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Rozdzial 1;: Pierwsze kroki

Jesli nie zainstalowale§ nowego oprogramowania, zacznij od przeczytania informacji o instalacji i innych czynnosciach wstepnych.
Zanim zaczniesz pracg, poswiec kilka chwil, aby przeczyta¢ oméwienie Pomocy Adobe i wielu zasobow dostepnych dla uzytkownika.
Masz dostep do instruktazowych filméw wideo, wtyczek, szablonéw, spolecznosci uzytkownikéw, seminariéw, samouczkow,
kanaléw RSS i wielu innych.

Instalacja

Wymagania

1  Wymagania dotyczace calosci systemu i rekomendacje oprogramowania Adobe®, znajduja si¢ w pliku Czytaj Mnie na dysku
instalacyjnym.

Instalacja oprogramowania

1 Zamknij wszystkie inne aplikacje Adobe otwarte na twoim komputerze.

2 W16z dysk instalacyjny do stacji dyskow i wykonuj instrukcje wy$wietlane na ekranie.

Uwaga: Wigcej informacji znajduje sie w pliku Czytaj Mnie na dysku instalacyjnym.

Aktywacja oprogramowania

Jesli posiadasz licencje na oprogramowanie Adobe tylko dla jednego uzytkownika, bedziesz poproszony o aktywacje
oprogramowania; to jest prosty, anonimowy proces, ktory musisz zakonczy¢ w ciagu 30 dni od rozpoczecia korzystania z programu.

Wiecej informacji na ten temat mozna znalez¢ w pliku Czytaj mnie, na dysku instalacyjnym lub na stronie internetowej firmy Adobe
www.adobe.com/go/activation_pl.

1  Jedli okno dialogowe Aktywacja nie jest jeszcze otwarte, wybierz polecenie Pomoc > Aktywu;.

2 Wykonuj czynnoéci zgodnie z instrukcjami wy$wietlanymi na ekranie.

Uwaga: Aby zainstalowac oprogramowanie na innym komputerze, najpierw nalezy dezaktywowaé program na komputerze, na ktérym
byla przeprowadzana aktywacja. Wybierz polecenie Pomoc > Dezaktywuj.

Zarejestruj
Zarejestruj swoj produkt, aby otrzymac bezplatng pomoc przy instalacji, zawiadomienia o aktualizacjach i inne ustugi.

1  Aby dokona¢ rejestracji, wykonuj instrukcje pojawiajace sie na ekranie w oknie dialogowym Rejestracja. Pojawiajg si¢ one po
dokonaniu instalacji i aktywacji oprogramowania.

Jesli odktadasz rejestracje na pozniej, mozesz dokonad jej w dowolnym czasie poprzez wybor polecenia Pomoc > Rejestracja.

Read Me

Dysk instalacyjny zawiera plik Czytaj Mnie dla twojego oprogramowania. (Plik ten jest takze skopiowany do katalogu aplikacji w
trakcie instalacji produktu.) Otworz plik, aby przeczyta¢ wazne informacje dotyczace nastepujacych tematow:

. Wymagania systemowe


http://www.adobe.com/go/activation_pl
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o Instalacja (takze odinstalowanie oprogramowania)
o Aktywacja i rejestracja

o Instalacja czcionek

. Rozwigzywanie problemdéw

o Pomoc techniczna

. Informacje prawne

Pomoc Adobe

Zasoby pomocy Adobe
Dokumentacja oprogramowania firmy Adobe dostepna jest w wielu formatach.
Pomoc umieszczona w programie oraz Pomoc LiveDocs

Pomoc znajdujaca si¢ w programie zawiera cala dokumentacje i instrukcje dostepne w momencie wydania programu. Jest ona
dostepna w programach Adobe z menu Pomoc.

Pomoc LiveDocs zawiera calg zawarto$¢ pomocy znajdujacej si¢ w programie oraz uaktualnienia i lacza do dodatkowych instrukcji
dostepnych w Internecie. W czesci produktéw mozliwe jest takze dodawanie komentarzy do tematéw pomocy LiveDocs. Pomoc
LiveDocs dla twojego produktu znajduje si¢ na stronie internetowej Adobe Help Resource Center
www.adobe.com/go/documentation_pl.
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Wigkszos¢ wersji Pomocy umieszczonej w programie jaki Pomocy LiveDocs umozliwia przeszukiwanie swojej zawarto$ci w Systemie
pomocy zainstalowanych produktéw. Tematy moga takze zawierac tacza do odpowiednich tresci znajdujacych si¢ Internecie lub w
Pomocy innego produktu.

Pomoc, znajdujaca si¢ w programie jak i w Internecie, moze by¢ traktowana jako centrum dostepu do dodatkowych treéci oraz
$rodowisk uzytkownikéw. Najbardziej pelna i aktualna wersja pomocy umieszczona jest zawsze w Internecie.

Dokumentacja PDF Adobe

Pomoc umieszczona w programie, dostepna jest tez w plikach PDF zoptymalizowanych do drukowania. Inne dokumenty, takie jak
przewodniki instalacyjne lub biale ksiegi moga by¢ réwniez dostarczane w formacie PDF.

Cata dokumentacja w formacie PDF jest dostepna na stronie internetowej Adobe Help Resource Center
www.adobe.com/go/documentation_pl. Dokumentacje¢ PDF dolaczong do oprogramowania, mozna obejrze¢ w katalogu
Dokumenty znajdujacym si¢ na instalacyjnym DVD lub na dysku zawartosci.

Dokumentacja drukowana

Drukowang wersje pomocy znajdujacej si¢ w programie mozna zakupi¢ przez Internet w serwisie sklepu Adobe Store
www.adobe.com/go/store. W internetowym sklepie Adobe Store dostepne sg tez inne pozycje ksiazkowe wydane przez Adobe
publishing partners.

Do wszystkich produktéw Adobe Creative Suite® 3 dofaczony zostat drukowany podrecznik obiegu pracy, za$ poszczegdlne programy
Adobe mogg zawiera¢ drukowany podrecznik Pierwsze kroki.

Korzystanie z Pomocy umieszczonej w programie

Pomoc umieszczona w programie dostepna jest z menu Pomoc. Po uruchomieniu programu Adobe Help Viewer, kliknij Przegladaj,
aby zobaczy¢ Pomoc do innych produktéw Adobe zainstalowanych na twoim komputerze.

Funkcje Pomocy utatwiajace dostep do tresci dotyczacych réznych produktow:

o Tematy moga zawiera¢ facza do systeméw pomocy innych produktéw Adobe lub dodatkowych zasobéw w Internecie.

o Niektdre tematy sa wspélne dla dwoch lub wigkszej liczby produktéw. Przykladowo, jesli w temacie Pomocy zobaczysz ikony
program6w Adobe Photoshop® CS3 i Adobe After Effects® CS3 to wiesz, ze ten temat opisuje funkcjonalnoé¢ podobna w dwéch
produktach lub obieg pracy miedzy produktami.

e Mozesz przeszukiwac systemy pomocy wielu produktow.

Jesli poszukujesz wyrazenia “narzedzie ksztalt”, to umiesé je w cudzystowie, aby odnalez¢ tylko te tematy, ktore zawierajg wszystkie
stowa w tym wyrazeniu.


http://www.adobe.com/go/documentation_pl
http://www.adobe.com/go/store
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Pomoc Adobe

A. Przyciski Wstecz/Dalej (poprzednio wykorzystane tgcza) B. Tematy podrzedne podlegajgce rozszerzaniu C. Ikony wskazujgce tematy
wspélne D. Przyciski Poprzedni i Nastepny (tematy w porzgdku sekwencyjnym)

Funkcje dostepnosci

Zawarto$¢ Pomocy Adobe jest dostgpna dla ludzi niepelnosprawnych—takich jak uposledzonych ruchowo, niewidomych lub
niedowidzacych. Pomoc w programie obstuguje nastepujace standardowe funkcje dostgpnosci:

o Uzytkownik moze zmienia¢ rozmiar tekstu, korzystajac ze standardowych polecert menu kontekstowego.
. Lacza sg podkreslone dla tatwiejszego ich rozpoznania.

o Jesli tekst tacza i tekst tytulu, do ktérego sie odnosi, nie s takie same, tytut znajduje swoje odniesienie w atrybucie Tytut
znacznika Zakotwiczenie. Na przyklad, tacza Poprzedni i Nastepny zawierajg tytuly poprzedniego i nastepnego tematu.

. Zawarto$¢ pomocy obstuguje tryb wysokiego kontrastu.

. Grafiki bez podpisoéw posiadaja tekst zastepczy.

. Kazda ramka posiada tytul okreslajacy jej cel.

o  Standardowe znaczniki HTML definiuja strukture zawartosci do czytania na ekranie lub za pomoca narzedzi syntezy mowy.

o Arkusze stylow steruja formatowaniem, dlatego tez nie ma osadzonych czcionek.

Skroty klawiaturowe dla kontrolek na pasku narzedziowym Pomocy (Windows)
Przycisk Wstecz Alt+Strzatka w lewo



Przycisk Dalej Alt+Strzatka w prawo

Drukuj Ctrl+P

Przycisk Informacje Ctrl+I

Menu Przegladaj Alt+Strzatka w dot lub Alt+Strzatka w gore, aby wyswietli¢ Pomoc dla innego programu

Pole Szukaj Ctrl+S pozwala umiesci¢ punkt wstawiania w polu Szukaj

Skroty klawiaturowe do przegladania Pomocy (Windows)

Aby przemieszczal si¢ miedzy panelami wci$nij Ctrl+Tab (Dalej) i Shift+Ctrl+Tab (Wstecz).
Aby przenosi¢ si¢ miedzy taczami w panelu, wcisnij Tab (Dalej) i Shift+Tab (Wstecz).

Aby uaktywni¢ wybrane tacze, wciénij Enter.

Aby powigkszy¢ tekst, wcisnij Ctrl+znak réwnosci.

Aby zmniejszy¢ tekst, wcisnij Ctrl+fgcznik.

Zasoby

Adobe Video Workshop

Adobe Creative Suite 3 Video Workshop oferuje ponad 200 treningowych filméw wideo obejmujacych szeroki zakres tematow z
dziedziny drukowania, Internetu i tworzenia profesjonalnych filméw wideo.
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Adobe Video Workshop mozna uzy¢ do zdobycia informacji o dowolnym produkcie Creative Suite 3. Liczne filmy wideo pokazuja
jak nalezy uzywa¢ wielu programéw Adobe jednoczesnie.
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bezposrednig.
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Spotecznos¢ prezenterow

Wraz z wypuszczeniem produktu na rynek Adobe Systems zaprosit spotecznos¢ uzytkownikéw do wymiany pogladéw i spostrzezen.
Adobe ilynda.com przedstawiaja podreczniki, podpowiedzi i triki pochodzace od wiodacych projektantow i tworcow, takich jak
Joseph Lowery, Katrin Eismann i Chris Georgenes. Mozna zobaczy¢ i postuchaé ekspertéw Adobe takich jak Lynn Grillo, Greg Rewis
i Russell Brown. W sumie ponad 30 ekspertéw od produktow Adobe dzieli si¢ swoja wiedza.

Podreczniki i pliki zZrodtowe
Adobe Video Workshop zawiera programy treningowe zaréwno dla poczatkujacych, jak i zaawansowanych uzytkownikow.
Dostepne sg takze filmy wideo dotyczace nowych wlasciwosci produktéw i kluczowych technik w nich uzywanych. Kazdy film wideo

obejmujejeden temat i zazwyczaj trwa od 3 do 5 minut. Wigkszoéci filméw wideo towarzyszy ilustrowany podrecznik i pliki zrédtowe,

co pozwala na wydrukowanie szczegotowo zaplanowanych poszczegélnych etapéw nauki i skorzystanie z podrecznika na swéj wlasny
sposob.

Korzystanie z Adobe Video Workshop

Dostep do Adobe Video Workshop jest mozliwy przy uzyciu DVD dostarczonego wraz z Creative Suite 3. Jest takze dostepny online
na stronie internetowej www.adobe.com/go/learn_videotutorials_pl. Adobe bedzie regularnie dodawat nowe wideo do
internetowego Video Workshop, a zatem warto sprawdza¢ czy nie pojawilo sie co§ nowego.

Filmy wideo programu lllustrator CS3

Adobe Video Workshop obejmuje szeroki zakres tematéw dotyczacych Adobe Illustrator® CS3, w tym:


http://www.adobe.com/go/learn_videotutorials_pl
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e Tworzenie i konfigurowanie nowego dokumentu

. Importowanie zawartosci do programu Illustrator

. Zaznaczanie, obstugiwanie i wyréwnywanie obiektow

. Korzystanie z narzedzi Obiekty inteligentne i Zywe kolory

. Zapisywanie plikow w Internecie

Filmy wideo pokazujg takze jak uzywa¢ programu Illustrator CS3 z innymi produktami Adobe:

o Efektywne postugiwanie si¢ tekstem i symbolami pomiedzy programami Illustrator i Flash®
o Tworzenie zewngtrznej zawartosci w programie Illustrator

. Uzywanie dzielonych elementéw w programach Photoshop, Illustrator, InDesign® i Flash

o Eksportowanie animowanych plikéw SWF z programu Illustrator

Aby mie¢ dostep do podrecznikéw wideo Adobe Creative Suite 3, trzeba odwiedzi¢ Adobe Video Workshop na stronie internetowe;j
www.adobe.com/go/learn_videotutorials_pl.

Dodatki

Masz dostep do szerokiej gamy zasobdw, ktore pozwolg ci wykorzysta¢ maksymalnie efektywnie twoje oprogramowanie Adobe.
Niektore z zasobow sg instalowane na komputerze podczas procesu instalacji oprogramowania; inne jak np. bardzo przydatne pliki
przykladowe i dokumenty zostaty dotgczone do dysku instalacyjnego lub dysku z zawartoscig dodatkowg. Unikalne dodatki sg takze
oferowane przez spotecznoé¢ Adobe Exchange na stronie internetowej www.adobe.com/go/exchange_pl.

Zainstalowane zasoby

W trakcie procesu instalacji, wiele zasobow zostaje umieszczonych w twoim katalogu aplikacji. Aby obejrze¢ te pliki, musisz przejs¢
do katalogu aplikacji w twoim komputerze.

o Windows": [dysk startowy]\Program Files\Adobe\[Program Adobe]
. Mac OS®: [dysk startowy]/ Applications/[Program Adobe]

Katalog aplikacji moze zawiera¢ nast¢pujace zasoby:

Wtyczki Wtyczki to niewielkie programy, ktore zwiekszaja moztiwosci lub dodaja nowe wlasciwosci do twojego oprogramowania.
Po zainstalowaniu wtyczek, ich nazwy s3 wy$wietlane w menu Import i Eksport, ich typy plikow (formaty) pojawiaja sie w oknach
dialogowych Otwoérz, Zapisz jako i Eksport oryginalnego; w podmenu Filtry pojawiaja si¢ odpowiednie filtry. Na przyklad, wiele
wtyczek odpowiedzialnych za efekty specjalne jest automatycznie instalowanych w katalogu Wtyczki wewnatrz katalogu
Photoshop CS3.

Ustawienia predefiniowane Ustawienia predefiniowane zawierajg szeroka game uzytecznych narzedzi, preferencji, efektow i
obrazéw. Ustawienia predefiniowane produktu zawieraja pedzle, probki, grupy koloréw, symbole, wlasne ksztalty, style graficzne i
style warstw, wzorce, gestosci, akcje, przestrzenie robocze i wiele wiecej. Zawartos$¢ ustawien predefiniowanych mozna odnalezé
poprzez interfejs uzytkownika. Niektére ustawienia predefiniowane (na przyktad biblioteki pedzli w programie Photoshop) staja sie
dostepne tylko wtedy, gdy wybierzesz odpowiednie narzedzie. Jeéli nie chcesz utworzy¢ efektu lub obrazu z pliku tymczasowego,
mozesz zaczerpna¢ inspiracje z bibliotek ustawien predefiniowanych.
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Szablony Pliki szablonéw mogg by¢ otwierane i ogladane w Adobe Bridge CS3, otwierane z Ekranu powitalnego lub bezpo$rednio
z menu Plik. W zaleznosci od produktu, pliki szablonéw moga oznaczaé nagtéwki, elektroniczne biuletyny i strony internetowe lub
tezmenu DVD i przyciski wideo. Kazdy szablon jest profesjonalnie skonstruowany i stanowi przyktad najlepszego uzycia mozliwosci
produktu. Szablony moga stanowi¢ warto$ciowe zroédlo zasobow w razie potrzeby naglego rozpoczecia projektu.
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Przyktady Przykladowe pliki zawieraja wigcej skomplikowanych projektow i stanowig znakomity sposéb poznania nowych
mozliwosci produktu w trakcie pracy. Pliki te przedstawiajg zakres tworczych mozliwoéci, ktdre sa dla ciebie dostgpne.

