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00. Wstep

Grafika wektorowa = obiektowa

1. Jedna z dwoch (obok grafiki rastrowej = bitmapowej) podstawowych rodzajéw
grafiki komputerowej, w ktérej obraz (statyczny badz animowany)
przedstawiany jest za pomocg punktéw i linii (prostych, krzywych) (tzw.

prymitywéw) zlokalizowanych w zdefiniowanym uktadzie wspoétrzednych.

Ryc. 1. Réznice w obrazowaniu grafiki wektorowej (cze$¢ gorna) i bitmapowej

(czes¢ dolna).

2. Prymitywy moga mie¢ dowolny ksztatt — poczawszy od punktu, przez linie
proste, obiekty zamkniete ( np. wielokaty), po linie krzywe (zwane krzywymi
Béziera) oraz obiekty zamkniete ,pare Na krzywych (kota, elipsy, ,polibeziery”).

Kazdy z rodzajow prymitywow opisany jest za pomoca réznych parametréw, np.
w przypadku odcinka - wspdtrzednych jego koncow, a w przypadku elipsy -
wspodtrzednych jej srodka i dwdch promieni.

3. Linie mogq posiadac wtasng grubosc¢ (tzw. obrys) lub posiadac zerowg grubosc i
przez to by¢ niewidoczne. Obiekty zamkniete ograniczone liniami (widocznymi
lub nie) moga posiada¢ wypetnienie w jednolitym kolorze, gradientowe,

mozaikowe oraz czesciowq przezroczystosc.

Ryc. 2. Podstawowe rodzaje ksztattow wektorowych.

4. Najstarszym typem dwuwymiarowej grafiki komputerowej jest wtasnie grafika
wektorowa. Jednym z jej pierwszych komercyjnych zastosowan byta
wizualizacja ruchu wrogich samolotéw w amerykanskim systemie

przeciwlotniczym SAGE, uruchomionym w koncu lat 50-tych ubiegtego stulecia.



Ryc. 3. Wizualizacja ruchu obiektu w systemie przeciwlotniczym SAGE.

Zostata réwniez wykorzystana przez pioniera graficznego interfejsu komputerow
Ivana Sutherlanda w programie Skechpad (1963).

Szybko znalazta rowniez zastosowanie w dziedzinach mniej powaznych (ale
réwnie intratnych) — grach zrecznosciowych (np. stynny Asteroid, 1979), a
pézniej w konsolach do gier (np. Vectrex, 1982).

5. Grafika wektorowa jest grafikgq w petni skalowalng - obrazy wektorowe (bez
wzgledu na stopien ztozonosci) mozemy powiekszac i zmniejszac bez
jakiejkolwiek utraty jakosci. Wynika to z geometrycznego opisu elementéw
graficznych. Oprécz skalowania obrazy wektorowe mozemy swobodnie obracac,
odbijac lustrzanie, rozciggaé, pochylac, faczy¢ réwniez bez wptywu na ich

jakos$¢. Dodatkowo (w przeciwienstwie do grafiki rastrowej) wszystkie elementy

sktadowe obrazu wektorowego mozemy tatwo i wielokrotnie zaznaczad.

Ryc. 4. Gra zrecznosciowa ASTEROID (konsola i widok layuoutu gry).

6. Mozliwo$¢ nadawania/modyfikacji znaczniej ilosci zmiennych atrybutéw obrazom
bez utraty ich jakosci powoduje, ze grafika wektorowa jest wykorzystywana
powszechnie w wielu dziedzinach projektowania:

- logo, godia, herby,

- opakowania,

- schematy naukowe i techniczne, wykresy,

- mapy i plany,

- znaki, piktogramy, symbole, cliparty,

- typografia (fonty TrueType, OpenType),

- reklamy wizualne (plotowane elementy z foli),
- grawerowanie,

- wykrojniki (opakowania, tekstylia, itp.),

- gry komputerowe (grafika tréjwymiarowa),



- ilustracje, komiksy.

7. Obrazy wektorowe z tatwoscig mozna przeksztatci¢ w rastrowe z dowolng
rozdzielczoscig. W rzeczywistosci operacja ta jest wykonywana automatycznie
przed jakimkolwiek obrazowaniem grafiki wektorowej na monitorze, czy w
trakcie wydruku (w obu przypadkach obraz jest prezentowany jako rastrowy).
Wyjatek stanowiag jedynie plotery piszace lub thace wykonujace operacje
bezposrednio z pliku wektorowego.

8. Wiasciwosci grafiki wektorowej wykorzystywane sg rowniez przez uniwersalny
jezyk do opisu strony PostScript, bedacy obecnie standardem w zastosowaniach
poligraficznych. W jezyku tym litery, tworzace tekst, traktowane sa jak
elementy grafiki wektorowej i w razie potrzeby poddawane przeksztatceniom
opartym o ten typ grafiki.

9. Wielkos$¢ plikéw z grafikg wektorowg zalezna jest od liczby elementow
sktadowych, a nie od ich wielkosci (jak ma to miejsce w przypadku grafiki
rastrowej).

10. Na rynku dostepnych jest wiele programoéw do tworzenia i obrébki grafiki
wektorowej, zarowno ptatnych (Adobe Illustrator, Adobe Freehand, CorelDraw,
Autodesk AutoCAD, 3D Max Studio, AdobeFlash, Autodesk Maya), jak i
darmowych (InkScape, Xara Xtreme, Belnder), brak jest niestety wspdlnego
formatu umozliwiajacego swobodny przeptyw danych miedzy aplikacjami
(czesciowo funkcje te spetnia w miare uniwersalny format PDF oraz EPS).
Przysztoscig wydaje sie format SVG (oparty o jezyk XML) silnie promowany
przez W3C.

11. Z uwagi na fakt, ze grafika wektorowa generowana jest w catosci komputerowo
brak urzadzen obrazujacych obiekty z natury w sposéb wektorowy (jak jest to
mozliwe w przypadku obrazéw rastrowych - aparaty, skanery). W zwigzku z
powyzszym catos¢ grafiki wektorowej jest od poczatku tworzona przez
operatora komputera lub automatycznie poprzez wektoryzacje (tzw. trasowanie)

wczesniej przygotowanej grafiki rastrowej.




01. Otwieranie, tworzenie i zapisywanie
dokumentow

Otwieranie dokumentow

Z chwilg uruchomienia programu, w srodkowej czesci ekranu pojawi sie tzw. okno
powitalne za pomocg, ktérego mozemy m.in.: otwiera¢ dokumenty (z

uwzglednieniem ostatnio edytowanych) oraz tworzy¢ nowe.

Ai

ADOBE' ILLUSTRATOR' CS5

Create New

i Print Document.
) Fish Catayst Document

Bl 07 sempity_paths.ai
Open.

| Getting Started »

Make the most of your trial
Learn more sbout Adobe® Ilustrator® CSS
on Adobe TV.

1. Aby otworzy¢ dokument ostatnio edytowany z listy Otworz ostatni
element/Open a Recent Item wybierz odpowiedni plik - zostanie on
automatycznie otworzony.

2. Aby otworzy¢ dokument, ktory nie widnieje na liscie ostatnio edytowanych,
kliknij na napis Otwérz/Open znajdujacy sie ponizej listy dokumentow
ostatnio edytowanych - pojawi sie okno umozliwiajagce wybdér odpowiedniego

pliku.

Uwaga! gdy w tekscie niniejszego przewodnika do ¢wiczen pojawia sie odwotanie do klawisza
myszy, w przypadku myszek dwu klawiszowych chodzi o lewy klawisz myszy (chyba, ze w

tekscie zaznaczono inaczej).

3. Aby otworzy¢ nowy dokument bez uzycia okna powitalnego wybierz Plik >

Otworz/File > Open Iub postuz sie skrotem klawiaturowym Cmd/Ctrl+O -
pojawi sie okno umozliwiajace wybdr odpowiedniego pliku. W przypadku
otwierania pierwszego dokumentu po uruchomieniu programu, mozesz przejs$c¢
do okna wyboru pliku rowniez poprzez dwukrotnie klikniecie na szary obszar
wypetniajacy wiekszg czes¢ przestrzeni roboczej programu (w systemie Mac OS,
aby skorzystac z ostatniej opcji, wybierz wczesniej polecenie Widok > Ramka

aplikacji/View > Application Frame).

Aby w dowolnym momencie wyswietli¢ okno powitalne przejdz do Pomoc > Ekran

powitalny/Help > Welcome Screen.

4. Do otwierania plikow mozemy wykorzystac¢ rowniez program Adobe Bridge,

ktory aktywujemy poprzez klikniecie przycisku Przejdz do Programu
Bridge/Go to Bridge znajdujgcego sie w goérnej czesci przestrzeni roboczej,
wybranie Plik > Przegladaj w Bridge/File > Browse in Bridge |ub
przycisniecie kombinacji klawiszy Opt+Cmd+0/Alt+Ctrl+0.

Window Help | |E v
l Go to Bridge b

Po otwarciu programu odnajdujemy plik, ktéry chcemy otworzy¢ i jezeli jest to

domysiny plik Adobe Illustrator (rozszerzenie .ai) kliknij na niego dwukrotnie, a
zostanie automatycznie otworzony w programie; jezeli jest to inny plik (np. jpg)
kliknij na miniature pliku prawym klawiszem myszy (lub w przypadku myszy
jednoklawiszowych z przytrzymanym klawiszem Ctrl) i z menu kontekstowego
wybierz opcje Otworz za pomoca Adobe Illustrator/Open With Adobe

Illustrator.



Open )
Open With »

Open in Camera Raw...

Adobe Illustrator CS5
Adobe Photoshop CS5 (default)

Test in Device Central...

COM Surrogate 6.0
Google Chrome 14.0

Microsoft Office PowerPoint 12.0
Microsoft Office Word 12.0

Purge Cache for Selection

Cut

Copy
Paste

Duplicate
Delete

Tworzenie nowych dokumentéw

1. Aby utworzy¢ nowy dokument korzystajac z okna powitalnego, w prawej jego

czesci wybierz odpowiedni profil dokumentu. Kazdy z profili zawiera gotowe

wartosci okreslajace rozmiar, tryb koloru, jednostki, orientacje, przezroczystos$¢

i rozdzielczos¢.

Do wyboru sg nastepujace profile:
Drukowanie dokumentu/Print Document - uzywa domys$lnego rozmiaru
dokumentu oraz zapewnia kilka innych rozmiaréw; profil ten powinien by¢
stosowany dla dokumentéw wysytanych do naswietlarni lub drukarek wysokiej

jakosci.
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Create New

1 Print Document...

'h Flash Catalyst Document...

5 web Document...

5 Mobile and Devices Document...
5 Vvideo and Fim Document...

8 Basic CMYK Document...

8 Basic RGB Document...

|~ From Template...

Dokument internetowy/Web Document - zapewnia gotowe opcje
zoptymalizowane dla internetu.

Dokument dla urzadzen przenosnych/Mobile and Devices Document -
tworzy mozliwie maty plik przygotowany dla okreslonego urzadzenia
przenosnego; po kliknieciu automatycznie otwiera sie osobna aplikacja Adobe
Device Central, gdzie mozemy wybrane odpowiednie urzgdzenie i ustali¢
pozadany rozmiar pliku.

Dokument dla wideo i filmu/Video and Film Document - zapewnia kilka
gotowych rozmiaréw kadrowania przeznaczonych dla wideo i filmu.
Podstawowy dokument CMYK/Basic CMYK Document - uzywa domysinego
rozmiaru dokumentu oraz zapewnia kilka innych rozmiaréw; profil ten jest
przeznaczony dla dokumentéw wysytanych do réznych medidw - jesli jednym z
odbiorcéw jest naswietlarnia, mozna odrecznie zwiekszy¢ ustawienie Efekty
rastra/Raster Effects na Wysokie/High.

Podstawowy RGB Dokument/Basic RGB Document - uzywa domysinej
karty 800x600 pikseli i zapewnia kilka innych rozmiaréw przeznaczonych dla
drukowania, wideo i Internetu; profil ten nie powinien by¢ stosowany dla
dokumentow wysytanych do naswietlarni lub drukarek wysokiej jakosci, moze
by¢ uzywany dla dokumentéw drukowanych na urzadzeniach sredniej jakosci,

internetu i medidéw réznych rodzajow.



"
New Document

ET=lintitled \ OK
New Document Profile: - Print v [ Cancel |
Number of Artboards: || 1 [ Templates... |
Size: A4 v
Width: 210 mm Units: Millimeters v

Color Mode:CMYK
Height: 297 mm Orientation: dal PPI:300

Align to Pixel Grid:No

Top Bottom Left Right
Bleed: |2| 0 mm $ omm 4 omm HJomm [[@)
A Advanced
Color Mode: CMYK hd
Raster Effects: High (300 ppi) b
Preview Mode: Default ¥

| &lign New Dbjects to Pixel Grid

2. Po wybraniu, ktéregokolwiek z wyzej zaprezentowanych profili (np. Drukowanie

dokumentu/Print Dokument) pojawi sie okno dialogowe, w ktérym ustali¢
mozemy szereg réznych parametrow. W przypadku profilu Drukowanie
dokumentu/Print Document s3 to:

Nazwa/Name - nazwa moze zawierac polskie znaki diakrytyczne oraz inne
dozwolone znaki (np. ,-", ,_", ,."), jednakze dobrze jest w nazwach plikow
zrezygnowac ze znakdw narodowych, wielkich liter, spacji oraz kropek, gdyz tak
utworzone nazwy moga nie zosta¢ prawidtowo odczytane w innych systemach
operacyjnych (np. systemy oparte o UNIX).

Liczba obszaréw roboczych/Number of Artboards - okre$l liczbe obszarow
roboczych swojego dokumentu i kolejno$¢, w jakiej zostang utozone na ekranie
(parametr ten mozna pdzniej zmieni¢ uzywajac narzedzia Obszar

roboczy/Artboard Tool (Shift+0) i opcji Nowy obszar roboczy/New
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Artboard).

Rozmiar/Size - umozliwia wybranie jednego z kilku standardowych
rozmiaréw.

Szerokos¢/ Width — wyswietla szeroko$¢ wybranego rozmiaru standardowego
oraz umozliwia wprowadzenie dowolnego, wtasnego rozmiaru.
Wysokos¢/Height - wyswietla wysokos¢ wybranego rozmiaru standardowego
oraz umozliwia wprowadzenie dowolnego, wtasnego rozmiaru.
Jednostki/Units - okresla jednostke pomiaru.

Orientacja/Orientation - okresla orientacje dokumentu i umozliwia jej
zamianeg z pionowej na pozioma i odwrotnie.

Spad/Bleed - okresla wielko$¢ spadu ze wszystkich stron obszaru roboczego;
aby uzy¢ réznych wartosci dla réznych stron, kliknij ikone ogniw fancucha

(Zrownaj wszystkie ustawienia /Make all settings the same).

Ustawienia spadu mozna zmieni¢ réwniez po utworzeniu dokumentu i wybraniu polecenia Plik
> Ustawienia dokumentu/File > Document Setup (Opt+Cmd+P/Alt+Ctrl+P) lub poprzez
klikniecie przycisku Ustawienia dokumentu w panelu Sterowania/Control Panel (przycisk ten

jest widoczny w momencie, gdy nic nie jest zaznaczone).

W opcjach Zaawansowanych/Advanced okreslimy nastepujace parametry:
Tryb koloréw/olor Mode - okresla tryb koloréw nowego dokumentu (CMYK
lub RGB).

Efekty rastrowe/Rasrer Effect - okresla rozdzielczos¢ dla efektéw rastra w
danym dokumencie.
Tryb podgladu/Preview Mode - okresla domysiny tryb podgladu dla
dokumentu (mozesz go zawsze zmieni¢ uzywajac menu Widok/ View):
Domysiny/Default - wyswietla elementy skladowe dokumentu w
widoku wektorowym z petnymi kolorami.

Piksel/Pixel - wyswietla elementy sktadowe dokumentu w wygladzie



zrasteryzowanym (pikslowanym); opcja ta nie powoduje rasteryzacji dokumencie, aby mozna byto osadzi¢ catg czcionke (a nie tylko jej

zawartosci, ale wyswietla podglad symulowanej rasteryzacji. wykorzystywane znaki). Na przyktad, jesli czcionka obejmuje 1000 znakdéw, a w
Nadruk/Overprint - wyswietla podglad atramentu uzyskanego dokumencie wystepuje tylko dziesie¢ z nich, uzytkownik moze zrezygnowac z
przez urzadzenie koncowe, po wykorzystaniu opcji mieszania, obszaréw osadzania czcionki (zwtaszcza, ze zwieksza to rozmiar pliku).
przezroczystych i nadrukowywania. Utworz plik zgodny z formatem PDF/Create PDF Comatible File - plik jest
Wyréwnaj nowe obiekty do siatki pikseli/Align New Objects to Pixel zapisywany w formacie programu I/lustrator zgodnym z formatem PDF. Wybierz
Grid - okresla czy nowe obiekty zostang przyciagniete do siatki pikseli; opcja te opcje, aby plik byt zgodny z innymi aplikacjami firmy Adobe.
szczegolnie istotna w przypadku dokumentéw dedykowanych internetowi. Dotacz potaczone pliki/Included Linked Files - pliki potqczone z
Aby utworzy¢ nowy dokument z pominieciem okna dialogowego, kliknij na kompozycjq zostajg osadzane.
wybrany profil dokumentu z wcisnietym klawiszem Opt/Alt. Osadz profile ICC /Embed ICC Profile - tworzy plik z informacja o

zarzadzanych kolorach.
Uzyj kompresji/Use Compression - dane PDF w pliku programu I/lustrator

sq kompresowane, co czesto wydiuza czas zapisywania pliku (nawet do 15
1. Aby zapisa¢ dokument w formacie programu Illustrator wybierz polecenie Plik > minut)
Zapisz jako/File > Save As lub przycisnij kombinacje klawisz .
— / przy ) ) y Zapisywanie kazdego obszaru roboczego do osobnego pliku/Save each
Cmd+Shift+S/Ctrl+Shift+S. ; . ) , )
artboard to a separate file - kazdy obszar roboczy jest zapisywany jako
2. Wpisz okreslong Nazwe pliku/File name oraz ustaw format plikéw programu . . . . . .
osobny plik; tworzony jest takze plik wzorcowy zawierajacy wszystkie obszary
Illustator .ai, kliknij Zapisz/Save.
robocze.
3. W oknie dialogowym Opcje/ Illustrator Option ustaw nastepujace parametry i
gowy pcie/ P cpujace p y Opcje przezroczystosci/ Transparency - opcje te pozwalajg okresli¢ sposéb
kliknij OK.
) traktowania obiektéw przezroczystych w przypadku, gdy wybrano format
Wersja/ Version - okresla wersje programu I/lustrator, z ktérg ma by¢ zgodny . e
programu Illustrator w wersji wczesniejszej niz 9.0.
dany plik. Starsze formaty nie obstuguja wszystkich funkcji biezacej wersji
y P Y gwa y ) ace] ) Zaznaczenie opcji Zachowaj $ciezki/Preserve Paths powoduje pominiecie
programu I/lustrator, dlatego, po wybraniu wersji innej niz biezaca, niektdre . X , . . .. - .
wszystkich efektow przezroczystosci. Zaznaczenie opcji Zachowaj wyglad i
opcje zapisywania nie sg dostepne i okreslone rodzaje danych zostan
Pd PISY a P J y a nadruki/Preserve Appearance and Overprints powoduje zachowanie
zmienione. Zasady zmiany danych sg opisywane w ostrzezeniach wyswietlanych
Y y Y aopisy 4 Y nadrukow, ktdre nie stykajg sie z obiektami przezroczystymi (nadruki
w dolnej czesci okna dialogowego. . . . . .
wchodzace w interakcje z obiektami przezroczystymi sq sptaszczane) oraz
Podstaw osadzone czcionki, jesli procent uzywanych znakow jest e . , . . ,
umozliwia ustawienie jakosci rasteryzacji nadrukow.
mniejszy od/Subset fonts when percent of characters used is less than o, . L
4. Aby zapisa¢ dokument w formacie programu I/lustrator poprzez utworzenie jego
- pozwala okresli¢, ile znakdéw danej czcionki musi by¢ uzywanych w N i i . - - . A
kopii wybierz polecenie Plik > Zapisz kopie/File > Save a Copy |ub przycisnij
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kombinacje klawiszy Cmd+0Opt+S/Ctrl+Alt+S i postepuj zgodnie z Zadanie 01_01

wytycznymi zapisanymi wczesniej w punktach 2 3. Stwérz nowy dokument i zapisz go jako plik programu Iflustrator uwzgledniajac
rlllustrator Options | ponizsze zmienne:
Version: - Nazwa: wizytowka
Fonts [ Cancel | Profil: Drukowanie dokumentu

Subset fonts when percent of characters used

) Liczba obszaréw roboczych: 2, ustawionych w rzedzie, z odlegtoscia miedzy nimi
islessthan: 100%

rowng 20 mm

Options .

[¥] Create PDF Compatible File Szerokos¢: 90 mm
Include Linked Files WySO kOéé: 50 mm

[7] Embed ICC Profiles Orientacja: pozioma

[¥] Use Compression

Spad: 3 mm (dla wszystkich stron)
Tryb koloréw: CMYK
Efekty rastrowe: 300 ppi

Save each artboard to a separate file

2 All Range

Transparency
Typ podgladu: Nadruk
Preserve Paths [discard transparency]

Zapis wersja: CS

Preserve &ppearance and Overprints
[Medium Resclution] Custom.. Plik ZgOdny z formatem PDF
Osadz profile ICC
Warnings
i) Only fonts with appropriate permission bits will be embadded. - UZy J komp reSJ /
Zapisanie kazdego obszaru roboczego do osobnego pliku.
B Zachowaj powstate pliki jako prace kontrolng.
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02. Rysowanie obiektow o ksztattach
zdefiniowanych

Obiekty zamkniete
Narzedzie prostokat/Rectangle Tool

1. W panelu Narzedzia/Tools wybierz narzedzie Prostokat/Rectangle Tool
(M), wcisnij klawisz myszy i przeciagnij kursor w dowolnym kierunku nie
zwalniajac wcisnietego klawisza; w momencie uzyskania pozadanego ksztattu
zwolnij klawisz myszy (w trakcie rysowania automatycznie pojawia sie
informacja o jego Szerokosci (W) oraz Wysokosci (H).

W: 41,65 mm
H: 63,68 mm

2. Aby narysowac¢ kwadrat, wykorzystujac narzedzie prostokat przeciggajac kursor

przytrzymaj wcisniety klawisz Shift.

3. Aby narysowac prostokat, badz kwadrat rozpoczynajac od srodka obiektu (nie

od lewego, gornego rogu) przytrzymaj klawisz Option = Opt (Alt dla
komputeréw PC; zwrd¢ uwage, ze kursor zmienit swéj ksztatt), nastepnie kliknij
w dowolnym miejscu i przeciagnij kursor na takiej samej zasadzie jak w
poprzednich punktach.

4. Aby narysowac prostokat lub kwadrat o zdefiniowanych rozmiarach kliknij
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klawiszem myszy w dowolnej czesci obszaru roboczego - pojawi sie okno
dialogowe, w ktérym mozemy wpisa¢ odpowiednie rozmiary (bez wzgledu na
rodzaj wpisanej jednostki zostanie ona automatycznie dopasowana do jednostki
wybranej w trakcie tworzenia nowego dokumentu).
Przy tworzeniu kolejnego obiektu w powyzszy sposob, w oknie dialogowym
pojawiajq sie ostatnio wprowadzone parametry.

Jezeli w trakcie rysowania obiektu (dotyczy to wszystkich obiektow o ksztattach

zdefiniowanych, nie tylko prostokatow czy kwadratow) chcemy zmieni¢ jego pofozenie nalezy

przytrzymad klawisz Spacja i przesung¢ kursor w wybrane miejsce.

Narzedzie prostokat zaokrgglony/Roundet Rectangle Tool

Rectangle

Options

Width: 90 mm
S
Height: 50 mm

1. W panelu Narzedzia/Tools wybierz narzedzie Prostokat
zaokraglony/Roundet Rectangle Tool i na takiej samej zasadzie jak w
poprzednim przypadku narysuj prostokat badz kwadrat (przytrzymaj klawisz
Shift) o zaokraglonych rogach. Podobnie jak wczesniej, aby narysowac obiekt
od jego $rodka przytrzymaj klawisz Opt/Alt.

2. Aby zwiekszy¢ wielko$¢ zaokraglenia w trakcie rysowania obiektu przycisnij
strzatke kierunkowg skierowang ku gdrze, w dot, aby zmniejszy¢ wielkos¢
zaokraglenia. Przyci$niecie strzatki skierowanej w lewo niweluje zaokraglenie,
natomiast strzatka w prawo zwieksza je do wartosci maksymalnej (100%).

3. Aby narysowac prostokat lub kwadrat o zdefiniowanej wielkosci zaokraglenia



kliknij klawiszem myszy w dowolnej czesci obszaru roboczego - pojawi sie okno
dialogowe, w ktérym mozemy wpisac (oprdcz wartosci wielkosci obiektu)
Promien zaokraglenia/Corner radius. Podobnie jak we wczesniejszym
przypadku dowolnie wpisana jednostka zostanie automatycznie sprowadzona do

tej wskazanej w trakcie tworzenia nowego dokumentu.

Rounded Rectangle

R
Width:  ElilTaa —_—
[ Cancel
Height: 50 mm

Corner Radius: 10 mm

4. Aby zmieni¢ domys$iny promien naroznika, wybierz polecenie Illustrator >
Preferencje > Ogoélne/Illustrator > Preferences > General (Mac 0S);
Edycja > Preferencje > Ogdlne/Edit > Preferences > General (Windows)
lub wcisnij kombinacje klawiszy Cmd/Ctrl+K i wpisz nowg warto$¢ w polu

Promien naroznika/Corner radius.

