawej stronie palety
gradientéw, zeby ja rozwinad i wybierz gradient Sphere.
Ustaw narzedzie gradientu kolowego wewnatrz kola

w miejscu, gdzie chcesz uzyska¢ rozblysk. Kliknij i przeciagnij
kursor do krawedzi kota, a nastepnie zwolnij przycisk myszy.
Usun zaznaczenie kuli. Jezeli jeste$ zadowolony z rezultatu,
zapisz plik.

Metoda styléw warstw

1. Otworz istniejacy lub utwérz nowy plik i stwoérz nowa
warstwe. Nazwij warstwe Sphere.

2. Wybierz narzedzie do zaznaczania obszaru eliptycznego,
przytrzymujac klawisz Shift, narysuj koto. Wybierz kolor

z palety koloréw i wypelnij nim koto. Usun zaznaczenie
kota.

3. Kliknij klawisz Add Layer Style (Dodaj styl warstwy) na
palecie Layers (Warstwy) i wybierz opcje Inner shadow (Ciert
wewngtrzny). Upewnij sie, ze opcja Preview (Podglad) jest
zaznaczona. Dopasuj ustawienia Distance (Odleglos¢) i Size
(Wielkos¢), dopdki Twoja kula nie bedzie wygladala jak na
przykladzie. Wartoéci parametréw beda rézne w zaleznosci
od rozmiaru i rozdzielczoéci kuli. W naszym przykladzie
warto$¢ parametru Distance (Odleglos¢) wynosi 11 pikseli,
Size (Wielkos¢) — 54 piksele, a Angle (Kgt) wynosi —164° dla
jednocalowej kuli w rozdzielczosci 144 ppi.

4. Upewniajac sie, ze okno Layer Styles (Efekty) jest nadal
otwarte, kliknij strzalke obok konturu, zeby wyswietli¢
palete konturéw. Wybierz kontur typu Gaussian
(przytrzymaj kursor nad miniaturg konturu, dopoki nie
wyswietli sie jego nazwa). Kliknij okno Layer Styles (Efekty),
zeby zamkna¢ palete konturéw, ale nie klikaj jeszcze
klawisza OK.
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5. Na liscie Styles (Style) kliknij pozycje Inner Glow (Blask
wewngtrzny), zeby zastosowad ten efekt i wyswietli¢ jego
opgje. Kliknij pole koloru, zeby wyswietli¢ palete koloréw.
Zmien kolor blasku na biaty. Ustaw parametr Technique
(Technika) na Precise (Precyzyjnie), a parametr Source (Zrédto)
na Center (Do srodka). Dopasuj warto$¢ parametru Size
(Wielkos¢), dopdki nie zobaczysz biatego rozbtysku na
$rodku kuli.

6. Dostosowuj ustawienia do $rednicy i rozdzielczosci kuli.
W naszym przykladzie wielko$¢ wewnetrznego rozbtysku
miata warto$¢ 59 pikseli. Jezeli podoba Ci si¢ koncowy efekt,
zatwierdz zmiany klawiszem OK.

7. Zwrd¢ uwage, czy naktadanie efektu $wietlnego lub
cieniowania nie sptaszczyly oryginalnego koloru kuli.

Z menu palety Layers (Warstwy) wybierz polecenie Duplicate
Layer (Powiel warstwe), aby utworzy¢ kopie warstwy.

8. Usun efekty z kopii warstwy Sphere poprzez przeciggniecie
podwarstwy Effects na ikonke kosza znajdujaca sie na dole
palety Layers (Warstwy). Zmien tryb mieszania dla tej
warstwy na Soft Light (Eagodne swiatto) i dopasuj krycie,

jesli to konieczne. Jezeli dany gradient nie jest ptynny,
bedziesz musial zmieni¢ kolory.