Czcionki Wiele czcionek OpenType® i rodzin czcionek jest zawartych w twoim produkcie Creative Suite. Czcionki s kopiowane do
twojego komputera podczas instalacji:
o Windows: [dysk startowy]\Windows\Fonts

e Mac OS X: [dysk startowy]/Library/Fonts
Dodatkowe informacje o instalowaniu czcionek mozesz znalez¢ w pliku Read Me na instalacyjnym DVD.
zawartos¢ DVD

Instalacyjne DVD oraz DVD zawarto$ci dostarczone z produktem zawiera dodatkowe zasoby uzytkowe dla twojego
oprogramowania. Katalog Dodatki zawiera pliki specyficzne dla produktu, takie jak szablony, obrazy, ustawienia predefiniowane,
operacje, wtyczki i efekty, wraz z podkatalogami Czcionki i Kolekcja zdjgé. Katalog Dokumentacja zawiera wersj¢ PDF Pomocy,
informacje techniczne i inne dokumenty, takie jak papiery wzorcowe, informatory i informacje o specyficznych wlasciwoséciach
produktu.

Adobe Exchange

Wigcej darmowych informacji mozna znalez¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/exchange_pl, spolecznosci
uzytkownikéw online, ktdérych cztonkowie pobierajg i dziela tysiace darmowych operacji, rozszerzen, wtyczek i innych tresci
przydatnych dla produktéw Adobe.
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Bridge Home

Bridge Home, nowy kierunek dla Adobe Bridge CS3, dostarcza zaktualizowanych informacji o calym oprogramowaniu Adobe
Creative Suite 3 w jednym wygodnym miejscu. Uruchom Adobe Bridge, a nastepnie kliknij ikon¢ Bridge Home na gérze panelu
Ulubione aby mie¢ dostep do najnowszych podpowiedzi, aktualnych informacji i zasobéw dotyczacych narzedzi Creative Suite.
Uwaga: Bridge Home moze nie by¢ dostepny we wszystkich jezykach.
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Adobe Design Center

Adobe Design Center oferuje artykuly, zrodla inspiracji i instrukcje od ekspertéw przemystowych, czolowych projektantow i
publikujacych partneréw Adobe. W kazdym miesigcu pojawiaja sie tam nowe tresci.
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Mozesz znalez¢ setki podrecznikéw do produktéw dotyczacych projektowania i poznaé podpowiedzi oraz techniki poprzez wideo,
podreczniki HTML i przykladowe rozdzialy ksigzek.

Nowe pomysly stanowia sedno dziatania serwiséw Think Tank, Okno dialogowe i Galeria:

o Artykuly Think Tank pokazuja jak dzisiejsi projektanci korzystaja z technologii i co ich do§wiadczenia oznaczaja dla
projektowania, narzedzi projektowania i spotecznosci.

e W Oknie dialogowym, eksperci dziela sie nowymi pomystami dotyczacymi ruchomej grafiki i projektowania cyfrowego.
. Galeria pokazuje jak arty$ci komunikuja si¢ na temat projektowania w ruchu.

Odwiedz serwis internetowy Adobe Design Center www.adobe.com/designcenter.

Adobe Developer Center

Adobe Developer Center zawiera przyklady, podreczniki, artykuly, zasoby spolecznosci dla tworcow rozbudowanych aplikacji
internetowych, serwiséw internetowych, zawartoéci dla urzadzen zewnetrznych i innych projektéw powstajacych przy uzyciu
produktéw Adobe. Developer Center zawiera rowniez zasoby dla twércow wtyczek do produktéw Adobe.
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Poza kodem przykladowym i podre¢cznikami znajdziesz kanaly RSS, seminaria online, pakiety SDK, przewodniki pisania skryptow
i inne zasoby techniczne.

Odwiedz serwis Adobe Developer Center www.adobe.com/go/developer_pl.

Pomoc techniczna

Odwiedz serwis internetowy Adobe Support www.adobe.com/support, aby uzyska¢ informacje diagnostyczne o produktach oraz o
bezptatnych i platnych opcjach pomocy technicznej. Za pomoca tacza Trening, uzyskasz dostep do ksiazek Adobe Press; materialéw
szkoleniowych; programéw certyfikacji oprogramowania Adobe i wiele wiece;.

Pobieranie

Odwiedz serwis internetowy www.adobe.com/go/downloads_pl aby znalez¢ darmowe aktualizacje, proby i inne uzyteczne
oprogramowanie. Dodatkowo, Adobe Store (na stronie internetowej www.adobe.com/go/store_pl) umozliwia dostep do tysiaca
wtyczek od trzeciej partii twércéw pomagajac dokonac¢ automatyzacji zadan, dostosowac obieg pracy, utworzy¢ specjalistyczne
profesjonalne efekty, i wiele wiecej.

Adobe Labs

Serwis Adobe Labs daje Ci mozliwo$¢ poznania i oceny nowych i dopiero powstajacych technologii oraz produktéw firmy Adobe.
Strona internetowa Adobe Labs udostepnia nastepujace zasoby:
«  Oprogramowanie i technologie przed ich wydaniem

. Przyktady kodu i najlepsze porady, wspomagajace proces nauczania

12
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e Weczesne wersje produktow i dokumentacji technicznej
. Fora dyskusyjne, zasoby oparte na wiki i inne zrodla ulatwiajace wspétprace z podobnie mys$lacymi twércami.

Serwis Adobe Labs wspiera proces wspdlnego rozwoju oprogramowania. W tym §rodowisku klienci szybko skuteczniej wykorzystuja
nowe produkty i technologie. Serwis Adobe Labs to tez forum do wczesnej wymiany informacji zwrotnych, ktéra pozwala zespotom
tworcdw Adobe tworzy¢ oprogramowanie spelniajgce oczekiwania spolecznosci uzytkownikow.

Odwiedz serwis internetowy Adobe Labs www.adobe.com/go/labs_pl.

Spotecznosci uzytkownikow

Spotecznosci uzytkownikéw mogg korzysta¢ z foréw, blogéw i innych droég dzielenia sie technologia, narzedziami i informacjami.
Uzytkownicy mogg zadawacé pytania i dowiadywac sie, w jaki sposob inni wykorzystuja rézne funkcje programéw Adobe. Fora
miedzy dwoma uzytkownikami dostgpne sa w jezykach angielskim, francuskim, niemieckim i japoniskim; blogi umieszczane sg w
szerszej gamie jezykow.

Aby uczestniczy¢ w forach lub blogach odwiedz serwis www.adobe.com/communities.

Co nowego

Doskonate funkcje projektowania
Kolor aktywny

Badaj harmonie koloréw i dynamicznie nadawaj kolory wielu grafikom wektorowym na raz. Przy pomocy funkcji Aktywny kolor,
mozesz odkry¢ nowe kombinacje koloréw, szybko je wyprébowac i zapisa¢, aby ponownie ich uzy¢. Mozesz podejrze¢ zmiany w
kompozycji, przesung¢ ton kolorystyki kompozycji dobierajac jg na kole koloréw, lub dostroi¢ z duzg precyzja jedynie jeden kolor.
(Zobacz “Omowienie funkcji Aktywny kolor” na stronie 107.)

Panel Prébki

Zapisz grupe koloréw na panelu Prébki, aby fatwo powrdci¢ do ulubionych zestawow koloréw. (Zobacz “Zapisywanie koloréw z
panelu Wzornik kolor6w w panelu Prébki” na stronie 107.)

Tryb izolacji

Uzyj trybu izolacji, aby ochroni¢ obszary kompozycji przed edycjg. Mozesz grupowad, ukrywaé, blokowac¢ i zmieniaj sortowanie
warstw, wiedzac, ze izolowane fragmenty kompozycji nie bedg zmienione przypadkowo. (Zobacz “Izolowanie grup i podwarstw”
na stronie 194.)

Lepsza integracja
Integracja z Adobe Flash

Tworz zawile wektory, scenopisy, sekwencje testowe bez koniecznosci rysowania ich od nowa w programie Adobe Flash. Oszczedz
czas produkgji stosujac tekst, warstwy i symbole, ktore zachowuja ich strukture i mozliwosci edycji, gdy sa skopiowane i wklejone
do programu Flash. Mozesz przenosi¢ si¢ pomigdzy programami Illustrator i Flash, ujarzmiajac sile kazdego z nich. (zobacz
“Znakowanie tekstu przed eksportem do Flash” na stronie 338 i “Informacje o grafice Flash” na stronie 387.)

Symbole

Wykorzystaj mocna strone programu Illustrator jaka sa symbole bardziej praktyczne niz kiedys. Latwo je tworzy¢, dostosowywac
do potrzeb i skutecznie wykorzystywa¢ w programie Flash. (Zobacz “Informacje o symbolach” na stronie 76.)

Drukowanie

Zachowaj rodzime przestrzenie koloréw podczas drukowania. Dzigki obstudze DeviceN, mozesz by¢ pewny, ze kompozycja bedzie
poprawnie rozbarwiona przy druku. (Zobacz “Informacje o rozbarwieniach” na stronie 413.)


http://www.adobe.com/go/labs_pl
http://www.adobe.com/communities

ILLUSTRATORCS3 | 14
Podrecznik uzytkownika

Wieksza wydajnos¢ przestrzeni roboczej
Nowe profile dokumentow

Wybor jednego z wbudowanych profili nowego dokumentu przyspieszy rozpoczecie pracy nad nowym dokumentem. Te profile sg
dopasowane do réznych typow projektow, dla przyktadu: dla urzadzen przenos$nych, druku, WWW, wideo. Mozesz zapisywa¢ wlasne
profile zawierajace parametry startowe, na przyklad: wymiary obszaru roboczego, probki, pedzle, style i przestrzenie koloréw.
(Zobacz “Informacje o profilach nowych dokumentéw” na stronie 28.)

Wiasne przestrzenie robocze

Za pomoca zwijalnych paneli i nowych widokéw ikon mozesz dostosowywac przestrzen robocza do swoich potrzeb. Wlasng
przestrzen roboczg mozesz zapisa¢ jako predefiniowane ustawienie i w ten sposéb zoptymalizowa¢ przestrzen robocza do danych
zadan. (Zobacz “Dostosowywanie przestrzeni roboczej” na stronie 19.)

Wydajnos¢ dziatania

Pracuj ptynniej i efektywniej, nie czekajgc az program dogoni cie, twoje dzialania i zamiary. Wewnetrzna architektura programu
Illustrator zostala ulepszona. Zauwazysz przyspieszone przewijanie i zmiany powiekszenia, od$wiezanie i lepszg reaktywnos¢.

Dostep do bibliotek z paneli

Latwo uzyskasz dostep do wbudowanych pedzli, tematycznych probek i styléw graficznych. Szybko mozesz zastosowaé pozadany
efekt wybierajac go z rozwijanej listy biblioteki na ikonie polozonej na dolnym pasku paneli narzedzi. (Zobacz, na przyktad
“Oméwienie panelu Pedzle” na stronie 164.)

Zaawansowane narzedzia rysowania i kontrolki
Panel sterowania

Potrzebne do wykonania zadania narzedzie masz zawsze pod reka w panelu sterowania, ktéry wyswietla najstosowniejsze opcje dla
biezacego zaznaczenia. Na gorze ekranu masz dostgp do kontrolek punktéw kontrolnych, narzedzi zaznaczania, masek
przycinajacych, i znieksztalcen z wykorzystaniem formy. Nieporzadek przestrzeni roboczej zostal zmniejszony dzieki temu, ze nie
trzeba miec otwartych tak wielu paneli. (Zobacz “Omoéwienie panelu sterowania” na stronie 18.)

Edycja Sciezek

Natychmiast po zaznaczeniu punktéw na $ciezce, Panel sterowania wyswietli narzedzia do edycji $ciezki. Szybciej dokonczysz prace
a ukryjesz lub pokazesz jednym kliknigciem. (Zobacz “Okreslanie wygladu linii i punktéw kierunkowych” na stronie 49.)
Zaznaczanie punktu

Przesun kursor ponad ktdérykolwiek punkt kontrolny i powigksz co utatwi dostrzezenie i zaznaczenie go. Kursor pokazuje wigkszy
kwadrat tam, gdzie zostanie wykryty punkt. (Zobacz “Okreslanie preferencji rozmiaru punktéw kierunkowych” na stronie 50.)
Wyréwnywanie punktéow

Wyréwnuj i rozmieszczaj punkty tak jak wyréwnujesz i rozmieszczasz obiekty. Jesli wybierzesz wigcej niz jeden punkt to w Panelu
sterowania pokaza sie przyciski wyrdwnywania. Punkty mozesz takze wyréwnywac do obszaru roboczego lub obszaru kadrowania.
(Zobacz “Wyréwnywanie i rozmieszczanie obiektow” na stronie 206.)

Narzedzie Gumka

Szybko usuniesz obszary kompozycji jak fatwo usuwa si¢ piksele w programie Photoshop. Wszystko co musisz zrobi¢ to obrysowaé
myszka lub pisakiem ksztalt lub zestaw ksztaltow. Program Illustrator tworzy nowe $ciezki wzdluz krawedzi usunietego obrysu
zachowujac gltadko$¢ przy usuwaniu. (Zobacz “Usuwanie kompozycji” na stronie 69.)

Narzedzie Obszar kadrowania

Rysuj wiele obszaréw kadrowania wykorzystujac wlasne lub predefiniowane charakterystyki. Latwo utworzysz jednostronicowe pliki
PDF idealnie wykadrowane do zaznaczenia, czynigc mozliwym zapisanie wielu wariantéw kompozycji do pokazania klientom lub
kolegom. (Zobacz “Tworzenie, edycja i usuwanie obszaréw kadrowania” na stronie 32.)
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Rozdzial 2: Obszar roboczy

Witamy w programie Adobe Illustrator CS3. Program Illustrator udostepnia ci wydajny obszar roboczy i interfejs uzytkownika do
tworzenia i edycji kompozycji do drukowania, WWW i urzadzen przeno$nych.

Podstawowe informacje o obszarze roboczym

Omowienie przestrzeni roboczej

Dokumenty oraz pliki tworzymy i operujemy nimi przy pomocy réznych elementéw takich, jak panele, paski i okna. Dowolny uktad
tych elementdw jest nazywany przestrzenig roboczg. Podczas pierwszego uruchamiania skfadnika Adobe Creative Suite, widoczne
sa domyslne ustawienia przestrzeni roboczej, ktérg mozna dostosowaé do wykonywanych w niej zadan. Mozna na przykltad utworzy¢
jedna przestrzen roboczg do edytowania, inng - do ogladania, zapisac je i przetaczac sie miedzy nimi w trakcie pracy.

Domysline ustawienia przestrzeni roboczej mogg by¢ przywrécone w dowolnym momencie poprzez wybor domysinej opcji w menu
Okno > Przestrzeti robocza.

Chociaz domy$lne ustawienia przestrzeni roboczej obejmuja programy Illustrator, InCopy, InDesign i Photoshop, mozna obstugiwa¢
poszczegdlne elementy mniej wigcej w ten sam sposob w nich wszystkich. Domyélne ustawienia przestrzeni roboczej w programie
Photoshop sg typowe:

. Pasek menu rozciagajacy si¢ u gory ekranu organizuje system polecenn w menu.

o Panel Narzedzia (nazywany tez Przybornikiem) zawiera narzedzia do tworzenia i edytowania obrazéw, prac graficznych,
elementdw strony i tak dalej. Narzedzia powiazane sg zgrupowane w jednym miejscu.

o Panel sterowania (nazywany tez paskiem opcji) wyswietla opcje dla aktualnie wybranego narzedzia. (W programie Flash nie
ma panelu sterowania.)

. Okno dokumentu (nazywane Stolem montazowym w programie Flash) wyswietla aktualnie uzywany plik.

e Panele (nazywane tez paletami) pomagaja w nadzorowaniu i dokonywaniu zmian tego, nad czym pracujesz. Na przyktad, O$
czasuw programie Flash czy panel Warstwy w programie Photoshop. Wys$wietlanie niektorych paneli jest ustawiane domyslnie,
ale mozliwe jest dodanie dowolnego panelu poprzez jego wybdr z menu Okno. Wiele paneli posiada menu z opcjami typowymi
dla panelu. Panele moga by¢ grupowane, ukladane w stos lub dokowane.
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Domysine ustawienia przestrzeni roboczej w programie Photoshop
A. Okno dokumentu B. Stacja dokowania paneli zwinigtych do postaci ikon C. Pasek tytutu panelu D. Pasek menu E. Pasek opcji F. Paleta
Narzedzia G. Przycisk Zwiti do ikon H. Trzy palety (panele) zgrupowane w pionowg stacje dokowania

Film przedstawiajacy przestrzen roboczg, mozna obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0187_pl.