Narzedzie Elipsa/Elipse Tool

1. W panelu Narzedzia/ Tools wybierz narzedzie Elipsa/Elipse Tool (L), wcisnij
klawisz myszy i przeciagnij kursor w dowolnym kierunku nie zwalniajac
wcisnietego klawisza; w momencie uzyskania pozadanego ksztattu zwolnij
klawisz (w prawej czesci elipsy automatycznie pojawia sie informacja o jej
Szerokosci (W) oraz Wysokosci (H)).

2. Aby narysowac okrag, przeciggajac kursor przytrzymujac wcisniety klawisz
Shift.
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W: 53,97 mm
H: 53,97 mm

3. Aby narysowac elipse, badz okrag rozpoczynajac od $srodka obiektu przytrzymaj

podczas rysowania klawisz Opt/Alt (podobnie jak w przypadku narzedzi do
rysowania prostokatow z chwilg przycisniecia klawisza funkcyjnego kursor

zmienia swoj ksztatt), nastepnie kliknij w dowolnym miejscu i przeciagnij kursor.

4. Aby narysowac elipse lub okrag o zdefiniowanych rozmiarach kliknij klawiszem

myszy w dowolnej czesci obszaru roboczego - pojawi sie okno dialogowe, w
ktérym mozemy wpisa¢ odpowiednie rozmiary (podobnie jak wczesniej, bez
wzgledu na rodzaj wpisanej jednostki zostanie ona automatycznie dopasowana

do jednostki wybranej w trakcie tworzenia nowego dokumentu).

Ellipse

B ok )
Width: SEEE

Height: 35,2778




Narzedzie Wielokat/Polygon Tool

1. W panelu Narzedzia/ Tools wybierz narzedzie Wielokat/Polygon Tool i na
takiej samej zasadzie jak w poprzednich przypadkach narysuj obiekt. DomysInie
wielokat rysowany jest od swojego $rodka, wiec klawisz Opt/Alt w przypadku
tego narzedzia nie ma znaczenia. Klawisz funkcyjny Shift przycisniety w trakcie

rysowania wielokata ustawia jedng z jego krawedzi réwnolegle do poziomej osi
dokumentu.

W: 48,7 mm
H: 42,18 mm

2. Domyslnie rysowany wielokat sktada sie z szesciu bokéw. Aby zmienic liczbe
bokdéw tworzacych wielokat, w trakcie rysowania przycisnij strzatke kierunkowg
skierowang ku gdrze (zwieksza liczbe bokdw) lub ku dotowi (zmniejsza liczbe
bokdw); strzatkom skierowanym na boki nie jest przypisana zadna funkcja.

Z chwilg narysowania wielokata o okreslonej liczbie bokdw, liczba ta staje sie domysing do
momentu kolejnego uruchomienia programu.

3. Aby narysowac wielokat o zdefiniowanej Liczbie $cian/Sides kliknij klawiszem
myszy w dowolnej czesci obszaru roboczego - pojawi sie okno dialogowe, w
ktérym mozemy wprowadzié (oprécz wartosci Srednicy wielokata/Radius)
zadang wartosc.

Polygon
Options
N 0K
Radius: 24,3519 _
Sides: |2 6

Narzedzie Gwiazda/Star Tool

1. W panelu Narzedzia/Tools wybierz narzedzie Gwiazda/Star Tool i narysuj

obiekt. Podobnie jak wielokat gwiazda rysowana jest od swojego $rodka, wiec
klawisz Opt/Alt w przypadku tego narzedzia nie ma znaczenia. Klawisz
funkcyjny Shift przycisniety w trakcie rysowania gwiazdy ustawia jg rownolegle
do poziomej osi dokumentu.

T W 51,32 mm
H: 48,81 mm

. Domyslnie rysowana gwiazda ztozona jest z pieciu ramion. Aby zmieni¢ liczbe

ramion w trakcie rysowania przycisnij strzatke kierunkowa skierowang ku gérze
(zwieksza liczbe ramion) lub ku dotowi (zmniejsza liczbe ramion); strzatkom

skierowanym na boki nie jest przypisana zadna funkcja.
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Z chwilg narysowania gwiazdy o okreslonej liczbie ramion, liczba ta staje sie domysing do
momentu kolejnego uruchomienia programu.



3. Aby w trakcie rysowania wydtuzy¢ lub skréci¢ dtugos$é ramion gwiazdy nalezy
przytrzymac wcisniety klawisz Cmd/Ctrl i nie zwalniajac klawisza myszy
przeciagna¢ na zewnatrz gwiazdy (zwieksza dtugos¢ ramion) badz do jej $rodka
(skraca dtugos¢ ramion).

4. Aby narysowac gwiazde o zdefiniowanej liczbie ramion kliknij klawiszem myszy
w dowolnej czesci obszaru roboczego - pojawi sie okno dialogowe, w ktérym
mozemy wprowadzi¢ (oprécz wartoéci Srednicy wewnetrznej i
Zewnetrznej/Radius 1 i 2) dowolng wartos¢ Punktow/ Points

odpowiadajacych liczbie ramion.

Star
Opti
Pen
Radius 1: 26,9823
Cancel

Radius 2: 13,49 mr

Points: /12 5

Obiekty otwarte
Narzedzie Linia/Line Segment Tool

1. W panelu Narzedzia/Tools wybierz narzedzie Linia/Line Segment Tool (\),
ustaw kursor w punkcie poczatkowym linii i przeciggnij kursor (nie zwalniajac
klawisza myszy) do wybranego punktu koncowego linii.

2. Aby w trakcie rysowania mdc obracac linig wzgledem jej srodka, a nie wzgledem
poczatku, nalezy przytrzymac klawisz funkcyjny Opt/Alt.

3. Przytrzymujac w trakcie rysowania linii klawisz Shift uzyskasz mozliwos¢

tworzenia linii poziomych, pionowych lub skierowanych pod katem 45° i jego

16

wielokrotnoscig (stopnie rosng wraz z ruchem odwrotnym do ruchu wskazéwek
zegara).

4. Aby narysowac linie o okreslonej dtugosci i nachylong pod odpowiednim katem
kliknij klawiszem myszy w dowolnej czesci obszaru roboczego - pojawi sie okno
dialogowe, w ktérym wprowadzi¢ mozemy obie wartosci (kat nachylenia linii
mozemy ustali¢ rowniez z wykorzystaniem kotowej skali). Chcac wypetnic
rysowang linie biezacym kolorem wypetnienia zaznacz opcje Wypetnij
linie/Fill Line.

'

Line Segment Tool Options

Length: 35,t28 mm [LJ
Angle: [ <) 45°

[ ] Fill Line

Chcac zresetowad ustawienia okna dialogowego przycisnij klawisz Opt/Alt i kliknij przycisk
Wyzeruj/Reset.

Narzedzie tuk/Arc Tool

1. W panelu Narzedzia/Tools wybierz narzedzie tuk/Arc Tool, ustaw kursor w
punkcie poczatkowym tuku i przeciagnij kursor (nie zwalniajac klawisza myszy)
do wybranego punktu koricowego.

2. Aby w trakcie rysowania zmieni¢ kat nachylenia fuku przycisnij strzatke
kierunkowg skierowang ku gérze lub ku dotowi.

3. Aby w trakcie rysowania zamieni¢, w sposdb symetryczny, tuk wklesty na
wypukty, i odwrotnie, wcisnij na klawiaturze klawisz litery F.



W: 41,58 mm
H: 41,58 mm

W: 44,45 mm

H: 44,45 mm

4. Aby narysowac tuk, ktérego ramiona sg rownej dtugosci, w trakcie jego
tworzenia nalezy przytrzymac klawisz funkcyjny Shift.

5. Domyslnie tuk zakotwiczony jest w miejscu rozpoczecia jego tworzenia (miejsce
to rownoczesnie staje sie punktem obrotu tuku). Jezeli chcemy, aby w trakcie
rysowania tuk nie byt zakotwiczony w zadnym punkcie, co umozliwia
swobodniejsza jego edycje nalezy przycisng¢ klawisz Opt/Alt.

6. Aby utworzyc tuk o okreslonych parametrach kliknij klawiszem myszy w
dowolnej czesci obszaru roboczego - pojawi sie okno dialogowe, w ktérym
mozemy ustali¢ nastepujace zmienne:

Dtugos¢ osi X/Leghth X-axis - okresla szerokos¢ tuku;

Dtugos$é osi Y/ Leghth X-axis - opcja okresla wysokos¢ tuku;

kliknij na biaty kwadracik (zmieni kolor na czarny), aby okresli¢ punkt
wyjsciowy tuku;

Typ/ Type - okresla czy $ciezka obiektu ma by¢ otwarta, czy zamknieta.
Wzdtuz/Base Along - okresla kierunek tuku, w zaleznosci od tego, czy
podstawa tuku ma by¢ utozona poziomo (wzdtuz osi x), czy pionowo (wzdtuz osi
Y);

Pochylenie/Slope - okresla kierunek tuku; wpisz warto$¢ ujemng dla tuku
wklestego (do srodka), dodatnig dla tuku wypuktego (na zewnatrz), wartosc
zerowa odpowiada linii prostej;

Wypetnij tuk/Fill Arc - wypetnia fuk aktualnie wybranym kolorem wypetnienia.
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Chcac zresetowad ustawienia okna dialogowego przycisnij klawisz Opt/Alt i kliknij przycisk
Wyzeruj/Reset.

Aby wyswietli¢ dynamiczny podglad tuku podczas okreslania opcji, dwukrotnie kliknij
narzedzie tuk/Arc Tool w panelu Narzedzia/Tools.

[ Arc Segment Tool Options
Length X-Axis: 41,98 mi I:E 0K
Length Y-Axis: m [E
Type: Open +~
Base Along: X axis
Concave Slope: 50 Convesx
(] Fill Are

Narzedzie Spirala/Spiral Tool

1. W panelu Narzedzia/Tools wybierz narzedzie Spirala/Spiral Tool, ustaw
kursor w punkcie poczatkowym i przeciagnij kursor (nie zwalniajac klawisza
myszy) do wybranego punktu koncowego ustalajac wielkos$¢ spirali oraz jej

obrot.

W: 43,18 mm
H: 34,54 mm



2. Aby w trakcie rysowania zmienic ilo$¢ segmentow tworzacych spirale (czyli
zmienic jej dtugosc) przycisnij strzatki kierunkowe - strzatka skierowana ku

gorze zwieksza liczbe segmentdw, ku dotowi zmniejsza.

3. Aby w trakcie rysowania obracac spirale o kat 45° przytrzymaj wcisniety klawisz

Shift.

4, Aby utworzy¢ spirale o ustalonych parametrach kliknij klawiszem myszy w
dowolnej czesci obszaru roboczego - pojawi sie okno dialogowe, w ktorym
mozemy ustali¢:

Promien/Radius - odlegtos¢ miedzy punktem srodkowym a najbardziej
zewnetrznym punktem spirali;

Zanik/Decay - wspoétczynnik (wyrazony w procentach) zmniejszenia kazdego
zwoju spirali w stosunku do poprzedniego;

Liczba segmentow/Segments - okresla liczbe segmentow spirali; kazdy
petny zwdj spirali sktada sie z czterech segmentéw;

Styl/Style - wyznacza kierunek spirali.

Spiral

Opti
e
Radius: 23,6361
Cancel

Decay: 80 %

Segments: 2| 10

Style: @ @
G)
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Siatki
Siatka prostokatna/Rectangular Grid Tool

1. W panelu Narzedzia/Tools wybierz narzedzie Siatka
prostokatna/Rectangular Grid Tool, ustaw kursor w wybranym punkcie i
przeciggnij go (nie zwalniajac klawisza myszy) do wybranego punktu
koncowego ustalajac wielkosc¢ i ksztatt siatki.

2. Aby w trakcie rysowania siatki zmienic liczbe wierszy przyciénij klawisze strzatek
kierunkowych - skierowana ku gérze zwieksza liczbe wierszy, ku dotowi
zmniejsza.

3. Aby w trakcie rysowania siatki zmienic¢ liczbe kolumn przycisnij klawisze strzatek
skierowanych na boki - strzatka w prawo zwieksza liczbe kolumn, natomiast
skierowana w lewo zmniejsza.

4. Aby zewnetrzna ramka siatki byta kwadratem, w trakcie rysowania przycisnij
klawisz Shift.

W: 45,51 mm
H: 45,51 mm

5. Aby zmienia¢ wielkos¢ i ksztatt siatki od jej srodka (a nie poczgwszy od punktu
rozpoczecia jej tworzenia) przytrzymaj wcisniety klawisz Opt/Alt.

6. Aby ustawi¢ zmienng szerokos¢ wierszy lub kolumn siatki w trakcie rysowania
przytrzymaj nastepujace klawisze literowe:

F - proporcjonalnie zwieksza wysokosc¢ rzedéw od gory siatki;



V - proporcjonalnie zwieksza wysokos$¢ rzedow od dotu siatki;
C - proporcjonalnie zwieksza szeroko$¢ kolumn od lewej strony siatki;
X - proporcjonalnie zwieksza szerokos$¢ kolumn od prawej strony siatki.

W: 49,04 mm
H: 44,45 mm

7. Aby utworzy(¢ siatke prostokatna o zdefiniowanych parametrach kliknij

klawiszem myszy w dowolnej czesci obszaru roboczego - pojawi sie okno
dialogowe, w ktérym mozemy ustali¢ nastepujgace zmienne:

Szeroko$¢/ Width i Wysokosc/Height;

kliknij na biaty kwadracik (zmieni kolor na czarny), aby okresli¢ punkt
wyjsciowy siatki;

Dzielniki poziome/Horizontal Dividers - okresla Liczbe/Numbers wierszy
oraz proporcje ich Wielkosci/Skew w zaleznosci od wysokosci;

Dzielniki pionowe/ Vertical Dividers - okresla Liczbe/Numbers kolumn
oraz proporcje ich Wielkos$ci/Skew w zaleznosci od pofozenia (prawo, lewo);
Uzyj zewnetrznego prostokata jako ramki/Use Outside Rectangle As
Frame - zastepuje gorny, dolny, lewy i prawy segment oddzielnym obiektem
prostokatnym;

Wypetnij siatke/Fill Grid - wypeinia siatke biezgcym kolorem wypetnienia (w

przeciwnym wypadku wypetnienie nie zostanie zastosowane).
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Rectangular Grid Tool Options

Default Size [—T
wish: [roymgme | I |
Cancel

Height: 44,45 mm

Horizontal Dividers
Number. 7

Bottom Skew: 0%  Top

Vertical Dividers
Number: 5

Left Skew: -80% Right

[V] Use Dutside Rectangle As Frame

[T] Fill Grid

\

Chcac zresetowad ustawienia okna dialogowego przycisnij klawisz Opt/Alt i kliknij przycisk

Wyzeruj/Reset.

Siatka biegunowa/Polar Grid Tool

1. W panelu Narzedzia/Tools wybierz narzedzie Siatka biegunowa/Polar Grid
Tool, ustaw kursor w wybranym punkcie i przeciagnij go (nie zwalniajac
klawisza myszy) do wybranego punktu koncowego ustalajac wielkos¢ i ksztatt
siatki.

2. Aby ramka okalajaca siatke miata ksztatt kota, podczas rysowania przytrzymaj
klawisz Shift.



W: 40,57 mm
H: 40,57 mm

3. Aby narysowac siatke biegunowg rozpoczynajac od srodka obiektu przytrzymaj

podczas rysowania klawisz Opt/Alt (podobnie jak w przypadku narzedzia
Prostokat/Rectangle Tool i Elipsa/Elipse Tool z chwilg przycisniecia klawisza
funkcyjnego kursor zmienia swdj ksztatt).

4. Aby w trakcie rysowania siatki zmienic¢ liczbe podziatow koncentrycznych oraz
radialnych przytrzymaj jeden z klawiszy strzatek kierunkowych - strzatka
skierowana ku gérze zwieksza liczbe dzielnikdw koncentrycznych, ku dotowi
zmniejsza ich ilos¢, z kolei strzatka skierowana na prawo zwieksza liczbe
dzielnikdw radialnych, natomiast na lewo zmniejsza.

6. Aby ustawi¢ zmienng wielko$¢ obszarow pomiedzy dzielnikami radialnymi lub
koncentrycznymi w trakcie rysowania siatki przytrzymaj nastepujace klawisze
literowe:

F - proporcjonalnie zwieksza wielko$¢ obszaréw pomiedzy dzielnikami
radialnymi przeciwnie do ruchéw wskazéwek zegara siatki;

V - proporcjonalnie zmniejsza wielko$¢ obszaréw pomiedzy dzielnikami
radialnymi zgodnie z ruchem wskazowek zegara siatki;

C - proporcjonalnie zwieksza wielko$¢ obszaréw pomiedzy dzielnikami
koncentrycznymi w srodkowej czesci siatki;

X - proporcjonalnie zmniejsza wielko$¢ obszaréw pomiedzy dzielnikami

koncentrycznymi w zewnetrznej siatki.
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W: 45,86 mm
H: 45,86 mm

7. Aby utworzy¢ siatke koncentryczng o zdefiniowanych parametrach kliknij

klawiszem myszy w dowolnej czesci obszaru roboczego - pojawi sie okno
dialogowe, w ktérym mozemy ustali¢ nastepujace zmienne:

Szerokos$¢/ Width i Wysokosc/Height;

kliknij na biaty kwadracik (zmieni kolor na czarny), aby okresli¢ punkt
wyjsciowy siatki;

Dzielniki koncentryczne/Concentric Dividers - okresla Liczbe/Numbers
okragtych dzielnikdw oraz proporcje ich Wielkosci/Skew w zaleznosci od
odlegtosci od srodka;

Dzielniki radialne/Radial Dividers - okresla Liczbe/Numbers dzielnikéw w
postaci separatoréw oraz proporcje ich Wielkosci/Skew w zaleznosci od ruchu
zgodnie lub przeciwnie do wskazdéwek zegara;

Utworz sciezke zlozona z elips/Create Compound Path From Elipses -
konwertuje koncentryczne okregi na oddzielne $ciezki ztozone i wypetnia co
drugie koto;

Wypetnij siatke/Fill Grid - wypetnia siatke biezgcym kolorem wypetnienia (w

przeciwnym wypadku wypetnienie nie zostanie zastosowane).



Polar Grid Tool Options

— Default Size oK
Width: 45,86 mm | 1] -

Height: 45,86 mm

— Concentric Dividers
Number: 5

In Skew: -10% Out

=Y

- Radial Dividers
Number. 5

Bottom Skew: 1709 Top

[] Create Compound Path From Ellipses
[T Eill Grid

Chcac zresetowac ustawienia okna dialogowego przycisnij klawisz Opt/Alt i kliknij przycisk
Wyczysé/Reset.

Zadanie 02_01
Otworz w programie Illustrator plik 02_01.png i w mozliwie wierny sposéb stwdrz
wektorowe odpowiedniki figur przedstawionych w pliku.

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolng.
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03. Rysowanie obiektow o ksztattach
dowolnych

Narzedzie pioro/Pen Tool

Narzedzie Pidro jest najdoskonalszym narzedziem stuzacym do tworzenia Sciezek
otwartych i zamknietych o dowolnych ksztattach. Opiera zasade swojego dziatania
na tzw. krzywych Beziera umozliwiajacych tworzenie odcinkdw prostych i krzywych
pomiedzy punktami przy pomocy linii kierunkowych przypisanych danemu
punktowi. Zmiana dtugosci linii kierunkowych oraz zmiana pofozenia ich koricow
wptywa na charakter linii pomiedzy punktami. W odréznieniu do wczesniej
prezentowanych narzedzi, ktérych dziatanie oparte byto o przecigganie kursora,
narzedzie Pidro w gtdwnej mierze dziata na zasadzie kolejnych kliknie¢ tworzacych

punkty, a linie miedzy nimi tworzone sq w sposéb automatyczny.

Linie proste

1. W panelu Narzedzia/ Tools wybierz narzedzie Pidéro/Pen Tool (P), umiesc¢
kursor w miejscu poczatkowym prostej i kliknij klawiszem myszy, aby
zdefiniowac pierwszy Punkt kontrolny/Anchor point (zwany w przypadku
prostych Punktem ostrym/Corner point). Uwaga, nie przeciggaj kursora!.
Nastepnie kursorem wskaz miejsce zakonczenia prostej i kliknij, aby wyznaczyc¢
punkt kontrolny konczacy linie (ponownie nie przeciagaj kursora!). Kontynuujac
klikanie wskazesz punkty kontrolne dla kolejnych segmentéw prostej.

Przy stawianiu pierwszego z punktow przy kursorze w ksztafcie staléwki pidra pojawia sie

znak ,x” wskazujacy, ze rozpoczynamy rysowanie nowej sciezki.

Ostatni dodany punkt kontrolny ma zawsze posta¢ wypetnionego kwadratu, co oznacza, ze

jest zaznaczony. Dodanie nowych punktéw kontrolnych powoduje, ze dotychczasowe punkty

kontrolne stajq sie puste i odznaczone.
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2. Aby tworzone segmenty prostej miaty charakter linii poziomych, pionowych, lub
byty ograniczone do wielokrotnosci 45°, w trakcie wstawiania kolejnych punktow
kontrolnych przytrzymaj wcisniety klawisz Shift.

3. Aby w trakcie rysowania zmieni¢ potozenie nowo tworzonego punktu
kontrolnego, przytrzymaj wcisniety klawisz myszy oraz nacisnij klawisz Spacja
- w tym momencie kursorem mozesz zmieni¢ potozenie tworzonego punktu

kontrolnego.

4. Aby zakonczy¢ rysowanie Sciezki i pozostawi¢ jg otwartg przycisnij klawisz

Cmd/Ctrl i kliknij w dowolnym miejscu poza utworzona Sciezka, lub przycisnij
klawisz Enter.

5. Aby zamknag¢ sciezke (i narysowac np. prostokat), umies¢ kursor narzedzia
Piéro nad pierwszym (pustym) punktem kontrolnym (obok poprawnie
ustawionego kursora narzedzia Piéro pojawia sie mate kétko), a nastepnie kliknij

na w ten punkt - Sciezka automatycznie zostanie zamknieta.

5 Qx '
5}: D: 31,04 mm

*




2. Aby ograniczy¢ potozenie linii kontrolnych do pozycji poziomej, pionowej lub
wielokrotnosci 45°, w trakcie tworzenia linii kontrolnych przytrzymaj wcisniety
klawisz Shift.

3. Aby w trakcie rysowania zmieni¢ potozenie nowo tworzonego punktu

1. W panelu Narzedzia/ Tools wybierz narzedzie Pidéro/Pen Tool, umies¢ kursor
w miejscu poczatkowym krzywej i nacisnij klawisz myszy (nie puszczaj go!);

pojawi sie pierwszy punkt kontrolny, a kursor narzedzia Piéro zmieni ksztalt na L, . S . .
kontrolnego, przytrzymaj wcisniety klawisz myszy oraz nacisnij klawisz Spacja
grot strzatki. Teraz przeciggnij kursor myszy poza punkt kontrolny (najlepiej w - w tym momencie kursorem mozesz zmienié polozenie tworzonego punktu
kierunku, w ktérym ma sie wyginac rysowana krzywa) i zwolnij przycisniety kontrolnego.
klawisz myszy. Z punktu kontrolnego (zwanego w tym przypadku Punktem 4. Aby utworzyé krzywa w ksztakcie litery “C*, wykonaj operacje z punktu
gtadkim/Smooth point) wytonia si dwa przeciwlegte Uchwyty/Handles pierwszego, nastepnie umiesc kursor narzedzia Piéro w miejscu gdzie segment
ztozone z Linii kierunkowych/Directon lines zakonczonych Punktem . . . i R . S s . s
krzywej ma sie konczy¢, nacisnij klawisz myszy i nie zwalniajac go przeciagnij
kierunkowym/ Directon point w postaci niebieskiego kdtka. Zmiana dtugosci . . o . )

kursor w kierunku przeciwnym do poprzedniej linii kierunkowej; nastepnie
linii kontrolnych oraz potozenia korncowych punktéw kontrolnych powoduje . . . . . . . . .

zwolnij przycisk myszy. Kontynuujac klikanie i przecigganie w sposob omdwiony
tworzenie krzywej o roznym zakrzywieniu. Linie kontrole mozna swobodnie powyzej wskazesz gtadkie punkty kontrolne dla kolejnych segmentéw krzywes.
modyfikowac po ich utworzeniu.

[‘ 1 Q D: 30,34 mm * T T * X

5. Aby utworzy¢ krzywa w ksztatcie litery ,S”, wykonaj operacje z punktu

pierwszego, nastepnie umies¢ kursor narzedzia Pidro w miejscu gdzie segment

krzywa/curve

;<@ punit Kiarunkowy/directon poiné krzywej ma sie konczy¢, nacisnij klawisz myszy i nie zwalniajac go przeciagnij
)”mwwhand'e kursor w tym samym kierunku, co poprzednia linia kierunkowa; nastepnie
- linia kierunkowa/directonline y y ! p p ! Qp
i R ] A SR zwolnij przycisk myszy. Kontynuujac klikanie i przeciagganie w sposéb omowiony
("kotwica"”)/unselected anchor point ("kotwica")/selected anchor point

powyzej wskazesz gtadkie punkty kontrolne dla kolejnych segmentéw krzywej.
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Q D: 30,34 mm

sy 1. W panelu Narzedzia/ Tools wybierz narzedzie Piéro/Pen Tool, umies¢ kursor
8 ] L /ﬁl P e / y € /

r.> i - ¢
w miejscu poczatkowym prostej i kliknij klawiszem myszy, aby zdefiniowac¢

pierwszy Punkt kontrolny. Nastepnie kursorem wskaz miejsce zakonczenia

+ 4 4 4

Zwroé uwage, ze oba utworzone w ten sposob punkty kontrolne (poczatkowy i koricowy) prostej i kliknij, aby wyznaczyc punkt kontrolny konczacy linig. Aby kolejny

wplywaja na ksztalt segmentu krzywej miedzy nimi. segment $ciezki mogt stac sie krzywg, umiesc kursor nad punktem kontrolnym
konczacym wczesniej utworzona prostg (obok kursora pojawi sie ikona w

6. Aby utworzy¢ krzywa w ksztatcie litery ,.B”, wykonaj operacje z punktu ksztatcie niezamknietej strzatki wskazujaca na konwersje punktu kontrolnego
pierwszego i czwartego, nastepnie przytrzymujac klawisz funkcyjny Opt/Alt ostrego w gtadki, i odwrotnie) kliknij i nie puszczajac klawisza myszy przeciagnij
(kursor zmieni swéj ksztatt) chwyé za koniec uchwytu skierowanego przeciwnie tak, aby utworzy¢ linig kierunkowa wskazujaca kierunek i stopien zakrzywienia
do dalszego przebiegu $ciezki (w naszym przyktadzie jest to uchwyt gérny) i krzywej (patrz tworzenie krzywych). Teraz umies¢ kursor narzedzia Piéro w
przeciagnij go tak, aby jego koniec pokryt sie¢ z uchwytem przeciwnym (u nas miejscu gdzie segment krzywej ma sie kofczy¢, nacisnij klawisz myszy i nie
dolnym). Kontynuujac wskaz kolejny punkt i przeciagnij tak, aby uzyskac¢ zwalniajac go przeciagnij kursor w kierunku przeciwnym do wczesniej
pozadany przebieg $ciezki (w przyktadzie do gory). stworzonej linii kierunkowej (powstanie krzywa w ksztatcie litery ,C”) lub

zgodnym (powstanie krzywa w ksztatcie litery ,S”); zwolnij przycisk myszy.