9. W celu szybkiej zmiany koloru kuli wiacz opcje Lock
Transparent Pixels (Zablokuj przezroczyste piksele) zaréwno
na warstwie kuli, jak i jej kopii. Nastepnie wybierz nowe
kolory i wypelnij nimi warstwy, aby osiggna¢ pozadany
efekt.
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Siatki perspektywiczne
w Photoshopie

Adobe Photoshop 7.0 lub nowszy




W programie Photoshop mozesz tworzy¢ siatke perspektywy, ktéra umozliwia dopasowanie
perspektywy zaimportowanych obrazéw do perspektywy tla. Ta technika jest szczegélnie pomocna
przy obrazach, na ktérych zbiegi perspektywiczne sg widoczne i wyrazne. W celu utworzenia siatki
musisz narysowac $ciezki, ktore okreslaja punkty zbiegu i linie horyzontu na obrazie, a nastepnie
linie siatki okreslajace potozenie i rozmiar obrazu zaimportowanego. Po utworzeniu siatek
dopasowujesz do nich zaimportowany obraz. Nie martw sig, jedli linie zbiegu wychodza poza obszar
rysunku — narzedzie Pen (Pidro) wy$wietla zewnetrzny obszar obrazu w trybie pelnoekranowym.

1. Otworz plik tla.

2. Przytrzymujac klawisz Alt/Option, kliknij klawisz New -
Layer (Utwdrz nowg warstwg) na palecie Layers (Warstwy), aby I Lapers =
utworzy¢ nowa warstwe i nadaj jej nazwe Guidelines. [rerma 3 cpachy

Lock: [} < @ Fm oo [+

. ;L_]u-u =

3. Na palecie narzedzi wybierz narzedzie Pen (Pidro). Na
pasku opcji tego narzedzia kliknij klawisz Paths (Sciezki).
Na pasku opcji znajdujacym sie na dole palety narzedzi
wybierz opcje Fullscreen (Tryb petnoekranowy). Oddal widok [T | e
i narysuj dwie $ciezki, ktére pokrywaja sie z liniami zbiegu !

perspektywy na obrazie. Za pomocg narzedzia do |

wyznaczania kierunku przeciagnij konce linii do punktu
ich przecigcia, ktory od tej pory bedziemy okresla¢ jako
punkt zbiegu.

4. Utworz pierwszy punkt nowej linii, przytrzymaj klawisz
Shift i kliknij drugi punkt, Zeby narysowaé pozioma linig.
Za pomoca narzedzia Direct-Selection (Zaznaczanie bezposrednie)
przesun pozioma linie do miejsca, w ktérym przetnie sie | | =%
ona z punktem zbiegu. W ten sposéb utworzytes linie

horyzontu. - il
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5. Narysuj dodatkowe linie pomocnicze w celu dopasowania
perspektywy na dodatkowych obrazach albo grafikach.

W naszym przykladzie dodatkowe linie zostaly stworzone
jako linie zbiegu dla obrazu, ktéry zostanie umieszczony
nad 16zkiem.

6. Jesli na palecie Paths (Sciezki) nie zaznaczyle$ jeszcze
$ciezki Work Path (Sciezki roboczej), zrob to teraz, a nastepnie
wybierz polecenie Save Path (Zapisz sciezkg) z menu palety
Paths (Sciezki). Sciezce nadaj nazwe Perspective Grid.

7. Z palety narzedzi wybierz narzedzie Pencil (Oldwek),

a nastepnie polecenie Window/Brushes (Okno/Pedzle), zeby
wyswietli¢ palete Brushes (Pedzle). Wybierz pedzel Hard
Round 1 pixel.

8. Wybierz polecenie Window/Color (Okno/Kolor), zeby
wyséwietli¢ palete koloréw, na ktérej wybierz bardzo jasny
kolor do obrysowania linii zbiegu. Wybierz kolor, ktéry
bedzie dobrze widoczny na tle obrazu. Linie zbiegu nie
zostang umieszczone na wydruku, stuza tylko jako linie
odniesienia podczas tworzenia obrazu.

9. Upewnij sig, ze na palecie Layers (Warstwy) zaznaczyte$
warstwe Guidelines. Upewniajac sie, ze $ciezka Perspective
Grid jest nadal zaznaczona, wybierz polecenie Stroke Path
(Obrysuj sciezke) z menu palety Paths (Sciezki).

Upewnij sie, ze wybranym narzedziem jest Pencil
(Otdwek) i kliknij klawisz OK.
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10. Kliknij pusty obszar ponizej $ciezki Perspective Grid na
palecie Paths (Sciezki), zeby usuna¢ zaznaczenie $ciezki. Jesli
na obrazie linie sg stabo widoczne, przejdz do kroku 11.,
jesli sa dobrze widoczne, przejdz od razu do kroku 12.