Ukrywanie lub pokaz wszystkie panele

. (Ilustrator, InCopy, InDesign, Photoshop) Aby ukry¢ lub pokaza¢ wszystkie panele, lacznie z panelem Narzedzia i paskiem
opcji lub panelem Sterowanie, naci$nij Tab.

. (HMlustrator, InCopy, InDesign, Photoshop) Aby ukry¢ lub pokaza¢ wszystkie panele, tacznie z panelem Narzedzia i paskiem
opgji lub panelem sterowania, nacisnij klawisze Shift+Tab.

.} Mozesz czasowo wyswietli¢ schowane w ten sposob panele poprzez przesunigcie kursora na krawedz okna aplikacji (Windows)
lub na krawedz monitora (Mac OS) i unoszenie go nad pojawiajgcym sig paskiem.

o (Flash) Aby ukry¢ lub pokaza¢ wszystkie panele, naciénij F4.


http://www.adobe.com/go/vid0187_pl
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Wyswietl opcje menu panelu

1 Umie$¢ kursor na ikonie menu panelu == w jego prawym gérnym rogu i naciénij przycisk myszy.

(Illustrator) Dopasuj jasnos¢ panelu

1 Przesun suwak Jasno$¢ w Preferencjach interfejsu uzytkownika. To sterowanie dotyczy wszystkich paneli, w tym panelu
Sterowanie.

Ponowna konfiguracja panelu Narzedzia

Mozna wys$wietli¢ narzedzia w panelu Narzedzia w pojedynczej kolumnie lub jedno obok drugiego w dwdch kolumnach.

W programie InDesign, mozna takze zmieniac sposob wyswietlania z pojedynczej kolumny na dwie kolumny poprzez ustawienie
odpowiedniej opcji w preferencjach Interfejsu.

1 Kliknij podwdjng strzalke na gorze panelu Narzedzia.

Informacje o trybach ekranu

Wyglad okna ilustracji i paska menu mozna zmienia¢ za pomoca opcji trybu, umieszczonych w dolnej czesci panelu Narzedzia.

. Powigkszony tryb ekranu [_1| wyswietla ilustracje w powigkszonym oknie, z paskiem menu na gérze, paskami przewijania z
boku i bez paska tytulu.

. Standardowy tryb ekranu =+~ wy$wietla ilustracje w standardowym oknie, z paskiem menu na gérze i paskami przewijania z
boku.

«  Tryb pelnego ekranu z paskiem menu ] wyswietla ilustracje w oknie pelnoekranowym, z paskiem menu, ale bez paskéw
przewijania i paska tytutu.

«  Tryb petnoekranowy __] wyswietla ilustracje w oknie pelnoekranowym, bez paska tytutu, paska menu i paskéw przewijania.

Korzystanie z paska stanu

Pasek stanu jest wyswietlany w lewy dolnym rogu okna ilustracji, w trybie Powigkszonego ekranu. W pasku wyswietlane sg informacje
na temat biezacego stopnia powiekszenia oraz szereg innych informacji: biezace narzedzie, data i godzina, liczba dostepnych stopni
cofania i ponawiania, profil koloru dokumentu oraz status zarzadzanego pliku.

Aby wykonac¢ jedng z nastepujacych czynnosci, kliknij pasek stanu:
. Zmien rodzaj informacji wy$wietlanych w pasku stanu poprzez zaznaczenie opcji w menu Pokaz.
. Pokaz biezacy plik Adobe Bridge poprzez zaznaczenie opcji Odkryj w Bridge.

. Dostep do polecen Version Cue®.

Zobacz takze

“Informacje o Version Cue” na stronie 501

Wprowadzanie wartosci w panelach i oknach dialogowych

Uzywajac tych samych metod we wszystkich panelach i oknach dialogowych mozesz wprowadzaé wartoéci. Proste dzialania
matematyczne mozna wykonywaé w dowolnym numerycznym polu edycyjnym. Na przyklad, aby przenie$¢ zaznaczony obiekt o 3
jednostki w prawo, uzywajac biezacej jednostki miary, nie trzeba wylicza¢ nowej pozycji w poziomie — wystarczy wpisaé +3 za
biezaca pozycja w panelu Przeksztal¢.

Wpisywanie wybranej wartosci w panelu lub oknie dialogowym

1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

o Wpisz warto$¢ w polu, po czym wcisnij klawisz Enter lub Return.
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o Przeciggnij suwak.
o Przeciagnij skale.
o Zmniejsz lub zwigksz warto$¢ za pomocg przyciskow strzalek w palecie.

o Kliknij w polu, a nastepnie zwigksz lub zmniejsz warto$¢, uzywajac odpowiednio klawiszy Strzatka w gore i Strzatka w
dol. Przytrzymaj klawisz Shift i kliknij strzalke, aby powiekszy¢ szybkos$¢ zwigkszania lub zmniejszania.

o Wybierz warto$¢ z menu zwigzanego z danym polem.
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Metody wprowadzania danych
A. Przyciski strzatek B. Pole tekstowe C. Strzatka menu D. Suwak E. Skala

Obliczanie wartosci w panelu lub oknie dialogowym

1 W polu tekstowym, ktére przyjmuje wartos$ci numeryczne, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
. Aby zastapic calg biezgca warto$¢ przez wyrazenie matematyczne, zaznacz cala wartosé.
«  Aby uzy¢ biezacej wartosci jako czeéci wyrazenia matematycznego, kliknij przed nig lub za nia.

2 Wpisz proste wyrazenie matematyczne wykorzystujac pojedynczy operator, np. + (plus), - (minus), x (mnozenie), / (dzielenie)
lub % (procent).
Na przyktad, 0p0O + 31lub 5mm + 4.Podobnie, 3cm * 50% réwna sie 3 centymetry pomnozone przez 50%, lub 1,50 cm,
a50pt + 25% réwna si¢ 50 punktéw plus 25% z 50 punktéw, lub 62,5 punktu.

3 Nacisnij klawisz Enter lub Return, aby zastosowa¢ obliczenie.

Omowienie panelu sterowania

Panel Sterowanie oferuje szybki dostep do opcji zwigzanych z zaznaczonymi obiektami. Domyslnie, panel Sterowanie jest
zadokowany w gornej czeéci obszaru pracy.

Panel Sterowanie wy$wietla rézne opcje w zaleznosci od tego, jaki obiekt lub narzedzie zostalo zaznaczone. Na przykiad, po
zaznaczeniu obiektu tekstowego, panel Sterowanie wy$wietla opcje formatowania tekstu i opcje zmiany koloru, polozeniaiwymiaréw
obiektu.
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Panel sterowania
A. Opcje ukryte B. Lgcze do innego panelu C. menu panelu

Jesli tekst w palecie Sterowanie jest niebieski lub podkre$lony, to kliknigcie na nim wyswietla panel powigzany lub okno dialogowe.
Na przyktad, kliknij wyraz Obrys, aby wyswietli¢ panel Obrys.

Zmiana rodzajow kontrolek wyswietlanych w panelu sterowania

1 Zaznacz lub usun zaznaczenie opcji w menu panelu sterowania.

Otwieranie lub zamykanie panelu lub okna dialogowego z panelu Sterowanie

1 Kliknij niebieski, podkreslony wyraz i otwérz powigzany z nim panel lub okno dialogowe.
2 Kliknij w dowolnym miejscu poza panele lub oknem dialogowym, aby je zamkna¢.

Dokowanie panelu sterowania w dolnej czesci obszaru roboczego

1 Wybierz polecenie Zadokuj na dole, umieszczone w menu panelu Sterowanie.

Konwertowanie panelu sterowania na panel swobodny
1 Przeciagnij pasek uchwytu (umieszczony po lewej stronie panelu) od jego biezacego polozenia.

Aby ponownie zadokowa¢ Panel sterowania, przeciagnij jej pasek uchwytu na gére lub dét okna aplikacji (WIndows) lub
ekranu (Mac OS).

Dostosowywanie przestrzeni roboczej

Dostosowywanie przestrzeni roboczej

Aby stworzy¢ wlasng przestrzen roboczg, przesuwaj panele (nazywane paletami w programie Photoshop i skladnikach Adobe
Creative Suite 2) i obstuguj je.

A
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Waska niebieska strefa upuszczania wskazuje, ze panel Kolor bedzie dokowany sam na sobie powyzej grupy panelu Warstwy.
A. Pasek tytutowy B. Zaktadka C. Strefa upuszczania

Mozna zapisaé wlasne przestrzenie robocze i przetgcza¢ sie miedzy nimi.
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.} W programie Photoshop, mozna zmienic rozmiar czcionki uzywanej do wyswietlania informacji na pasku opcji, na paletach i w
podpowiedziach dotyczgcych narzedzi. Wybierz rozmiar z menu Rozmiar czcionki UI w Preferencjach ogélnych.

Uwaga: Film przedstawiajgcy dostosowywanie przestrzeni roboczej w programie Illustrator mozna obejrze¢ na

stronie www.adobe.com/go/vid0032_pl. Film przedstawiajgcy dostosowywanie przestrzeni roboczej w programie InDesign mozna

obejrzec na stronie www.adobe.com/go/vid0065_pl.

Dokowanie i oddokowywanie paneli

Stacja dokowania to zbior wyéwietlanych razem, najczesciej pionowo, paneli lub grup paneli. Mozna zadokowa¢ i oddokowacé panele

poprzez przemieszczanie ich do i ze stacji dokowania.

Uwaga: Dokowanie nie jest tym samym co sktadowanie. Stos jest to zbiér swobodnie si¢ przemieszczajgcych paneli lub grup paneli,

zlgczonych od gory do dotu..

oAby zadokowa¢ panel, nalezy przeciagnaé go przy uzyciu jego zakladki do stacji dokowania na gdrze, na dole lub pomiedzy
innymi panelami.

oAby zadokowacl grupe paneli, nalezy przeciagnac je przy uzyciu ich paska tytulu (jednolity pusty pasek powyzej zaktadki) do
stacji dokowania.

oAby usung¢ panel lub grupe paneli, przeciagnij go poza stacje dokowania przy uzyciu zakladki lub paska tytutu. Mozna takze
przeciggna¢ go do innej stacji dokowania lub umozliwi¢ mu swobodne przemieszczanie sie.
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Panel Nawigator we wlasnej stacji dokowania
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.} Aby unikng( zapelnienia przez panele calej przestrzeni w stacji dokowania, nalezy przeciggngé dolng krawedz stacji dokowania
do gory. W ten sposéb nie bedzie ona stykac sig z krawedzig przestrzeni roboczej.

Przesun panele

W trakcie przesuwania paneli mozna zobaczy¢ pods$wietlone na niebiesko strefy upuszczania. Sg to obszary, do ktérych mozna
przesuna¢ panel. Mozna na przyklad przesuna¢ panel do géry lub w doét w stacji dokowania, poprzez przeciagniecie go do waskiej
niebieskiej strefy powyzej lub ponizej panelu. Jesli przesuniesz go do obszaru, ktory nie jest strefa upuszczania, panel bedzie sie
swobodnie przemieszczal w przestrzeni robocze;.

oAby przesuna¢ panel, nalezy przeciagna¢ go przy pomocy jego zakladki.

oAby przesunac grupe panelilub stos swobodnie przemieszczajacych si¢ paneli, nalezy przeciagna¢ je przy pomocy paska tytutu.

.} Nacisnij Ctrl (Windows) lub Control (Mac OS) podczas przesuwania panelu, aby uchronié go od dokowania.

Dodaj i usun stacje dokowania i panele
Jesli usuniesz wszystkie panele ze stacji dokowania, stacja zniknie. Mozna stworzy¢ nowe stacje dokowania poprzez przesuniecie
paneli do strefy upuszczania, znajdujacej sie obok istniejacych stacji dokowania lub na krawedziach przestrzeni roboczej.

. Aby usunac¢ panel, kliknij jego ikone zamknigcia (X w gérnym prawym rogu zaktadki) lub usun jego zaznaczenie w menu
Okno.

oAby doda¢ panel, zaznacz go w menu Okno i zadokuj gdziekolwiek.

Obstuguj grupy paneli
e Aby przesuna¢ panel do grupy, przeciagnij jego zakladke do podswietlonej strefy upuszczania na gorze grupy.

| Histogram » | Info || Probki = | __—J

Dodawanie panelu do grupy paneli

o Ponowne ulozenie paneli w grupie jest mozliwe dzieki przeciagnieciu zakladek paneli na inne miejsce w grupie.
oAby usung¢ panel z grupy umozliwiajac mu swobodne przemieszczanie si¢, nalezy przeciagna¢ jego zaktadke poza grupe.
oAby panel pojawil sie na wierzchu swojej grupy, nalezy klikna¢ na jego zakladce.

oAby przesung¢ zgrupowane panele razem, nalezy przeciggnac ich pasek tytutu (powyzej zakladek).

Stos swobodnie przemieszczajacych sie paneli

Kiedy przeciagasz panel poza jego stacj¢ dokowania i poza stref¢ upuszczania, zaczyna si¢ on przemieszczaé swobodnie, dzieki czemu
mozliwe jest umieszczenie go w dowolnym miejscu przestrzeni roboczej. Panele moga takze wtedy przemieszczac si¢ swobodnie w
przestrzeni roboczej, gdy zostaly po raz pierwszy zaznaczone w menu Okno. Mozna skladowaé przemieszczajace si¢ swobodnie
panele oraz grupy paneli razem, tak by przemieszczaly si¢ jako jedna jednostka, jesli przeciaggniemy polozony najwyzej pasek tytutu.
(Panele stanowigce cze$¢ stacji dokowania nie moga by¢ sktadowane ani przemieszczane w ten sposéb jako jednostka.)
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Swobodnie przemieszczajgce si¢ panele sktadowane na stosie

Aby umiesci¢ na stosie swobodnie przemieszczajace sie panele, przeciagaj je uzywajac ich zaktadek do strefy upuszczania
znajdujacej si¢ na dole innego panelu.

Aby zmieni¢ porzadek skladowania, przeciagnij panel do gory lub w dét uzywajac jego zakladki.

Uwaga: Upewnij sig, ze zwolniles zaktadke nad wgskg strefg upuszczania znajdujgcg sie pomiedzy panelami, a nie nad szerokg
strefg upuszczania znajdujgcg sie w pasku tytutu.

Aby usunac¢ panel lub grupe paneli ze stosu, tak by mogl sie przemieszcza¢ swobodnie, przeciagnij go poza stos uzywajac jego
zakladki lub paska tytutu.

Zmiana rozmiaru lub minimalizowanie paneli

Aby zmieni¢ rozmiar panelu, przeciggnij ktérykolwiek z bokéw panelu lub okienko rozmiaru znajdujace si¢ w prawym dolnym
rogu. Rozmiary niektérych paneli, np. panelu Kolor w programie Photoshop, nie moga by¢ zmieniane metoda przeciagania.

Aby zmieni¢ szeroko$¢ wszystkich paneli w stosie, przeciagnij uchwyt [ w lewym gérnym rogu stosu.

Aby zminimalizowa¢ wielko$¢ panelu, grupy paneli lub stosu paneli, kliknij przycisk Minimalizuj znajdujacy sie w jego pasku

tytutu.

.} Nawet jesli panel jest zwinigty, nadal mozna otworzy( jego menu.
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Przycisk Minimalizuj

Obstuguj panele zwiniete do postaci ikon

Zwin panele do postaci ikon, aby zredukowac nieporzadek w przestrzeni roboczej. (W niektorych przypadkach, panele sa zwiniete
do postaci ikon w domyslnych ustawieniach przestrzeni roboczej.) Kliknij ikong panelu w celu jego rozwinigcia. Mozna rozwing¢
jednoczesnie jeden panel lub grupe paneli.

22
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Panele rozwinigte z postaci ikon

oAby zwina¢ lub rozwing¢ wszystkie panele w stosie, kliknij podwdjng strzatke u gory stosu.

o Abyzmieni¢ wielkoé¢ ikon panelu, tak by widzie¢ tylko ikony (a nie etykiety), przeciagnij uchwyt [[] znajdujacy sie u géry stosu,
w kierunku ikon az do momentu zniknigcia tekstu. (Aby ponownie wyswietli¢ tekst ikony, przeciagnij uchwyt z powrotem.)

. Kliknij ikone panelu aby ja rozwina¢.

e Aby zwing¢ rozwiniety panel z powrotem do postaci ikony, kliknij jego zakladke, jego ikone lub podwdjna strzatke na pasku
tytulu panelu.