1 1 1 2. Aby poczatkowo utworzy¢ segment krzywej, a nastepnie segment prostej,

wykonaj czynnosci opisane w punkcie pierwszym odwracajac jedynie kolejnosc¢ -

/T = O =5 )\ utworz krzywa, zamien punkt kontrolny, w tym wypadku gtadki na ostry i
/‘ A utworz prosta.

3. Aby zakoniczyc¢ rysowanie sciezki i pozostawic ja otwarta przycisnij klawisz

, i L o oo Cmd/Ctrl i kliknij w dowolnym miejscu poza utworzona $ciezkg lub przycisnij
7. Aby zakonczyc¢ rysowanie sciezki i pozostawic ja otwartg przycisnij klawisz ]
o i i klawisz Enter.
Cmd/Ctrl i kliknij w dowolnym miejscu poza utworzona sciezkg lub przycisnij

} 4. Aby zamkna¢ Sciezke, umies¢ kursor narzedzia Piéro nad pierwszym (pustym)
klawisz Enter.

L L, o, ] punktem kontrolnym (obok poprawnie ustawionego kursora narzedzia Piéro
8. Aby zamknac¢ Sciezke, umiesc¢ kursor narzedzia Pioro nad pierwszym (pustym) o i .
. ) L, pojawia sie mate kotko), a nastepnie kliknij na w ten punkt - Sciezka
punktem kontrolnym (obok poprawnie ustawionego kursora narzedzia Pidro

o , . I .. automatycznie zostanie zamknieta.
pojawia sie mate kotko), a nastepnie kliknij na w ten punkt - Sciezka

automatycznie zostanie zamknieta.
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Narzedzie Otowek/Pencil Tool

Narzedzie Otdwek, podobnie jak narzedzie Piéro, umozliwia rysowanie sciezek
otwartych i zamknietych w oparciu o metode krzywych Beziera. Jednakze
przeciwnie do narzedzia Pioro to my, w bezposredni sposob, wyznaczamy ksztatt
Sciezki (a doktadniej, segmentow pomiedzy punktami kontrolnymi), a punkty

kontrolne na niej tworzone sg automatycznie.

Rysowanie $ciezki otwartej

1. W panelu Narzedzia/ Tools wybierz narzedzie Oléwek/Pencil Tool (N),
umies¢ kursor w miejscu poczatkowym, kliknij klawisz myszy, przeciagnij
kursor i narysuj ksztatt Sciezki, zwolnij klawisz myszy w miejscu jej
zakonczenia.

Podczas przeciggania kursor pozostawia za sobg kropkowang linie (czestotliwos¢ kropek

zalezna jest od predkosci poruszania kursorem), a na réznych punktach sciezki i na jej

koricach automatycznie pojawiaja sie punkty kontrolne. Sciezka po utworzeniu pozostaje
domysinie zaznaczona.

Rozpoczynajac rysowanie sciezki przy kursorze w ksztafcie ofowka pojawia sie znak ,x”

wskazujacy, podobnie jak w przypadku narzedzia Piéro, ze rozpoczynamy rysowanie nowej

sciezki,
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Rysowanie $ciezki zamknietej

1. W panelu Narzedzia/ Tools wybierz narzedzie Otowek/Pencil Tool, umiesc
kursor w miejscu poczatkowym, kliknij klawisz myszy, przeciggnij kursor i nie
puszczajac klawisza myszy wcisnij klawisz Opt/Alt (obok kursora pojawi sie
niewielkie koteczko). Caty czas przytrzymujac klawisz Opt/Alt narysuj sciezke o
pozadanym ksztatcie, a nastepnie zamknij jg zwalniajgc klawisz myszy, lecz nie
klawisz Opt/Alt. Gdy sciezka sie zamknie dopiero zwolnij klawisz Opt/Alt.

Nie ma koniecznosci umieszczania kursora nad punktem poczatkowym Sciezki w celu

utworzenia sciezki zamknietej; jesli przycisk myszy zostanie zwolniony w dowolnym innym

miejscu, narzedzie Otdowek domknie ksztatt poprzez utworzenie najkrotszej mozliwej linii,

taczacej to miejsce z punktem rozpoczynajacym sciezke.



1. Zaznacz sSciezke, ktdérg chcesz zmieni¢ (uzyj narzedzia Zaznaczanie/Selection

Tool, V) lub przyci$nij klawisz Cmd/Ctrl (jezeli chcesz edytowac Sciezke
wilasnie utworzong, nie ma potrzeby jej zaznaczania, gdyz domyslnie po

skonczeniu rysowania jest zaznaczona).
1 i
‘\\7 ) 7'\

2. W panelu Narzedzia/ Tools wybierz narzedzie Otéwek/Pencil Tool, umiesc

-t |

N

L

e

N

kursor w miejscu Sciezki (zniknie znak ,x” obok kursora), kliknij klawisz myszy i

przeciggnij kursor do momentu uzyskania oczekiwanego ksztattu, zwolnij

klawisz myszy.
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1. Kliknij dwukrotnie na ikone narzedzia Otéwek/Pencil Tool w panelu

Narzedzia/Tools - pojawi sie okno dialogowe, w ktorym ustawi¢ mozemy
nastepujace opcje dziatania:

Doktadnosc/ Fidelity - okresla odlegtos$¢, na jaka trzeba przesung¢ mysz lub
pisak, aby do Sciezki zostat dodany nowy punkt kontrolny. Im wyzsza wartos$¢,
tym gtadsza i mniej skomplikowana jest sciezka. Im nizsza wartos¢, tym
dokfadniej krzywe bedq odpowiadaty ruchom kursora, co spowoduje powstanie
ostrzejszych katéw. Wartosci opcji Doktadno$¢é mogg zmieniac sie w zakresie od
0,5 do 20 pikseli;

Gladkos$¢/Smoothness - decyduje o stopniu wygtadzania $ciezki, stosowanym
podczas uzywania narzedzia. Opcja Gtadko$¢ moze przyjmowac dowolng
wartos¢ z zakresu od 0 do 100%. Im wyzsza wartos$¢, tym gtadsza jest Sciezka.
Im nizsza wartos¢, tym wiecej punktédw kontrolnych jest tworzonych i tym
wiecej nieregularnosci linii jest zachowywanych;

Wypeinij nowe pociagniecia oléwka/Fill New pencil strokes - stosuje
wypetnienie do pociagnie¢ otdéwka narysowanych po zaznaczeniu tej opcji, ale
dotychczasowe pociggniecia pozostawia bez zmian. Pamietaj, aby przed
rysowaniem pociggnie¢ otdwka zaznaczyc¢ okreslone wypetnienie;

Utrzymaj zaznaczone/Keep selected - okresla czy rysowana s$ciezka ma
pozostac zaznaczona po zakonczeniu operacji;

Edytuj zaznaczone $ciezki/Edit selected path - okresla, czy jest mozliwa,
czy niemozliwa zmiana lub scalenie istniejacej $ciezki, jesli znajdujesz sie w
pewnej odlegtosci od niej (okreslonej przez nastepna opcje).

W zawartosci:_pikseli/ Within:_pixels - opcja ta decyduje o tym, jak blisko
wybranej sciezki musi znajdowac sie kursor myszy, aby $ciezke mozna byto
edytowad przy pomocy narzedzia Otdéwek (dostepna jest tylko po wybraniu opcji

Edytuj zaznaczone Sciezki).



Chcac zresetowac ustawienia okna dialogowego kliknij przycisk Wyczysc/Reset.

Pencil Tool Options

Tol !
e ee— Lok ]
Fidelity: FE pixels
= Cancel
Smoothness: 0 %
Options

[T Fill new pencil strokes
[V] Keep selected
[V] Edit selected paths

Within: 12

pixels

Narzedzie Pedzel/Paintbrush Tool

Narzedzie to umozliwia tworzenie Sciezki, ktéra nastepnie ulega automatycznej
stylizacji wybrang koncéwkag pedzla.

Rysowanie i zmiana Sciezek narzedziem Pedzel/Paintbrush
Tool

1. Wybierz narzedzie Pedzel/Paintbrush Tool (B). W panelu Pedzle/Brushes
(F5 lub Okno > Pedzle/Window > Brushes) zaznacz odpowiednig koncéwke
(np. 5 pkt. ptaski/5pt. Flat).

2. Ustaw kursor w miejscu poczatkowym i rozpocznij rysowanie Sciezki, pusc
kursor, aby zakonczy¢ (w przypadku czesci koncowek rysowana $ciezka
poczatkowo zostanie zobrazowana jako kropkowana linia, dopiero po jej

zakonczeniu nabiera pozgadanego charakteru).
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3. Aby narysowac Sciezke zamknietg, rozpocznij rysowanie, a nastepnie
przytrzymaj klawisz funkcyjny Opt/Alt (obok kursora pojawi sie niewielkie
koteczko), ktdry zwolnij dopiero po zakonczeniu rysowania $ciezki i puszczeniu
klawisza myszy.

4. Aby zmienic¢ ksztatt sciezki utworzonej narzedziem Pedzel/Paintbrush Tool
wykonaj operacje tozsame ze zmiang ksztattu sciezki narzedziem
Otoéwek/Pencil Tool tylko z uzyciem narzedzia Pedzel.

5. Aby zastosowac pedzel do wczesniej utworzonej Sciezki, zaznacz ja, a nastepnie

kliknij na wybrang koncowke pedzla w palecie Pedzle/Brushes

Opcje narzedzia Pedzel/Paintbrush Tool

1. Kliknij dwukrotnie na ikone narzedzia Pedzel/Paintbrush Tool w panelu
Narzedzia/Tools - pojawi sie okno dialogowe, w ktérym ustawi¢ mozemy

opcje identyczne w dziataniu jak w przypadku narzedzia Otéwek/Pencil Tool.



Pencil Tool Options H
Basic
— Tolerances ——— - [ oK ] (4
Fidelity: pixels : - e | @
= -
Smoothness: 0 % w
& qn:

IH B Uplions B 30 N -
[T Fill new pencil strokes B I e
Keep selected -

I Remove Brush Stroke

Edit selected paths

Within: 12 pisels

Opcje Pedzli/Brushes

1. Aby uwidoczni¢ opcje wybranego pedzla, w palecie Pedzle/Brushes
dwukrotnie kliknij na odpowiednig koricowke - pojawi sie okno dialogowe w
. . . ktorym mozemy zmieniac rdzne opcje w zaleznosci jaki pedzel wskazalismy.
Usuwanie pociagnie¢ pedzlem Y Y pae jaxi pe Y
Czes$¢ opcji pedzli (np. kaligraficznych) dziata jedynie w przypadku
1. Zaznacz Sciezkg, ktorg chcesz zmieni¢ (uzyj narzedzia zainstalowanego tabletu graficznego (np. Pochylenie/Tilt, Azymut/Bearing,

Zaznaczanie/Selection Tool, V) lub przycisnij klawisz Cmd/Ctrl (jezeli Obrét/Rotation)

Calligraphic Brush Options i
Name: 5 pt. Flat
‘

Angle: 47° Fixed Wariation: 0°
Fixed

Roundness: 22% Random Wariation: 0%
Pressure

St

Diameter. 5 pt Tilt

= Bearing

chcesz edytowacd $ciezke witasnie utworzong, nie ma potrzeby jej zaznaczania,

gdyz domyslnie po skonczeniu rysowania jest zaznaczona).

2. W panelu Pedzle/Brushes kliknij ikone przekreslonego pedzla odpowiadajaca

za polecenie Usun pociagniecia pedzlem/Remove Brush Stroke.

heel

Wariation:

= Rotation
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Zadanie 03_01

Otwoérz plik 03_01.ai, zaznacz warstwe ,Drawing” i wykonaj operacje zgodnie z
instrukcjami zawartymi w poszczegolnych punktach.

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolng.

Zadanie 03_02

Otwérz w programie Illustrator plik 03_02.png i w mozliwie wierny sposdb stwérz
wektorowe odpowiednik obrazu przedstawionego w pliku.

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolng.

Zadanie 03_03

Wybranym pedzlem kaligraficznym (w razie potrzeby dostosuj opcje pedzla) stwodrz
wektorowy odpowiednik wtasnego podpisu (imie i nazwisko).

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolna.
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04. Zaznaczanie, kopiowanie i ukiadanie
obiektow

Otworz plik ¢wiczeniowy 04_00. PrzeprowadZ prezentowane ponizej operacje
wykorzystujgc obiekty zawarte w pliku.

Zaznaczanie obiektow

Selekcja obiektdw za pomoca narzedzia
Zaznaczanie/Selection Tool

1. Wybierz narzedzie Zaznaczanie/Selection Tool (V) i kliknij na obiekt, ktory
chcesz zaznaczy¢ (jezeli chcesz zaznaczyc¢ obiekt nie posiadajacy wypetnienia
musisz klikng¢ na $ciezke obrysu) lub utwoérz ramke zaznaczenia obejmujaca
obiekt catosciowo lub fragmentarycznie. Zaznaczone obiekty zostang objete

obwiednia/Bounding Box.

2. Aby do zaznaczenia dodac kolejny obiekt przytrzymaj wcisniety klawisz Shift i
kliknij na obiekt, ktory chcesz zaznaczy¢.
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3. Aby zaznaczy¢ obiekt znajdujacy sie pod innym przytrzymaj klawisz Cmd/Ctrl i
kliknij dwukrotnie.

Gdy narzedzie Zaznaczanie/Selection Tool znajduje sie nad nie zaznaczonym obiektem

zmienia sie na strzatke z czarnym kwadracikiem, gdy znajduje sie nad obiektem

zaznaczonym zmienia sie z czarny grot, z kolei nad punktem kontrolnym obok kursora

pojawia sie biaty kwadracik.

Zaznaczanie grup i obiektow w grupie

1. Aby zaznaczy¢ grupe lub grupy postuz sie narzedziem Zaznaczanie/Selection
Tool w sposdb opisany przy selekcji pojedynczych obiektéow (patrz wyzej).

2. Aby zaznaczy¢ pojedynczy obiekt w grupie przytrzymaj klawisz Cmd/Ctrl i
kliknij (aby wykona¢ owa operacje grupa nie moze by¢ wczesniej zaznaczona).
Aby edytowac pojedynczy obiekt w grupie wczesniej zaznaczonej kliknij na
niego dwukrotnie, co spowoduje przejscie do trybu izolacji (patrz dalej), a przez
to mozliwos¢ jego edyciji.



Tryb izolacji

W celu tatwiejszej edycji obiektu, mozna czasowo wyizolowac go od reszty. Tryb
izolacji automatycznie blokuje mozliwos¢ edycji pozostatych obiektéw. W trybie
izolacji izolowany obiekt widoczny jest w petnych kolorach, natomiast pozostata
czes$¢ grafiki jest wyblakta. Dodatkowo w trybie izolacji panel warstwy pokazuje

jedynie warstwe wyizolowanego obiektu.

1. Aby wyizolowac obiekt kliknij na niego dwukrotnie lub w panelu Sterowanie

kliknij ikone Izoluj zaznaczony obiekt/Isolate Selescted Object.
View Window Help | IBS |M& v

2. Aby wyizolowa¢ grupe obiektow zaznacz jg, a nastepnie przycisnij prawy klawisz
myszy i wybierz polecenie Wydziel zaznaczong grupe/Isolate Selected
Group.

/ Undo Group

Redo

Perspective >

Isolate Selected Group %
Ungroup

Transform »
Arrange »
Select
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. Aby zamknac¢ tryb izolacji:

Dwukrotnie kliknij poza izolowanym obiektem;

Wcisnij klawisz Enter;

Kliknij w pasku Sterowanie ikone przycisku Opus¢ tryb izolacji/Exit Isolation
Mode;

VI TGV LEL A =

Kliknij jeden lub wiele razy (w zaleznosci od stopnia zagtebienia wyizolowanego

obiektu) przycisk Cofnij o jeden poziom/Back one level.

Zaznaczanie obiektéw za pomocg panelu Warstwy/Layers

. Przejdz do panelu Warstwy/Layers (jezeli nie jest aktywny wykonaj polecenie

Okno > Warstwy/Window > Layers).

. Wyszukaj podwarstwe z obiektem, ktéry chcesz zaznaczy¢ i kliknij po prawej

stronie belki (na prawo od kdéteczka) lub przytrzymaj klawisz Opt/Alt w
dowolnym miejscy belki — pojawi sie kwadracik w kolorze odpowiadajgacym
kolorowi warstwy, a obiekt zostanie zaznaczony automatycznie. W taki sam
sposéb mozesz zaznaczac grupy obiektéw (klikajac na podwarstwe z grupa)
oraz wszystkie obiekty na warstwie (klikajac na warstwe).



Zauwaz, ze istnieje réznica pomiedzy zaznaczeniem samej warstwy lub podwarstwy

(podswietlenie belki na niebiesko), a zaznaczeniem obiektu (kolorowy znacznik po prawej

® ][t or-
ol ST
ﬁl—l ‘7D<Group> On
& | [] trojkat lo}

s | Dkwadrat Om -
1 Layer

stronie).

® Hal H @

3. Aby zaznaczy¢ w panelu Warstwy kilka obiektéw, przytrzymaj klawisz Shift i

wskaz podwarstwy z obiektami, ktére chcesz zaznaczy¢.

9
| || [ Leyert on -
LN
®/| I - D <Group> Om=
| | D trojkat (@]
s | D kwadrst OB ~
TLayer T
o o
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Zaznaczanie obiektow za pomocg narzedzia Rézdzka/Magic
Wand Tool

Narzedzie Rézdzka/Magic Wand Tool umoZliwia szybkie zaznaczenie wszystkich
obiektéow w dokumencie o okreslonych atrybutach wypetnienia, obrysu lub
przezroczystosci. Jezeli chcemy rézdzka zaznaczy¢ obiekty réznigce sie w pewien
sposob (np. wypetnieniem) musimy ustali¢ tolerancje narzedzia na odpowiednim

poziomie - im wyzsza, tym zostangq zaznaczone obiekty bardziej sie roznigce.

1. Wybierz narzedzie R6zdzka/Magic Wand Tool (Y).

2. Aby utworzy¢ nowe zaznaczenie, kliknij obiekt o okreslonych atrybutach -
automatycznie zostang zaznaczone wszystkie obiekty o tych samych
wiasciwosciach.

2. Aby do istniejgcego zaznaczenia dodac obiekty o okreslonych atrybutach,
przytrzymaj klawisz Shift i kliknij na wybrany obiekt, a wszystkie o takich
samych wiasciwosciach réwniez zostang zaznaczone i dodane do wczesniejszego
zaznaczenia.

3. Aby usuna¢ obiekty z aktualnego zaznaczenia, wykonaj czynnos¢ opisang w

poprzednim punkcie, tylko przytrzymaj wcisniety klawisz Alt.

Opcje narzedzia Rézdzka/Magic Wand Tool

1. Aby otworzy¢ okno z opcjami narzedzia kliknij dwukrotnie jego ikone. Z menu
panelu Rozdzka wybierz opcje Pokaz opcje obrysu/Show Stroke Options, a
nastepnie Pokaz opcje przezroczystosci/Show Transparency Option.



¢ MAGIC WAND
[¥]Fill color

Show Stroke Options
Show Transparency Options

Reset

v Use All Layers

2. Zaznacz parametr (parametry) wzgledem, ktoérego chcesz dokonac zaznaczenia,

ustaw poziom tolerancji (do 30 niska,

powyzej 70 wysoka) i kliknieciem wskaz

odpowiedni obiekt — zaznaczone zostang wszystkie obiekty dokumentu

spetniajace wczesniej ustalone parametry.

[¥] Fill Color Tolerance:i41 Y
["] stroke Color Tolerance: | 0 )
DStroke Weight Tolerance: 1,76 Y
["|opacity Tolera)oe:i 5% |
[ Blending Mode

Zapisywanie zaznaczenia

1. Zaznacz obiekt lub obiekty, wybierz polecenie Zaznacz > Zapisz

zaznaczenie/Select > Save Selection - w oknie dialogowym wpisz nazwe

zaznaczenia i kliknij OK.
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2. Aby wczyta¢ zapisane zaznaczenie, wybierz polecenie Zaznacz/Select i w

dolnej czesci okna wskaz nazwe zaznaczenia, ktore chcesz wczytad.

ject | Effect View Window Help |

All

Deselect
Reselect

Inverse

Same

Object

Edit Selection...

Selection 1

All on Active Artboard

Next Object Above
Next Object Below

Save Selection...

Ctrl+A
Alt+Ctrl+A
Shift+Ctrl+A
Ctrl+6

Alt+Ctrl+]
Alt+Ctrl+[

Zadanie 04_01

Otwdrz w programie Illustrator plik 04_01.ai. Wykorzystujac narzedzie

Rézdzka/Magic Wand Tool policz obiekty i wpisz (uzywajac narzedzie Tekst/Type

Tool) odpowiednie wartosci w wykropkowang czesc¢ pola po prawej stronie.

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolna.



Precyzyjne kopiowanie obiektow
Kopiowanie obiektdw z uwzglednieniem innych

1. Przy pomocy narzedzia Zaznaczanie/Selection Tool (V) zaznacz obiekt, ktory
masz zamiar skopiowa¢. Wybierz polecenie Edycja > Kopiuj/Edit > Copy
(Cmd/Ctrl+C) lub Edycja > Wytnij/Edit > Cut (Cmd/Ctrl+X).

2. Przy pomocy narzedzia Zaznaczanie/Selection Tool (V) zaznacz obiekt
wzgledem, ktdrego ma zostac¢ wklejony wczesniej skopiowany obiekt.

3. Wybierz polecenie Edycja > Wklej na wierzch/Edit > Paste in Front
(Cmd/Ctrl+F) lub Edycja > Wklej pod sp6d/Edit > Paste in Back
(Cmd/Ctrl+B). Zauwaz, ze nie dochodzi do zmiany potozenia kopii w stosunku
do oryginatu. Uwzgledniona zostaje jedynie pozycja w stosie (patrz panel

Warstwy/Layers) drugiego wskazanego obiektu.

cmd+F
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Wklejanie kopii w miejsce obiektu wyjsciowego

Wykorzystujq klasyczng metode kopiowania poprzez polecenie Edycja >
Kopiuj/Edit > Copy (Cmd/Ctrl+C), a nastepnie wklejenie kopii przez polecenie
Edycja > Wklej/Edit > Paste (Cmd/Ctrl+V) spowodujemy, ze kopia zostanie
wklejona w pewnej odlegtosci od obiektu kopiowanego.
Aby unikng¢ owego przesuniecia, ktére w wielu sytuacjach jest zbyteczne, czy wrecz

ucigzliwe, nalezy postuzyc¢ sie ponizsza zasada.

1. Przy pomocy narzedzia Zaznaczanie/Selection Tool (V) zaznacz obiekt, ktory
masz zamiar skopiowa¢. Wybierz polecenie Edycja > Kopiuj/Edit > Copy
(Cmd/Ctrl+C) lub Edycja > Wytnij/Edit > Cut (Cmd/Ctrl+X).

2. Wybierz polecenie Edycja > Wklej w miejscu/Edit > Paste in Place
(Cmd/Ctrl+Shift+V).

Chcac w powyzszy sposob wklei¢ obiekt do wszystkich obszaréw roboczych postuz sie

poleceniem Edycja > Wklej we wszystkich obszarach roboczych/Edit > Paste on All Artboards
(Cmd+Opt+Shift+V/Ctri+Alt+Shift+V).

@ Object  Type Select Effect View Window He

Undo Paste in Back Ctrl+Z

i Redo Move Shift+Ctrl+Z
Cut Ctrl+X
Copy Ctrl+C
Paste Ctrl+V
Paste in Front Ctrl+F
Paste in Back Ctrl+B
Paste in Place Shift+Ctrl+V
Paste on All Artboards L‘\‘ Alt+Shift+Ctrl+V
Clear




Kopiowanie obiektéw za pomoca panelu Warstwy/Layers panel

1. W panelu Warstwy/Layers zaznacz warstwe/podwarstwe z obiektem, ktéry
chcesz powieli¢ — podswietli sie na niebiesko (kilka warstw/podwarstw
zaznaczamy klikajac z przytrzymanym klawiszem Shift, gdy chcemy zaznaczy¢
warstwy/podwarstwy sasiadujace lub klawiszem Cmd/Ctrl, gdy chcemy
zaznaczy¢ warstwy/podwarstwy nie sgsiadujace), nastepnie przeciagnij
zaznaczong warstwe/podwarstwe na ikone nowej warstwy w dolnej czesci
panelu. Automatycznie dojdzie do powielenia obiektu.

2. Rozpocznij przecigganie zaznaczonej warstwy/podwarstwy w odpowiednie
miejsce panelu Warstwy i przycisnij klawisz Opt/Alt (kursor zmieni ksztatt na
ikone raczki ze znakiem plus wewnatrz). Gdy kursor trafi w odpowiednie

miejsce zwolnij klawisz myszy. Automatycznie dojdzie do powielenia obiektu.