11. Wybierz nowy kolor z palety koloréw. Wtacz opcje
Lock Transparent Pixels (Zablokuj przezroczyste piksele) dla
warstwy Guidelines. Wybierz polecenie Edit/Fill (Edycja/
Wypetnij) i wypelnij warstwe nowo wybranym kolorem
pierwszoplanowym. Wyprébuj rézne kolory, az do

uzyskania koloru wyraznie kontrastujgcego z obrazem.

12. Utworz, ustaw lub wklej obraz, na ktérym chcesz
zmieni¢ perspektywe.

13. Wybierz polecenie Edit/Free Transform (Edycja/Swobodnie
przeksztald). Aby moc przeksztalcaé obraz bez ograniczen,
podczas przeciggania punktoéw naroznych przytrzymaj
Ctrl/Command. Gdy obraz zostanie juz przeksztalcony

i przeskalowany w taki sposéb, ze pokrywa si¢ z liniami
zbiegu, naciénij klawisz Enter/Return, aby zakonczy¢ proces.

14. Ukryj lub usun warstwe Guidelines. Jesli to konieczne,
dostosuj tryb mieszania warstwy albo stopien krycia
przeksztalconego obrazu tak, zeby dopasowa¢ go wizualnie
do warstwy tta. Powtdrz kroki od 5. do 14. dla kazdego
nastepnego obiektu, ktéry chcesz dodac.
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Siatki perspektywiczne
w [llustratorze

Adobe Illustrator 10 lub nowszy




Technika ta pokazuje, jak utworzy¢ rysunki w perspektywie przy uzyciu inteligentnych linii. Na
poczatku nalezy ustawic siatke perspektywy i utworzy¢ plaski ksztalt, ktoéry pojawi sie na jednym
z planéw obrazu. Nastepnie wzdtuz linii siatki musisz narysowa¢ boki obiektu i stworzy¢ kopie

wszystkich wielokrotnych obiektéw w oddaleniu, ktére widoczne sg na obrazie, za pomocg
narzedzia Scale (Skalowanie). W koncowym etapie tej techniki zobaczysz, jak za pomoca funkgji
Blend (Ewolucje sciezki) stworzy¢ serie powtarzajacych sie poziomych i pionowych elementéw.

Rysowanie obiektéw w perspektywie

1. Utwoérz prostg jednozbiegows siatke perspektywiczna.
Zacznij od narysowania prostokata, zeby okresli¢ plan
obrazka (A) i linie horyzontu (B), a nastepnie zdecyduj,
gdzie powinien znajdowa¢ sie punkt zbiegu (C). Narysuj
proste linie od punktu zbiegu, wychodzace az poza obreb
prostokata. Linie powinny przechodzié przez narozniki
planu obrazka.

2. Zaznacz linie i prostokat i wybierz polecenie View/Guides/
Make Guides (Widok/Linie pomocnicze/Utwdrz linie pomocnicze).
W celu zastosowania bardziej ztozonej, wczedniej
wykonanej siatki, wybierz polecenie File/Open i przejdz do
katalogu aplikacji Illustrator, a nastepnie znajdz nastepujaca
$ciezke: Sample Files/Template Samples/1ptPerspectiveGrid.ai.

3. Stworz ksztalty stanowiace tlo, ale pamietaj, ze podczas
tworzenia nieba i ziemi czy tez $cian i podiogi musisz
odnosi¢ sie do linii horyzontu.

4. Utwoérz nowg warstwe dla obiektdw, ktore beda
umieszczone ponad ttem. Sprawdz, czy w menu View
(Widok) wtaczona jest opcja Snap to Point (Skocz do punktu).
Utworz i wypelnij ksztatt przedniej powierzchni pierwszego
obiektu na rysunku. Narysuj prosty plaski ksztalt bez
zadnych znieksztalcen, a nastepnie usun jego zaznaczenie.
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5. Wybierz narzedzie Pen (Pidro) i narysuj linie prowadzacg
z jednego z punktdéw naroznych plaskiego planu obrazka do
punktu zbiegu. Podczas gdy linia jest nadal zaznaczona,
wybierz polecenie View/Guides/Make Guides (Widok/Linie
pomocnicze/Utwdrz linie pomocnicze). Powtoérz ten krok dla
wszystkich najwazniejszych punktéw i katéw przedniego
panelu. Nasz przyklad prezentuje linie dodane podczas
tworzeniu spodu, tylu i prawej strony pudetka.