.} Jesli wybierzesz opcje Auto-zwijanie paneli do ikon z preferencji Interfejs lub Opcje interfejsu uzytkownika, rozwinieta ikona
" panelu zwinie si¢ automatycznie kiedy klikniesz poza nig.

oAby dodac¢ panel lub grupe paneli do stosu ikon, przeciagnij go uzywajac zakladki lub paska tytutu. (Panele zwijaja si¢
automatycznie do ikon, jesli s3 dodane do stosu ikon.)

. Aby przesuna¢ ikone panelu (grupe ikon paneli), przeciagnij pasek, ktory pojawia si¢ nad ikong. Ikony paneli mozna przeciaga¢
w gore i w dot stosu, do innych stoséw (gdzie pojawiaja sie stylu panelu tego stosu) lub poza stos (gdzie pojawiaja si¢ jako
swobodnie przemieszczajace si¢ rozwiniete panele).
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Zmiana nazwy lub powielanie przestrzeni roboczej
1 Wybierz polecenie Okno > Przestrzen robocza > Zarzadzanie przestrzeniami roboczymi.
2 Wykonaj dowolng z nastgpujacych czynnoéci, a nastepnie kliknij OK:

oAby zmieni¢ nazwe obszaru roboczego, zaznacz go i przeprowadz edycje tekstu.

oAby powieli¢ obszar roboczy, zaznacz go i kliknij przycisk Nowy.

Film przedstawiajacy dostosowywanie obszaru roboczego w oparciu o rézne obiegi pracy mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0032_pl.

Zapisz, usun i przelaczaj sie pomiedzy przestrzeniami roboczymi

Dzigki zapisaniu biezacego rozmiaru i polozenia paneli jako nazwanej przestrzeni roboczej, mozliwe jest przywrdcenie przestrzeni
roboczej, nawet jesli przesunie sie lub zamknie panel. Nazwy zapisanych przestrzeni roboczych pojawiaja sie w menu Okno >
Przestrzen robocza.

W programie Photoshop, zapisana przestrzen robocza moze zawierac zbior specyficznych skrotéw klawiaturowych i zbiér menu.
Zapisz wlasng przestrzen robocza

1  Aby zapisa¢ wybrang konfiguracje przestrzeni roboczej, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

. (Photoshop, Illustrator, InDesign) Wybierz polecenie Okno > Przestrzen robocza > Zapisz przestrzen robocza.

. (Flash) Wybierz polecenie Okno > Przestrzen robocza > Zapisz biezace lub wybierz Zapisz biezace z menu Przestrzen
robocza w pasku Edytuj

. (Photoshop) Wybierz polecenie Zapisz przestrzen roboczg z menu Przestrzen robocza w pasku opgji.

2 Wpisz nazwe przestrzeni roboczej.

3  /(Photoshop) W obszarze przechwytywania zaznacz jedna lub wigcej opcji:

Polozenia palet Zapisuje biezace polozenia palet.
Skroty klawiaturowe Zapisuje biezacy zestaw skrotow klawiaturowych.
Menu Zapisuje biezacy zestaw menu.

4  Kliknij przycisk OK.

Wyswietl lub przetaczaj migdzy przestrzeniami roboczymi

Programy Flash, Illustrator, InDesign i Photoshop zawierajg ustawienia predefiniowane przestrzeni roboczych, co utatwia
wykonywanie niektérych zadan.

e Wybierz polecenie Okno > Przestrzen robocza i zaznacz przestrzen robocza.

. (Photoshop) Wybierz przestrzen robocza z menu Przestrzen robocza w pasku opcji.

. (Flash) Wybierz przestrzen robocza z menu Przestrzen robocza w pasku Edytuj.

(InDesign i Photoshop) Z kazdg przestrzenig roboczg mozna skojarzy¢ specjalny skrét klawiaturowy, ktory bedzie przyspieszat
dostep do niej.
Usun wlasna przestrzen robocza
. (Ilustrator) Wybierz polecenie Okno > Przestrzen robocza > Zarzadzaj przestrzeniami roboczymi, zaznacz przestrzen robocza,
a nastepnie kliknij ikone Usun.

. (InDesign) Wybierz polecenie Okno > Przestrzen robocza > Usun przestrzen roboczg, zaznacz przestrzen roboczg, a nastepnie
kliknij ikong Usun.

24
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. (Flash) Wybierz polecenie Zarzadzaj z menu Przestrzen robocza na pasku Edytuj, zaznacz przestrzen robocza, a nastepnie
kliknij ikone Usun. Alternatywnie, wybierz polecenie Okno > Przestrzen robocza > Zarzadzaj, zaznacz przestrzen roboczg, a
nastepnie kliknij Usun.

. (Photoshop) Wybierz polecenie Usun przestrzen robocza z menu Przestrzen robocza w pasku opcji. Alternatywnie, wybierz
polecenie Okno > Przestrzen robocza > Usun przestrzen roboczg, zaznacz przestrzen roboczg, a nastepnie kliknij Usun.
(Photoshop) Rozpocznij prace z paletami w ostatnio uzywanym potozeniu lub potozeniu domysinym

Kiedy uruchamiasz program Photoshop, palety moga pojawi¢ si¢ w oryginalnym, wybranym domyslnie potozeniu albo tam, gdzie
ostatnio byly uzywane.
1 W preferencjach Interfejsu:

oAby mozna bylo uruchomic¢ palety z miejsca, w ktérym byly ostatnio uzywane, wybierz polecenie Pamigtaj polozenie
palet.

oAby mozna byto uruchomi¢ palety w ich domyslnym polozeniu, wybierz polecenie Pamigtaj polozenie palet.

Narzedzia

Omowienie panelu narzedzi

Przy pierwszym uruchomieniu aplikacji, jej panel narzedzi jest wyswietlany po lewej stronie ekranu. Panel narzedzi mozesz
przeciagna¢ za pasek tytulu lub ikone programu Illustrator. Zaleznie od potrzeb panel narz¢dziowy moze by¢ wyswietlany lub
ukrywany. Odpowiednig zmiane umozliwia polecenie Okno > Narzedzia.

Narzedzia znajdujace si¢ na panelu narzedziowym stuza do tworzenia i zaznaczania obiektéw, a takze do manipulowania nimi.
Niektore narze¢dzia posiadaja opcje wyswietlane po dwukrotnym kliknieciu danego narzedzia. Wérdd tych narzedzi znajduja sig
narzedzia umozliwiajace uzywanie tekstu, zaznaczanie, malowanie, rysowanie, probkowanie, edycj¢ i przenoszenie obrazow.
Rozwiniecie niektérych narzedzi umozliwia wy$wietlanie ukrytych pod nim innych narzedzi. Maly tréjkat w prawym dolnym rogu
narzedzia informuje, ze w jego grupie znajduja sie narzedzia ukryte. Aby wyswietli¢ nazwe narzedzia, umies¢ nad nim kursor.
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Omowienie panelu Narzedzia
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Wyswietlanie ukrytych narzedzi

1 Umie$¢ kursor na widocznym narzedziu i wciénij klawisz myszy.

Wyswietlanie opcji narzedzia

1 Dwukrotne kliknij narzedzie.

Przenoszenie panelu Narzedzia

1 Przeciagnij jego pasek tytutu na ikone programu Illustrator.
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Ukrywanie panelu Narzedzia

1  Wybierz polecenie Okno > Narzedzia.

Oddzielanie ukrytych narzedzi do oddzielnego panelu

1 Przeciagnij kursor nad strzatkg umieszczong na konicu panelu Narzedzia i zwolnij przycisk myszy.

Zamykanie oddzielnego panelu narzedzia

1 Kliknij przycisk zamykania, umieszczony na pasku tytulu panelu. Narzedzia powracajg do panelu Narzedzia.

Wybieranie narzedzia
1 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
o Kliknij narzedzie w panelu Narzedzia. Jesli w prawym dolny rogu panelu znajduje sie maly tréjkat, wcisnij przycisk myszy
tak, by zobaczy¢ ukryte narzedzia i kliknij wybrane narzedzie.

o Wcisnij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i kliknij narzedzie tak, by przejrze¢ wszystkie ukryte narzedzia i
wybra¢ jedno z nich.

o Weciénij skrot klawiaturowy narzedzia. Skrét ten jest wyswietlany w dymku pomocy narzedzia. Na przyklad, wci$niecie
klawisza V umozliwia zaznaczenie narzedzia Przesuwanie.

) Aby ukryé podpowiedz dotyczgcg narzedzia, wybierz polecenie Edycja > Preferencje > Ogélne (Windows) lub
Hlustrator > Preferencje > Ogélne (Mac OS) i usun zaznaczenie opcji Pokaz podpowiedzi.

JLY
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N
1%}‘ Emarzedaie Sk.alovarie [5)—— E

Zaznaczanie narzedzia ukrytego
A. Panel Narzgdzia B. Narzedzie aktywne C. Odrywanie panelu z ukrytymi narzedziami D. Trojkgt wskazujgcy ukryte narzedzie E. Nazwa i skrot
narzedzia

Zmiana kursora narzedzia

Kursor wigkszoéci narzedzi pokrywa si¢ z obrazkiem ich ikon. Kazdy domyslny kursor ma inny tzw. hotspot: punkt aktywny, ktérym
rozpoczyna si¢ zaznaczenie lub dzialanie. W przypadku wigkszosci narzedzi mozna korzystac z kursoréw precyzyjnych, ktore maja
posta¢ celownika z punktem aktywnym w $rodku i zapewniaja wigksza precyzje wykonywanych operacji.
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1  Wybierz polecenie Edycja > Preferencje > Ogélne (Windows) lub Illustrator > Preferencje > Ogélne (Mac OS) i zaznacz opcje
Uzyj precyzyjnych kursoréw. Innym sposobem jest wcisniecie klawisza Caps Lock na klawiaturze.

Pliki i szablony

Informacje o nowych profilach dokumentow

Dokument to powierzchnia, na ktorej jest tworzona kompozycja. W programie Illustrator mozna tworzy¢ dokumenty przeznaczone
do réznych celéw. (Informacje o tworzeniu dokumentéw programu Illustrator dla produkcji wideo znajduja si¢ w pliku PDF
Enhancing Video Production PDF na stronie internetowej www.adobe.com/go/learn_ai_video_pl.

Na poczatku tworzenia nowego dokumentu, nalezy okresli¢ jego profil, zgodny z planowanym przeznaczeniem Kazdy z profili
zawiera gotowe wartoéci okre$lajace rozmiar, tryb koloru, jednostki, orientacje, przezroczystos¢ i rozdzielczo$¢. Na przyktad, profil
Dokument wideo i film uzywa pikseli zamiast punktéw oraz mozliwo$¢ okre$lenia obszaru kadrowania dla danego urzadzenia (np.
NTSC DV Szerokoekranowy), ktdére zapewniajg utworzenie dokumentu o wymiarach optymalnych dla wyswietlania wideo.

Jesli tworzony plik jest przeznaczony dla wysokiej jakosci drukarki (np. naswietlarni), warto wybraé profil Drukowanie, ktore
zapewnig optymalng rozdzielczos¢ kompozycji i zastosowanych efektéw.

Do wyboru sg nastepujace profile:
Drukowanie dokumentu Uzywa domysélnejkarty rozmiaréw znakéw i zapewniakilka innych rozmiaréw drukowania. Opcja powinna
by¢ stosowana dla dokumentéw wysytanych do naswietlarni lub drukarek wysokiej jakosci.

Dokument internetowy Zapewnia gotowe opcje zoptymalizowane dla Internetu.

Dokument dla urzadzen przenosnych Tworzy maly plik przygotowany dla okreslonego urzadzenia przeno$nego. Wybrane
urzadzenie mozna zaznaczy¢ w menu Rozmiar. Kliknij opcje Device Central, aby otworzy¢ Adobe Device Central i wyswietli¢
dokument w interfejsie danego urzadzenia.

Dokument dla wideo i filmu Zapewnia kilka gotowych rozmiaréw kadrowania przeznaczonych dla wideo i filmu (opcja Obszar
roboczy zmienia si¢ w tym profilu na Rozmiar kadru). Program Illustrator tworzy tylko kwadratowe pliki mierzone w pikselach dla
zapewnienia poprawnej interpretacji dokumentéw przez aplikacje wideo. Na przyktad, zaznaczenie opcji Standard NTSC DV
spowoduje, ze program Illustrator uzyje rozmiaru 648 x 480 pikseli, co zostanie zmienione na 740 x 480 pikseli w aplikacjach wideo.

Podstawowy dokument CMYK Uzywa domy$lnej karty rozmiaréw znakéw i zapewnia kilka innych rozmiaréw. Profil jest
przeznaczony dla dokumentéw wysylanych do réznych mediéw. Jesli jednym z odbiorcéw jest naswietlarnia, mozna odrecznie
zwigkszy¢ ustawienie Efekty rastra na Wysokie.

Podstawowy RGB Dokument Uzywa domyslnej karty 800 x 600 i zapewnia kilka innych rozmiaréw przeznaczonych dla drukowania,
wideo i Internetu. Opcja nie powinna by¢ stosowana dla dokumentéw wysytanych do naswietlany lub drukarek wysokiej jakosci.
Profil moze by¢ uzywany dla dokumentéw drukowanych na urzadzeniach $redniej jakosci, Internetu i mediéw réznych rodzajow.

Film przedstawiajacy ustawianie nowych dokumentéw mozna obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0031_pl.

Tworzenie nowych dokumentow

Nowe dokumenty programu Illustrator moga by¢ tworzone z nowych profili dokumentéw lub na podstawie szablonéw. Tworzenie
dokumentu z profilu nowego dokumentu rozpoczyna si¢ od otwarcia pustego dokumentu, z ktérym skojarzono domyslne opcje
koloréw (obrysow i wypetnien), stylow graficznych, pedzli, symboli, operacji, preferencji przegladania i innych ustawien. Tworzenie
dokumentu z szablonu rozpoczyna si¢ od otwarcia dokumentu, z predefiniowanymi elementami i ustawieniami projektu, jak réwniez
z zawarto$cia taka jak linie cigcia i pomocnicze, dla okreslonych typéw dokumentéw jak broszury lub oktadki CD.

Utworz nowy dokument z ekranu powitalnego lub przy pomocy polecenia Plik > Nowy lub Plik > Device Central (dla urzadzen
zewnetrznych). Ekran powitalny pojawia si¢ kiedy dokument nie jest otwarty.

Film przedstawiajacy ustawianie nowych dokumentéw mozna obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0031_pl.
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Zobacz takze

“Informacje o nowych profilach dokumentéw” na stronie 28

Tworzenie nowego dokumentu przy pomocy ekranu powitalnego

1 Otworz program Illustrator lub (jesli aplikacja jest juz uruchomiona) wybierz polecenie Pomoc > Ekran powitalny.

2 Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnodci:

o Zaznacz profil nowego dokumentu na liscie Utworz nowy. Pojawi sie okno dialogowe Nowy dokument, z opcjami
ustawionymi na wartosci optymalne dla wybranego profilu pliku. Proponowane wartosci mozesz zmieniaé, a potem
kliknij OK, aby otworzy¢ nowy dokument.

Uwaga: Kliknij z weisnigtym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Mac OS), aby wprost otworzy¢ nowy dokument i
oming¢ okno dialogowe Nowy dokument.

+  Naliscie Utwdrz nowy, zaznacz opcje Z szablonu. Zaznacz wybrany szablon i kliknij OK.

Tworzenie wlasnego dokumentu

Mozesz dostosowywa¢ dokument przez zmiane ustawienn w oknie dialogowym Nowy dokument. Jednakze, zawsze jest najlepiej
rozpocza¢ od profilu nowego dokumentu reprezentujacego zamierzone wyjscie.

Aby zastosowa’ gotowe opcje z innego pliku programu Illustrator lub szablonu, zaznacz opcj¢ Przegladaj w menu Profil nowego
dokumentu i otworz wybrany plik.
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
o Wybierz polecenie Plik >Nowy. W oknie dialogowym Nowy dokument, wpisz nazwe dokumentu i wybierz profil nowego
dokumentu.

«  Naekranie powitalnym wybierz profil nowego dokumentu na liscie Utwérz nowy. W oknie dialogowym Nowy dokument
wpisz nazwe dokumentu.

2 Okresl pozadane opcje, aby dostosowaé dokument. Kliknij Zaawansowane, aby okresli¢ nastepujace opcje dodatkowe:

Tryb koloréw Opcja okresla tryb kolorow nowego dokumentu. Zmiana
trybu koloru powoduje konwersje domyslnej zawartosci
(probki, pedzle, symbole, style graficzne) zaznaczonego
profilu nowego dokumentu na nowy tryb koloru, co
powoduje zmiane kolorow. W trakcie wprowadzania
zmian warto zwraca¢ uwage na wyswietlane ostrzezenia.