Zmiana kolejnosci obiektow

Kolejno rysowane obiekty uktadane sq w swoisty stos — zaczynajgc od obiektu
narysowanego najwczesniej, a koriczac na narysowanym jako ostatni. Kazdy
kolejno rysowany obiekt domysinie przykrywa wczesniejsze (uwidacznia to uktad
warstw i podwarstw w panelu Warstwy/Layers). Aby zmienié kolejnos¢ obiektéow w

stosie wykonaj jedno z ponizej opisanych operacji.

Zmiana kolejnosci obiektéw za pomocg polecen i skrotéw
klawiaturowych

1. Zaznacz obiekt, i aby zmieni¢ kolejnos¢ obiektu w stosie wybierz jedno z
polecen:
Obiekt > Ut6z > Przesun na wierzch/Object > Arrange > Bring to Front
(Cmd+Shift+]/Ctrl+Shift+]) - przenosi obiekt na wierzch warstwy lub
grupy;
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Obiekt > Ut6z > Przesun na spod/Object > Arrange > Send to Back
(Cmd+Shift+[/Ctri+Shift+[) - przenosi obiekt na wierzch warstwy lub
grupy;

Obiekt > Ut6z > Przesun do przodu/Object > Arrange > Bring to
Forward (Cmd/Ctrl+]) - przenosi obiekt jeden pozom wyzej;

Obiekt > Utd6z > Przesun do tytu/Object > Arrange > Bring to Backward
(Cmd/Ctrl+[) - przenosi obiekt jeden pozom nizej

Type Select Effect View Window Help | [E [HE~

i Transform > e T _

E‘ Arrange | Bring to Front Shift+Ctrl+]

| s CtrlsG Bring Forward Ctrl+]

Hasia S Send Backward Ctrl+[
Ungroup Shift+Ctrl+G

Send to Back Shift+Ctrl+[

Lock >

Unlock All Alt+Ctrl+2 Send to Current Layer
{

Zmiana kolejnosci obiektdw za pomocg panelu
Warstwy/Layers panel

1. Zaznacz warstwe z obiektem, ktérego kolejnos¢ chcesz zmieni¢ (podswietli sie
na niebiesko). Przeciagnij zaznaczong warstwe w odpowiednie miejsce — w
przypadku zmiany kolejnosci w obrebie jednej warstwy pojawi sie znacznik w
postaci belki wskazujgacy miejsce miedzy obiektami, w przypadku zmiany
kolejnosci zwigzanej ze zmiang warstwy lub grupy pojawig sie dwie czarne
strzatki wskazujace miejsce przesuniecia obiektu.



Precyzyjne przesuwanie obiektéw

Przesuwanie obiektéw klawiszami strzatek kierunkowych

1. Przy pomocy narzedzia Zaznaczanie/Selection Tool (V) zaznacz obiekt, ktory

masz zamiar przesung¢, nastepnie wcisnij klawisz strzatki kierunkowej na
klawiaturze odpowiadajacy kierunkowi przesuniecia.

2. Aby zmieni¢ domysiny skok obiektu po jednorazowym przycisnieciu strzatki (1

punkt = 1/72 cala lub 0,3528 milimetra) na inny wybierz polecenie Illustrator

> Preferencje > Ogoélne/Illustrator > Preferences > General (dla Mac
0S) (Edycja > Preferencje > Ogolne/Edit > Preferences > General (dla
Windows) lub skrot klawiaturowy Cmd/Ctrl+K) i zmien warto$¢ parametru

Przyrost klawiaturowy/Kayboard Increment.

P
Preferences

General v

Keyboard Increment: 10,3528 |

Constrain Angle: 0

0K

Cancel

Comer Badius: 2,18 mn Previous

Next

1

[ Disable Auto &dd/Delete (V] Double Click To lsolate

[T Use Precise Cursors [ Use Japanese Crop Marks
[V] Show Tool Tips [ Transform Pattern Tiles
[V] &nti-aliased Artwork [V] Scale Strokes & Effects
[7] Select Same Tint % [ Use Preview Bounds

[¥] &ppend [Converted] Upon Dpening Legacy File

[ Reset All W arning Dialogs ]

3. Aby dziesieciokrotnie zwiekszy¢ przesuniecie obiektu podczas jednorazowego
przyci$niecia strzatki kierunkowej, w trakcie przesuwania przytrzymaj klawisz
Shift.
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Przesuwanie obiektdw na okreslong odlegtosc

1. Przy pomocy narzedzia Zaznaczanie/Selection Tool (V) zaznacz obiekt, ktéry
masz zamiar przesunac¢, nastepnie dwukrotnie kliknij na ikone narzedzia
Zaznacznie/Selection Tool (lub przycisnij Obiekt > Przeksztalc¢ >
Przesun/Object > Transform > Move, lub zastosuj skrot klawiaturowy
Cmd+Shift+M/Ctrl+Shift+M) - pojawi sie okno dialogowe umozliwiajace

wprowadzenie parametrow przesuniecia.

Move
Position
—= _DK
Horizontal: 40 mm
Vertical 0 mm
Distance: 40 mm i
[V] Preview
Angle: 0
Options [}
Objects Patterns
| - -

2. Aby przesungac obiekt w prawo wpisz w polu Poziomo/Horizontal wartosc¢
dodatnig, w lewo wartos¢ ujemna.

3. Aby przesung¢ obiekt w gére wpisz w polu Pionowo/ Vertical wartosc
dodatnig, w doét wartos¢ ujemna.

4. Aby przesung¢ obiekt o dang odlegtos¢ pod odpowiednim katem wzgledem osi x
obiektu, wpisz w polu Odlegto$¢/Distance lub Kat/Angle warto$¢ dodatniag,
(przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara) lub ujemna (zgodnie z ruchem
wskazdwek zegara). Mozesz rowniez wpisac¢ wartosci od 180° do 360°; wartosci
te konwertowane sg na odpowiadajgce im wartosci ujemne (np. wartos¢ 270°
jest konwertowana na -90°).

Jesli obiekty zawierajg wypetnienie wzorkiem, przesun wzorek zaznaczajac opcje



Wzorki/Pattern (usun zaznaczenie opcji Obiekty/Objects, aby przesunac¢ sam wzorek bez

obiektow).

Przesuwanie wielu obiektow

1. Przy pomocy narzedzia Zaznaczanie/Selection Tool (V) zaznacz obiekty,
ktére chcesz przesunagd.

2. Wybierz polecenie Obiekt > Przeksztal¢ > Przeksztat¢ kazdy/Object >
Transform > Transform Each (Cmd+Opt+Shift+D/Ctrl+Alt+Shift+D) i w
oknie dialogowym okres| odlegtosc (sekcja Przesuniecie/Move) o jakag chcesz
przenie$¢ zaznaczone obiekty i zatwierdz operacje klawiszem OK (w oknie
dialogowym mozesz rowniez okreslic Skale/Scale oraz Obrot/Rotate
zaznaczonych obiektow; patrz dalej).

3. Jezeli chcesz po przesunieciu uzyskac kopie zaznaczonych obiektow,

zatwierdzajac operacje przesuniecia przycisnij przycisk Kopiuj/Copy.

Transform Each N
|23
Scal
Horizontal: 100 %
= |  Cancel
Vertical: 100 %
= Copy I
Move
Horizontal: 40 mm" [ ReflectX
Vertical: 0 mm (El Reflect'y
= ]
535
Rotate [ Random
Angle: 0 P —) || Preview
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Zadanie 04_02

Otwérz w programie I/lustrator plik 04_02.ai. Korzystajac z umiejetnosci
precyzyjnego przesuwania obiektow stworz szachownice (8x8 pdl, naprzemiennie
pole czarne i biate) wykorzystujac kwadrat stanowigcy przyktadowe pole. Utoz
zatqczone figury na utworzonej szachownicy.

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolng.

Wyrownywanie obiektow

Wyrownywanie wzgledem obwiedni wszystkich zaznaczonych
obiektow/Align to Selection

1. Przy pomocy narzedzia Zaznaczanie/Selection Tool (V) zaznacz obiekty,
ktére masz zamiar wyréwnacé (wykorzystaj zaznaczenie przy pomocy ramki lub
z uzyciem klawisza Shift).

2. Wybierajac polecenie Okno > Wyréwnaj/Window > Align aktywuj palete
umozliwiajacg wyréwnywanie obiektdw (jezeli panel nie sktada sie z trzech
czesci w opcjach palety zaznacz Pokaz opcje/Show Options).

3. W dolnej czesci palety odnajdz opcje Wyréwnaj do:/Align To: i z wysuwanej
listy wybierz polecenie Wyréwnaj do zaznaczenia/Align to Selection, a
nastepnie kliknij ikone odpowiadajacq wyréwnaniu, ktére chcesz zastosowad.
Zaznaczone obiekty zostang wyréwnane do krawedzi catego zaznaczenia

zgodnie z dokonanym wyborem.
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Wyréwnaj do:/Align To: na Wyréwnaj do obiektu kluczowego/Align to
Key Object (ikona z kluczykiem w ramce).

ta]

= = = Wbow
D&MSpac'ﬂg:ﬁiA Align To:
==k g [~ 10mm ,’ v

|
- = Distribute Spacing: | Align To:
v Align to Selection = g [Homm || By

B (&8 T & &

sty Horizontal Align Center
e - 128
= = = M % «

Dstribute Spacing: Align Tos
£ g [t | e

Align to Key Object
Align to Artboard

3. Kiliknij ikone odpowiadajacg wyréwnaniu, ktore chcesz zastosowaé. Zaznaczone

obiekty zostang wyréwnane do obiektu wskazanego wczesniej jako gtdwny.

< ALIGN

ETH, Be & my
2 (S T 8 9 ) 8= o .
D'Ell'i"“*e_@",JoqHorimntalAIign Center istribute Objects: _13.? Zadanie 04_03
= = = = = = | Vertical Align Top|
T TS BT T Otworz w programie Illustrator plik 04_03.ai. Wyrdwnaj elementy wektorowe w
=2 g (% 0mm [l By =2 9y [ 0mm | v . z 2 . .
i ST T ) Sl taki sposob, aby uzyskac tarcze umieszczong w ramie. Strzatke wstaw w

dowolnym miejscu tarczy.

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolng.

) , Rozmieszczanie obiektow
Wyrownywanie wzgledem obiektu gtownego/Align to Key

Object Rozmieszczenie wzgledem obwiedni wszystkich zaznaczonych
obiektéw
1. Przy pomocy narzedzia Zaznaczanie/Selection Tool (V) zaznacz obiekty,
ktéry masz zamiar wyréwnaé (wykorzystaj zaznaczenie przy pomocy ramki lub 1. Przy pomocy narzedzia Zaznaczanie/Selection Tool (V) zaznacz obiekty,
z uzyciem klawisza Shift). ktéry masz zamiar rozmiesci¢ (wykorzystaj zaznaczenie przy pomocy ramki lub
2. Nie zmieniajac narzedzia kliknij na obiekt wzgledem, ktdérego pozostate majg z uzyciem klawisza Shift).

zosta¢ wyréwnane (wokot wskazanego obiektu pojawi sie niebieski obrys).

Zauwaz, ze w panelu Wyréwnaj/Align automatycznie zmieni sie opcja
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2. Wybierajac polecenie Okno > Wyréwnaj/Window > Align aktywuj palete

3.

umozliwiajacg wyrownywanie obiektow (jezeli panel nie sktada sie z trzech
czesci w opcjach palety zaznacz Pokaz opcje/Show Opctions).
Kliknij ikone odpowiadajgca rozmieszczeniu, ktére chcesz zastosowad.

Zaznaczone obiekty zostang rozmieszczone w réwnych odstepach.

Rozmieszczanie obiektow z okreslong odlegtoscig od siebie

1.

Przy pomocy narzedzia Zaznaczanie/Selection Tool (V) zaznacz obiekty,
ktdry masz zamiar rozmiesci¢ (wykorzystaj zaznaczenie przy pomocy ramki lub

z uzyciem klawisza Shift).

. Nie zmieniajac narzedzia wskaz obiekt wzgledem, ktérego pozostate majq

zostac rozmieszczone (wokdt wskazanego obiektu pojawi sie niebieski obrys).
Zauwaz, ze w panelu Wyrownaj/Align automatycznie zmieni sie opcja

Wyréwnaj do:/Align To: na Wyrownaj do obiektu kluczowego/Align to
Key Object oraz udostepnione zostaje okienko, gdzie mozesz wpisa¢ wartosc

odlegtosci pomiedzy obiektami, ktore chcesz rozmiesci¢ (np. 15 mm).

. Kliknij ikone Pionowego rozmieszczenia obiektéw/Horizontal Distribute

Space lub Poziomego rozmieszczenia obiektow/ Vertical Distribute
Space. Zaznaczone obiekty zostang rozmieszczone od siebie we wczesniej

ustalonej odlegtosci.
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Horizontal Distribute Space

Domysinie w przypadku wyréwnywania jak i rozmieszczania obiektéw pod uwage brana jest
jedynie ich wielko$¢ bez uwzglednienia szerokosci obrysu. Jezeli chcemy, aby obiekty
podlegaty powyzej przedstawionym operacjom z uwzglednieniem obrysu w opcjach panelu
Wyrdwnanie/Align nalezy zaznaczy¢ Podglad obwiedni/Use Preview Bounds.

Hide Options

Use Preview Bounds

Cancel Key Object

Distribute Spacing: Align To:

= o s || Bl

v

Zadanie 04_04
Otwérz w programie Illustrator plik 04_04.ai. Z zatgczonych elementéw
wektorowych utworz ksztatt znaku zaprezentowanego w lewej czesci dokumentu.

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolng.



05. Przeksztalcanie obiektow

Otworz plik ¢wiczeniowy 05_00. Przeprowadz prezentowane ponizej operacje

wykorzystujgc obiekt zawarty w pliku.

Zmiana rozmiarow obiektow

1. Aby precyzyjnie zeskalowac¢ zaznaczony obiekt (obiekty), zaznacz go (je)
narzedziem Zaznaczanie/Selection Tool (V), nastepnie dwukrotnie kliknij na
narzedzie Sklaluj/Scale Tool (S) i w oknie dialogowym wpisz odpowiednie
wartosci procentowe.

2. Aby skalowanie miato charakter proporcjonalny zaznacz w oknie dialogowym
narzedzia Sklaluj/Scale Tool opcje Jednolite/Uniform Iub zaznacz opcje
Niejednolite/Non-Uniform jezeli chcesz zmieni¢ proporcje wysokosci i

szerokosci niezaleznie.

Scale
o
Scale: 100 %
) Non-Uniform - =
Horizontal: 100 %
) ["] Preview

Vertical: 100 %

Options

3. Aby w trakcie skalowania dochodzito réwniez do zmiany szerokosci obrysu
zaznacz opcje Skaluj obrysy i efekty/Scale Strokes & Effects, w
przeciwnym wypadku skalowaniu ulegnie jedynie wielko$¢ obiektu bez zmiany
szerokosci jego obrysu.
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Zmiana rozmiarow wielu obiektow indywidualnie

1. Zaznacz obiekty, ktdére chcesz obréci¢, wybierz polecenie Obiekt > Przeksztatc
> Przeksztal¢ kazdy/Object > Transform > Transform Each
(Cmd+Opt+Shift+D/Ctrl+Alt+Shift+D).

2. W czesci Skaluj/Scale okna dialogowego ustal procentowe zmiany wielkosci w

Pionie/Horizontal i Poziomie/ Vertical zaznaczonych obiektow, zwrdo¢ uwage

czy pozostate parametry okna dialogowego sq wtasciwe i zatwierdz operacje

przyciskiem OK.

»

Transform Each

Scale

Horizontal:

Vertical:

Move

Horizontal:

0 mm

Vertical:

0 mm

- Rotate -

Angle: 0

DK

Cancel

Copy

[] Reflect X
[ Reflect Y

["] Random
(] Preview

—




Obracanie obiektow
Obracanie swobodne wzgledem okreslonego punktu obrotu

1. Zaznaczone obiekty obraca¢ mozemy z wykorzystaniem Obwiedni/Bounding
Box uwidocznionej po ich zaznaczeniu. Przesuwajac kursor narzedzia

Zaznaczanie/Selection Tool w okolice narozne kursor zmieni ksztatt na
zakrzywiong strzatke z dwoma grotami, co da nam mozliwo$¢ dokonania obrotu
o dowolny kat (przetrzymujac w trakcie obrotu klawisz Shift ograniczysz kont
obrotu o wielokrotnos$¢ 45°). Metoda ta ogranicza precyzyjne okreslenie kata
obrotu oraz uniemozliwia zmiane punktu obrotu (domyslinie jest nim $rodek

obracanego obiektu lub grupy obiektéw).
¥

o

o 2

m]
B

Obracanie o okreslony punktu obrotu

1. Zaznacz obiekt (obiekty), nastepnie wybierz narzedzie Obrot/Rotate Tool (R),
kliknij w miejsce nowego punktu odniesienia i dokonaj obrotu przesuwajac

kursor w odpowiednig strone.

|
|
|
|

> 24,23°

Obracanie o okreslony kat

1. Aby obréci¢ zaznaczony obiekt (obiekty) o ustalony kat zaznacz obiekt (obiekty)
i dwukrotnie kliknij na narzedzie Obrét/Rotate Tool - w oknie dialogowym

wpisz kat obrotu i zatwierdz operacje przyciskiem OK (zauwaz, ze metoda ta

uniemozliwia zmiane punktu obrotu).

Rotate
Angle: 25 ¥
o
Options
Objects Patterns o
[ Preview

2. Aby obrdci¢ obiekt (obiekty) o okreslony kat ze zmiang punktu obrotu zaznacz
obiekt (obiekty), wybierz narzedzie Obrot/RotateTool , a nastepnie wskaz
nowy punkt obrotu klikajac w okreslone miejsce z przytrzymanym klawiszem
funkcyjnym Opt/Alt. W oknie dialogowym wpisz pozadany kat obrotu i

zatwierdz operacje przyciskiem OK.
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1. Aby obrdci¢ obiekt z rGwnoczesnym skopiowaniem go, wykonaj operacje
opisane w poprzedniej sekcji, z tg réznica, ze zamiast zatwierdzenia operacji
przyciskiem OK zastosuj przycisk Kopiuj/Copy - zaznaczony obiekt
automatycznie zostanie obrdécony i rownoczesnie skopiowany. Aby operacje te
powtdrzy¢ wielokrotnie umieszczajac kolejne kopie obiektu na okregu wokéot
wskazanego punktu obrotu, wybierz polecenie Obiekt > Przeksztal¢ >
Przeksztal¢ ponownie/Object > Transform > Transform Again
(Cmd/Ctri+D).

&
g3 . cmd+D

LLLLLL

Zadanie 05_01

Otwodrz w programie Illustrator plik 05_01.ai. Obré¢ promyk wzgledem s$rodka
storica z réwnoczesnym tworzeniem kolejnych kopi, tak aby uzyskac¢ efekt
zaprezentowany w lewej czesci projektu.

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolng.

1. Zaznacz obiekty, ktére chcesz obréci¢, wybierz polecenie Obiekt > Przeksztatc
> Przeksztailc¢ kazdy/Object > Transform > Transform Each
(Cmd+Opt+Shift+D/Ctrl+Alt+Shift+D).
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2. W czesci Obro¢/Rotate okna dialogowego ustal kat obrotu poprzez wpisanie go
lub skorzystaj z ikony umozliwiajgcej ustalenie pozadanego kata, zwrdo¢ uwage
czy pozostate parametry okna dialogowego sq wtasciwe i zatwierdz operacje
przyciskiem OK.

Transform Each N

Scale e - ‘
Horizontat 100 % -

Vettical: 100 %

Move
= 0

Horizontat 0 mm i —

Vettical Aatiect i

Rotate Random

Angle: 45

Zadanie 05_02

Otworz w programie Illustrator plik 05_02.ai. Wykorzystujgc zdobyte umiejetnosci,
mozliwie wiernie odtwdérz ksztatt zegara umieszczonego w lewej czesci dokumentu
(wykorzystaj stworzone ksztatty wektorowe).

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolng.

1. Zaznacz obiekt, ktéry masz zamiar odbi¢ lustrzanie, wybierz narzedzie
Odbijanie/Reflect Tool (O).

2. Kliknij w miejscu, ktéry ma stanowi¢ poczatek niewidocznej osi odbicia, a
nastepnie kliknij w kolejnym punkcie bedgcym koncem osi odbicia.
Automatycznie dojdzie do odbicia zaznaczonego obiektu wzgledem utworzonej

osi.



\
1

Jezeli chcemy bardziej precyzyjnie wyznaczy¢ o$ odbicia, mozemy wyznaczy¢ jg wzdtuz
wczesniej odpowiednio ustawionej prowadnicy.

3. Aby odbic¢ obiekt z rGwnoczesnym wykonaniem jego kopii, podczas ustalania
drugiego punktu (kohcowego) osi odbicia przytrzymaj klawisz Opt/Alt.

4. Aby odbi¢ obiekt o z gory zdefiniowang os odbicia, zaznacz go, a nastepnie
dwukrotnie kliknij na narzedzie Odbijanie/Reflect Tool — w oknie

dialogowym okre$l O$ odbicia/Axis oraz Kat/Angle, zatwierdz operacje

przyciskiem OK lub, jezeli chcesz wykonac kopie, przyciskiem Kopiuj/Copy.
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Reflect
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Zadanie 05_03

Otworz w programie Illustrator plik 05_03.ai. Mozliwie wiernie odtworz ksztatt
karty do gry umieszczonej w lewej czesci dokumentu (wykorzystaj ksztatty
wektorowe umieszczone po lewej stronie projektu).

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolng.

Znieksztatcanie obiektow

Znieksztatcanie narzedziem Przeksztatcanie swobodne/Free
Transform Tool

1. Zaznacz obiekt, wybierz narzedzie Przeksztatcanie swobodne/Free
Transform Tool (E).

2. Chwyc¢ za jeden z uchwytdw naroznych obwiedni, zacznij przeciagac i przycisnij
klawisz Cmd/Ctrl aby rozpocza¢ znieksztatcanie obiektu lub
Cmd+Shift+0pt/Ctrl+Shift+Alt aby znieksztalci¢ obiekt perspektywicznie.



7 Zadanie 05_04

S W: 52,78 mm o o = o
I R n Otwérz w programie Illustrator plik 05_04.ai. Wykorzystujac narzedzie
Przeksztatcanie swobodne/Transform Tool, mozliwie wiernie odtwdrz ksztatt logo
- T ‘ 0 umieszczonego w lewej czesci dokumentu (aby fatwiej uzyskaé pozadany ksztatt
" f natéz obiekt ¢wiczebny, ktdry jest potprzezroczysty, na oryginat).
| S 'r Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolng.

- — . Pochylanie obiektow

1. Zaznacz obiekt, wybierz narzedzie Scinanie/Shear Tool (ta sama sekcja
narzedzi, co narzedzie Skalowanie/Scale (S).
2. Aby pochyli¢ obiekt wzgledem jego $rodka (opcja domysina) przeciagnij kursor
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w odpowiednig strone.

3. Chwyc¢ jeden z uchwytéw bocznych obwiedni, zacznij przeciggac i podobnie jak » s a7
poprzednio przycisnij klawisz Cmd/Ctrl, aby pochyli¢ obiekt, lub —_—
Cmd+Shift+0pt/Ctrl+Shift+Alt aby uczynié to perspektywicznie.

7 » 3. Aby pochyli¢ obiekt wzgledem innego punkt odniesienia kliknij w miejscu gdzie
' : b Snien ma sie on znajdowac (np. jeden z weztdw naroznych), a nastepnie przesun
- 0 q kursor w odpowiednim kierunku.

—— / e " o

.

4. Aby pochyli¢ obiekt wzdtuz osi pionowej przeciagnij kursor w gére lub w doét;
przytrzymaj klawisz Shift jezeli nie chcesz zmieni¢ rozmiaréw obiektu. Aby

pochyli¢ obiekt wzgledem osi pionowej przeciagnij kursor w prawo, badz lewo.
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S: -33,87°
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1 l -

5. Aby pochyli¢ obiekt i rownoczesnie wykonac jego kopie w trakcie pochylania
przytrzymaj klawisz Opt/Alt.

Zadanie 05_05

Otworz w programie Illustrator plik 05_05.ai. W wyniku znieksztatcenia utworz
obiekt, ktory bedzie stanowit cien drzewa (zwré¢ uwage na cien $niegu u podstawy
pnia). Umiesc¢ cien we wrasciwym miejscu, nadaj wypetnieniu odpowiedni kolor
(np. niebieski); w razie potrzeby zmniejsz Krycie/Opacity.

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolng.
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Ciecie i dzielenie obiektow
Ciecie obiektow za pomoca narzedzia No6z/Knife Tool

1. Wybierz narzedzie N6z/Knife Tool (ta sama sekcja narzedzi, co Gumka/Eraser
Tool, Shift+E) i przeciggnij nad obiektem, ktory chcesz rozcigé - automatycznie
pojawi sie $ciezka obrazujgca linie ciecia zgodng z wykonanym ruchem myszy.
Aby rozcigé¢ obiekt wzdtuz Sciezki prostej, wcisnij klawisz Opt/Alt.

2. Aby rozdzieli¢ przeciety obiekt wybierz narzedzie Zaznaczanie/Selection Tool
(V), kliknij na jeden z nowo powstatych obiektow i przesun w dowolnym

kierunku.

Ciecie obiektow za pomocg polecenia Podziel obiekty
ponizej/Divide Objects Below

Przy pomocy tego polecenia mozemy wskazany obiekt uzy¢ jako swoistej foremki
do ciasta i jego ksztattem wycigé w innych, znajdujqcych sie pod nim obiektach,

fragmenty o okreslonym ksztafcie.

1. Ustaw wszystkie obiekty, dla ktdrych chcesz zastosowaé powyzsze polecenie,
tak aby znajdowaty sie w jednej osi (obiekty nie musza pokrywac sie srodkami).
Obiekt, ktéry ma spetni¢ funkcje formy musi znajdowac sie nad wszystkimi
pozostatymi obiektami.