6. Narysuj boki obiektu przy uzyciu linii. Pomaluj boki
kolorami réznigcymi si¢ nieznacznie od koloru przedniej
$cianki. Powtérz kroki od 4. do 6. dla kazdego nowego
obiektu, ktéry wstawiasz do rysunku. Przejdz do techniki
Przeksztalcenia perspektywiczne, zeby przeksztalci¢ obiekty

w perspektywie. W naszym przyktadzie do ulozenia bokéw,
spodu i tytu pudelka za przednig czescig uzyliSmy palety
Layers (Warstwy).

Przeksztalcenia perspektywiczne

1. W celu utworzenia wielu ksztaltéw, ktére zmniejszajg sig¢
w kierunku punktu zbiegu, postugujac sie liniami
pomocniczymi, utwérz obiekt znajdujacy sie najbardziej

z przodu i zaznacz go. Wybierz polecenie View (Widok)

i wlacz opcje Smart Guides (Inteligentne linie pomocnicze),

a nastepnie wybierz polecenie Edit/Preferences/General
(Edycja/Preferencje/Ogdlne) (Mac OS i Windows) albo
Illustrator/Preferences/General (Illustrator/Preferencje/

Ogdlne) (Mac OS X), a pézniej zaznacz opcje Scale Strokes

& Effects (Skalowanie obrysiw).

2. Wybierz narzedzie Scale (Skalowanie) i kliknij punkt
zbiegu, zeby ustawi¢ punkt bazowy. Przesun kursor myszy
do punktu, w ktérym wybrany ksztalt przecina sie z jedna
z linii pomocniczych. Przeciggnij punkt wzdluz tej linii

w kierunku punktu zbiegu, a nastepnie naciénij klawisz
Alt/Option. Zwolnij przycisk myszy, a nastepnie klawisz
Alt/Option, aby wykonac¢ kopie.

3. W celu utworzenia kolejnych kopii znajdujacych sie za
pierwotnym obiektem, wybierz polecenie Object/Transform/
Transform Again (Obiekt/Transformacje/Transformuj ponownie)
— mozesz w ten sposéb utworzy¢ dowolna liczbe kopii.
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Ewolucja $ciezki w perspektywie
1. W celu utworzenia rownomiernie rozlozonych linii czy
ksztaltow po bokach obiektu narysuj najbardziej wysuniety
do przodu ksztalt, postugujac sie liniami pomocniczymi
siatki perspektywy.

W naszym przykladzie narysowanie ksztattu — zamiast
obrysowywania linii — zapewnito, ze géra i dot linii byty
pochylone pod odpowiednim katem.

2. Zastosuj narzedzie skalowania wedltug instrukeji

z punktu 2. poprzedniej techniki ze strony 100., zeby
utworzy¢ mniejsza kopie linii lub ksztaltu na samym koricu
obrazu.

3. Zaznacz linie lub ksztalty, a nastepnie wybierz polecenie
Object/Blend/Make (Obiekt/Ewolucje sciezki/Utwdrz).

4. Upewniajac sie, ze wygenerowana ewolucja $ciezki jest
nadal zaznaczona, wybierz polecenie Object/Blend/Blend
Options (Opcje/Ewolucje sciezki/Opcje Ewolucji). Zaznacz pozycje
Specified Steps (Okreslona odleglos¢) dla opcji Spacing (Odstepy)
i wyproébuj rézne wartosci odstepéw, az do momentu,

w ktoérym osiggniesz pozadany efekt. Kliknij klawisz OK.

5. Réwniez postugujac sig liniami pomocniczymi, punktem
zbiegu i linig horyzontu, dodaj kolejne obiekty, aby uzupetnié¢
ilustracje.

W celu uzyskania lepszych rezultatéw dla kazdego obiektu
zastosuj osobna warstwe. Linie pomocnicze umie$¢ na
warstwie razem z obiektem, ktérego dotycza, aby zapewni¢
prawidlowa organizacje rysunku.

e | | |
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Pieczecie, gwiazdy, kule i linki

Adobe Illustrator 10 lub nowszy

Zabkowane stemple

1. Wybierz narzedzie Ellipse (Elipsa) i przytrzymujac
klawisz Shift, narysuj kolo. Przytrzymanie klawisza Shift
sprawia, ze obiekt, ktéry narysujesz, bedzie miat idealny
okragly ksztatt.