Efekty rastrowe Okresla rozdzielczo$¢ dla efektow rastra w danym
dokumencie. Opcja jest szczeg6lnie wazna w przypadku
dokumentéw przeznaczonych dla naswietlarni lub
drukarek o wysokiej jako$ci, poniewaz wartos¢ tej opcji
musi by¢ ustawiona na Wysoka. Profil Druk domyslnie
okreséla te opcje na Wysoka.

Siatka przezroczystosci Okresla opcje siatki przezroczystosci dla dokumentow
uzywajacych profilu Wideo i film.
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Tryb podgladu Ustawia domyslny tryb podgladu dla dokumentu (mozesz
go zawsze zmieni¢ uzywajac menu Widok):

. Domyslny wyswietla kompozycje utworzong w
dokumencie, w widoku wektorowym z pelnymi
kolorami. Powi¢kszanie i zmniejszanie zachowuje
lagodnos¢ krzywych.

o Piksel wySwietla kompozycje w wygladzie
zrasteryzowanym (pikslowanym). Opcja nie
powoduje rasteryzacji zawartosci, ale wyswietla
podglad symulowanej rasteryzacji.

o Nadruk wy$wietla podglad atramentu uzyskanego
przez urzadzenie koncowe, po wykorzystaniu opcji
mieszania, obszaréw przezroczystych i
nadrukowywania. (Zobacz “Informacje o

nadrukowywaniu” na stronie 430.)

3  (Opcja dodatkowa) Po wybraniu profilu Telefonia komdrkowa, dokument moze by¢ wyswietlany w interfejsie urzadzenia po
kliknieciu opcji Centrum urzadzenia.

Uwaga: Ustawienia te mozna zmienic po utworzeniu dokumentu i wybraniu polecenia Plik > Ustawienia dokumentu.

Tworzenie nowego dokumentu z szablonu
1  Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
o Wybierz polecenie Plik > Nowy z szablonu, zaznacz szablon i kliknij Nowy.
+  Wybierz polecenie Plik >Nowy. W oknie Nowy dokument kliknij opcj¢ Szablon, zaznacz wybrany szablon i kliknij Nowy.

Informacje o szablonach

Szablony pozwalajg tworzy¢ nowe dokumenty o typowych ustawieniach i typowych elementach. Na przyklad, jesli przed kims stoi
zadanie zaprojektowania serii wizytéwek o podobnym wygladzie i przeznaczeniu, moze utworzy¢ szablon okrelajacy pozadany
rozmiar obszaru ilustracji, potrzebne ustawienia wyswietlania (np. linie pomocnicze) i potrzebne opcje drukowania. Szablon taki
moglby tez zawiera¢ dane o typowych elementach projektowych (np. logo), probkach koloréw, pedzlach i stylach graficznych.

Tllustrator jest instalowany wraz z szeregiem szablonéw dotyczacych na przyktad nagtéwkow listow, wizytowek, kopert, broszur,
etykiet, $wiadectw, pocztoéwek, pozdrowien i witryn internetowych.

Gdy szablon jest wybierany za pomoca polecenia Nowy z szablonu, program Illustrator tworzy nowy dokument o takiej samej
zawarto$ci i ustawieniach dokumentu jak te, ktére okreslono w szablonie, ale oryginalny plik szablonu nie ulega Zadnym zmianom.
Zobacz takze

“Tworzenie nowych dokumentéw” na stronie 28

Tworzenie nowego szablonu

1 Otwoérz nowy lub istniejacy dokument.

2 Dostosuj dokument do swoich potrzeb, wykonujac jedna z ponizszych czynnodci:

o Skonfigurowa¢ wyglad okna, w ktérym beda wyswietlane nowe dokumenty tworzone z szablonu. Mozesz ustawi¢ opcje
dotyczace stopnia powiekszenia/zmniejszenia, stanu przewiniecia, punktu poczatkowego miarki oraz opcje z menu
Widok.

o Narysowac¢ lub zaimportowa¢ wszelkie kompozycje, ktére majg by¢ wyswietlane w nowych dokumentach.

o Usun wszystkie istniejace, a juz niepotrzebne probki, style, pedzle lub symbole.

30
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o Utworz wszystkie potrzebne probki, style, pedzle i symbole przeznaczone dla danych paneli. Elementy te mozna tez
zaimportowac z roznych bibliotek stanowigcych integralng czes$¢ programu Illustrator.

o Utworzy¢ wszelkie potrzebne modele wykreséw i dodac je do okna dialogowego Modele wykreséw. Modele takie mozna
tez zaimportowac.

o Ustaw wybrane opcje w oknach dialogowych Ustawienia dokumentu i Opcje wydruku.
3  Wybierz polecenie Plik > Zapisz jako szablon.

4 W oknie dialogowym Zapisz jako, wybierz polozenie pliku, podaj jego nazwe i kliknij Zapisz.

Mlustrator zapisuje plik w formacie AIT (Adobe Illustrator Template).

Otwieranie pliku

Mozna otwiera¢ zaréwno pliki utworzone w programie Illustrator, jak i pliki pochodzace z innych aplikacji.
oAby otworzy¢ istniejacy plik, wybierz polecenie Plik > Otworz. Zaznacz ten plik i kliknij Otworz.

o Abyotworzy¢ ostatnio zapisany plik, zaznacz go naliscie Otwodrz ostatni element, na ekranie powitalnym lub wybierz polecenie
Plik > Otworz ostatnie pliki i zaznacz wybrany plik na liscie.

oAby otworzy¢ i wyswietli¢ plik przy pomocy programu Adobe Bridge, wybierz polecenie Plik > Przegladaj. Znajdz wybrany
plik i wybierz polecenie Plik> Otwoérz w programie> Adobe Illustrator CS3.

Zobacz takze

“Informacje o Version Cue” na stronie 501

“Importowanie plikéw Adobe PDF” na stronie 263

Szukanie plikow przy pomocy programu Adobe Bridge
Adobe® Bridge jest aplikacja miedzy platformami dolgczong do pakietu Adobe® Creative Suite® 3, ktéra utatwia odnajdywanie,

organizowanie i przegladanie zasobow potrzebnych do tworzenia zawartoéci przeznaczonej do drukowania, Internetu, wideo i audio.
Program Bridge mozna wiaczy¢ z wybranego komponentu pakietu Creative Suite (z wyjatkiem Adobe® Acrobat® 8) i uzy¢ do
udostepniania elementéw Adobe i spoza grupy Adobe.
1  Aby otworzy¢ Adobe Bridge z programu Illustrator, wykonaj jedng z nastepujacych czynnoéci:
«  Wybierz polecenie Plik > Przegladaj.
o Kliknij ikone¢ Adobe Bridge w w panelu Sterowanie.
o Wybierz opcje Pokaz w Bridge, z paska stanu.
W aplikacji Adobe Bridge mozna wykonywacé nastepujace czynnosci:
. Zarzadzanie obrazami, plikami filméw i audio: Podglada¢, przeszukiwa¢, uktadaé i opracowywac pliki w programie Bridge bez
otwierania poszczegdlnych aplikacji. Istnieje tez mozliwo$¢ edycji metadanych dla plikéw i stosowania programu Bridge do
umieszczania plikéw w dokumentach, projektach i kompozycjach.

. Zarzadzanie swoimi zdjeciami: Tworzenie galerii internetowych z grupy obrazéw, importowanie i edycja zdjgcé z karty aparatu
cyfrowego, grupowanie zdje¢ w zestawy oraz otwieranie i importowanie plikéw Photoshop® Camera Raw z aparatu i edycja
ich ustawien bez uruchamiania programu Photoshop. Istnieje tez mozliwo$¢ wyszukiwania bibliotek i pobierania darmowych
obrazéw przy pomocy Kolekeji zdje¢ Adobe.

o Pracaz projektami zarzagdzanymi w Adobe Version Cue®.
«  Wykonywanie zautomatyzowanych czynnosci takich jak polecenia wsadowe.
o Synchronizuj ustawienia kolor6w w komponentach Creative Suite objetych systemem zarzadzania kolorem.

. Rozpocznij spotkania, w ramach ktdrych mozna udostepniaé swdj pulpit i recenzowaé dokumenty PDF.
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Zobacz takze

“Informacje o Version Cue” na stronie 501

Adobe Version Cue

Adobe® Version Cue® jest programem zarzadzajacym wersjami plikow dotgczonym do edycji Adobe Creative Suite 3 Design, Web
oraz Master Collection sktadajacych si¢ z dwdch czesci: serwera Version Cue oraz funkcji obstugi lacznoéci Version Cue. Serwer
Version Cue obstuguje on projekty Version Cue i recenzje dokumentéw PDF. Serwer Version Cue mozna zainstalowa¢ lokalnie lub
na wydzielonym komputerze. Funkcja obstugi facznoéci Version Cue umozliwia polaczenie serweréw Version Cue, jest ona
dotaczona do wszystkich komponentdw, ktére obstuguja Version Cue (Adobe Acrobat®, Adobe Flash®, Adobe Illustrator®, Adobe
InDesign®, Adobe InCopy®, Adobe Photoshop® oraz Adobe Bridge).

Za pomoca Version Cue mozna monitorowa¢ wersje pliku podczas pracy oraz wspoélpracowaé w ramach grupy roboczej, np.
wymienia¢ pliki, sterowa¢ wersjami i tworzy¢ recenzje online. Ze srodowiska Version Cue mozna korzysta¢ w pojedynczym
komponencie Adobe Creative Suite, np. w programie Photoshop lub w kilku komponentach, np. Photoshop, Flash i Illustrator.

Dostep do funkcji Version Cue za pomoca przegladarki Bridge lub okna dialogowego Adobe zalezy od tego, czy uzywa sie

oprogramowania obstugujacego Version Cue oraz czy zainstalowane jest oprogramowanie Adobe Creative Suite (np. Adobe Creative

Suite 3 Design Premium).

Version Cue obejmuje swoim dzialaniem nastepujace czynnosci:

e Tworzenie wersji plikow.

. Organizowania wspdlnego $rodowiska pracy (dzielenie si¢ dokumentami, sprawdzanie wersji, pobieranie do edycji i zwracanie
plikow)

. Organizowanie plikéw w projekty prywatne lub wspétuzytkowane

. Udostepnianie miniaturek, umozliwiajacych wyszukiwanie i podglad plikow

o Organizacja danych, pozwalajaca na wyszukiwanie i wy$wietlanie informacji o pliku, komentarzy do wersji oraz statuséw
plikow

o Tworzenieizarzadzanie dostepem uzytkownikow, projektami oraz recenzjami PDF zgodnie z regulg administracji Version Cue
Server

Kadrowanie kompozyc;ji

Tworzenie, edycja i usuwanie obszarow kadrowania

Obszar kadrowania okresla polozenie znacznikéw drukarskich w dokumencie i definiuje drukowalne granice kompozycji.
Domyslnie, program Illustrator kadruje kompozycje do obszaru roboczego, okreslanego przy wybieraniu profilu dokumentu w oknie
Nowy dokument. Kompozycja moze by¢ jednak kadrowana do okreslonego obszaru kadrowania lub wlasnego obszaru kadrowania,
zdefiniowanego przez uzytkownika.

Dokument moze posiada¢ kilka obszaréw kadrowania, ale aktywny moze by¢ tylko jeden z nich. Jeéli dokument posiada kilka
zdefiniowanych obszaréw kadrowania, to mozna je wyswietli¢ wybierajac narzedzie Kadrowanie i wciskajac klawisz Alt (Windows)
lub Option (Mac OS). Kazdy obszar kadrowania posiada swéj numer. Obszary kadrowania moga by¢ edytowane i usuwane oraz
wybierane oddzielnie dla kazdego drukowania lub eksportowania.

Granice obszaru kadrowania sg okreélane przerywana linia wokoét kompozycji — obszar umieszczony poza tymi granicami jest
wyszarzany po wybraniu narzedzia Obszar kadrowania. Wraz z obszarem kadrowania mozna wys$wietla¢ punkt srodkowy, krzyzyki,
markery bezpiecznego wideo i ekranu oraz miarki.

Film przedstawiajacy korzystanie z narzedzia Obszar kadrowania mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0213_pl.

Definiowanie pojedynczego obszaru kadrowania

1  Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
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o Abyzdefiniowaé wlasny obszar kadrowania przy pomocy narzedzia Obszar kadrowania, wybierz to narzedzie i przeciggnij
jego kursor wokdt wybranego obszaru.

o Abyuzy¢ gotowego obszaru kadrowania, dwukrotnie kliknij narzedzie Obszar kadrowania, zaznacz ustawienie rozmiaru
obszaru kadrowania w oknie Opcje obszaru kadrowania i kliknij OK. Przeciagnij obszar kadrowania w wybrane miejsce.

Jesli kompozycja ma zawiera¢ spady, upewnij sie, Ze poza kompozycja znajduje sie wystarczajaco duzo wolnego miejsca.
2 Aby zatwierdzi¢ obszar kadrowania i opusci¢ tryb kadrowania-edycji, kliknij inne narzedzie na panelu Narzedzia.

Definiowanie i wyswietlanie dodatkowych obszaréw kadrowania

1 Zaznacz narzedzie Obszar kadrowania, i wykonaj jedng z nastepujacych czynnoéci:

. Aby utworzy¢ nowy obszar kadrowania, wcisnij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i przeciagnij kursor. Kazdy
obszar kadrowania posiada niepowtarzalny numer, umieszczony w lewym gérnym rogu.

oAby wyswietli¢ wszystkie obszary kadrowania, wcinij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS).
. Aby uaktywni¢ obszar kadrowania, wciénij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i kliknij wybrany obszar.

oAby wlaczy¢ obracanie obszaréw kadrowania, wciénij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i kliknij klawisz
strzalki.

Usuwanie obszaru kadrowania

1  Wybierz narze¢dzie Obszar kadrowania, i wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
«  Aby usuna¢ aktywny obszar kadrowania, kliknij opcje Usun, w panelu sterowania.

oAby usung¢ jeden z kilku obszaréw kadrowania, wciénij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS), aby przejrzeé
dostepne obszary kadrowania, a potem kliknij ikone Usun [, umieszczong w prawym gérnym rogu wybranego obszaru
kadrowania.

oAby usunac wszystkie obszary kadrowania, kliknij opcje Usun wszystko, w panelu sterowania lub naci$nij klawisze Alt
+Delete (Windows) lub Option+Delete (Mac OS).

Edycja lub przesuwanie obszaru kadrowania

1  Wybierz narzg¢dzie Obszar kadrowania, i wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

oAby przeprowadzi¢ edycj¢ obszaru kadrowania, umie$¢ kursor na krawedzi lub w rogu wybranego obszaru kadrowania
tak, by kursor zmienil si¢ na podwdjna strzatke i przesun go w wybranym kierunku. Lub, okresl nowe warto$ci w polach
Szeroko$¢ i Wysoko$¢, umieszczonych w panelu sterowania.

oAby przesung¢ obszar kadrowania, umies$¢ kursor na srodku wybranego obszaru kadrowania tak, by kursor zmienit si¢
na poczworng strzatke i przesun go w wybranym kierunku. Mozesz takze zaznaczy¢ go i nacisna¢ klawisz strzalki (nacisnij
Shift + klawisz strzalki, aby przesuwa¢ o 10 punktéw), lub okresl nowe wartoéci X i Y w panelu sterowania.

Uzywanie miarek obszaru kadrowania

Aby wyswietli¢ miarki, zaznacz opcj¢ Pokaz miarki obszaru kadrowania, w oknie dialogowym Opcje obszaru kadrowania, ktore
mozna otworzy¢ dwukrotnym kliknieciem narzedzia Obszar kadrowania. Miarki sa przydatne w trakcie pracy nad kompozycja
przeznaczong do eksportu lub dla wideo. Oznaczenia liczbowe na miarkach piksele na danym urzadzeniu, niezaleznie od jednostki
miary okre$lonej w preferencjach. Domysélne proporcje pikseli (PAR) dla programu Illustrator (czyli 1.0 dla pikseli kwadratowych)
zmieniajg si¢ zgodnie do predefiniowanymi ustawieniami obszaru kadrowania okreslonymi w oknie Opcje obszaru kadrowania lub
Nowy dokument.