2. Zaznacz obiekt, ktory ma petnic¢ funkcje formy i wybierz polecenie Obiekt >
Sciezki > Podziel obiekty ponizej/Object > Path > Divide Objects
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Below. Dojdzie do przyciecia wszystkich obiektéw i automatycznego usuniecia
obiektu przycinajacego (formy).

Zaokraglanie naroznikéw obiektéw (efekt)

1. Zaznacz obiekt (obiekty), ktdrych narozniki chcesz zaokraglic.

2. Wybierz polecenie Efekty > Stylizacja > Zaokraglone rogi/Effect > Stylize
> Round Corners.

3. W oknie dialogowym wpisz odpowiednig warto$¢ zaokraglenia (warto$¢ moze

by¢ wyrazona w procentach) i zatwierdz przeksztatcenie przyciskiem OK.

= 0

Round Corners

Radius 5mm
Zamiana obrysu na Sciezke

(7] Preview

Polecenie to umozliwia zamiane obrysu w osobny obiekt, ktory mozemy poddac

wszystkim przeksztatceniom dostepnym dla obiektéw. Tym samym réwniez

uniezaleznia obrys od obiektu, ktérego stanowit integralng czesé.
) B i . ) ) Aby zamieni¢ efekt zaokraglenia naroznikéw na w petni edytowalng Sciezke, zaznacz obiekt z

1. Zaznacz obiekt, ktory chcesz poddac przeksztatceniu, a nastepnie wybierz . . ) ) . , . . .
zaokraglonymi naroznikami, a nastepnie wykonaj polecenie Objekt > Rozwiri wyglad/Object

polecenie Obiekt > Sciezki > Kontury obrysu/Object > Path > Outline > Expand Appearance

Stroke.

2. Otrzymana $ciezka (dawny obrys) domysinie zgrupowana jest z wypetnieniem
obiektu, aby moc jg swobodnie edytowac nalezy rozdzieli¢ powstata grupe
(Cmd+Shift+G/Ctr+Shift+G).
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Zadanie 05_06

Otwoérz w programie Illustrator plik 05_06.ai. Wykorzystujac wektorowe obiekty
zgromadzone po prawej stronie wykonaj operacje prowadzace do uzyskania
obiektow po stronie lewej (otrzymane obiekty nie muszg by¢ roztozone jak na
rastrowym przyktadzie).

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolng.

Jest to nowe (po raz pierwszy pojawia sie w wersji CS5), interaktywne narzedzie
stuzgce do tworzenia ksztattow ztozonych poprzez taczenie lub selektywne
usuwanie fragmentdéw innych obiektéw zasada dziatania nawigzujgce do opcji
panelu Odnajdywanie $ciezek/Pathfinder. Narzedzie dziata jedynie na obiekty
wczesniej zaznaczone.

Otwérz plik éwiczeniowy 05_07.ai Przeprowadz prezentowane ponizej operacje

wykorzystujac obiekt zawarty w pliku.

1. Zaznacz narzedziem Zaznaczanie/Selection Tool (V) obiekty, ktére chcesz
wykorzystac¢ do tworzenia nowego ksztattu.

2. Wybierz narzedzie Shape Builder (Shift+M) i wskaz, poprzez przeciggniecie z
przytrzymanym klawiszem myszy lub klikniecie, obszary, ktdre chcesz ze sobg
pofaczy¢ (domysina praca narzedzia, koto kursora obecny plus) lub odja¢ od
siebie (przycisnij klawisz Opt/Alt, koto kursora pojawia sie minus). Zaznaczane
obszary zostang pokryte ciemng kratka.
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Shape Builder Tool Options

Gap Detection

oK )

Gap Length: Smal e
[ Comcel ]

([ FReset
Options
V| Consider Open Filled Path as Closed
In Merge Mode, Clicking Stroke Splits the Path
Pick Color From:  Color Swatches b

| Cursor Swatch Preview I}
—_—

Highlight
VI Fill
V| Highlight Stroke when Editable

Color:  Red

i Press Alt key to erase shapes, or tim lines. While merging or
erasing shapes, press Shift key to change to rectangular
marquee selection.

3. W wyniku faczenia obiektow o réznych atrybutach wypetniania i obrysu, obiekt
docelowy uzyskuje atrybuty ustalone w panelu Narzedzia/ Tools. Chcac
wptywac na kolor wypetnienia przy uzyciu Shape Builder, kliknij dwukrotnie na
ikone narzedzia - pojawi sie okno dialogowe, w ktérym zaznacz opcje Pobierz
kolor z: Probki koloréow/Pick Color From: Color Swatches oraz Kursor
podgladu probki/Cursor Swatch Preview. Po zatwierdzeniu zmiany opgcji
przyciskiem OK koto kursora narzedzia pojawi sie niewielki prébnik koloréw (do
dyspozycji mamy wszystkie kolory zgromadzone w palecie Prébki/Swatches).
Teraz przed uzyciem narzedzia Shape Builder strzatkami kierunkowymi
(prawo, lewo) ustal kolor wypetnienia obiektu docelowego i dokonaj

odpowiedniej zmiany ksztattu.



grafika | ci | pk | cd

Zadanie 05_08

Otwodrz w programie Illustrator plik 05_08.ai. Narzedziem Shape Builder stwérz
ksztatty zaprezentowane po lewej stronie projektu. Wykorzystaj obiekty wektorowe
umieszczone po prawej stronie lub stwdrz je samodzielnie.

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolng.
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06. Sciezki
Punkty kontrolne

Edycja punktéw kontrolnych

1. Otwdrz dokument 06_01_01.ai. Przy pomocy narzedzia Zaznaczanie
bezposrednie/Direct Selection Tool (A) zaznacz szare koto. W efekcie

zostang wys$wietlone zaréwno punkty kontrolne (w $rodku linii) jak i uchwyty
(na koncach linii).

3. Przy uzyciu klawisza Shift mozesz zaznaczy¢ klika punktéw kontrolnych (tu
lewy i dolny).

4. Aby zmieni¢ wielko$¢/styl wyswietlania punktow kontrolnych i uchwytéw wybierz
z menu: Edycja (Illustrator dla Mac OS) >Preferencje > Zaznaczanie
.../ Edit (Illustrator) > Preferences > Selection ...

2. Aby wejs$¢ w tryb edycji przy pomocy narzedzia Zaznaczanie
bezposrednie/Direct Selection Tool (A) nalezy wybra¢ jeden z punktéw

kontrolnych. Zauwaz, ze zaznaczony punkt kontrolny zostat wypetniony.
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Preferences

Selection & Anchor Dizplay -

Selection

Talerance: 3 px [T Object Selection by Path Onl

Shap to Point 2 px
Control Click. to Select Dbjects Behind

anchar Point and Handle Digplay

Anchors: " ~ ~q

Handles: - . ~ —

Highlight anchors on mouse aver

[T] Show handlez when multiple anchors are selecte

Zadanie 06_01
Zaznacz i przenies$ punkt/punkty kontrolne tak, aby uzyskac ponizsze rezultaty.

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolna.

Konwersja i usuwanie punktéw kontrolnych

1. Otworz dokument 06_01_01.ai. Przy pomocy narzedzia Zaznaczanie
bezposrednie/Direct Selection Tool zaznacz biate wnetrze. W efekcie
zostang wys$wietlone zaréwno punkty kontrolne (w $rodku linii) jak i uchwyty

(na koncach linii).

Zauwaz, ze punkty kontrolne (tzw. kotwice) pofozone na wierzchotkach 'promieni' réznig sie
od kotwic wewngatrz 'promieni' (te dodatkowo majq uchwyty do krzywienia). Jest tak
poniewaz, kotwice na wierzchotkach sq 'narozne’, podczas gdy te wewngtrz sq 'gtadkie'. Typ
kotwic mozna zmieniaé za pomocg panelu Sterowanie/Punkt kontrolny Konwertuj:

(standardowo na gérnej listwie).

Anchor Point Convert: F= B Handles: E] B Anchorsi i 7 /5 R @Y 2y & S| TF e do Trensform

Zadanie 06_02
Zaznacz i przenies$ punkt/punkty kontrolne, tak aby uzyskac ponizsze rezultaty.

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolna.



1. Przy pomocy narzedzia Piéro/Pen Tool utwodrz trojkat

Zauwaz, ze najechanie kursorem Pidra na Sciezke powoduje

i
pojawienie sig ikony *r') i uruchomienie narzedzia Dodawanie

punktow kontrolnych/Add Anchor Point Tool (+) (dostepne

rowniez z rozwijanej listy Narzedzia).

Z kolei najechanie kursorem Pidra na punkt kontrolny powoduje

pojawienie sie ikony *b_ i uruchomienie narzedzia Usuwanie
punktow kontrolnych/Delete Anchor Point Tool (-)
(dostepne réwniez z rozwijanej listy Narzedzia).

2. Wykorzystujac powyzsze funkcjonalnosci pojedynczymi kliknieciami
utworz i usun kilka punktoéw kontrolnych.

Utworzone punkty kontrolne sg domyslnie 'narozne'. Mozna

\
t

1

przekonwertowac je nie tylko przy pomocy panelu Sterowanie/Punkt

kontrolny Konwertuj, ale réwniez przy pomocy narzedzia Konwertowanie

punktéw kontrolnych/Convert Anchor Point Tool (Shift+C) P‘

(dostepne réwniez z rozwijanej listy Narzedzia).
3. Utworz punkt kontrolny, uzywajac narzedzia Konwertowanie punktow
kontrolnych/Convert Anchor Point Tool (Shift+C) kliknij i przytrzymaj,

tak aby przekonwertowac¢ punkt kontrolny narozny w gtadki.

Zauwaz, ze uchwyty modyfikacji krzywych roztozone sq symetrycznie. Przy pomocy
narzedzia Zaznaczanie bezposrednie/Direct Selection Tool (A) mozna modyfikowac pofozenie

uchwytéw wcigz zachowujac typ gfadki.

Natomiast postugujac sie narzedziem Konwertowanie punktow
kontrolnych/Convert Anchor Point Tool (Shift+C) mozna
ztapac tylko za jeden z uchwytéw, przeniesc go i w ten sposob

doprowadzi¢ do powstania punktu kontrolnego naroznego.

Zadanie 06_03
Utworz tréjkat, a nastepnie zmodyfikuj odpowiednio punkty kontrolne,
tak aby uzyska¢ ponizszy rezultat.

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolna.



Przeprowadzone operacje domyslnie dawaty 'ostateczny' rezultat, np. efekt

operacji Odejmij wierzch wygladat nastepujaco:

Tryby ksztattu

Ksztatty moga ze sobg wchodzi¢ w interakcje (np. taczenie obiektow). Do pracy z

interakcjg stuzy Panel Odnajdywanie Sciezek/Pathfinder (Shift+Ctrl+F9).

Zatézmy jednak, ze nie jestesmy zadowoleni z tego rezultatu. W takim wypadku

mozna zmodyfikowac¢ kazdqg z operacji przytrzymujac klawisz modyfikujacy

Opt/Alt. Tym razem efekt jest nieco inny:

1. Otworz dokument 06_02_01.ai, zaznacz oba ksztatty, a nastepnie wyprébuj F/ ]
dziatanie kazdej z ikon z gornej czesci Tryby ksztattu/Shape Modes panelu
Odnajdywanie $ciezek/Pathfinder. j

Zwro¢ uwage w jaki sposob kolejnosc¢ obiektow wptywa na rezultat operacji. \

Dostepne sg oba ksztatty i tatwo mozemy dokonywa¢ modyfikacji. W tym celu
mozna postuzyc sie narzedziem Zaznaczanie bezposrednie/Direct Selection

Tool (A). Innym sposobem jest zaznaczenie obiektu i wybdr z menu
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kontekstowego Wydziel Zaznaczona Grupe.

Unde Subtract

Redo
Perspective 2

Isolate Selected Group h

Transform b
Arrange »
Select »

W przypadku wyboru Wydziel zaznaczong grupe na gornej listwie (po lewej

stronie) pojawito sie dodatkowe menu: Warstwa 1 Ksztatt ztozony
- =

Aby wyjs¢ z trybu edycji ksztattu ztozonego skorzystaj z tego menu.

Wyproébuj oba sposoby i zmodyfikuj pozycje ksztattow.

Po zakonczonej edycji wcigz jednak jest widoczny ksztatt ztozony. Taki ksztatt
ztozony mozemy uprosci¢ poprzez opcje Rozwin/Expand (Tryby ksztattu Panelu
Odnajdywanie $ciezek).

Odnajdywanie sSciezek

1. Otworz dokument 06_03_01.ai, zaznacz wszystkie obiekty i wyprdbuj dziatanie
trzech pierwszych ikon (z rzedu Odnajdywanie Sciezek): Podzielenie/Divide,
Przyciecie/Trim, Potgqczenie/Merge. Po kazdej z operacji z menu kontekstowego

wybierz Rozgrupuj/Ungroup.
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2. Przed wyprébowaniem operacji Kadrowanie/Crop umie$¢ nad pozostatymi

ksztattami dodatkowy ksztatt, np. jak nizej

o T ul

3. Nastepnie zatwierdz ikone Kadrowanie/Crop. Podobnie jak we wczesniejszych
operacjach - ksztatt, ktory jest najwyzej, ma najwyzszy priorytet, a tu stuzy

jako kadr/maska.

O+ T u

Wyproébuj réwniez narzedzie Kontur/Outline, a nastepnie ikone Odjecie

spodu/Minus back.



Narzedzie Gumka/Earaser Tool

Dwukrotne klikniecie na ikone Gumka/Earaser Tool z panelu Narzedzia
uruchamia konfiguracje podobng do tej dla Narzedzia Pedzel.

Eraser Tool Options

O .
] = . - i ktére przy pomocy narzedzia Zaznaczanie mozna dowolnie rozmiescic.
angle: [l Fixed = Yariation: Qe
Roundness:  100% Fixed - Mariation: 0%
-___—,.-l-l-" ll—..___-_-
Diameter: 10 pt Fixed = Yariation: 0pt \ /
= -
1. Otworz dokument 06_03_01.ai. Wyprobuj narzedzie Gumka. Zwrd¢ uwage, ze / / \

jego zastosowanie dzieli ksztatty.

Potgczymy te proste w jeden ksztatt, ktéry bedzie mozna np. wypetnic.

2. Przywro¢ pierwotny stan dokumentu (Ctrl+2Z). Nastepnie przy pomocy narzedzia

Zaznaczanie bezposrednie (A) zaznacz sasiadujace ze sobg dwa punkty
kontrolne.

Zamykanie i usrednianie sciezek

1. Otworz dokument 06_05_01.ai. Zawarto$¢ dokumentu stanowi zbidr prostych,
ktére nie sg ze sobg potaczone,
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3. Z gérnego menu wybierz: Obiekt > Sciezki > Ztacz/Object > Path > Join 6. Podobnie jak we wczesniejszych przyktadach ztacz pare punktéw kontrolnych.

(Cmd/Ctrl+]) Aby przekonac sie czy wszystkie proste zostaty potaczone w jeden ksztatt, za
pomocg panelu Sterowanie nadaj wypetnienie.
Path 3 Join Ctrl+)
Blend ’ Average... Alt+Ctrl+)
Envelope Distort : Outline Stroke h

Dercnartive

4. W podobny sposdb potacz pozostate pary punktow kontrolne. Zauwaz, ze
ztgczenie dwdch oddalonych od siebie punktdéw kontrolnych (na gdrze) nie

przynosi pozadanego efektu:

File Edit Object Type Select [

Fath - | Stroke

Zadanie 06_05
Za pomocg omdwionych wyzej narzedzi zmodyfikuj znajdujace sie w dokumencie
06_05_01.ai linie
Za pomocg omdwionych wyzej narzedzi zmodyfikuj znajdujace sie w dokumencie

s ) . . . 06_05_01.ai linie
5. Cofnij wiec te operacje (Ctrl+2Z), zaznacz ostatnig pare punktow kontrolnych i z

gérnego menu wybierz: Obiekt > Sciezki > Usrednij/Object > Path >
Average (Opt/Alt+Cmd/Ctrl+J1). W oknie dialogowym wybierz O$:0bie

I Average

e

Horizontal

Yertical [ Cancel |
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4+ 5TROKE

tak aby uzyskac ponizsze rezultaty: Weight: |7] 0.172pt - 3
cap:[E] = [=
Corner: (T = Limit:|2] 4 |x Q:'
Align Stroke: =il @ ‘!)
[| Dashed Line Jar-n '

@l

Prasm S — p—

100 | ¢ [o0( 100 » @ |B

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolng. Profie: Uniform [7] b4 = ik
Sciezki - kontu ry obrysu 3. Zmodyfikuj proste aby uzyskac podobny rezultat jak nizej

1. Utworz kilka prostych (np. za pomocg narzedzia Linia/Line Segment Tool (\)

podobnie jak nizej.

Krzywizne utworzonych Sciezek mozna dowolnie modyfikowaé (np. przy pomocy grupy

narzedzi do edycji punktow kontrolnych).
2. Nastepnie poeksperymentuj z parametrami panelu obrys (doker po prawej

stronie) \/[}\
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4, Wybierz jedng ze $ciezek (w tym przyktadzie bedzie to linia przerwana),

ceccacfienns

i [m]

W takim wypadku zmiana atrybutow (np. wypetnienie gradientem) bedzie
przeksztatci¢ te éciezke przy pomocy opcji Obiekt > Sciezki > Kontur obrysu zastosowana indywidualnie dla kazdego z elementow.

/Object > Path > Outline stroke . Zauwaz, ze po operacji Sciezka zmienifa
atrybuty - stata sie tzw. Sciezka ztozong, co tatwo zauwazy¢ (np. po - - e e W v W

zaznaczeniu jej lub opisie w Panelu Warstwy).

Sciezki — uproszczenie

? - e ? " " - @ W przypadku rysowania, obrysowania recznego lub konwersji grafiki rastrowej do

tavers I — |g grafiki wektorowej (tzw. trasowanie) rezultat czesto posiada wiekszg liczbe
@ || [ ]Layert R punktéw kontrolnych, prostych i krzywych, niz to faktycznie potrzebne. Do
: : vljgm::: ?' = eliminacji zbednych punktéw kontrolnych (a co za tym idzie, redukcji rozmiaru
= = .y |
® | . pliku wynikowego) stuzy Obiekt > Sciezki > Upraszczanie/Object > Path >
e 1 ] =path= om | = simplify.
G

Zadanie 06_05
Otwoérz plik 06_07_01.ai (plik pochodzi z http://blog.millermedeiros.com/wp-

Edycja punktow kontrolnych tak eksztatconej Sciezki jest etnie inna
yclapu W roiny praexsz ) sciezki Jest zupetnie | content/uploads/2010/04/awesome _tiger.svg).

5y S cieska ! L o . . . )
(sprawdz). Sama sciezka 'zachowuje sig’ podobnie jak obiekt (np. mozna Zaznacz odpowiednie obiekty. Wybierz Obiekt > Sciezki > Upraszczanie i

nadawac im wypetnienia gradientem). zaznacz opcje Podglad. Nastepnie dobierz odpowiednio parametry panelu
Upraszczanie tak, aby zredukowac liczbe punktéw kontrolnych zachowujac
== mozliwie duza wierno$é z oryginatem.

Zapisz swojg prace jako osobny plik i poréwnaj jego rozmiar z plikiem
W koncu taka Sciezke ztozong mozna 'rozdzieli¢' na czesci sktadowe poprzez oryginalnym.

Obiekt > Sciezka ztozona > Usui/Object > Compound path > Release. Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolna.

Wtedy tez, mozna zaznaczy¢ jedynie wybrane elementy.
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Simplify

Curve Precision 53 e
Angle Threshold 91 °
Preview

Original: 88 pts  Current: 78 pts

Options
= Straight Lines [] Show Or iginal
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Podobnie jak w innych programach, Illustrator oferuje dwa tryby pracy z tekstem.

Tekst od punktu/point text (tzw. ozdobny) oraz tekst w danym obszarze

roboczymy/area text (tzw. akapitowy).

1. Kliknij ikone Narzedzia Tekst/Type Tool (T), a nastepnie w dowolnym
miejscu obszaru roboczego kliknij lewym przyciskiem myszy.

2. W rezultacie pojawi sie mozliwos¢ wpisania tekstu od punktu. Taki tekst
otoczony jest obwiednia, wiec podobnie jak pozostate obiekty mozna go
skalowaé, przeksztatcac.

gl'o jest teks:t m-rlnhnv%

Zaznaczony Narzedziem Zaznaczanie bezposrednie widoczny jest jak ponizej.
Zlokalizowany po lewej stronie punkt symbolizuje nie tylko sam typ tekstu ale tez wskazuje

na kierunek jego justowania.

W widoku Kontur (Cmd/Ctrl+Y) test od punktu widoczny jest jak nizej.

A0 jest tekst oszdobny

Tekst akapitowy
1. Kliknij ikone Narzedzia Tekst (T)/Type Tool, a nastepnie w dowolnym
miejscu obszaru roboczego kliknij i przytrzymaj lewy przycisk myszy, a

nastepnie przeciagnij, tak aby utworzy¢ prostokatny obszar, np. jak nizej.
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%w: 41,38 mm
H: 35.63 mm

2. Skopiuj fragment tekstu (np. jeden akapit ze strony
http://pl.wikipedia.org/wiki/Lorem ipsum), a nastepnie wklej ten tekst do

wyznaczonego obszaru tekstu akapitowego.

rem ipsurn dolor sit
amet, consectetur
adipisicing elit. Proin
nibh augue, susdpit a,
scelerisque sed, lacinia
n, mi. Cras vel lorem.
Etiam pellentesque|

Czerwony marker (w dolnym, prawym rogu) wskazuje, ze tekst nie miesci sie w
wyznaczonym obszarze.

3. Za pomocq narzedzia Zaznaczenie/Selection Tool (V) dopasuj rozmiar
obszaru tekstowego.

W przeciwienstwie do tekstu ozdobnego (od punktu), tekst akapitowy nie ulega skalowaniu,

ale wypetnia wskazany obszar tekstowy, ‘przelewa sie'.

4. Parametry tekstu akapitowego mozna ustali¢ poprzez Tekst > Opcje tekstu
akapitowego/Type > Area Type Options.


http://pl.wikipedia.org/wiki/Lorem_ipsum

Area Type Options

width: [2

Riows
Murnber: |5 1

Span: |5 82.2 mm
[IFixed

Gutter: [+ 6.35 mm

Offzet
In=et Spacing: = 0 mm

First Baseline: Ascent

Options

Text Flow: B

Poeksperymentuj z parametrami, zaznaczajac opcje Podglad/Preview.

Jezeli zdeklarowane sg wiecej niz 1 wiersz i wiecej niz 1 kolumna dodatkowo

Heignt: [2] 82.2 mm

Cotmns
Murnber: |5 1
[T Preview

Span: |5 §9.96 mm
[IFixed

Gutter: 34 6.35 mm

Min: | 0 mm

mozna okresli¢ kierunek przeptywu tekstu.
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Formatowanie znakow

Zauwaz, ze wprowadzajac tekst lub wybierajac istniejgcy zmienia sie tresé gtéwnej
listwy wraz z dostepnymi opcjami:

Character  Paragrsph  {[[J[f] FlshText Opscty g4 Align Transform

Typografia:
Pozwala ustawic¢ nie tylko konkretng czcionke, ale takze jej parametry, wsréd
ktérych warto wymieni¢ kerning (czyli odstep miedzy konkretng parg znakéw),

tracking (czyli Swiatto miedzy wszystkimi znakami).



[Myria - =]
Regular -
i s 18t - s pt -
AV 4 aute ~ BN o -
L3 1w~ T3 00% ~

AR S gpt - (20 v

T T Ay Sharp -
Language: English: UK -

1. Otworz plik 07_03_01.ai.

2. Do modyfikacji parametrow tytutu uzyj Narzedzia Tekst (T)/Type Tool. Aby
poprawic¢ kerning kliknij na przestrzen miedzy wybrang para liter.

Modyfikacja tych parametrow jest tez mozliwa poprzez dokowany panel Okno > Tekst >

Typografia/Window > Type > Character (Cmd/Ctrl+T).

Opt/Alt + boczne klawisze kursora pozwalajq na szybka modyfikacje regut kerningu. Jezeli

jednak zaznaczony zostanie caty tekst (a nie wybrana przerwa miedzy znakami) skrot ten

zmodyfikuje regute Swiatta/tracking.

Jezeli tekst ma wiecej niz jeden wiersz mozna modyfikowacé odstepy miedzy wierszami

(Opt/Alt + klawisze kursora géra/dét).

1. Otworz plik 07_03_01.ai i podziel tekst na akapity. Zaznacz tekst akapitowy.

2. Uruchom panel Akapit/Paragraph (z gérnej listwy, ew. z menu Okno > Tekst >
Akapit/Window > Type > Paragraph (Opt+Cmd+T/Alt+Ctri+T).

3. Poeksperymentuj z dostepnymi parametrami.
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+ | Hyphenate

4. Wyjustuj tekst akapitowy (z ostatnim wierszem do lewej).

5. Wybierz ikone Pokaz opcje/Show options w prawym gérnym rogu panelu, a
nastepnie zaznacz Uktadacz wielowierszowy/Adobe Every-line Composer.
To narzedzie zapewnia automatyczne zastosowanie wiekszej czytelnosci dla
catego tekstu akapitowego z uwzglednieniem wielu wierszy.

6. W celu zwiekszenia czytelnosci z zastosowaniem dzielenia wyrazéw i stosuje sie
Wiszaca interpunkcje w znakach lacinskich/Roman Hanging

Punctuation. Wyprdobuj te opcje.

1. Otwodrz plik 07_05_01.ai. Zauwaz, ze tekstu jest na tyle duzo, iz nie miesci sie
W wyznaczonym obszarze. Oczywiscie mozna zwiekszyc¢ ten obszar, ale w takiej
sytuacji zwieksza sie réwniez szerokos¢ wiersza, co zdecydowanie pogarsza
czytelnos$¢. Pewnym rozwigzaniem takiej sytuacji jest podziat tekstu na
kolumny. A co w sytuacji, gdy potrzebujemy wielokolumnowego ukfadu o
zréznicowanej szerokosci kolumny? Do tego celu wykorzystujemy obstuge tzw.
watkéw tekstowych.