2. Wybierz polecenie Object/Path/Add Anchor Points (Obiekt/
Sciezki/Dodaj punkty kontrolne). Ponawiaj wybieranie polecenia
Add Anchor Points (Dodaj punkty kontrolne) az do otrzymania
zadanej liczby punktéw. W naszym przykiadzie polecenie
zostalo powtdrzone trzy razy.

3. Wybierz polecenie Filter/Distort/Pucker & Bloat (Filtr/
Znieksztatd/Wklesty 1 wybrzuszony), a nastgpnie zaznacz opcje
podgladu Preview (Podglgd). Jesli chcesz, aby konce zabkéw,
czyli punkty kontrolne, znajdowaly sie na zewnatrz kota,
musisz wprowadzi¢ ujemna warto$¢ parametru filtru.
Kliknij klawisz OK. W naszym przykladzie warto$é
wynosila -5%.

Metoda oparta na uzyciu narzedzia Scallop (Krystalizacja):

W celu szybkiego przeksztalcenia kota w stempel

o zabkowanych krawedziach nalezy zastosowaé narzedzie :
Scallop (Krystalizacja), ktore umieszczone jest w grupie narzedzi -
Warp (Wypaczania). Kliknij je dwa razy, a nastepnie wprowadz ;
rozmiar pedzla o 12 punktéw wigkszy od rozmiaru
narysowanego kota. Ustaw parametr Intensity (Intensywnos¢) na
20% i Complexity (Zlozonos¢) na 8%. Kliknij celownikiem

narzedzia (krzyzyk) w $rodku kota. Im dluzej przytrzymujesz
przycisk myszy, tym rezultat bedzie bardziej widoczny.
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Te techniki stanowia szybkie, proste sposoby tworzenia niewielkich elementéw graficznych, ktére
czesto wykorzystywane sa przez projektantéw i ilustratoréw. Techniki zgbkowanych stempli

i trdjwymiarowych gwiazd wykorzystuja kombinacje polecen Illustratora. Technika Szybkie kule to

sposob na szybkie narysowanie kuli bez uzywania programu do tworzenia grafiki tréjwymiarowe;j.

Nie mozna jednak prosto naklada¢ na siebie ksztaltéw z obrysami, przez co musisz uzy¢ palety

Pathfinder (Filtry sciezek) i polaczy¢ obwiednie za pomoca kilku kliknigc.

Tréjwymiarowe gwiazdy

1. Wybierz narzedzie do tworzenia gwiazd i kliknij raz
dokument. Wprowadz wartos$¢ 4 w polu Points (Punkty)

i zatwierdz klawiszem OK. Wybierz polecenie Select/Deselect
(Wybierz/Usun zaznaczenie). W naszym przyktadzie
zastosowalismy warto$¢ 40 punktéw dla Radius 1 (Promieri
1) i wartoé¢ 20 punktéw dla Radius 2 (Promien 2).

2. W menu View (Widok) wlacz wyswietlanie inteligentnych
linii pomocniczych, wybierajac pozycje Smart Guides
(Inteligentne linie pomocnicze). Wiacz rowniez funkcje
przyciggania do punktéw Snap to Point (Skocz do punktu).
Nastepnie wybierz narzedzie Pen (Pidro) i narysuj poziome,
pionowe i ukosne linie na gwiezdzie przechodzace przez
punkty kotwiczne. Znalezienie tych punktéw utatwia Ci
inteligentne linie pomocnicze. Dobrym pomystem jest
obrysowanie narysowanych linii kontrastowymi kolorami,
tak aby byly lepiej widoczne. Kolor obrysu zniknie

W nastgpnym etapie.

3. Wybierz polecenie Window/Pathfinder (Okno/Filtry sciezek),
aby wyswietli¢ palete Pathfinder (Filtry sciezek), a nastepnie
zaznacz gwiazde i wszystkie przecinajace sie linie. Kliknij
przycisk Divide (Podzielenie) na palecie Pathfinder (Filtry
sciezek), aby podzieli¢ gwiazde na oddzielne ksztalty.