Jesli uzywane sg piksele inne, niz kwadratowe, to miarki ulatwiaja obliczenia pikseli dla danego urzadzenia. Na przyktad, jesli po
wybraniu obszaru kadrowania wielkosci 100 x 100 punktéw programu Illustrator, potrzebny jest rozmiar wyrazony w pikselach dla
danego urzadzenia przed wyeksportowaniem pliku do urzadzenia uzywajacego NTSC DV Szerokoekranowy, to mozna ustawié
miarke w programie Illustrator zgodnie z szerokimi pikselami (w stosunku 1,2), co spowoduje zmiane wy$wietlanego rozmiaru
obszaru na 83 x 100 pikseli danego urzadzenia (100/1,2 = 83,333).
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Obszar kadrowania z miarkami

1 Dwukrotnie kliknij narzedzie Obszar kadrowania, umieszczony w panelu Narzedzia.

2 Zaznacz opcje Pokaz miarki obszaru kadrowania i okresl wartosci dla pola Proporcje pikseli miarki.

Opcje obszaru kadrowania

Aby otworzy¢ okno dialogowe Opcje obszaru kadrowania, dwukrotnie kliknij narzedzie Obszar kadrowania. Wiele z tych opcji
mozna okresli¢ takze w panelu sterowania po wlaczeniu narzedzia Obszar kadrowania.

Predefiniowane ustawienie Okresla wymiary obszaru kadrowania. Predefiniowane ustawienia okre$laja Proporcje pikseli miarki
zgodnie z okreslonym urzadzeniem wyj$ciowym.

Szerokosé i wysokos$é Pozwala okresli¢ rozmiar obszaru kadrowania.
Zachowaj proporcje Zachowuje proporcje obszaru kadrowania bez zmian, jesli rozmiary tego obszaru zostang odrg¢cznie zmieniane.

X:iY: Potozenie Okresla polozenie obszaru kadrowania wzgledem miarek obszaru roboczego programu Illustrator. Aby wyswietli¢
miarki, wybierz polecenie Widok > Pokaz miarki.

Pokaz znacznik srodka Wys$wietla punkt na §érodku obszaru kadrowania.
Pokaz kursory krzyzykowe Wyswietla krzyzyki na §rodku kazdego boku obszaru kadrowania.

Pokaz bezpieczne obszary wideo Wyswietli linie okreslajace obszary mieszczace si¢ w widocznym obszarze wideo. Wybrany tekst i
kompozycja widoczne dla uzytkownikéw musza miesci¢ si¢ w bezpiecznych obszarach wideo.

Pokaz krawedz ekranu Wyswietla linie okreslajace krawedz ekranu wideo.

Pokaz miarkiobszarukadrowania Wyswietla miarki wokoét obszaru kadrowania. Punkt poczgtkowy tych miarek znajduje sie wlewym
gornym rogu, podobnie jak w przypadku miarek wideo. Podane wymiary sg uzaleznione od warto$ci w polu Proporcje pikseli miarki.

Proporcje pikseli miarki Okresla proporcje pikseli uzywane dla danych miarek.

Przyciemnij pole poza obszarem kadrowania Wyswietla pole poza obszarem kadrowania w postaci zacienionej, jesli tylko aktywne
jest narzedzie Kadrowanie.

Uaktualnij podczas przeciagania Zachowuje przyciemnienie pola poza obszarem kadrowania podczas przeciggania i zmiany
rozmiardéw obszaru kadrowania. Je$li opcja nie jest zaznaczona, to pole poza obszarem kadrowania nie rézni si¢ kolorem od obszaru
kadrowania, podczas zmiany jego rozmiaru.
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Obszary kadrowania Okreslaja liczbe obszaréw kadrowania.

Okreslanie kadrowania kompozycji przed drukowaniem

1  Wybierz polecenie Plik > Drukuj.

2 W lewej czesci okna dialogowego Drukuj wybierz opcje Ustawienia.

3 W czesci Przytnij kompozycje do, okreél czy kompozycja ma by¢ przycieta do obszaru ilustracji, do obwiedni dokumentu, czy

tez do zdefiniowanego obszaru kadrowania.

Aby przycig¢ kompozycje do obszaru kadrowania, najpierw zdefiniuj taki obszar.

Okreslanie linii ciecia dla przecinania lub wyré6wnywania

Aby dodatkowo okresli¢ zasady przycinania kompozycji, mozesz utworzy¢ i stosowac kilka zestawow linii cigcia, umieszczonych w
kompozycji. Linie cigcia okredlaja miejsca przycinania wydruku. Znaki te s3 uzyteczne przy umieszczaniu kilku zestawéw linii na
stronie (np. do wycinania wizytéwek umieszczonych na jednej stronie papieru). Linie sa tez stosowane do wyréwnywania kompozycji
programu Illustrator, eksportowanej do innej aplikacji.

Linie ciecia réznia sie od obszaru kadrowania w kilku aspektach:

. Obszary kadrowania okreslaja drukowalne granice kompozycji, podczas gdy linie ciecia nie sg zwigzane z obszarem
drukowalnym.

o W przypadku obszaru kadrowania mozna aktywowac¢ tylko jeden z dostepnych obszaréw, podczas gdy linie ciecia mogg by¢
wys$wietlane po kilka na raz.

. Obszar kadrowania jest okreslony poprzez widoczne, ale niedrukowalne oznaczenia, podczas gdy linie ciecia s3 drukowane na
czarno (pojawiaja si¢ wigc na kazdym wyciagu, podobnie jak znaczniki drukarki).

Uwaga: Linie ciecia nie zastepujg znacznikow przyciecia, ktére sq tworzone albo za pomocqg opcji Znaczniki i zalewki (w oknie

dialogowym Drukuj), albo za pomocg polecenia Obiekt > Obszar kadrowania > Utworz.

Tworzenie znacznikéw kadrowania wokot obiektu

1  Zaznacz obiekt lub obiekty.

2 Wybierz polecenie Filtr > Utwodrz > Linie ciecia.

Usuwanie linii ciecia

1 Zaznacz linie cigcia i wciénij klawisz Delete.

Stosowanie linii ciecia w stylu japoriskim

Znaki te maja posta¢ podwojnych linii o domyslnej wielkosci zalewki 8.5 punktu (3 milimetréw).

1  Wybierz polecenie Edycja > Preferencje (Windows) > Ogoélne lub Illustrator > Preferencje > Ogdlne (Mac OS).

2 Zaznacz opcje Uzyj japonskich linii cigcia i kliknij OK.

Ogladanie ilustracji

Omowienie obszaru kompozycji

Obszar kompozycji reprezentuje caly obszar, ktéry moze zawiera¢ drukowalng kompozycje. Wymiary tego obszaru nie musza jednak
odpowiada¢ dokladnie aktualnemu rozmiarowi papieru. Na przyklad, obszar ilustracji moze mie¢ wymiary 10 x 20 cali, a aktualne
ustawienia wydruku moga okresli¢ rozmiar papieru réwny 8,5 x 11 cali lub 864 x 480 pikseli. Aby sprawdzi¢, jak wyglada wzajemny
stosunek wymiarow obszaru ilustracji i wymiaréw strony, wlacz opcje wyéwietlania podziatu strony (Widok > Pokaz podzial strony).
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Gdy opcja jest wlaczona, obszar drukowalny i obszar niedrukowalny sa reprezentowane odpowiednio przez ciagte i przerywane linie,
ktore sa wyswietlane miedzy najbardziej zewnetrzng krawedzia okna a obszarem drukowalnym strony.

W
0% v | Otz (Y 17

Okno ilustracji
A. Obszar drukowalny B. Obszar niedrukowalny C. Krawedz na stronie D. Obszaru roboczego

Obszar drukowalny ograniczony jest przez wewnetrzne linie kropkowane. Reprezentuje on te cze$¢ strony, ktdra moze zadrukowa¢
dana drukarka. Wiele drukarek nie jest w stanie drukowa¢ do samej krawedzi papieru.

Obszar niedrukowalny znajduje si¢ migdzy dwiema liniami kropkowanymi, reprezentujacymi niedrukowalny margines strony.
Krawedz strony jest oznaczona przez zewnetrzng linie kropkowana.

Obszarilustracji jest ograniczony linia ciagla, a reprezentuje maksymalny obszar drukowalny. Aby ukry¢ krawedzie obszaru ilustracji,
wybierz polecenie Widok > Ukryj obszar roboczy.

Obszar szkicu znajduje sie na zewnatrz obszaru ilustracji i siega do brzegéw okna o rozmiarze 227cali kwadratowych. Obszar szkicu
reprezentuje przestrzen, gdzie mozna tworzy¢, edytowac i przechowywa¢ elementy rysunku przed przeniesieniem na obszar
ilustracji. Obiekty umieszczone w obszarze szkicu s3 widoczne na ekranie, ale nie pojawiaja si¢ na wydruku.

Zobacz takze

“Zmiana rozmiaru i orientacji strony” na stronie 417

“Zmiana polozenia kompozycji na stronie” na stronie 416

Zmiana rozmiaru i koloru obszaru ilustracji

1 Wybierz polecenie Plik > Ustawienia dokumentu.

2 Zmenuw gérnym lewym rogu okna Ustawienia dokumentu, wykonaj wybrane czynnosci:
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oAby zmieni¢ rozmiar obszaru pracy, wybierz polecenie Obszar roboczy i okre$l rozmiar i orientacje¢ obszaru roboczego.

o Abyzmieni¢kolor obszaruilustracji, wybierz opcje Przezroczysto$¢. Zaznacz opcje Symulacja kolorowego papieru, kliknij
gbrng probke koloru i zaznacz nowy kolor w oknie dialogowym Kolor.

Zmiana koloru obszaru pracy umozliwia sprawdzenie wyglgdu dokumentu po wykonaniu wydruku na kolorowym
papierze. Na przyktad kolor niebieski naniesiony na zZ6tty papier bytby w efekcie zielony. Symulacja jest przeprowadzana
tylko wtedy, gdy nie jest wyswietlana siatka przezroczystosci.

Informacje o dzieleniu stron

Zasady domyslne przewiduja, ze kompozycja jest drukowana na jednym arkuszu papieru. Jesli jednak rozmiar obszaru ilustracji jest
wiekszy od rozmiaru papieru (okreslanego w ustawieniach drukarki), kompozycje mozna wydrukowa¢ na kilku arkuszach.

Dzielenie obszaru ilustracji dla dopasowania go do dostgpnego rozmiaru strony drukarki jest nazywane dzieleniem na mniejsze
strony. Opcje podziatu ustawia si¢ w sekcji Ustawienia, okna dialogowego Drukuj. Aby wyswietli¢ granice wydzielonych fragmentéw
obszaru ilustracji, wybierz polecenie Widok > Pokaz podzial strony.

3 4

Obszar ilustracji podzielony na strony

Strony, na ktérych sa umieszczane fragmenty podzielonego obszaru ilustracji, zostaja ponumerowane (od lewej do prawej i od géry
do dotu, poczawszy od numeru 1). Okreslenia te s wy$Swietlane na ekranie, ale nie pojawiaja sie na wydruku. Mozesz wydrukowa¢
wszystkie strony pliku lub tylko strony o okreslonych numerach.

Zobacz takze

“Zmiana rozmiaru i orientacji strony” na stronie 417

“Drukowanie kompozycji na kilku stronach” na stronie 416

Powiekszanie lub zmniejszanie
Istnieje kilka sposobow powigkszania lub zmniejszania kompozycji.

e Wybierz narzedzie Lupka ':J\ . Kursor zmieni si¢ w lupke ze znakiem plus w $rodku. Kliknij na $rodku obszaru, ktéry ma by¢

powiekszony; albo wciénij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i kliknij na srodku obszaru, ktéry ma by¢ zmniejszony.
Kazde klikniecie powoduje powigkszenie lub zmniejszenie wskazanego obszaru o okreslony stopien.
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. Wybierz narzedzie Lupka i przeciagnij jego kursor, aby utworzy¢ kropkowany prostokat — nazywany ramkg zaznaczenia —
wokot obszaru, ktory ma zostaé powiekszony. Aby przesuna¢ ramke zaznaczenia w inne miejsce obrazka, wcisnij klawisz spacji
i przytrzymujac go, przeciagnij ramke zaznaczenia w nowe miejsce.

o Wybierz polecenie Widok > Powieksz lub Widok > Zmniejsz. Kazde klikniecie powoduje powigkszenie lub zmniejszenie
wskazanego obszaru o okre$lony stopien.

o Ustaw stopien powiekszenia w lewym dolnym narozniku okna dokumentu lub panelu Nawigator.
oAby wyswietli¢ plik w skali 100%, wybierz polecenie Widok > Rzeczywista wielko$¢, lub dwukrotnie kliknij narzedzie Lupka.

oAby dopasowac wielko$¢ obrazu do okna dokumentu, wybierz polecenie Widok > Zmie$¢ w oknie, lub dwukrotnie kliknij
narzedzie Raczka.

Zobacz takze

Poruszanie sie po obszarze widoku
Aby przenie$¢ wybrany obszar w pole widoku, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
. Zaznacz narzedzie Raczka -;':'-'}J i przeciagnij jego kursor w kierunku, w ktérym ma si¢ poruszy¢ kompozycja.

o W paneluNawigator, kliknij obszar miniaturki obszaru, ktéry ma by¢ wyswietlony w oknie dokumentu. Mozesz tez przeciggna¢
posredni obszar widoku (kolorowe pole) w inne miejsce widoku miniaturek.

! Aby okresli¢ jakos¢ wyswietlania w czasie uzywania narzedzia Rgczka, wybierz polecenie Edycja > Preferencje > Jednostki i
" jakosé wyswietlania (Windows) lub Illustrator > Preferencje > Jednostki i jakos¢ wyswietlania (Mac OS). Przeciggnij suwak
narzedzia Rgczka w lewo, aby zwiekszy( jakos¢ wyswietlania obrazu. Przeciggnij suwak narzedzia Rgczka w prawo, aby zwigkszy¢
szybkos¢ przesuwania widoku.

Zobacz takze

Omoéwienie panelu Nawigator

Panel Nawigator (Okno > Nawigator) umozliwia szybka zmiane widoku kompozycji. Kolorowe pole w Nawigatorze (zwane ramkg
obszaru widocznego) odnosi si¢ do aktualnie wyswietlanego obszaru w oknie programu Illustrator.
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Panel Nawigator
A. Miniaturowy podglgd obrazka B. Przycisk menu panelu C. Pole powigkszania D. Przycisk Zmniejsz E. Obszar podglgdu prewki F. Suwak
powiekszenia G. Przycisk Powigksz

Panel Nawigator moze by¢ zmieniany na kilka sposobow:

oAby wyswietla¢ kompozycje poza obszarem roboczym w panelu Nawigator, kliknij w menu panelu polecenie Pokaz tylko
obszar roboczy/obszar kadrowania, aby wylaczy¢ jego zaznaczenie.
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oAby zmieni¢ kolor ramki obszaru widocznego, wybierz z menu panelu polecenie Opcje. Wybierz gotowy kolor z menu Kolor
lub kliknij dwukrotnie pole koloru i wybierz kolor wlasny.

o Abywidoczne w dokumencie linie przerywane byly wyswietlane w panelu Nawigator jako linie ciagle, wybierz polecenie Rysuj
linie kreskowe jako linie ciagte.

oAby okresli¢ rozmiar, przy jakim tekst ma by¢ zastepowany na panelu Nawigator przez szary pasek, wprowadz odpowiednig
warto$¢ w polu tekstowym Pisz maczkiem ponizej.

Zobacz takze

“Dostosowywanie przestrzeni roboczej” na stronie 19

Wyswietlanie kompozycji w postaci krzywych

Program Adobe Illustrator konfiguruje widoki w taki sposob, ze kazda ilustracja jest wyswietlana w kolorze. Ale kompozycja moze
by¢ wy$wietlana tak, by tylko jej kontury (lub Sciezki) byly widoczne. Ogladanie rysunku bez atrybutéw koloru przyspiesza czas
ods$wiezania ekranu ze zloZonymi kompozycjami.

W trybie Szkic, pliki polaczone sg wyswietlane domyslnie jako obrysowane pola ze znakiem X w §rodku. Aby wyswietli¢ zawartos¢

dotaczonych plikéw, wybierz polecenie Plik > Ustawienia dokumentu, zaznacz opcje Obszar roboczy, w gornej czeéci okna

dialogowego i wybierz opcje Pokaz obrazki w trybie Szkic.

oAby wyswietli¢ kompozycje w postaci krzywych, wybierz polecenie Widok > Szkic. Aby powrdci¢ do wyswietlania kompozycji
w kolorze, wybierz polecenie Widok > Podglad.

oAby wyswietli¢ cala kompozycje na warstwie w postaci krzywych, kliknij ikon¢ oka obok wybranego elementu w panelu
Warstwy, z wcisnietym klawiszem Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS). Aby powrdci¢ do wyswietlania kompozycji w
kolorze, powtérnie kliknij z wcisnigtym klawiszem Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS). Ikona oka posiada pusty
$rodek ¥, gdy wlaczony jest widok Szkic i $érodek wypelniony @ dla widoku Podglad.

oAby wyswietli¢ wszystkie elementy na niezaznaczonych warstwach jako kontury, kliknij ikone oka dla zaznaczonej warstwy z
wecisnietymi klawiszami Alt+Ctrl (Windows) lub Option+Command (Mac OS). Mozna tez zaznaczy¢ opcje Obrysuj pozostale,
w menu panelu Warstwy.