2. Nacisnij kursorem na czerwony marker, a nastepnie przeciggnij w inne miejsce i
stwdrz kolejny obszar tekstowy (tzw. watek). Zauwaz, ze watki zostaty

potaczone tzw. krawedzia.



Lorem ipsum

Y orem ipsum dolor sit amet, consectefur adipe
Lring elit. Prassent et Inhartis nisi. Sed accumsan
vestibulum enim_guis pulvinar. Nunc at enim
urpis_sed consequat arcu. Doner ac erat nec
i sodales viverra. In fringilla elit vel orci aligu

mperdiet. Aliquamn erat wolutpat. Ut malesuada
mrci sit amet quan cursus fringilla. In hac hahita
J : Viesti .
rimis in faucibus orci luctus et ultrices posuers
cubilia Curae; Praesent pretium, justo bibendum
randimentum_blandit, magna nibh _molestis
llus, vitae pharetra velit diam eu len. Mascena
orta vehicula risus, quis tempus nulla fringilla

. ipi L]

=, L

poszczegdlnych watkach.

Tekst na sciezce

Tekst na Sciezce otwartej

Fusce commaodo ligula

e turpis sagittis soda-

les. Praesent nunc ante,
laoreet at faucibus eu,
condimentum guis elit.
Maecenas adipiscing,
nulla at varius mollis,
turpis justo lobortit

3. Wykonaj operacje analogicznie do momentu, gdy caty tekst bedzie miescit sie w

Watki mozna usuwac wybierajac wezet krawedzi i klawisz Backspace/Delete. Watki mozna
réwniez dodawac klikajac i przeciagajgc puste wezty w pierwszym i ostatnim watku.

W przypadku duzej liczby elementow widok krawedzi moze by¢ nieczytelny. Dlatego tez
mozna je ukry¢ Widok > Ukryj Krawedzie/View > Hide Edges (Cmd/Ctrl + H).

1. Utwérz $ciezke podobng do ponizszej (w razie probleméw zobacz sekcje
06_01_03 Narzedzie Piéro).

\_///—\

2. Wybierz Narzedzia Tekst (T)/Type Tool, najedz kursorem myszy na Sciezke,
tak aby zmienita sie ikona. Zatwierdz lewym klawiszem myszy i wpisz dowolny
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tekst.

Aby wygodnie zmieni¢ wielko$¢ tekstu mozesz zaznaczy¢ tekst, a nastepnie
uzy¢ skréotu Cmd/Ctri+Shift+ klawisze

mniejszosci/wiekszosci/ (przecinek/kropka).

. Wybierz Narzedzie Zaznaczanie bezposrednie/Direct Selection Tool (A)

zaznacz utworzony tekst. Znajome juz wezty pozwalajg utworzy¢ kolejne watki
tekstowe. Skrajne linie po prawej i lewej stronie wskazujg na granice

zdeklarowanego obszaru tekstowego, ktdry mozna rozszerzy¢ lub zmniejszyc.

. Wybierz z menu Tekst > Tekst na sciezce > Opcje tekstu na sciezce/Type

> Type on Path > Type on Path Options.

Type on a Path Options

Effect: ST + [CFip
Align to Path:  Baseline -
Spacing: Auto - DPreview



Poeksperymentuj z poszczegdlnymi ustawieniami (pamietaj aby wiaczy¢ opcje podglad). a nastepnie zatwierdz lewym klawiszem myszy i wpisz dowolny tekst.
Uzywajac klawiszy modyfikacji Opt/Alt+Shift+gorny/dolny kursor tatwo mozesz modyfikowac

odlegtos¢ tekstu od sciezki. . o .

5. Wysrodkuj tekst.
Tekst na Sciezce zamknietej

1. Stwdrz dowolny zamkniety ksztatt lub skorzystaj z

gotowych narzedzie, np. jak nizej Narzedzie

elipsa/Elipse Tool (L)

W celu modyfikacji przebiegu tekstu wybierz Zaznaczanie
bezposrednie/Direct Selection Tool (A). Pojawig sie znajome juz uchwyty,
2. Wybierz i zbliz do zamknietego ksztattu. Gdy kursor narzedzia zmieni sie jak ktore pozwalaja na dalsze modyfikacje (patrz sekcja Tekst na sciezce

nizej otwartej). ) i ]

L

wprowadz dowolny tekst.

pozno na jakiekohwiek zmiany?

Aby dopasowac tekst do wewnetrznej strony
zamknietej przy pomocy narzedzie przeciggnij tekst

do wnetrza.

Tak wprowadzony tekst wypetnia zamkniety ksztatt. Pozostate parametry tekstu mozesz modyfikowa¢ wykorzystujqc panel Typografia/Type
(patrz sekcja 07_03 Formatowanie znakdw). Dla przyktadu dystans tekstu od sciezki mozesz

A . i zmodyfikowaé przy pomocy opcji Ustaw przesuniecie linii bazowej/Set the baseline shift.
4. Stworz nowy zamkniety ksztatt. Aby dopasowac tekst

do zamknietej $ciezki przytrzymaj klawisz Opt/Alt,

zbliz kursor do $ciezki do momentu jego zmiany na

ponizszy,
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[Nagiowek 1
Loram ipsum dolor sit amet, comsectetur adipis

1. Utworz dowolny tekst laoreet nune viverra. Nam molestie fermentum

2. Zaznacz tekst, a nastepnie wybierz Tekst > Zamien na krzywe/ Type > lorem non orci adipiscing condimentum. Etiam
; . quis tellus volutpat lobortis non consectatur at
Create Outlines (Shift+Cmd/Ctrl+0). pellentesque lacinia. Mullam eu ipsum justo, vit
3. Zauwaz, ze zmodyfikowany tekst jest teraz zbiorem éciezek, ktérych punkty mauris tellus, auctor vel varius et, ultrices vitae
) do. Donec quis turpis ante, ut bibandum felis. &

kontrolne mozesz dowolnie modyfikowac. Maghiwek 2

Menean ornare, turpis at lobortis sagittis, mi orc

, . . . . 3 ; tempor libero eget ipsum sodales sit amet volu
sg interpretowane, tzn. ich odtworzenie nie wymaga posiadania okreslonych czcionek. congue a aliquam tellus suscipit. Etiam et mass

Fugue a turpis cursus interdum quis et risus. M

Konwersja tekstu w sciezki jest przydatna do realizacji ksztattéow (np. logotypdw), ktére nie

. , , . L W strukturze takiego tekstu mozna wyroézni¢ min. 2 style akapitowe: styl
Podobnie jak w edytorach tekstu ('Srodowiska’ office), Illustrator umoZzliwia

. . , , L, , ; . nagtdwka oraz styl 'zwyktego' tekstu akapitowego.
definiowanie stylow, zarowno dla akapitow jak i znakow/wyrazow. Takie

rozwigzanie umoZzliwia ustrukturalizowanie dokumentu, a co wazniejsze prostszg

. . o . 4. Witacz panel Okno > Tekst > Style akapitowe/Window > Type >

jego edycje/administracje.
Paragraph Styles.

5. Zaznacz tekst nagtéwka, a nastepnie przy pomocy gérnej listwy kontrolnej

zmien podstawowe parametry tekstu (np. wielko$¢ czcionki). Po ukonczeniu

1. W przegladarce internetowej znajdz dowolny serwis pozwalajacy na edycji w panelu Style akapitowe do domysinej nazwy stylu zostanie dodany
wygenerowanie tekstu testowego 'lorem ipsum'. Wygeneruj 5 akapitow tekstu znak '+'.
testowego i skopiuj ten tekst (prezentowany nizej przyktad operuje 569 6. Wybierz z tego Panelu ikone Utwérz nowy styl/Create New Style.
wyrazami/3863 znakami). Podwdéjnym kliknieciem wejdz w tryb edycji stylu, zmodyfikuj zaréwno nazwe
2. W Illustrator stworz tekst akapitowy i wklej skopiowang tresc. stylu jak poszczegdlne parametry tekstu (standardowo dostepne w listwie po
3. Poprzedz akapity dodatkowymi nagtéwkami. lewej stronie). Zatwierdz zmiany.

7. Aby zastosowac utworzony styl do pozostatych nagtéwkdéw, zaznacz kolejny
tekst nagtowka i wybierz z Panelu Style akapitowe ten styl.

8. Ponownie wejdz w tryb edycji stylu dla nagtowkdéw. Zmien np. wielko$¢ czcionki i
zatwierdz zmiany lub zaznacz opcje Podglad/Preview. Zauwaz, ze zmiana

parametrow dla tego stylu pocigga za soba zmiany we wszystkich elementach,
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ktérym ten styl zostat przypisany. W ten sposob bardzo prosto i szybko mozna

modyfikowac¢ format catych dokumentow. 3. Zaznacz ksztatt, a nastepnie z gérnego Menu wybierz Lorem ipsum d
Obiekt > Oblewanie tekstem > Utwoérz/Object > scing elit pvr::t?
Zadanie 07_01 Text Wrap > Make. aéc
Analogicznie jak w przypadku stylu dla nagtdéwkow stworz wiasny styl akapitowy ' ra.
dla 'zwyktego' tekstu. Dobierz parametry czcionki w taki sposéb, aby tekst byt malesuada ::CF?'
czytelny.
Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolna. Do modyfikacji prostej parametréw oblewania tekstem

Lorem ipsul

stuzy panel Obiekt > Oblewanie tekstem > Opcje
oblewania tekstem/Object > Text Wrap > Text

Wrap Options.

1. Otworz swoja prace z Zadania 07_01. Aby wytaczyé oblewanie tekstem dla obiektu wybierz

2. O ile nie jest uruchomiony wtgcz panel Okno > Tekst > Style Obiekt > Oblewanie tekstem > Usun/Object >

znakowe/Window > Type > Character Styles. Text Wrap > Release.

3. Znajdz wyraz 'lorem' i podobnie jak w poprzednim zadaniu zmodyfikuj
parametry tekstu. Podobnie jak w poprzednim zadaniu, ale w zaktadce Style
znakowe utworz nowy styl znakowy.

4. Zastosuj ten styl dla pozostatych wyrazéow 'lorem’. o . .
Podobnie jak w zwyktych edytorach tekstu, takze Illustrator dysponuje

mechanizmem sprawdzania poprawnosci tekstu.

1. Stworz dowolny, krotki tekst akapitowy, ktéry bedzie zawierat btad

ortograficzny.

1. Otwdrz plik 07_05_01.ai. Stworz w tym projekcie dowolny zamkniety ksztatt 2. Zaznacz ten tekst, a nastepnie wybierz Edycja > Sprawdzanie pisowni >

(np. koto, prostokat), ew. wstaw dowolny, zewnetrzny plik i ksztalt w postaci Rozpocznij/Edit > Check Spelling > Start.

krzywych (np. w formacie svg). Aby zmieni¢ wielko$¢ znakdw nalezy wybraé tekst do modyfikacji, a nastepnie wybracé Tekst

2. Umies¢ ksztatt nad tekstem akapitowym. > Zmier wielko$é/Type > Change Case.
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Modyfikacja tabulatorow

Operowanie tabulatorami pozwala w prosty sposob tworzy¢ sformatowany,

czytelny wykaz, spis tresci, itp.

1. Otworz plik 07_08_03.ai. Z gérnego Menu wybierz Okno > Tekst >
Tabulatory/Window > Type > Tabs (Cmd/Ctrl + Shift + T).

2. Przy pomocy narzedzia Tekst/Type zaznacz caty tekst, a nastepnie z panelu
Tabulatory wybierz jeden z tabulatoréw (np. prawy) i przeciagnij kursorem po
miarce, tak aby zdefiniowac jego odlegto$¢. Rezultat powinien by¢ podobny jak

nizej

7_07 Tekst od punkiu 1
7_02 Tekst akapitowy 1
7_03 Formatowanie znakdw 3
7_04 Formatowanie akapitu 3

Dodatkowo, aby zwiekszy¢ czytelno$¢ mozna zadeklarowac Linie

odniesienia/Leader.

7 0l Tekstod punktu .. ....oocoeiiiiiinanns 1
7_02 Tekst aKapitowy ..oocvviienieriinana 1
7_03 Formatowanie Znakéw . .............. 3
7_04 Formatowanie akapitu ...........o.... 3
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Zarzadzanie czcionkami w projekcie

Przy wymianie plikdw, wspétpracy w zespole, koordynacji dziatar lub koricowej
fazie produkcyjnej warto przygladnaé sie wykorzystanym czcionkom, ew. zmienié

ich zestaw (np. ze wzgledu na warunki licencji).

1. W dowolnym projekcie, w ktéry zostat wprowadzony tekst, z gérnego Menu
wybierz Tekst > Znajdz czcionke/ Type > Find Font. Uruchomiony panel
umozliwia automatyczng zamiane wykorzystanych czcionek na inne czcionki
obecne w dokumencie lub zainstalowane w systemie. W kofncu mozemy zawezi¢

wykaz czcionek, np. do podzbioru Open Type.

::"sie nieoczekiwanie wypukiosci moga pojawic sie nieoczekiwa-
awic sie nieoczekiwanie wypuklosci moga pojawic sie nieoczeki-
10jawic sie nieoczekiwanie wypuktosci moga pojawid sie

ci moga pojawic sie nieoczekiwanie wypuklosici moga pojawic
dosci moga pojawic sie meoczc-&::a:\.w”e.y‘v_;jf:w:&!n«cr moga

e WYPU“G)::P:;::z‘ ;’:‘;;:‘ :?:M e e i CCEEh g puk#och

kwva”':m yﬁ:ypukioscl mogd POIM'C sie n'eo‘?zek vy IIEJ’B:*Lridc'—
czek™ logcimoga POJaWI i
sie nieoczekianie wypuk % Nicoczekiyy,.

i sie nieoczekiwanie WUWOK TNOGR DOTAWAC Sie nieoczeki.
10jawic sie m&uu&kmm\amtgﬁ\kmmmﬁm\t e

1 Moge poeehh She Thenon St st il moog, pojawic
«toéci moga pojawic sig nieoczekiwanie wypuklosci moga

ie wypuklosci moga pojawic sie nieoczekiwanie wypukiosci
kiwanie wypukfosci mogg pojawic sie nieoczekiwanie wypukio-

Zadanie 07_02

Stosujac goérng listwe kontrolng i narzedzie Utworz forme ... z
wypaczeniem/Make envelope ... With Wrap zmodyfikuj tekst ozdobny jak
nizej.

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolna.



Zadanie 07_03

Stosujac goérng listwe kontrolng i narzedzie Utworz forme ... z siatka/Make
Envelope ... With Mesh zmodyfikuj tekst akapitowy jak przedstawiony po prawej
stronie.

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolna.

Zadanie 07_04

Na podstawie zamknietego ksztattu (np. Sciggnietego w formacie svg) i tekstu
akapitowego zbuduj podobny rezultat jak przedstawiony po prawej stronie.
Postaraj sie zautomatyzowac prace, tak aby zajeta mozliwie mato

czasu. Wykorzystaj wiadomosci z sekcji Konwersja tekstu w Sciezki.

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolna.

Na podstawie ponizszego przyktadu zaproponuj wtasne, autorskie rozwigzanie i
zapisz je jako oddzielny projekt.
Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolng.
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08. Kolor 2. Aby zmieni¢ rodzaj wyswietlanego widma (przez to rowniez rodzaj pola koloru)
kliknij koteczko na lewo od liter okreslajacych sktadowe przestrzeni kolordw,
Probnik kolorow/Color Picker czyli litery: H, S, B, R, G, B.

1. Chcac nada¢ obiektowi (obiektom) okreélony kolor wypetnienia lub obrysu 3. Aby wyswietli¢ kolory z palety internetowej (216 koloréw w taki sam sposob

zaznacz go (je), a nastepnie kliknij dwukrotnie na ikone obrazujaca kolor interpretowanych przez wszystkie przegladarki), zaznacz opcje Tylko kolory z

wypetnienia lub konturu w panelu Narzedzia/Tools. W oknie dialogowym palety internetowej/Only Web Colors.
ustaw odpowiednio suwak widma i wskaz kolor w polu koloru, okresl jego (o AL N
warto$¢ wpisujac wartosci numerycznie (HSB, RGB, CMYK lub szesnastkowy) ) ]

Select Color:

lub wybierz z dostepnych Probek kolorow/Color Swatches. Aby zatwierdzi¢

wybér kliknij przycisk OK.
nowy kolor (géra)
pole koloru St;"Y kolor (dét)
rCoIor Picker b / prébkl koloréw
Select Color: /

o
[ [Color Swatches

W prébniku koloréw wyswietlane sq réwniez ostrzezenia o kolorze wybranym spoza

przestrzeni koloréw CMYK (inaczej gamut CMYK) — ostrzeZenie zobrazowane znakiem ,!” oraz
D R: - oo . -
- Mles 1z spoza bezpiecznej palety internetowej — ikona szescianu. Klikniecie na ikone ostrzezenia
©B: 40 Y. 90 % : powoduje automatyczne odszukanie przez program koloru spetniajgcego kryterium.
D.q 4 8752 Ko 1% ostrzezenie o kolorze

spoza palety internetowej
[ Only Web Colors

4. Aby przypisac¢ wybrany kolor (wypetnienia lub konturu) obiektom wczesniej

niezaznaczonym, przeciggnij probke wybranego koloru z Prébnika

widmo

5 koloréw/Color Picker na dany obiekt.
X BeRv wartg;a numeryczne
s : ( y dla réznych przestrzeni
kolory z palety internetowej przestreni HSB) | oloréw
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Panel Kolor/Color panel

1. Aby uwidoczni¢ panel Kolor wybierz polecenie Okno > Kolor/Window >
Color. Chcac zmienic tryb koloréw wyswietlany przez panel (np. na skale
szarosci), w menu panelu wybierz odpowiedni model lub przytrzymujac klawisz

Shift kliknij na kolorowy pasek widma w dolnej czesci panelu.

¢ COLOR 2 e

ﬁ =l %‘
M C— 45,30 % Grayscale
D v e .56 %;; RGB
K E— 32,55 % | LB
‘ v CMYK

Web Safe RGB

Invert

Complement

Create New Swatch...

2. Zaznacz obiekt (obiekty), dla ktérego chcesz ustali¢ kolor (wypetnienia lub
konturu), a nastepnie przy pomocy suwakoéw ustal sktadowe koloru.
Przytrzymujac klawisz Shift w trakcie przesuwania suwakéw (wcisnij klawisz
zanim zaczniesz przesuniecie!) spowodujesz, ze wszystkie suwaki zaczng
przesuwac sie réownoczesnie.

3. Aby usuna¢ kolor wybierz ikone z czerwonym przekresleniem potozonej po lewej
stronie widma, z kolei chcac wskaza¢ kolor biaty lub czarny wykorzystaj probki

potozone po stronie prawej.
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¢ COLOR

c/—————
M CC————— 45t %

(il | Y EE— 44,55 %

8 K? 32,68 %

Zauwaz, ze w odréznieniu od Prébnika koloréw/Color Picker, panel Kolor/Color umozliwia

obserwowanie zmiany koloru nie tylko w panelu, ale réwniez na samym obiekcie. Podobnie
jak w przypadku Prébnika kolorow w panelu Kolor réwniez wyswietlane sg ostrzezenia o
kolorze spoza przestrzeni CMYK oraz spoza palety internetowej.

4. Aby przypisac¢ wybrany kolor (wypetnienia lub konturu) obiektom wczesniej
niezaznaczonym, przeciggnij probke wybranego koloru z panelu Kolor/Color

na dany obiekt.

Probki/Swatches

Probki/Swatches sq kolorami (kolory podstawowe, kolory podstawowe globalne,
kolory dodatkowe, Registration Color), tintami (kolor o intensywnos$ci mniejszej niz
100%), gradientami lub wzorkami. Zwigzane sg z danym dokumentem i
wyswietlane sq pojedynczo lub w grupach. Program Illustrator pozwala otwierac
biblioteki prébek pochodzgce z innych dokumentdw i réznych systemdéw koloréw
(biblioteki te dostepne w osobnych panelach i nie sq zapisywane razem z

dokumentem).



Panel Prébki/Swatches panel

1. Panel Probki/Swatches uwidoczni¢ mozemy poprzez klikniecie strzatki
skierowanej w dét umiejscowionej obok prébki koloru wypetnienia lub konturu w
panelu Sterowanie/Control oraz poprzez wybranie polecenia Okno >
Probki/Window > Swatches.

No Sslection
@ % livis

&) L
Ga

B & O O a 3
Domyslnie zawiera standardowy zestaw koloréw podstawowych, kilka
gradientow, wzorek i dwie grupy kolorow. Wszystkie prébki domysinie
prezentowane sg jako Widok matych miniaturek/Small Tumbnail View.
Aby zmieni¢ sposdb wyswietlania probek, w menu panelu ustaw opcje Lista

skrécona/Small List View.

SWATCHES

Z [None] A =
B (Registration] & L4
(] whte [
[ "
B crvkred =
] cMvK velow =
. CMYK Green m -
& %W B0 O & 3

Lista ta oprécz nazwy koloru lub jego sktadowych w przejrzysty sposéb (w

postaci ikon) informuje o rodzaju koloru (podstawowy, podstawowy globalny,
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dodatkowy) oraz tryb w jakim kolory sg definiowane (np. CMYK, RGB):
Kolor podstawowy/Process Color - brak charakterystycznej ikony
(definiowane domysinie), kolor drukowany przy uzyciu czterech podstawowych
farb: Cyjan (C), Magenta (M), Z6tty (Y), Czarny (K);
] cMvk Yelow =

Kolor podstawowy globalny/Process Global Color - szary kwadracik (w

opcji wyswietlania probek jako lista lub z tréjkatem w dolnym rogu w opcji
miniatur); wszelkie jego zmiany uwzgledniane sg dla catego projektu, kolory
dodatkowe (patrz dalej) domyslnie traktowane sg jako globalne;

Bl c=29 M=45 y=01 k=1 =
| Noseecton =D P - [0 - =
E3 HE
1D
(3 |
=3
G, % B Cf & 3

Kolor dodatkowy/Spot Color - biaty kwadracik z szarym koteczkiem w
$rodku (w opcji wyswietlania prébek jako lista lub tréojkacik z kropkg w dolnym
rogu w opcji miniatur), kolor drukowany przy uzyciu specjalnie stworzonej
farby, stosowanej w zastepstwie farb CMYK (niezbedna osobna matryca, np.
PANTONE);

B c=s2m=4sv=45 k=33 @




Ca L]
=

B, % B CfF & 3

Registration Color - znak celownika, obiekty charakteryzujace sie takim

kolorem drukowane sg z uzyciem kazdej z czterech matryc CMYK (na kazdym

rozbarwieniu, np. znaki pasowania);

.mfR—egistration] b3 ‘

Kolor zdefiniowany w przestrzeni CMYK - kwadracik z czterema

trojkacikami (w kolorach CMYK) wypetniajacymi jego wnetrze;
B == =

Kolor zdefiniowany w przestrzeni RGB - kwadracik z trzema paskami (w

kolorach RGB) wypetniajacymi jego wnetrze.

C=92 M=45 Y=45 K=33 1 @7

2. Aby wyswietli¢ prébki tylko jednego rodzaju w dolnej czesci panelu kliknij ikone
Pokaz typy probek/Show Swatch Kinds Menu i z wysuwanej listy wybierz
odpowiednig opcje: Pokaz wszystkie probki/Show All Swatches, Pokaz
probki kolorow/Show Colors Swatches, Pokaz probki gradientéw/Show
Gradient Swatches, Pokaz probki wzorkéw/Show Pattern Swatches |lub
Pokaz grupy kolorow Show Color Groups.
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SWATCHES

III Green, Yellow, Orange

D Purple Radial N

Laguna

- C=92 M=45 Y=45 K=33 @ 7

C=92 M=45 Y=45 K=33 1 (=R |

B =25 M=45 =51 k=1 =

b [ Grays m
b B8 Brighﬁ =
G, 3}; B CFf & 3

v Show All Swatches
Show Color Swatches
Show Gradient Swatches

Show Pattern Swatches

Show Color Groups

Nadawanie kolorow obiektom z uzyciem panelu
Probki/Swatches panel

1. Zaznacz obiekt (obiekty), dla ktérego chcesz uzy¢ koloru z panelu
Praobki/Swatches, nastepnie wykonaj jedng z ponizej opisanych operacji:
a) w panelu Sterownie/Control kliknij na strzatke uwidaczniajaca probki dla
wypetnienia lub konturu (patrz wyzej) i wskaz odpowiednig probke;
b) w panelu Narzedzia/ Tools ustaw tak prébki koloréw, aby probka dla
atrybutu ktéry chcesz zmieni¢ (wypetnienie lub kontur) znajdowata sie na gérze
- kliknij (pojedynczo) na odpowiednig prébke lub uzyj klawisza X. Teraz kliknij
na wybrang prébke w panelu Prébki.
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- ] c=s0M=0v=100k=0 Gt e e —
@Q e .i —————— o s e 2 E ] Fedeto Black E
QA_ = &, W O O & 3 . Q Q@ [ super Soft Black Vignett=
— Ml Green. Yelow.Orange 7
= &, vy & § 3

.....
H Mozesz réwniez postuzy¢ sie ikong Nowa prébka/New Swatch znajdujaca sie

B c=15mM=100 y=50 k=10 X - dolnei L Iu Prébki. W oknie dial . i .
W cax=nr-esx-s = w dolnej czesci panelu Probki. W oknie dialogowym mozesz zaznaczy¢ opcje
B c=0mM=20v=55 k=0 R Koloru podstawowego/Process Color, Koloru podstawowego z opcja

L

globalny/Process Global Color lub Koloru dodatkowego/Spot Color

(patrz definicje rodzajow kolordw prébek podane wyzej). Dodatkowo mozemy

Dm =
= [0 c=20m=0v=100k=0 X réwniez zadecydowaé w jakiej przestrzeni kolor zostanie zdefiniowany (np.
c:so MjOY:lOO Kjo 4} 3 CMYK, RGB).
n &, & B F 8§ 3 . p
New Swatch -
SWATCHES
Dodawanie prébek do panelu Probki/Swatches panel (] 2-45;:::;;:0.:: = Resntons L
E TR Color Type: Process Color v
1. Aby doda¢ pojedynczy kolor do panelu Prébki/Swatches, w panelu [ super Soft Biack Vignette ("] Global
Narzedzia/ Tools ustaw tak probki koloréw, aby prébka dla atrybutu ktéry g‘:ﬁl:ﬁ' ok Color Mode: CMYK =
chcesz zmieni¢ (wypetnienie lub kontur) znajdowata sie na gérze - kliknij S| Laguna
(pojedynczo) na odpowiednig probke lub uzyj klawisza X. Teraz chwy¢ za " —J G’_’V‘ \~‘. (4 5] ]
ustawiong w ten sposoéb prébke koloru i przeciggnij w odpowiednie miejsce do %_1 Bngmsq‘ w1 NI '

panelu Prébki. Préobka koloru zostanie automatycznie dodana.
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Podobnie jak w przypadku Prébnika kolordw/Color Picker oraz panelu Kolor/Color podczas
tworzenia probki w ten sposob wyswietlane sgq ostrzezenia o kolorze spoza przestrzeni CMYK

oraz spoza palety internetowej.