4. Wybierz narzedzie Direct-Selection (Zaznaczanie
bezposrednie), przytrzymaj klawisz Shift, zaznacz wszystkie
trojkaty tworzace gwiazde i wypelnij je kontrastujacymi
kolorami. W celu uzyskania lepszego efektu zastosuj ciemne
kolory na zacienionych obszarach gwiazdy, a jasniejsze dla
jej blyszczacych powierzchni. Nasycenie koloréw mozesz
szybko zmieni¢ — na palecie koloréw przeciagnij suwak
CMYK albo RGB, przytrzymujac klawisz Shift.

4
4
4
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Szybki sposéb tworzenia kul

1. Wybierz narzedzie Ellipse (Elipsa), przytrzymaj klawisz
Shift 1 przeciagnij kursor tak, zeby powstato koto.

2. Wybierz polecenie Window/Gradient (Okno/Gradient) albo
kliknij zakladke Gradient, zeby wyswietli¢ palete Gradient.
Utwoérz nowy gradient z kolorem rozbtysku po lewej stronie
suwaka i kolorem cienia po prawej stronie. Jako wartosé¢
parametru Type (Type) wybierz Radial (Radialny).

3. Zaznacz kolo, jedli jeszcze tego nie zrobiles, i wypelnij je
gradientem — kolor rozblysku (ten po lewej stronie
suwaka) ma znalez¢ sie teraz w srodku kota.

4. Wybierz narzedzie Gradient i przeciagnij kursor od
punktu, w ktérym chcesz umiesci¢ rozblysk, az do punktu,
w ktérym ma pojawic sie cien.

5. Na palecie Gradient przeciagnij znaczek diamentu
znajdujacy sie nad suwakiem w celu zmniejszenia lub
zwigkszenia rozblysku na kuli, a nastepnie usun
zaznaczenie. W naszym przykladzie diament zostat
przeniesiony z polozenia 50% do potozenia 60%, tak aby
zwigkszy¢ rozblysk.

104 PIECZECIE, GWIAZDY, KULE I LINKI

# Gradiend

Tope Jraan ]
- ™ mﬂurn

eeo|




Eaczenie obrysow
1. Zaznacz obiekty, ktdre chcesz polaczy¢, na razie nie
zajmuj sie jeszcze obrysem, poniewaz dodasz go na koncu.

2. Upewniajac si¢, ze wszystkie obiekty sa zaznaczone,
wybierz polecenie Window/Pathfinder, aby wyswietli¢ palete
Pathfinder (Filtry sciezek). Kliknij klawisz Divide (Podzielenie),
aby nachodzace na siebie obszary koloru zdefiniowa¢ jako
oddzielne ksztatty.

3. Zdecyduj, jak powinny by¢ rozmieszczone potaczenia
pomiedzy obiektami. Zastosuj do tego narzedzie Direct-
Selection (Zaznaczanie bezposrednie) i przytrzymujac klawisz
Shift, zaznacz ksztalty, ktére chcesz wypelnic¢ jednym
kolorem. Kliknij klawisz Add to Shape Area (Dodaj do obszaru
ksztaltu) na palecie Pathfinder (Filtry sciezek), co umozliwi
polaczenie obiektéw. Nastepnie pomaluj je odpowiednim
kolorem.

4. Podczas gdy ksztalt nadal jest zaznaczony, nacisnij
klawisz Expand (Rozwinigcie) na palecie Pathfinder (Filtry
Sciezek). Czynno$¢ ta umozliwi otrzymanie ksztattu, ktory
moze nastepnie zostac.

5. Powtorz krok 3. i 4. dla wszystkich pozostatych
krzyzujacych si¢ obiektow.
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Symbole do wykorzystania
w legendach map

Adobe Illustrator 10 lub nowszy
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Paleta symboli stosowana jest przy tworzeniu map albo ilustracji, ktére wymagaja kilku kopii tego
samego obrazka. Za jej pomoca mozesz nanies¢ tyle elementdw, ile jest Ci potrzebnych. Zaleta
uzywania mechanizmu symboli jest mozliwos$¢ jednoczesnej modyfikacji wszystkich symboli

w pliku lub tez zmiany jednego symbolu bez ingerowania w inne. Metoda ta jest doskonatym

i szybkim narzedziem dla kartograféw. Kiedy opanujesz uzycie palety symboli, wyprébuj technike
Rysowanie zieleni — kolejny przyklad zastosowania mechanizmu symboli (strona 74.).