Aby przywrécié tryb Podglgdu dla wszystkich elementow w palecie Warstwy, wybierz opcje Podglgd wszystkich warstw, w
menu panelu Warstwy.

Zobacz takze

“Omowienie panelu Warstwy” na stronie 212

Uzywanie kilku okien i widokow

Mozesz otworzy¢ w tym samym czasie wiele okien tego samego dokumentu. Kazde okno moze mie¢ inne ustawienia widoku. Jedno
duze powigkszenie moze na przyktad stuzy¢ do opracowywania szczegdtoéw, a drugi widok z mniejszym powiekszeniem moze stuzyé
do rozmieszczania gotowych element6éw na stronie.

(Windows) Otwarte okna mogg by¢ rozmieszczane stosownie do potrzeb, przy pomocy opcji menu Okno. Opcja Kaskada wyswietla
okna rozmieszczone od lewego gornego do prawego dolnego; opcja Sgsiadujgco, wyswietla okna krawedz do krawedzi, opcja Utoz
ikony, organizuje zminimalizowane okna w oknie programu.

Alternatywa tworzenia kilku okien jest tworzenie kilku widokéw. Dla kazdego z dokumentéw mozna utworzy¢ i przechowywac do
25 widokéw.

Wiele okien i wiele widokdw réznig si¢ w nastepujacy sposob:

o Wiele widokow sg zapisywane wraz z dokumentem, wiele okien - nie.

o Wiele okien mogg by¢ ogladane w tym samym czasie.
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o Wiele widokéw moze by¢ pokazanych w tym samym czasie tylko wtedy, gdy otwarte jest wiele okien, aby je pokaza¢. Zmienianie
widoku zmienia biezace okno, nie otwiera nowego.

Tworzenie nowego okna

1 Wybierz polecenie Okno > Nowe okno.

Tworzenie nowego widoku

1 Ustaw widok jak chcesz, i nastepnie wybierz polecenie Widok > Nowy widok, wpisz jego nazwe, i kliknij OK.

Zmiana nazwy lub usuwanie widoku

1  Wybierz polecenie Widok > Edytuj widoki.

Przelaczanie pomiedzy widokami

1  Zaznacz nazwe widoku na dole menu Widok.

Przegladanie kompozycji na medium docelowym

Mlustrator posiada kilka sposobéw wy$wietlania kompozycji i sprawdzania jej postaci po wydrukowaniu, wyswietlaniu w Internecie
lub na urzadzeniu przeno$nym:

TrybPodglad nadruku (Widok > Podglad nadruku) Tryb Podglad nadruku wyswietla podglad atramentu uzyskanego przez urzadzenie
konicowe, po wykorzystaniu opcji mieszania, obszaréw przezroczystych i nadrukowywania.

Tryb Podglad pikseli (Widok > Podglad pikseli) Przybliza wyglad kompozycji zrasteryzowanej i wyswietlanej w przegladarce
internetowe;j.

Panel Podglad sptaszczania (Okno > Podglad sptaszczania) Pod$wietla obszary kompozycji spelniajace okreslone
kryteria sptaszczania podczas zapisywania lub drukowania.

Wstepne préby Przybliza kolory dokumentu wyswietlane na okreslonym rodzaju monitora lub innego urzadzenia wyj$ciowego.

Wygtadzanie Funkcja wygtadzania pozwala uzyskaé na ekranie “gladszy” wyglad obiektow wektorowych, a takze pozwala
zorientowac sie, jak kompozycje wektorowe beda wygladaé po wydrukowaniu ich na drukarce PostScript®. Wygladzanie jest
stosowane z powodu ograniczonej rozdzielczoéci ekranu, na ktérych czesto wyswietlane s3 kompozycje wektorowe drukowane
najczeéciej przy wysokiej rozdzielczoéci. Aby wlaczy¢ wygtadzanie, wybierz polecenie Edycja > Preferencje > Ogélne (Windows) lub
Illustrator > Preferencje > Ogolne (Mac OS), zaznacz opcj¢ Kompozycja wygtadzona i kliknij OK.

Centrum urzadzenia (Plik > Centrum urzadzenia) Umozliwia podglad dokumentu wyswietlanego na okreslonym telefonie
komoérkowym lub innym urzadzeniu przeno$nym.
Zobacz takze

“Informacje o nadrukowywaniu” na stronie 430

“Informacje o trybie podgladu pikseli” na stronie 379

Miarki, siatki i linie pomocnicze

Uzywanie miarek

Miarki pomagaja precyzyjnie umieszcza¢ i mierzy¢ obiekty w oknie ilustracji. Miarki sa wyswietlane na gorze i po lewej stronie okna
ilustracji. Miejsce, w ktorym jest punkt 0 jest nazywany punktem poczgtkowym miarki. Domy$lny punkt zerowy miarki znajduje sie
w lewym dolnym rogu obszaru ilustracji.

oAby wyswietli¢ miarki, wybierz polecenie Widok > Pokaz miarki.
oAby ukry¢ miarki, wybierz polecenie Widok > Ukryj miarki.
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e Abyzmieni¢ punkt zerowy miarki, przenies$ kursor w lewy gérny rég okna ilustracji, w miejsce przecigcia miarek i przeciggnij
punkt w wybrane nowe miejsce.

Podczas przeciggania w oknie i na miarce widoczny jest krzyzyk wskazujacy zmiang¢ polozenia punktu zerowego.

Uwaga: Zmiana punktu poczgtkowego miarki wplywa na dzielenie wzorkéw na mniejsze fragmenty.
oAby przywréci¢ domyélny punkt zerowy miarki, dwukrotnie kliknij lewy gérny rog okna ilustracji, w miejscu przeciecia sie
miarek.
Uwaga: Miarki sq dostgpne takze dla poszczegdlnych obszaréw kadrowania. Aby umiesci¢ miarki wokét obszaréw kadrowania,
dwukrotnie kliknij narzedzie Kadrowanie, otwérz okno Opcje obszaru kadrowania i zaznacz opcje Pokaz miarki obszaru kadrowania.

Zmiana jednostki miary

Domys$lng jednostka miary programu Illustrator sg punkty (1 punkt = 0,3528milimetra). MozZesz zmieni¢ jednostke uzywang przez

program Illustrator do mierzenia, obryséw i tekstu. Wpisanie wartoéci w polach nadpisuje domy$lng jednostke miary.

e Abyzmieni¢ domyélng jednostke miary, wybierz polecenie Edycja > Preferencje > Jednostki i jako$¢ wyswietlania (Windows)
lub Hlustrator > Preferencje > Jednostki i jako$¢ wyswietlania (Mac OS) i zaznacz jednostki w opcjach Ogoélne, Obrys i Tekst.
Jesli w preferencjach Tekst zaznaczona jest opcja Pokaz opcje azjatyckie, to mozna wybra¢ tez jednostke specjalnie dla tekstu
zapisanego w jezyku azjatyckim.

Uwaga: Wybrana przez uzytkownika jednostka jest uzywana w takich operacjach, jak pomiary za pomocg miarek, mierzenie
odlegtosci miedzy punktami, przesuwanie i przeksztatcanie obiektow, okreslanie odstepow miedzy liniami pomocniczymi i liniami
siatki oraz tworzenie ksztattow.

oAby okresli¢ generalng jednostke miary tylko dla biezacego dokumentu, wybierz polecenie Plik > Ustawienia dokumentu,
zaznacz w menu opcje Obszar roboczy w lewym goérnym rogu okna Ustawienia dokumentu, okresl jednostke miary i kliknij OK.

o Abyzmieni¢ jednostke¢ miary podczas wpisywania warto$ci w polu, umies¢ za nig jeden z nastepujacych skrotow: cal, cale, cali,
cala, “, milimetr, milimetry, milimetréw, milimetra, mm, Q (jeden Q wynosi 0,25 milimetra), centymetr, centymetry,
centymetrdw, centymetra, cm, punkt, punkty, punktéw, punktu, pkt, p, pica, pi, PC, piksel, piksele i piks.

Przy stosowaniu tgcznym pica i punktow, mozna wpisywac wartosci w postaci XpY, gdzie X oraz Y to liczba pica i liczba
" punktéw (na przyklad 12p6 oznacza 12 pica i 6 punktow).

Uzywanie siatki

Siatka jest wyswietlana za kompozycja w oknie ilustracji i nie jest drukowana.

oAby uzy¢ siatki, wybierz polecenie Widok > Pokaz siatke.

oAby ukry¢ siatke, wybierz polecenie Widok > Ukryj siatke.

oAby zastosowac przyciaganie obiektow na linie siatki, wybierz polecenie Widok > Przyciagaj do siatki, zaznacz obiekt, ktory
ma by¢ przeniesiony i przeciagnij go w wybrane miejsce.
Umieszczenie krawedzi obiektu w odlegto$ci nie wiekszej niz 2 piksele od linii siatki powoduje przeskoczenie do danego punktu.
Uwaga: Jesli zaznaczana jest opcja Widok > Podglgd pikseli, to opcja Przyciggnij do siatki zmienia sie na Przyciggaj do pikseli.

oAby okredli¢ odstepy pomiedzy liniami siatki, styl siatki (linie lub kropki), kolor siatki, lub czy siatka ma si¢ pokazywa¢ na

wierzchu lub pod spodem kompozycji, wybierz polecenie Edycja > Preferencje > Linie pomocnicze i siatki (Windows) lub
lustrator > Preferencje > Linie pomocnicze i siatki (Mac OS).

Uzywanie linii pomocniczych

Linie pomocnicze utatwiaja wyréwnywanie tekstu i obiektow graficznych. W dokumencie mozna tworzy¢ linie pomocnicze miarki
(proste pionowe lub poziome linie) oraz obiekty pomocnicze (obiekty wektorowe, konwertowane na linie pomocnicze). Podobnie
jak linie siatki, linie pomocnicze nie s drukowane.

Istnieja dwa style linii pomocniczych (przerywana - kropki i przerywana - kreski), ktore moga by¢ kolorowane jednym z gotowych
koloréw siatki lub kolorem pobranym przy pomocy prébnika koloréw. Domyélnie, linie pomocnicze s3 odblokowane, co oznacza,
ze mozna je przenie$¢, zmienié, usunaé lub odwrocié oraz zablokowaé w wybranym miejscu.
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oAby wyswietli¢ lub ukry¢ linie pomocnicze, wybierz polecenie Widok > Linie pomocnicze > Pokaz linie pomocnicze lub
Widok > Linie pomocnicze > Ukryj linie pomocnicze.

e Abyzmieni¢ ustawienia linii pomocniczych, wybierz polecenie Edycja > Preferencje > Linie pomocnicze i siatka (Windows)
lub Hlustrator > Preferencje > Linie pomocnicze i siatka (Mac OS).

e Aby zablokowac¢ linie pomocnicze, wybierz polecenie WIdok > Linie pomocnicze > Zablokuj linie pomocnicze.
Tworzenie linii pomocniczych
1 Je$li miarki nie s3 widoczne, wybierz polecenie Widok > Pokaz miarki.
2 Umies$¢ kursor nad miarkg po lewej stronie (pionowa linia pomocnicza) lub nad miarkg na gorze okna (pozioma linia
pomocnicza).
3 Przeciagnij lini¢ pomocniczg w odpowiednie miejsce.
Aby przekonwertowac obiekty wektorowe na linie pomocnicze, zaznacz te obiekty i wybierz polecenie Widok > Linie

pomocnicze > Utwoérz linie pomocnicze.

Aby ulatwic prace z kilkoma liniami pomocniczymi, przenies je na oddzielng warstwe.

Przesuwanie, usuwanie lub zwalnianie linii pomocniczych

1 Jedlilinie pomocnicze s3 zablokowane, wybierz polecenie WIdok > Linie pomocnicze > Zablokuj linie pomocnicze.

2 Wykonaj jedna z nastgpujacych czynnosci:
o Przenieé¢ linie pomocnicza poprzez przecigganie lub kopiowanie.
. Usun lini¢ pomocniczg wciskajac klawisz Backspace (Windows) albo Delete (Mac OS) lub wybierz polecenie Edycja >
Wrytnij lub Edycja > Wyczys¢.
o Usun wszystkie linie pomocnicze naraz, wybierajac Widok > Linie pomocnicze > Wyczy$¢ linie pomocnicze.

o Zaznacz wybrang lini¢ pomocnicza i zwolnij ja, zamieniajac na zwykly obiekt graficzny za pomocg polecenia Widok >
Linie pomocnicze > Zwolnij linie pomocnicze.
Przyciaganie obiektow do punktow kontrolnych i linii pomocniczych
1  Wybierz polecenie Widok > Przyciagaj do punktu.
2 Zaznacz obiekt, ktéry ma by¢ przeniesiony i umies¢ kursor w miejscu, do ktérego majg by¢ wyréwnane punkty kontrolne i
linie pomocnicze.

> Wazne: Wyréwnywanie przyciggania do punktu jest uzaleznione od polozenia kursora, a nie krawedzi przecigganego obiektu.

3 Przeciagnij obiekt w wybrane miejsce.

Kursor umieszczony w odleglosci nie wigkszej niz 2 piksele od punktu kontrolnego lub linii pomocniczej, zostanie przyciagniety
do tego elementu. W czasie przyciagania, kursor zmienia si¢ ze strzatki wypelnionej w strzatke pusta.

Informacje o inteligentnych liniach pomocniczych

Inteligentne linie pomocnicze to tymczasowe linie pomocnicze utatwiajace tworzenie, wyréwnywanie, modyfikacje i przeksztalcanie
obiektow wzgledem innych. Aby wlaczy¢ Inteligentne linie pomocnicze, wybierz polecenie Widok > Inteligentne linie pomocnicze.

Inteligentne linie pomocnicze mozna dostosowaé w nastepujacy sposob:

. Przy tworzeniu obiektu narzedziem Pidro lub Ksztalt, funkcja Inteligentne linie pomocnicze moze stuzy¢ do rozmieszczenia
punktéw kontrolnych nowego obiektu wzgledem istniejacego.

. Podczas przesuwania obiektow, funkcja Inteligentne linie pomocnicze sprawia, ze kursor jest przyciggany do konstrukcyjnych
linii pomocniczych i istniejacych $ciezek. Sposdb wyréwnywania zalezy od polozenia kursora, a nie brzegéw obiektu, dlatego
tez kliknij doktadnie w tym punkcie, do ktoérego majg by¢ wyréwnane inne obiekty.
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. Podczas przeksztalcania obiektu, Inteligentne linie pomocnicze sg wy$wietlane automatycznie.

Aby zmieni¢ zasady wyswietlania Inteligentnych linii pomocniczych, dopasuj preferencje Inteligentne linie pomocnicze.
Uwaga: Inteligentne linie pomocnicze nie mogqg byc uzywane po wlgczeniu przyciggania do siatki (nawet jesli wybrano
odpowiednie polecenie).

Preferencje Inteligentne linie pomocnicze.

Wybierz polecenie Edycja > Preferencje > Inteligentne linie pomocnicze i Odciecia (Windows) lub Illustrator > Preferencje >
Inteligentne linie pomocnicze i Odciecia (Mac OS).
Etykiety podpowiedzi Wyswietla informacje o polozeniu, do ktorego przyciggany jest aktualnie kursor (np. srodek).

Linie konstrukcyjne Wyswietla linie pomocnicze w pliku w trakcie uzywania Inteligentnych linii pomocniczych.
Narzedzia do przeksztatcania Wyswietla informacje podczas skalowania, obracania i pochylania obiektow.
Podswietlanie obiektu Pods$wietla obiekt pod kursorem przecigganym wokot tego obiektu.

Katy Okresla katy, pod jakimi beda rysowane linie pomocnicze od punktéw kontrolnych pobliskiego obiektu. Mozesz zdefiniowa¢
do szeéciu katow. Wpisz warto$¢ kata w zaznaczonym polu Katy, zaznacz zestaw katow w menu Katy lub zaznacz zestaw katéw w
dostepnym menu i zmien jedng z wartosci w polu, dostosowujac zestaw katow. Podglad pokazuje efekty przyjetych ustawien.

Tolerancja skoku Okresla odlegto$¢ wyrazong w punktach, jaka musi by¢ zachowana pomiedzy kursorem i innym obiektem dla
zadzialania efektu Inteligentne linie pomocnicze.