2. Aby dodac wszystkie kolory zastosowane w dokumencie, upewnij sie ,ze zaden
obiekt nie jest zaznaczony, a nastepnie w menu panelu Probki wybierz polecenie
Dodaj uzywane kolory/Add Used Colors. Automatycznie zostang dodane te

kolory, ktére nie wystepujg jako probki w panelu (zaréwno kolory wypetnien, jak i

SWATCHES

New Color Group...

obrysow).

m Green, Yellow, Orange

[} Purple Radial i Duplicate Swatch
3 Laguna Merge Swatches
i' C=92 M=45 Y=45 K=33 = Delete Swatch
.C=92 M=45 Y=45 K=33 1 .7 Ungroup Color Group
[ c=23 M=45 y=51 k=1
b B Grays ‘:[ Select All Unused
b [ erights | Add Used Colors h
a. e Sort by Name
Sort by Kind
Show Find Field

Small Thumbnail View
Medium Thumbnail View
Large Thumbnail View

v Small List View
Large List View

Swatch Options...
Spot Colors...

Open Swatch Library >
Save Swatch Library as ASE...
Save Swatch Library as Al..
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3. Aby dodac¢ do panelu Prébki kolory jedynie zaznaczonych obiektéw, w menu
panelu wybierz polecenie Dodaj wybrane kolory/Add Selected Colors.
Automatycznie zostang dodane te kolory, ktore nie wystepuja jako prébki w

panelu (zaréwno kolory wypetnien, jak i obrysow).

m New Swatch...
B c=s0m=0 v=s0 k=70 © New Color Group...
E] Fade to Biack I atch
ﬁ Super Soft Black Vignette i Merge Swatches
[l] Gréen, Yellow, Orange [ Delete Swatch
D Purple Radial Ungroup Color Group
Laguna
> ;J Grays ”\7 Select All Unused
b (B3 erights = Add Selected Colors h
Q. W OO & F Sort by Name
Sort by Kind
Show Find Field

Small Thumbnail View
Medium Thumbnail View
Large Thumbnail View

v Small List View
Large List View

Swatch Options...
Spot Colors...
Open Swatch Library >

Save Swatch Library as ASE...
Save Swatch Library as Al..

Jezeli chcesz dodac kolory zaznaczonych obiektéw do nowej grupy kolorow
(patrz dalej), po zaznaczeniu obiektu (obiektéw) kliknij ikone Nowa grupa
kolorow/New Color Group. Wpisz nazwe i zatwierdz operacje klawiszem OK.

Nowa grupa z kolorami zostanie utworzona.



SWATCHES
C=40 M=70 Y=100 K=50

-

SWATCHES
Super B Vignette

-

B c=50M=70y=s0 k=70

m Green, Yellow, Orange

E] Fade to Biack

n Purple Radial

[ super Soft Biack Vignette
m Green, Yellow, Orange

A Laguna
b (3 Grays

[ Purple Radial

Laguna

b @y

b [ Brights N

G, W, B () N

[> (I3 Brights

Name:

Create From:

4. Aby dodac¢ prébke nowego gradientu, zaznacz obiekt wypetniony gradientem lub
utworz go w panelu Gradient/Gradient (patrz kolejny rozdziat przewodnika).
Podobnie jak w przypadku pojedynczego koloru w panelu Narzedzia/ Tools

ustaw tak prébki koloréw, aby probka dla wypetnienia znajdowata sie na gorze -

") Selected Swatches

@ Selected Artwork

Cancel

[7] Convert Process to Global
Include Swatches for Tints

kliknij (pojedynczo) na odpowiednig probke lub uzyj klawisza X. Teraz chwy¢ za
ustawiong w ten sposéb gradient i przeciggnij w odpowiednie miejsce do panelu
Probki. Probka gradientu zostanie automatycznie dodana.

Mozesz réwniez postuzy¢ sie ikong Nowa probka/New Swatch znajdujaca sie
w dolnej czesci panelu Probki/Swatches.
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Zadanie 08_01

Utwdrz nowy dokument i do jego panelu Prébki/Swatches dodaj po jednej
dowolnej prébce: koloru podstawowego, koloru podstawowego z opcjg globalny,
koloru dodatkowego oraz koloréw zdefiniowanych w przestrzeni CMYK i przestrzeni
RGB.

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolna.

Grupowanie probek w panelu Probki/Swatches panel

1. Przytrzymujac klawisz €md/Ctrl zaznacz probki, ktére chcesz zgrupowac,
nastepnie kliknij na ikone Nowa grupa koloréw/New Color Group. W oknie
dialogowym wpisz odpowiednig nazwe dla grupy i zatwierdz operacje

przyciskiem OK. Zaznaczone prdobki zostang zgrupowane.

SWATCHES SWATCHES

e W Green, Velow, Orange |
oz [ Purple Radial
Laguna
€=30 M=50 V=75 K=10 & b 3 Grys
B c=35 M=60 Y=80 k=25 = D[ srights

|
B c=40M=70Y=100 k=50 = L : =, :

W c=som=nov=s0 i&:i:ii T m S TS : lall
- | /ETEETE— -
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New Color Group /

Name: 1
Create From: @) Selected Swatches
() Selected Antwork
Convert Process to Global

Include Swatches for Tints

(T



Zmiana, zastepowanie i usuwanie probek w panelu
Prébki/Swatches panel

1. Aby zmienic¢ kolor danej probki, zaznacz ja i kliknij na przycisk Opcje
probki/Swatch options i zmien parametry sktadowe koloru prébki. Zmiane

zatwierdz przyciskiem OK.

P
Swatch Options
SWATCHES

B c=75 M=95 y=s k=0 7 Swatch Name: C=50 M=100] Y=49 K=0 —T—
.c=1°° M= 1°°Y=25K=Z§ Color Type: Process Color v
B c=75 M=100 y=0k=0
— ["] Global

C=50 M=100 V=43 K=0 X
[ c=32 M=40 y=75 k=10 ——  Color Mode: CMYK Y ] [ Preview

X
]

B c=10M=100 Y=50 k=0
B c=0mM=95y=20k=0
] c=25 M=25 y=40 k=0

B c=40 M=45 y=50 K=5_
&. L VN = W

2. Aby zastgpic istniejaca prébke koloru lub gradientu podczas przeciggania

nowego koloru przytrzymaj klawisz Opt/Alt.

3. Aby usung¢ prébke (probki) kolorow zaznacz ja (je, z klawiszem Cmd/Ctrl), a
nastepnie kliknij na ikone $mietnika w dolnej czesci panelu, lub przecigagnij
bezposrednio na nig (unikniesz okna dialogowego z potwierdzeniem usuniecia).
Aby usuna¢ wszystkie prébki, ktére nie sg uzywane w dokumencie, przejdz do
menu panelu Probki i wybierz opcje Zaznacz wszystkie nieuzywane/Select
All Unused i kliknij przycisk $mietnika.
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TCH
g New Swatch...

B c=40 M=70 y=100 k=50 -
s ————————————————— — New Color Group...
B c=s0m=70 =80 k=70 :
- — Duplicate Swatch
B c=100 M=100 Y=80 k=70 )
. C=88 M=57 Y=28 K=13 1 Merge Swatches
[ c=s7m=0v=15k=01 Delete Swatch
E] FedetoBiack ] Ungroup Color Group
O swpersohtpackvignate e Al Unused N
1T Green veloworame |
R e %o, Add Selected Colors
1 purcle Radial ¥
¥ o 3 .
=) & B CF B 3 . Sort by Name
Sort by Kind
Show Find Field

Small Thumbnail View
Medium Thumbnail View
Large Thumbnail View

v Small List View
Large List View

Swatch Options...
Spot Colors...

Open Swatch Library >
Save Swatch Library as ASE...

Save Swatch Library as AL..

Importowanie probek z innego dokumentu

1. Aby zaimportowac wszystkie probki z innego dokumentu, z menu panelu
Probki/Swatches wybierz polecenie Otworz biblioteke probek > Inna
biblioteka/Open Swatch Library > Other Library. Zaznacz plik, z ktérego
majg zosta¢ pobrane probki, i kliknij przycisk Otwérz/Open. Zaimportowane
probki zostang wyswietlone jako odrebny panel.
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Art History 3
Celebration SWATCHES
SWATCHES S Color Books > Laguna -
[0 c=s7m=0v=15k=01 blew Color Group:: Corporate EF S T e |
] Fade to Biack Duplicate Swatch e : —75 M=0 Y=0 K=0 "4
Ui Watcl =
n Super Soft Black Vignette Merge Swatches Etone C=70 M=15 Y=0 K=41 X]
III_ Green, Yellovs, Orange | Delete Swatch Foods y C=79 M=95 ¥=5 K=0
D Purple Radial Ungroup Color Group 2
Laguna Gradients > C=75 M=100 Y=0 K=0 copy
b @8 G o Select All Unused Kids Stuff = =
b @3 erghts = Add Selected Colors Metal
G, W B Cf & 9 . Sort by Name Nature » e —
Sort by Kind peubal —
Show Find Field partee :
Scientific » ¥ i
Small Thumbnail View : = A B o
) o Skintones
Medium Thumbnail View System (Macintosh)
Large Thumbnail View System (Windows)
v Small List View i .
Textiles Zadanie 08_02
Large List View VisiBone2 -
Swatch Options... Web Otwérz plik 08_02.ai. Do panelu Prébki/Swatches dodaj wszystkie kolory
se f g A a .
oo Cokos i : wystepujace w dokumencie. Nastepnie dodane kolory zgrupuj w osobny folder o
Open Swatch Library > Other Library... : o . . . / A q
Save Swatch Library as ASE.. X nazwie ,added colors”. Dodatkowo do pliku 08_02 zaimportuj probki z pliku 08_03,

Save Swatch Library as Al..

ktore rowniez zgrupuj, w folder o nazwie ,,08_03 colors”.

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolng.
2. Aby do panelu Prébki/Swatches dodac probki z panelu, ktory powstaje po
imporcie z innego dokumentu, przytrzymujac klawisz Cmd/Ctrl zaznacz

Biblioteki prébek/Swatch Libraries

wiasciwe probki i przeciggnij je w odpowiednie miejsce do panelu Probki.

Biblioteki probek/Swatch Libraries sg to zbiory predefiniowanych koloréw, w tym
biblioteki farb, takie jak PANTONE, HKS, oraz pewne biblioteki tematyczne.
Wczytana biblioteka probek staje sie dostepna w nowym panelu (réznym od
panelu Probki). Probki przypisane do tego panelu zaznacza sie, sortuje i przeglada
w taki sam sposdb jak prébki z panelu Probki/Swatches. Nalezy pamietaé jednak,
Ze zawartosci bibliotek probek nie mozna ani usuwad, ani edytowad, ani rozszerzaé
0 nowe probki.
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1. Aby otworzy¢ biblioteke koloréw, w dolnej czesci panelu Probki/Swatches
kliknij ikone Menu bibliotek probek/Swatch Libraries menu i z listy wybierz

okreslong biblioteke (np. PANTONE solid uncoated).

SWATCHES
[ Green, Yelow, Orange

O purple Radial

Laguna

W c=s2m=45 y=45k=33 "4
[ c=s2 M=45 y=a5k=331 @]
[ c=28 m=45v=391 k=

> @ Save Swatches...

Art History >

G|
Celebration
Color Books 3
>

Color Properties

Corporate

Default Swatches >
Earthtone

Foods »
Gradients >
Kids Stuff

Metal

Nature »
Neutral

Patterns >
Scientific »

Skintones

System (Macintosh)
System (Windows)
Textiles

VisiBone2

Web

User Defined

Other Library...

ANPA Color

DIC Color Guide

FOCOLTONE

HKS E Process

HKSE

HKS K Process

HKS K

HKS N Process

HKS N

HKS Z Process

HKS Z

PANTONE color bridge CMYK EC
PANTONE color bridge CMYK PC
PANTONE color bridge CMYK UP
PANTONE metallic coated
PANTONE pastel coated
PANTONE pastel uncoated
PANTONE process coated
PANTONE process uncoated
PANTONE solid coated
PANTONE solid matte
PANTONE solid to process EURO
PANTONE solid to process
PANTONE solid uncoated

TOYO 94 COLOR FINDER

TOYO COLOR FINDER
TRUMATCH

N

Automatycznie utworzy sie nowy panel (zostanie zlokalizowany w tej samej

sekcji co panel Probki) z wybrang biblioteka.
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PANTONE SOLID UNCOATED ﬂ

[ panTonE 126U R 4
|:] 'PANTONE 1205 U |§| ” [
|:] PANTONE 1215 U R
[ panTone 1225 U BR
|:I PANTONE 1235 U @
|:I PANTONE 1245 U @
- PANTONE 1255 U EX
- 'PANTONE 1265 U |§| ”
|:] PANTONE 127 U X
[1 pantone 28 u ElLR ™
lﬁ4 - L3 )‘l i

2. Aby nowo aktywowana biblioteka byta wyswietlana po kazdym witaczeniu

programu w menu panelu biblioteki zaznacz opcje Trwata/Persistent.

PANTONE SOLID UNCOATED ﬂ Lo 2
Add to Swatches

[ panToNE 126 U

] ranTonE 1205 U Sort by Name
[] panTonE 215U Sort by Kind
[] panTone 1225 U Show Find Field

] panToNE 1235 U
[ PanTonE 1245 U
I PanTonE 1255 U
Bl PanTone 1265 U
] panToNE 127U

[ 1 pantonE 128U
& 4 »

Small Thumbnail View
Medium Thumbnail View
Large Thumbnail View

v Small List View
Large List View

v Persistent [}

3. Aby utworzy¢ wiasng biblioteke probek, musisz w panelu Prébki/Swatches
pozostawi¢ jedynie te, ktére majg tworzy¢ przysztg biblioteke (patrz wyzej
dodawanie i usuwanie prébek). Nastepnie z menu panelu Prébki wybierz
polecenie Zapisz biblioteke probek jako ASE lub AI/Save Swatches
Library as ASE, AI. Domyslnie biblioteka zostanie zapisana pod $ciezkg

Illustrator/Presets/Swatches.



Biblioteki zapisane jako ASE (Adobe Swatch Exchange) obstugiwane sq réwniez przez inne
programy pakietu Adobe Suite, np. PhotoShop, czy InDesign, natomiast zapisane jako Al
dostepne sg jedynie w Adobe Illustrator. Jednakze w bibliotekach ASE nie mozna zapisaé

gradientow oraz wzorkéw, co umozliwiajg biblioteki AL

SWATCHES New Swatch...
O c=s7M=0¥=15k=01 = New Color Group...
E] Fadetopiack Duplicate Swatch
[ super Soft Black Vignette s
[H Green, Yellow, Orange Delete Swatch
[ purple Radial Giotn
Laguna

3 Grays Select All Unused

(] Brights < Add Selected Colors

a. %0 F 4 3 ‘ Sort by Name
Sort by Kind

Show Find Field

Small Thumbnail View
Medium Thumbnail View
Large Thumbnail View

v Small List View
Large List View

Swatch Options...

Spot Colors...

Open Swatch Library »
Save Swatch Library as ASE... I}
Save Swatch Library as AL..

Zadanie 08_03

Otworz edytowany w poprzednim zadaniu plik wynikowy 08_02. Usun wszystkie
probki koloréw w panelu Prébki/Swatches za wyjatkiem dwdch utworzonych
wczesniej folderéw: ,added colors” i ,,08_03 colors”. Z tak pozostawionych prébek
utworz biblioteke w formacie ASE o nazwie ,all colors”.

Zachowaj plik z utworzong biblioteka jako prace kontrolng.




09. Wypetnienia
Gradienty

Kolory sktadowe gradientu definiowane sg przez serie punktéw na suwaku
gradientu/Gradient Slider. Punkt przejscia/Color stop mark jest to punkt, w ktorym
ustalamy kolor sktadowy gradientu; oznaczany jest on przez kolorowy kwadracik
pod suwakiem gradientu. Rombem umieszczonym powyzej suwaka gradientu
oznaczone jest miejsce zmiany jednego koloru na drugi (Punkty
Srodkowe/Midpoints). Korzystajgc z narzedzi edycji gradientu (panel Gradient,
narzedzie Gradient) mozemy okresli¢ liczbe i potoZzenie punktéw przejscia, poziom

ich krycia oraz kat pod jakim kolory majgq by¢ wyswietlane.
Panel Gradient/Gradient panel
pole wypetnienie

gradientem/gradient

fill box _..DHW: i =
m s0 @

H 3

Apac&y: 100 P %

Location:| 0 » %

punkt srodkowy/
midpoint

3

£ -a=== punkt przejscia/
color stop mark

suwak gradientu/ 7
gradient slider

1. Aby zastosowac¢ ostatnio uzywany gradient, zaznacz odpowiedni obiekt (obiekty)
i kliknij pole Wypetnienie gradientem/Gradient Fill box w panelu
Gradient/Gradient panel (Cmd/Ctrl+F9).

2. Aby wybra¢ wczesniej zdefiniowany gradient, kliknij obok pola Wypetnienie

gradientem/Gradient Fill box i wybierz pozadany gradient z listy.
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¢ GRADIENT
DHType: Linear

v

Fade to Black

D Super Soft Black Vignetts

[“ Green, Yellow, Orange

n Purple Radial {h,
(=

3. Aby zmieni¢ typ gradientu (z Liniowego/Linear na Radialny/Radial i

odwrotnie) wybierz odpowiedni rodzaj gradientu z listy pola Typ/ Type.

DH Type:

=3 A
t3 =

F

<+ GRADIENT

Linear a
Radial
Linear k X

&

el

Opacity: 100 » %

Location: 0 F %

a

4. Aby zmieni¢ kolor w Punkcie przejscia/Color stop mark, kliknij na suwak

gradientu (zostang uwidocznione Punkty przej$cia oraz Punkty

$rodkowe/Midpoints), a nastepnie dwukrotnie kliknij na kwadracik Punktu

przejscia — w pojawiajacym sie oknie dialogowym ustal parametry koloru lub

wybierz go ze zdefiniowanych probek koloréw i ponownie kliknij na suwak

gradientu. Mozesz rowniez przeciggna¢ ustalony wczesniej kolor z panelu

Prébki/Swatches, z panelu Kolor/Color lub z prébnika koloréw w panelu

Narzedzia/Tools.



¢ GRADIENT

......

Opacity: 100 P % =

= -
O

L __———— )
o

5. Aby zmieni¢ potozenie Punktu przejscia kliknij na kwadracik go obrazujacy i

przeciggnij w odpowiednie miejsce, lub ustal potozenie poprzez parametr

Potozenie/Location.

EH Type: Linear -
=3 P 5
tm = |0 :

(=

......

Opacity: 100 » %

Location: H%3 » %

6. Aby zmieni¢ potozenie Punktow srodkowych/Midpoints kliknij na odpowiedni
punkt i przesun go w prawo, badz w lewo zmieniajgc tym samym miejsce
przejecia jednego koloru w drugi, lub zmien warto$¢ Potozenia/Location
punktu.

¢ GRADIENT

......

7. Aby dodac¢ nowy Punkt przejscia/Color stop mark skieruj kursor ponizej

suwaka gradientu (kursor zmieni sie w biatg strzatke ze znakiem +) i kliknij w

odpowiednim miejscu - automatycznie dojdzie do utworzenia nowego Punktu

przejscia. Podobnie jak przy zmianie koloru gradientu i w tym przypadku
mozesz dodac kolor poprzez przeciggniecie z panelu Probki/Swatches, z

panelu Kolor/Color lub z prébnika koloréw w panelu Narzedzia/Tools.

¢ GRADIENT
DHType: Linear v
w3 £

3 & |0

r [F1G)]

......

ln
= 33

7k

Location:| 28,4 » %

¢ GRADIENT
DH Type: Linear v
w3 |

ta & |0

ﬁ;‘ﬁ°éa

Opacity: 100 %

Location: 67,20 b %
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Z kolei, aby usung¢ Punkt przejscia, kliknij na odpowiedni kwadracik, a
nastepnie przeciggnij go poza suwak gradientu lub kliknij ikone $mietnika,
potozonej na prawo od suwaka gradientu (nie mozna usung¢ skrajnych
Punktow przejscia gradientu).



Gradient.

¢ GRADIENT

.......

ja bezposrednio w pole kata (wartosci dodatnie powodujg obrét w lewo, ujemne

W prawo).

8. Aby odwrdcic¢ kolory w gradiencie, kliknij Odwréé¢ gradient/Reverse

¢ GRADIENT
DHType: Linear v
=3 s |
ta = 0 ?

......

9. Aby zmieni¢ Kat/Angle gradientu, ustal pozadang wartos¢ suwakiem lub wpisz
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¢ GRADIENT

DH Typs: Linear -
o3 L
t3

245»19

=

< GRADIENT

- DHTM: - ¥
w3 g e
| % 3 -

?'90' .....

10. Aby zmieni¢ stopien krycia dla Punktu przejscia/Color stop mark , kliknij
kwadracik odpowiedniego punktu i zmniejsz warto$¢ w polu Pokrycie/Opacity
(z chwilg zmniejszenia krycia ponizej kwadracika pojawia sie przezroczysty

prostokacika prébka koloru na suwaku gradientu oznaczona zostaje szarobiatg

$¢ GRADIENT
DHType: Linear v
w3 o -
+3 & -45

qi =]
& i3

& g o’
:| a0 ,"%\
;'Locaﬁon:}w:z; b %

szachownicq).




11. Aby gradient radialny zamieni¢ na eliptyczny, zmniejsz wartos¢ w polu

¢ GRADIENT

DH Type: Radial v
03
ta = 0

r 2 60 %

.....

,_
== -ﬁ
I ’

Proporcje/Aspect Ratio.

12. Aby doda¢ utworzony gradient do Probek/Swatches, kliknij strzatke
potozong pop prawej stronie pola Wypetnienie gradientem i w dolnej czesci
wysuwanej listy kliknij ikone dyskietki — gradient zostanie dotaczony do probek
gradientow.

Narzedzie Gradient/Gradient tool

Podobnie jak panel Gradient/Gradient panel, narzedzie Gradient/Gradient tool
stuzy do dodawania i edycji gradientéw. Oferuje bez mata te same mozliwosci co
panel Gradient, z tg réznicg, ze wszystkie zmiany dokonujemy przy uzyciu myszy
oraz umozliwia ustalenie poczatku i korica gradientu w punktach innych niz
krawedz obiektu (czego uniemozliwia panel Gradient). Przy uzyciu narzedzia
Gradient nie mamy mozliwosci korzystania z wczesniej zdefiniowanych probek,
zapisu utworzonego gradientu, zmiany typu gradientu, zastosowania odwrotnosci

gradientu oraz zastosowania przezroczystosci.
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punkt srodkowy/
midpoint

punkt koricowy
gradientu

punkt poczatkowy g
gradientu

K D= punkt przejscia/
color stop mark

suwak gradientu/
gradient slider

. Aby zastosowac ostatnio uzywany gradient, zaznacz odpowiedni obiekt

(obiekty), wybierz narzedzie Gradient/Gradient tool (G) i kliknij na
zaznaczony obiekt (obiekty).

. Aby zmieni¢ kolor w Punkcie przej$cia/Color stop mark, kliknij na suwak

gradientu (zostang uwidocznione Punkty przejscia oraz Punkty
srodkowe/Midpoints), a nastepnie dwukrotnie kliknij na kwadracik Punktu
przejscia - w pojawiajacym sie oknie dialogowym ustal parametry koloru lub
wybierz go ze zdefiniowanych préobek koloréw i ponownie kliknij na suwak
gradientu. Mozesz réowniez przeciggnac ustalony wczesniej kolor z panelu
Probki/Swatches, z panelu Kolor/Color Iub z probnika koloréw w panelu
Narzedzia/Tools.
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3. Aby zmieni¢ potozenie Punktu przejscia/Color stop mark kliknij na 5. Aby doda¢ nowy Punkt przejscia/Color stop mark skieruj kursor ponizej
kwadracik go obrazujacy i przeciagnij w odpowiednie miejsce. suwaka gradientu (kursor zmieni sie w biatg strzatke ze znakiem +) i kliknij w

odpowiednim miejscu — automatycznie dojdzie do utworzenia nowego Punktu
przejscia. Podobnie jak przy zmianie koloru gradientu i w tym przypadku
mozesz dodac kolor poprzez przeciggniecie z panelu Probki/Swatches, z
panelu Kolor/Color lub z prébnika koloréw w panelu Narzedzia/Tools.

4. Aby zmieni¢ potozenie Punktow srodkowych/Midpoints kliknij na
odpowiedni punkt i przesun go.

Aby usuna¢ Punkt przejscia, kliknij na odpowiedni kwadracik, a nastepnie

przeciggnij go poza suwak gradientu (nie mozna usuna¢ skrajnych Punktow
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przejscia gradientu).