1. Utworz symbol lub grafike, ktérg chcesz wielokrotnie
nanie$¢ na mape, a nastepnie zaznacz ja.

2. Wybierz polecenie Window/Symbols (Okno/Symbole), aby
wys$wietli¢ palete Symbols (Symbole). Przeciagnij wybrany
obrazek na te palete, a kiedy zobaczysz wokét niego
pogrubiong czarng obwddke, zwolnij przycisk myszy.

3. Kliknij dwukrotnie dany symbol, Zeby otworzy¢ okno

dialogowe Symbol Options (Opcje symbolu) i nadaj mu nazwe.

Kliknij klawisz OK.

4. Otworz istniejaca albo stwdrz nowsq ilustracje i uczyn ja
warstwa tta na rysunku.
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5. Kliknij klawisz Place Symbol Instance (Umies¢ symbol)
znajdujacy sie na dole palety Symbols (Symbole). Jego funkcja
jest umieszczenie egzemplarza stworzonego przez Ciebie
symbolu na $rodku dokumentu. Jezeli chcesz mie¢ kontrole
nad miejscem wstawiania egzemplarza symbolu, przeciagnij
go bezposrednio z palety Symbols (Symbole) na dokument.

6. Kontynuuj umieszczanie symboli w dowolnym,
wybranym przez Ciebie miejscu i zachowaj plik. Jezeli
chcesz edytowa¢ symbol, przejdz do nastepnego kroku.
Mozesz takze przeciggnaé symbol, przytrzymujac klawisz
Alt/Option, aby wykona¢ jego kopie przy zachowaniu
oryginatu.

Edycja symbolu
1. Zaznacz jeden z egzemplarzy symboli wystepujacych
w dokumencie.

2. Kliknij klawisz Break Link to Symbol (Przerwij polgczenie do
Symbolu) znajdujacy sie na dole palety Symbols (Symbole).
Egzemplarz symbolu mozesz takze modyfikowaé za pomoca
narzedzi Transform lub przy uzyciu palet Appearance (Wyglad),
Transparency (Przezroczystosc) czy Styles (Style) bez potrzeby
przerywania polaczenia egzemplarza z symbolem.

3. Utworz nowy albo zmien istniejacy symbol. Nasz przyktad
pokazuje, jak zmienit sie kolor symbolu przedstawiajacego
kraba.
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4. W celu zastapienia symbolu nowa wersjg, wybierz nowy
albo zmieniony symbol, a nastepnie zaznacz oryginalny
symbol na palecie Symbols (Symbole) i wybierz polecenie
Redefine Symbol (Zastap Symbol) z menu palety Symbols
(Symbole). W ten sposéb zmienite$ zaréwno symbol, jak

i wszystkie jego egzemplarze.

5. Zachowaj plik. Jezeli jeste$ zadowolony z rezultatu
Twoich dzialan, kontynuuj dodawanie symboli. Jesli
natomiast chcesz wprowadzi¢ zmiany w poszczegdlnych
symbolach, przejdz do nastepnego kroku.

Edycja egzemplarzy symboli
1. Zaznacz jeden z egzemplarzy symboli na rysunku. Jesli to
konieczne, powieksz go.

2. Zastosuj dowolne narzedzie transformacji albo opcje

z palety Appearance (Wyglad), Transparency (PrzeZroczystosc)
lub Styles (Style). Kazdy z wymienionych rodzajéw operacji
moze by¢ wykonany na egzemplarzu symbolu bez przerywania
jego polaczenia z oryginalem. W naszym przykladzie
symbol zostal przeskalowany, a jego krycie ustawione na
poziomie 25%.

3. Jesli podoba Ci si¢ osiggniety rezultat, zapisz plik.
Pamietaj, ze mozesz zastosowa¢ symbole réwniez w innych
ilustracjach. Aby to zrobi¢, wybierz Window/Symbol Libraries/
Other Library (Okno/Biblioteki Symboli/Inna biblioteka) i otwérz
plik zawierajacy symbol, ktory chcesz zaimportowad. Na
ekranie wyswietli si¢ mala paleta z zaimportowanymi
symbolami.
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