6. Aby ustali¢ poczatek lub koniec gradientu liniowego w punkcie innym niz

krawedz obiektu, chwy¢ za punkt poczatkowy gradientu (koétko) lub punkt

konicowy (kwadrat-romb - ikona zmienia sie w zaleznosci od najechania na

suwak gradientu kursorem lub nie) i przesun w wybrane miejsce (réwniez poza

obreb obiektu).

Ce'

Aby zmieni¢ promien gradientu radialnego, chwy¢ za punkt koncowy gradientu

(kwadrat-romb) i przesun w prawo, badz lewo.
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'''''

Aby zmienic¢ $rodek gradientu radialnego (bez zrdznicowania promienia), chwy¢

za punkt poczatkowy gradientu (kétko) i przesun w dowolnym kierunku.

7. Aby zmieni¢ Kat/Angle gradientu liniowego, skieruj kursor w okolice punktu

koncowego gradientu (kursor zmieni sie strzatke obrotu), kliknij i przeciagnij

kursor o odpowiedni kat.
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8. Aby zréznicowac promien gradientu radialnego, chwy¢ kétko potozone obok
punktu poczatkowego gradientu (mniejsze) i przesun w dowolne miejsce

(automatycznie réwniez dojdzie do zmiany kata gradientu).
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9. Aby zamieni¢ gradient radialny na eliptyczny, przeciagnij czarne kéteczko

znajdujace sie na krawedzi gradientu radialnego w kierunku $rodka gradientu.

Zadanie 09_01

Stworz gradient zgodnie z przepisem podanym ponizej i zastosuj go dla dowolnego
obiektu.

1. Typ/Type: Liniowy/Linear

2. Kat/Angle: 45°

3. Kolory sktadowe (w kolejnosci od poczatku do konca gradientu):

PANTONE Yelow C, PANTONE Orange 021, PANTONE 032 C, PANTONE Rhodamine,
PANTONE Purple C;

rozktad koloréw sktadowych rownomierny;

punkty srodkowe pomiedzy kolorami ustawione w potowie odlegtosci miedzy nimi;
krycie dla kazdego z kolorow sktadowych réwne 100%.

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolng.



Narzedzie Kroplomierz/Eyedropper Tool ktérego chcesz skopiowane atrybuty zastosowac.
3. Aby okresli¢ atrybuty, ktore majg by¢ pobierane przy pomocy narzedzia

Narzedzie Kroplomierz/Eyed Tool zliwia kopi ie atrybutd lad
arzedzie Kroplomierz/Eyedropper Tool umozliwia kopiowanie atrybutow wygladu Kroplomierz/Eyedropper Tool, dwukrotnie kliknij na ikone narzedzia i wskaz

bezposrednio z innych obiektéw (charakter wypetnienia i obrysu) i stosowanie ich . . . , . L .
odpowiednie atrybuty, zatwierdz zmiane przyciskiem OK (Uwaga! zmiana

na innych, kopiowanie koloréw z importowanych obrazéw bitmapowych oraz , . . L .
atrybutow zostanie utrwalona, az do kolejnej edycji).

probek kolorow i stosowanie dla innych obiektéw. Dodatkowo narzedzie

Kroplomierz moze kopiowac réwniez atrybuty znakdw i akapitéw. Domysinie Eyedropper Dptions “
narzedzie kopiuje wszystkie atrybuty obiektu. Eigcobelbiekep, Edecioppe Aoolies
Q p J y ry y 7 [ Appearance - 7 [7] Appearance - 0K
[V Transparency [V Transparency
7 [V Focal Fil 7 [V Focal Fil
. . , ) . . [V color V' Color
1. Zaznacz obiekt (obiekty), ktoremu chcesz nadac¢ odpowiednie atrybuty wygladu, [V Transparency [ Transparency
, [V Overprint [V Overprint
wybierz narzedzie Kroplomierz/Eyedropper Tool (I) i kliknij na obiekt, ktory ‘ < FFFca’Stroke v W FFals«oke
v Color v Color
takowe atrybuty posiada (przytrzymaj klawisz Shift jezeli chcesz pobrac jedynie l';;'::;j;f"“ g;f:;f:"w
atrybuty wypetnienia lub obrysu). Wszystkie wczesniej zaznaczone obiekty B B e
) 3 ) ) V' cin V 1oin
automatycznie przejmg wyglad wskazanego Kroplomierzem obiektu. [ Mter imit 7 Mter imit
[V Dash pattern [V Dash pattern
[V Character Style [V Character Style
V Paragraph Style 172 Paragraph Style
»
\\HaslevSample Size: Point Sample v
L — D

Przezroczystosc¢/Transparency

W programie Illustrator istnieje szereg sposobéw umozliwiajgcych nadanie

i
.\

—— obiektom przezroczystosci. Do najprostszych nalezg: zmniejszenie stopnia krycia w
N\ / panelu Sterowania/Control panel, uzycie opcji panelu
Przezroczystos$é/Transparency panel, zastosowanie gradientu z przezroczystoscig
2. Aby nada¢ atrybuty wygladu obiektom uprzednio niezaznaczonym, narzedziem (oméwione wczesniej) oraz zastosowanie wypetnienia siatkowego z opcjq
Kroplomierz/Eyedropper Tool skopiuj atrybuty z odpowiedniego obiektu, a przezroczystosci (patrz dalej), a takze wykorzystanie panelu Wyglad/Appearance
nastepnie przytrzymujac klawisz funkcyjny Opt/Alt kliknij na obiekt, dla panel (patrz rozdziat 10).

86



1. Aby zmieni¢ stopien krycia obiektu (obiektdw) przy pomocy panelu
Sterowanie/Control panel, zaznacz go (je), a nastepnie przy pomocy suwaka
pola Krycie/Opacity okresl procent krycia.

2 pt. Oval :- Style:| |~ Opacty: 50 [ ih]% P [¥] [ Document setu

===l )

2. Aby aktywowac¢ panel Przezroczysto$¢/ Transparency panel kliknij
podséwietlony na niebiesko napis Krycie/Opacity w panelu
Sterowania/Control panel lub wybierz polecenie Okno >
Przezroczystos¢/Window > Transparency,

Shift+Cmd+F10/Shift+Ctrl+F10). krycie 30% dla krycie 30% dla
obiektow niezgrupowanych obiektow zgrupowanych
1 T — e 3. Aby zaznaczy¢ wszystkie obiekty o okreslonym stopniu krycia, zaznacz jeden z
R - 2pt. Oval ~ | Style: | Opacitv: | 100 b % D*E\ Do Y Y Y Y Y P ycia, ]

: .= nich lub usun zaznaczenie ze wszystkich obiektow, a nastepnie wprowadz
Normal v Opacty: 09 » %

pozadang wartos¢ krycia w panelu Przezroczystos¢/Transparency panel i
Cip wybierz polecenie Zaznacz > Jednakowe > Krycie/Select > Same >
Invert Mask Opacity.

B — s 4. W czesci przypadkéw identyfikacja obiektow przezroczystych (szczegdlnie przy
[|1solate Blending || Knockout Group

niewielkim procencie przezroczystosci) bywa utrudniona, dlatego w celu
[ | Opacity & Mask Define Knockout Shape

zidentyfikowania wszystkich obszaréw przezroczystosci warto zastosowac
Siatke przezroczystosci/ Transparency Grind, aktywowana poprzez
polecenie Widok > Pokaz siatke przezroczystosci/View > Show
Transparency Grind (Cmd+Shift+D/Ctrl+Shift+D).

Aby zmienié stopien krycia przy pomocy panelu Przezroczystos$¢/
Transparency panel, zaznacz obiekt (obiekty) i podobnie jak w przypadku
panelu Sterowanie/Control panel suwakiem zmniejsz krycie do pozadanej
wartosci.

W przypadku zastosowania przezroczystosci dla grupy obiektow, nie jest
pokazywana dla obiektoéw grupy zachodzacych na siebie.
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Rzedy/Rows - ustala liczbe rzeddéw siatki;

Kolumny/Columns - ustala liczbe kolumn siatki;

Wyglad/Appearance - ustala charakter dystrybucji kolorow

Plaski/Flat - kolor jest rozmieszczany rdwnomiernie na catej powierzchni;
Do srodka/To Center - kolor jest bardziej intensywny w srodku obiektu;

Do Krawedzi/To Edge - kolor jest bardziej intensywny na krawedziach
obiektu;

Swiatto/Highlight - procentowa intensywno$¢ biatego odbtysku $wiatfa
(warto$¢ 100% zapewnia odbtysk o maksymalnej jasnosci, a warto$¢ 0% nie

. L . powoduje zadnego odbtysku).
Obiekty o wypetnieniu siatkowym/Mesh Tool

e

Obiekty o wypetnieniu siatkowym (= obiekty siatkowe/mesh objects) sq obiektami,

Create Gradient Mesh
dla ktérych zastosowaé mozemy wielokolorowe wypetnienia. Kazdy z koloréw

; Rows: [ 0K
wypetnienia jest niezalezny od innego. Aby zdefiniowac kolory wypetnienia,
. g L e o Columns: 4
poczatkowo nalezy ustali¢ parametry siatki wypetniajgcej obiekt (sktadajgcej sie z
, i , . i i Appearance: Flat *: Preview
punktow kontrolnych i oczek), a nastepnie przypisac odpowiednie kolory dla

Highlight: 80 %

punktéw kontrolnych (ich wtasciwosci sa tozsame z punktami kontrolnymi Sciezek) I
e — e

i oczek siatki. Zmiana potozenia punktdw kontrolnych, dodawanie kolejnych oraz

ich odejmowanie umozliwia swobodng edycje wypetnienia.
Aby utworzy¢ obiekt siatkowy z wykorzystaniem narzedzia Siatka/Mesh Tool
Otwérz plik 09.00.ai i przeprowads prezentowane ponizej operacje z (U), zaznacz obiekt, wybierz narzedzie Siatka i kliknij wewnatrz obiektu -
wykorzystaniem obiektéw zawartych w pliku. automatycznie zostanie utworzona siatka ztozona z jednego punktu kontrolnego
w srodku i czterech oczek. Kolejne klikniecia wewnatrz obiektu powodujg
1. Aby utworzy¢ obiekt siatkowy, zaznacz obiekt (obiekty) i wybierz polecenie dodanie nastepnych punktow kontrolnych.

Obiekt > Utworz siatke gradientu/Object > Create Gradient Mesh i w

oknie dialogowym ustaw dostepne parametry.

Jezeli obiekt jest Sciezka ztozona/Compound path przed wykonaniem powyzszego

polecenia wykonaj polecenie Obiekt > Sciezka zfozona > Zwolnij/Object > Compound
path > Release.
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2. Aby zamieni¢ obiekt wypetniony wczesniej gradientem na obiekt siatkowy,
zaznacz obiekt i wybierz polecenie Obiekt > Rozwin/Object > Expand.
Zaznacz opcje Siatka gradientu/Gradient Mesh i zatwierdzZ operacje
przyciskiem OK - automatycznie gradient (liniowy, badz radialny)
konwertowany jest na obiekt siatkowy (aby uwidoczni¢ siatke kliknij na obiekt
narzedziem Zaznaczanie bezposrednie/Direct Selection Tool (A).

Konwersja obiektu wypetnionego gradientem na obiekt siatkowy czesto, aczkolwiek w
niewielkim stopniu, wptywa na charakter gradientu.

Expand

— Expand

i

Stroke

— Expand Gradient To
©) Gradient Mesh

() Specify: | 255 | Objects

3. Aby doda¢ dodatkowy punkt siatki, odznacz obiekt siatkowy, wybierz narzedzie
Siatka/Mash Tool, ustaw pozadany kolor wypetnienia (w panelu

Narzedzia/Tools lub w panelu Kolor/Color) i kliknij w dowolnym miejscu
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obiektu siatkowego.

Aby usuna¢ punkt kontrolny obiektu siatkowego, przytrzymaj klawisz Opt/Alt i
kliknij wybrany punkt siatki narzedziem Siatka/Mash Tool.

4. Aby przesuna¢ punkt kontrolny siatki, przeciagnij go w odpowiednie miejsce po
uprzednim zaznaczeniu narzedziem Siatka/Mesh Tool |ub narzedziem
Zaznaczanie bezposrednie/Direct Selection Tool (A). Przytrzymujac w
trakcie przesuwania klawisz Shift spowodujesz, ze punkt przesuwa sie po linii
siatki w pionie lub poziomie.

Jedynie narzedzie Zaznaczanie bezposrednie umozliwia przesuwanie wielu
punktéw kontrolnych naraz, gdyz pozwala na zaznaczenie wiecej niz jednego
punktu kontrolnego (z przytrzymanym klawisza Shift).
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6. Aby zastosowac przezroczystosc dla obiektow siatkowych, narzedziem
Siatka/Mesh Tool Iub narzedziem Zaznaczanie bezposrednie/Direct
Selection Tool (A) zaznacz jeden lub wiele punktéw kontrolnych siatki. W
panelu Sterowania/Control panel lub w panelu

Przezroczystos¢/ Transparency panel (Shift+Cmd+F10/Shift+Ctrl+F10)
przy pomocy suwaka ustaw pozadang warto$¢ przezroczystosci.

Zadanie 09_02

Otworz plik 09_02.ai. Narzedziem Siatka/Mash Tool stworz wielokolorowe

wypetnienie obrysu ksztattu ryby. Wykorzystaj zawarte w pliku prébki kolorow.

5. Aby zmieni¢ kolor wypetnienia w punkcie kontrolnym siatki, przeciggnij Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolng.

odpowiedni kolor wypetnienia z panelu Narzedzia/Tools, Kolor/Color |ub
panelu Prébki/Swatches.

Do zmiany koloru punktéw kontrolnych oraz oczek siatki mozesz rowniez
wykorzystac narzedzie Kroplomierz/Eyedropper Tool (I). Pobierz probke

koloru, a nastepnie przytrzymujac klawisz Opt/Alt zastosuj go klikajac na
odpowiedni punkt kontrolny lub oczko siatki.
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10. Panel Warstwy/Layers panel i panel
Wyglad/Appearance panel

W przypadku projektéw ztozonych z wielu obiektdw, czesto réznej wielkosci oraz
nierzadko catkowicie zachodzacych na siebie, edycja takich dokumentdw staje sie
bardzo ucigzliwa. Panel Warstwy/Layers panel (Okno > Warstwy/Window >
Layers) panel umozliwia tatwe odnajdywanie, zaznaczanie, przemieszczanie,
wytaczanie widoku, usuwanie, blokowanie, stosowanie atrybutéw oraz wiele innych
operacji na obiektach bez koniecznosci odnajdywania ich bezposrednio na
projekcie. Domysinie wszystkie elementy skfadowe projektu umieszczane sg w
jednej warstwie. Mozna jednak tatwo tworzy¢ nowe warstwy (oraz podwarstwy) i
umieszczaé w nich elementy w zaleznosci od potrzeb. Od uzytkownika zalezy czy
struktura warstw bedzie miata charakter prosty czy skomplikowany. Umieszczanie
obiektow na osobnych warstwach (podwarstwach) pomaga w organizacji projektow
(szczegdlnie wieloelementowych), utatwia i przyspiesza prace. Stosowanie nawet
bardzo rozbudowanej struktury warstw znaczgco nie wptywa na finalng wielko$¢

pliku.

Panel Warstwy/Layers panel - sktadowe

Kolumna widocznosci - wskazuje, czy elementy warstwy sg widoczne (ikona
oka) czy ukryte (puste miejsce), lub czy sg wyswietlane jako kontury obiektow
(ikona oka z pusta zrenicq).

Kolumna edycji - wskazuje, czy elementy sg zablokowane (ikona ktddki), czy nie
(puste miejsce). Elementy na warstwach zablokowanych nie moga by¢ edytowane.
Kolumna celu - wskazuje, czy elementy sg oznaczone jako cel do zastosowania
efektow i atrybutdw w panelu Wyglad/Appearenace panel (patrz dalej). Gdy
przycisk celu ma postac ikony podwdjnego pierscienia pustego w $rodku lub

podwojnego, wypetnionego pierscienia dany element jest celem. Ikona w postaci
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pojedynczego pierscienia oznacza, ze element nie jest celem.

Kolumna zaznaczen - wskazuje, czy obiekty sg zaznaczone. Gdy obiekt jest
zaznaczony, pojawia sie kolorowy kwadracik (kolor kwadracika tozsamy jest z
oznaczeniem kolorystycznym warstwy). Dodatkowo obok warstwy z zaznaczonym
obiektem pojawia sie rowniez, nieco mniejszy kwadracik.

Oznaczenie kolorystyczne warstwy - wskazuje jakim kolorem zostata
oznaczona warstwa (9 réznych koloréw). Takim samym kolorem oznaczone zostajq

obwiednia, $ciezka, punkty kontrolne obiektéw umieszczonych w danej warstwie.

kolumna
Zzaznaczen

struktura
warstw

kolumna
widocznosci

& || [@] warstwa_t On »
® @) <P=th= Om
l: D <Path> @
oznaczenie / I 0] podwarstwa_1
kolorystyczne |®[ | [0 <path> @m
warstwy ‘#e # L
1 . @ +al @l o

kolumna
celu

kolumna
edycji

Struktura warstw - warstwa znajdujaca sie w gérnej czesci panelu zawiera
obiekty przykrywajace obiekty znajdujace sie na warstwach ponizej; jezeli warstwa
(podwarstwa) zawiera wiecej niz jeden element, po lewej stronie pojawia sie jasny
trojkat, po kliknieciu ktérego wyswietlana jest lista ze wszystkimi obiektami

warstwy.



Edycja warstw w panelu Warstwy/Layers panel Aby zaznaczy¢ wszystkie obiekty warstwy (podwarstwy), kliknij w miejscu kolumny

zaznaczen warstwy (podwarstwy) — automatycznie zostang zaznaczone

1. Aby utworzy¢ nowg warstwe, lub podwarstwe kliknij odpowiednig ikone w dolnej wszystkie obiekty warstwy (podwarstwy)

czgsci panelu Warstwy/Layers panel. 3. Aby przenies¢ obiekty pomiedzy warstwami, zaznacz obiekt (bezposrednio na

projekcie lub przy uzyciu panelu Warstwy), a nastepnie przeciggnij obiekt do

odpowiedniej warstwy (kursor zmieni sie w ikone raczki). W przypadku

prawidtowego nacelowania na warstwe, po obu stronach nazwy warstwy pojawig

sie czarne strzafki).

Create New Layer

2. Aby zaznaczy¢ obiekt za posrednictwem panelu warstwy, kliknij w miejscu
kolumny zaznaczen (prawa strona panelu) obiektu, ktory chcesz zaznaczy¢ (po

zaznaczeniu pojawi sie kwadracik w kolorze warstwy).

Aby zaznaczyc¢ kilka obiektow, przytrzymaj klawisz funkcyjny Shift i kliknij w

miejscu kolumny zaznaczen kolejnych obiektow.

1t ® +al Bl RO

LAYERS 4. Aby zmienic¢ kolejnos$¢ obiektow w stosie (przenie$¢ obiekt wyzej lub nizej),
?‘?l 7,)’,"?”“”’-‘ Sl zaznacz obiekt i przeciggnij go w wybrane miejsce. Miejsce przeniesienia
o @ <Path= o ) - .
9?{ @) <Pth> 5 obiektu zostaje oznaczone jasna belka,

s | [ <Paths @
S| [ o
Sr_l 7 podwarstwa_1

& | <Path> @.‘.\

1 Layer ]
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1 Layer

Po zaznaczeniu obiektu mozesz zmieni¢ jego potozenie réwniez poprzez
przesuniecie kwadracika wskazujgcego zaznaczenie obiektu - przeciagnij

kwadracik (pojawi sie ikona kwadracika pustego w $rodku) na warstwe, nad

ktorg ma sie znalez¢ prze

suwany obiekt.

i waarstwa_1
[0 <path>
7 <Path>
(@) <Path=

1 Layer

5. Aby zablokowa¢ edycje wybranych obiektéw, kliknij kolumne edycji — pojawi sie
ikona ktédki informujaca o blokadzie obiektow. Aby zablokowac wszystkie

obiekty warstwy (podwarstwy) kliknij kolumne edycji dla warstwy

(podwarstwy).
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6. Aby ukry¢ wybrane obiekty, kliknij kolumne widocznosci — znikniecie ikony oka
wskazuje ukrycie obiektu. Aby zablokowac wszystkie obiekty warstwy
(podwarstwy) kliknij kolumne edycji dla warstwy (podwarstwy).

Aby ukry¢ wszystkie warstwy poza wybrang, przytrzymaj klawisz Opt/Alt i
kliknij kolumne widocznosci warstwy, ktorg chcesz pozostawi¢ widoczng -
pozostate warstwy (podwarstwy) zostang ukryte.

Aby zmieni¢ sposdb wyswietlania obiektu (obiektow) warstwy (podwarstwy) z
normalnego na wyswietlanie konturéw obiektu (obiektéw), przytrzymaj klawisz
Cmd/Ctrl i kliknij na ikone oka warstwy (podwarstwy) - ikona zmieni sie na
ikone oka z pustg zrenicg. Opcja dziata jedynie na warstwy (podwarstwy) nie na

osobne obiekty.
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7. Aby powieli¢ obiekty z wykorzystaniem panelu Warstwy, zaznacz obiekt
(obiekty) i przeciggnij je na ikone nowej warstwy. Innym sposobem jest
przeciggniecie zaznaczonego obiektu (obiektow) w wybrane miejsce z
przytrzymanym klawiszem Opt/Alt (pojawi sie ikona raczki ze znakiem plusa
wewnatrz).

8. Aby usunac obiekt (obiekty) zaznacz je w panelu Warstwy, nastepnie przycisnij
klawisz Backspace/Delete |ub przeciggnij zaznaczone obiekty na ikonke

$mietnika umiejscowiong w dolnej czesci panelu.

Panel Wyglad/Appearance panel

Panel Wyglad/Appearenace (Okno > Wyglad/Window > Appearenace) panel w
fatwy sposob umozliwia wyswietlanie, dodawanie lub zmiane atrybutow obiektow,
grup lub warstw. Daje mozliwos¢ przypisywania obiektom kilku, alternatywnych
wypetnien, obrysow, oraz efektow. Atrybuty w panelu wyswietlane sg zgodnie z
zasadg - na gorze listy zastosowane jako ostanie oraz te stanowigce wierzch

kompozycji.
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Edycja atrybutéw w panelu Wyglad/Appearance panel

1. Aby edytowac atrybut obiektu, zaznacz go, nastepnie kliknij wiersz atrybutu lub
podswietlong na niebiesko nazwe atrybutu i wprowadzZ pozadane wartosci.

APPEARANCE

2. Aby doda¢ kolejny atrybut kliknij odpowiednig ikone w dolnej czesci panelu
(Dodaj nowy obrys, wypetnienie, efekt/Add New Stroke, Fill, Effect).

Nowo nadany atrybut zostanie umiejscowiony nad dotychczasowym

APPEARANCE
:

b 7 Stroke: . gpt

przykrywajac go.

Aby zmieni¢ kolejnos¢ atrybutow, kliknij jego wiersz, a nastepnie przeciagnij go

w odpowiednie miejsce (kursor zamieni sie w raczke, a miejsce w ktore zostanie



przesuniety atrybut oznaczone zostaje jasng belka).
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3. Aby ukry¢ atrybut obiektu, kliknij ikone oka w lewej czesci panelu.

4. Aby usung¢ atrybut, kliknij jego wiersz, a nastepnie ikone $mietnika
umiejscowiong w dolnej czesci panelu.

5. Aby powieli¢ dany atrybut, kliknij jego wiersz, a nastepnie ikone Powiel
zaznaczony element/Duplicate Selected Item.

APPEARANCE

A

6. Aby usungc¢ wszystkie atrybuty wygladu kliknij ikone Wyczys¢ wyglad/Clear
Appearance - automatycznie zostang usuniete wszystkie atrybuty, faqcznie z

obrysem i wypetnieniem.
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APPEARANCE

Edycja atrybutéw wygladu z wykorzystaniem panelu
Wyglad/Appearance panel i panelu Warstwy/Layers panel

W kolumnie celu panelu Warstwy/Layers panel (patrz wyzej) mozemy

zaznaczy¢ (nacelowac), ktérym obiektom nadane zostang atrybuty przy pomocy

panelu Wyglad/Appearance panel. Obiekty posiadajace juz atrybuty oraz

obiekty nacelowane do nadania atrybutdw oznaczone w panelu Warstwy/Layers

panel sg réznymi ikonami:

O - obiekt nie jest nacelowany, nie posiada zadnych atrybutéw poza
wypetnieniem i obrysem;

@ - obiekt nie jest nacelowany, ale posiada atrybuty inne niz wypetnienie i obrys;

© - obiekt jest nacelowany, nie posiada zadnych atrybutéw poza wypetnieniem i
obrysem;

@ - obiekt jest nacelowany i posiada atrybuty inne niz wypetnienie i obrys.

1. Aby nacelowac obiekty, ktéorym zostang nadane, przytrzymujac klawisz Shift
kliknij w kolumnie celu panelu Warstwy/Layers panel wybrane obiekty.



2. Przejdz do panelu Wyglad/Appearance panel i ustal stosowne parametry
atrybutow wygladu i/lub nadaj pozadany efekt - automatycznie wszystkie
wczesniej nacelowane obiekty przejma ustalone atrybuty i efekty. Jezeli
nacelowane obiekty posiadajg wczesniej nadane rézne atrybuty, aby nada¢ im
nowe wspolne, poczatkowo nalezy usung¢ wszystkie atrybuty poprzez klikniecie
ikony Wyczys¢ wyglad/Clear Appearance umiejscowionej w dolnej czesci

panelu Wyglad/Appearance panel.
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Zadanie 10_01

Otwoérz plik 10_01.ai. Z wykorzystaniem paneli Wyglad/Appearance panel
Warstwy/Layers panel utwérz wektorowy odpowiednik obrazu przedstawionego po
lewej stronie projektu.

Zachowaj plik wynikowy jako prace kontrolng.
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