Mierzenie odlegtosci pomiedzy obiektami

Narzedzie Miarka oblicza odleglo$¢ pomiedzy dowolnymi dwoma punktami i wyswietla ja w panelu Informacje.

1  Wybierz narzedzie Miarka {x‘/‘? 3

2 Wykonaj jedna z nastgpujacych czynnosci:
o Kliknij dwa punkty, aby zmierzy¢ odlegto$¢ miedzy nimi.
. Kliknij pierwszy punkt i przeciaggnij do drugiego. Przeciaganie kursora z wcisnietym klawiszem Shift ogranicza dzialanie
narzedzia do wielokrotnosci 45°.

Panel Informacje pokazuje odlegto$ci w poziomie i w pionie od osi x i y, bezwzgledne odleglosci w poziomie i w pionie,
odleglosci Iaczne, a takze zmierzony kat.

Omoéwienie panelu Informacje

Panel Informacje (Okno > Informacje) zawiera informacje o obszarze pod kursorem i zaznaczonych obiektach.

. Po zaznaczeniu obiektu i wybraniu narzedzia Zaznaczanie, na panelu Informacje sg wy$wietlane: wspotrzedne x i y obiektu
oraz jego szeroko$¢ (W) i wysoko$¢ (H). Wyswietlane wartoéci szeroko$ci i wysokosci obiektow zalezg od tego, czy zaznaczono
opcje Podglad obwiedni (dostepng w preferencjach ogélnych). Jedli zaznaczona jest opcja Podglad obwiedni, to program
Mlustrator dofgcza szeroko$¢ obrysu (i inne atrybuty, np. cien)) do wymiaréw obiektu. Jesli opcja Podglad obwiedni nie jest
zaznaczona, to program Illustrator mierzy tylko wymiary zdefiniowane przez $ciezke wektorowg obiektu.

. Dla narzedzi Piéro lub Gradient oraz przy przesuwaniu zaznaczenia w panelu Informacje s3 wyswietlane: zmiana wspotrzedne;j
X (Sz), zmiana wspodlrzednej y W), odleglos¢ (D) i kat .

o Jesli uzywane jest narzedzie Lupka, na panelu Informacje sa wyswietlane: wspélczynnik powiekszenia oraz wspoétrzedne x iy
(po zwolnieniu przycisku myszy).

. Dla narzedzia Skalowanie po zakoniczeniu skalowania sg wyswietlane: procentowy wspotczynnik zmiany szerokosci (Sz) i
wysokos$ci (W) oraz nowa szeroko$c¢ (Sz) i wysokosé¢ (H). Podczas uzywania narzedzi Obrot i Odbicie wyswietlane sg
wspolrzedne $rodka obiektu i kat obrotu . lub odbicia .

. Podczas uzywania narzedzia Pochylenie, w panelu Informacje wy$wietlane sa: wspdlrzedne $rodka obiektu, kat wzgledem osi
pochylenia % i stopien pochylenia 7.

e W trakcie uzywania narzedzia Pedzel, na panelu Informacje s3 wy$wietlane: wspdtrzedne x i y oraz nazwa aktualnego pedzla.
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oAby wyswietli¢ warto$ci kolor6w wypelnienia i obrysu zaznaczonego obiektu oraz nazwe wzorka, gradientu lub tinty
zastosowanego do tego obiektu, zaznacz opcje Pokaz opcje, w menu panelu lub kliknij podwdjng strzatke na zakladce panelu.
Uwaga: Jesli zaznaczenie obejmuje kilka obiektéw, to w panelu Informacje sq umieszczane tylko te informacje, ktore sq prawdziwe
dla wszystkich zaznaczonych obiektow.

Ustawianie preferencji

Informacje o Preferencjach

Preferencije sa opcjami odnoszacymi si¢ do pracy programu Illustrator i obejmujacymi takie aspekty jak wyswietlanie, narzedzia,
jednostki miary i informacje o eksporcie. Preferencje uzytkownika s zapisywanie w pliku AIPrefs (Windows) lub Adobe Illustrator
Prefs (Mac OS), ktdry jest jest zawsze uruchamiany z programem Illustrator. Aby przywrdci¢ domyélne ustawienia programu
lustrator, mozesz usung¢ lub zmieni¢ nazwe pliku preferencji i ponownie uruchomi¢ program. Procedura ta moze okaza¢ si¢
przydatna, gdy program sprawia jakie$ problemy.

Uwaga: Ze wzgledow bezpieczeristwa, zaleca sig usuniecie catego folderu Adobe Illustrator CS3 Settings. Folder ten zawiera rozne
preferencije, ktérych nie mozna odzyskac.

Preferencje sg okreslane w oknie dialogowym Preferencje. Aby otworzy¢ okno dialogowe Preferencje, wybierz polecenie Edycja >
Preferencje (Windows) lub Illustrator > Preferencje (Mac OS) i wybrany rodzaj preferencji. Aby przelaczy¢ sie do innych opcji w
oknie Preferencje, zaznacz okreslong opcje w menu, w lewym gérnym rogu okna Preferencje. Mozesz tez klikng¢ na Nastepne i
wys$wietli¢ kolejny panel, albo klikna¢ na Poprzednie i wyswietli¢ panel wczesniejszy.

Informacje o wtyczkach

Wtyczki sg oprogramowaniem wzbogacajacym dziatanie programu Adobe Illustrator. Wiele takich wtyczek dotaczono do pakietu
Adobe Hlustrator i umieszczono w folderze Plug-ins wewnatrz folderu Illustrator.

Mozesz korzystac z kazdej komercyjnej wtyczki stworzonej do pracy z programem Photoshop lub Illustrator. Aby zainstalowa¢
wtyczke firmy Adobe Systems, skorzystaj z jej programu instalacyjnego (jeéli zostal dostarczony). W przeciwnym wypadku,
przeciagnij kopie wtyczki do folderu Plug-ins, znajdujacego si¢ wewnatrz folderu Illustrator. Uruchom ponownie program
Ilustrator. Aby zainstalowa¢ wtyczke innej firmy, wykonaj czynnoéci opisane w jej dokumentacji.

Uwaga: Otwarta architektura programu Adobe Illustrator umozliwia zewnetrznym firmom tworzenie funkcji rozszerzajgcych
mozliwosci programu. Uzytkownicy zainteresowani tworzeniem wtyczek zgodnych z programem Adobe Illustrator mogg odwiedzic
amerykatiskg strong WWW firmy Adobe Systems pod adresem www.adobe.com.

Odzyskiwanie, cofanie i automatyzacja

Cofanie i ponawianie zmian

Polecenia Cofnij i Ponéw umozliwiaja cofanie i ponawianie czynnosci dla wprowadzenia potrzebnych korekt. Okreslona czynnosé¢
mozna cofngé lub ponowi¢ nawet po wybraniu polecenia Zapisz (ale nie po zamknieciu i ponownym otwarciu pliku).

1  Wybierz polecenie Edycja > Cofnij lub Edycja > Pondw.

Cofanie moze obejmowac¢ nieograniczong liczbe operacji (uzalezniong jednak od mozliwosci pamieci komputera)
wykonywanych poprzez wybieranie polecenia Cofnij. Jezeli operacja nie moze by¢ cofnieta, polecenie Cofnij jest wyszarzone
(niedostepne).

Przywracanie ostatnio zapisanej wersji pliku

Wybranemu plikowi mozna przywrécié¢ posta¢ po ostatnim zapisaniu (operacja jest niedostepna dla plikéw zamknietych i powtornie
otwartych). Czynnoéci tej nie mozna cofnac.

1  Wybierz polecenie Plik > Odwrd¢.
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Automatyzacja pracy

Projekt graficzny jest zwiazany z projektem i pomystowoscia tworcy, ale niektére aspekty kompozycji mogg si¢ powtarzaé. Zdarza
si¢, Ze czas przeznaczony na umieszczanie i przemieszczanie obrazéw, korekte bledow oraz przygotowywanie plikéw do druku i
wys$wietlania w Internecie skraca faktycznie czas przeznaczany na tworzenie samej kompozycji.

Program Illustrator zawiera szereg sposobow automatyzacji powtarzalnych czynnoéci, pozostawiajgc autorom prac wiecej czasu na
realizacje swoich pomystow.

Operacja to seria czynnoéci zapisanych podczas pracy w programie Illustrator—polecen menu, opcji narzedzi, zaznaczen obiektow,
itp. Odtwarzanie operacji polega na wykonywaniu przez program Illustrator skojarzonych z nim, zapisanych wcze$niej czynnosci.

Ilustrator zawiera gotowe operacje, automatyzujace najbardziej typowe zadania. Zadania takie sg zainstalowane w panelu Operacje
podczas instalacji programu Illustrator.

Skrypt to seria polecenn wydawanych komputerowi w celu wykonania okreslonej sekwencji czynnoséci. Operacje te mogg angazowac
tylko program Illustrator, ale réwniez inne aplikacje, np. edytory tekstu, arkusze kalkulacyjne czy programy do zarzadzania bazami
danych. Illustrator zawiera gotowe skrypty, obejmujace typowe zadania. Aby udostepni¢ wybrane skrypty, wybierz polecenie Plik >
Skrypty.

Grafiki o zmiennych danych umozliwiaja efektywna wspdlprace projektantéw i wykonawcow w ztozonych $rodowiskach
projektowych.
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Rozdzial 3: Rysowanie

Rysowanie i modyfikowanie $§ciezek odbywa si¢ z uzyciem tych samych narzedzi do rysowania i technik wspolnych dla programéw
Adobe Hlustrator, InDesign, i Photoshop. Uzywaj tych aplikacji do rysowania $ciezek swobodnie kopiujac je i wklejajac pomiedzy
programami. Mozesz takze tworzy¢ symbole, ktore mozna uzy¢ w programach Adobe Illustrator i Adobe Flash.

Podstawy rysowania

Informacje o grafice wektorowej

Grafika wektorowa (nazywana czasami ksztaltami wektorowymi lub obiektami wektorowymi) to uklad linii i krzywych,
zdefiniowanych przez obiekty matematyczne zwane wektorami, ktéry opisuje obraz zgodnie z jego geometrycznymi
charakterystykami.

EH|

24:1

Przyktad obrazu w grafice wektorowej w réznych powigkszeniach

Mozna swobodnie przesuwac oraz przeksztalca¢ obiekty grafiki wektorowej bez ryzyka utraty szczegotow czy przejrzystosci,
poniewaz sg one niezalezne od rozdzielczo$ci - zachowuja wyraziste krawedzie przy zmianie rozmiaru, przesylaniu do drukarki z
interpreterem jezyka PostScript, zapisywaniu w pliku PDF lub importowaniu do aplikacji uzywajacej grafiki wektorowej. W
rezultacie, grafika wektorowa to najlepszy wybér dla prac graficznych, takich jak znaki graficzne, ktérych trzeba bedzie uzywaé w
réznych rozmiarach i na réznych noénikach danych wyjsciowych.

Obiekty wektorowe, ktore tworzy sie przy pomocy narzedzi do rysowania i tworzenia ksztattoéw w Adobe Creative Suite stanowia
przyklady grafiki wektorowej. Mozesz uzy¢ polecent Kopiuj i Wklej w celu powielenia grafiki wektorowej dla réznych sktadnikéw
Creative Suite.

Zobacz takze

“Informacje o obrazach bitmapowych” na stronie 261

Informacje o $ciezkach

W trakcie rysowania, mozna utworzy¢ linie zwang sciezkg. Sciezka sktada sie z jednego lub wigcej segmentéw prostych lub krzywych.
Poczatek i koniec kazdego segmentu wyznaczajg punkty kontrolne, ktére funkcjonuja jak haczyki przytrzymujace na miejscu drut.
Sciezka moze by¢ zamknigta (np. okrag) albo otwarta, z odrebnymi punktami koricowymi (np. linia falista).

Mozna zmieni¢ ksztalt $ciezki poprzez przeciagnigcie punktéw kontrolnych, punktéw kierunkowych na koncu linii kierunkowych,
ktdre pojawiaja si¢ w punktach kontrolnych lub przez przeciagniecie samego segmentu $ciezki.
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79 g

Sktadniki sciezki
A. Zaznaczony (wypelniony) punkt koricowy B. Zaznaczony punkt kontrolny C. Niezaznaczony punkt kontrolny D. Zakrzywiony segment
Sciezki E. Linia kierunkowa F. Punkt kierunkowy

Sciezki mogg mie¢ dwa rodzaje punktéw kontrolnych: punkty narozne i punkty gtadkie. W punkcie naroznym $ciezka nagle zmienia
kierunek. W punkcie gladkim segmenty $ciezki sa potaczone linig krzywa bez zataman. Rysujac $ciezke, mozna uzywaé réznych
kombinacji punktéw naroznych i gladkich. Jeéli narysuje si¢ punkt kontrolny zlego typu, to zawsze mozna go zmienic.

v U

Punkty na Sciezce
A. Cztery punkty narozne B. Cztery punkty gladkie C. Kombinacja punktéw naroznych i gladkich

Punkt narozny moze taczy¢ dowolne dwa segmenty prostych lub krzywych, natomiast punkt gladki zawsze taczy dwa segmenty
krzywych.

(T

Punkt narozny moze tgczyé zaréwno segmenty prostych, jak i krzywych.

Uwaga: Punktow naroznych i gladkich nie nalezy myli¢ z segmentami prostych i krzywych.



ILLUSTRATOR CS3 | 48
Podrecznik uzytkownika

Kontur $ciezki nazywa sie obrysem. Kolor lub gradient zastosowany do otwartej lub zamknietej wewnetrznej czesci $ciezki nazywa
sie wypetnieniem. Obrys moze mie¢ grubo$¢, kolor i wzorzec kreskowy (Illustrator i InDesign) lub wzorzec linii stylizowanej
(InDesign). Po utworzeniu $ciezki lub ksztaltu mozna zmieni¢ wlasciwosci jej obrysu i wypelnienia.

W programie InDesign kazda $ciezka wyswietla takze punkt centralny, ktdry zaznacza srodek ksztaltu, ale nie stanowi czgéci aktualnej
$ciezki. Przy jego pomocy mozna przeciaga¢ $ciezke, wyréwnywac ja do innych elementéw lub zaznaczaé wszystkie punkty kontrolne
na $ciezce. Punkt centralny jest zawsze widoczny; nie mozna go ukry¢ ani usunac.

Informacje o liniach i punktach kierunkowych

Kiedy zaznaczasz punkt kontrolny taczacy segmenty krzywych (lub segment jako taki), punkty kontrolne potaczonych segmentow
wyswietlaja uchwyty kierunkowe, ktére sktadaja si¢ z linii kierunkowych konczacych sie w punkcie kierunkowym. Kat i dtugos¢ linii
kierunkowych decyduja o ksztalcie i rozmiarze segment6éw krzywych. Przesuniecie punktéw kierunkowych zmienia ksztalt
krzywych. Linie kierunkowe nie pojawiaja si¢ w produkcie wyjsciowym.

Po zaznaczeniu punktu kontrolnego (po lewej) pojawiajg sie linie kierunkowe dla wszystkich segmentéw krzywych, poltgczonych z tym punktem
kontrolnym (po prawej).

Punkt gladki ma zawsze dwie linie kierunkowe, ktdre poruszaja sie razem jak jeden prosty odcinek. Przy przesuwaniu linii
kierunkowej na punkt gtadki, segmenty krzywych z dwéch stron punktu s3 dopasowywane jednoczeénie. Pozwala to utrzyma¢
krzywga ciagla w punkcie kontrolnym.

Dla poréwnania, narozny punkt kontrolny moze posiada¢ dwie lub jedna lini¢ kierunkows, moze tez nie mie¢ zadnej w zaleznosci
od tego, czy taczy odpowiednio dwa lub jeden segment albo w ogdle ich nie taczy. Linie kierunkowe punktu naroznego zachowuja
"rog", wprowadzajac rézne katy. Przy przesuwaniu linii kierunkowej na punkt narozny dopasowywana jest tylko krzywa po tej samej
stronie punktu, co linia kierunkowa.

Dopasowywanie linii kierunkowych w punkcie gtadkim (po lewej) i w punkcie naroznym (po prawej)

Linie kierunkowe sg zawsze styczne do krzywej (prostopadte do jej promienia) w punktach kontrolnych. Kat kazdej linii kierunkowej
decyduje o pochyleniu krzywej, a dlugos¢ kazdej linii kierunkowej okresla wysokos¢ lub gtebokos¢ krzywe;.
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Przesuwanie i zmiana rozmiaru linii kierunkowej zmienia pochylenie krzywych.

Uwaga: W programie Illustrator punkty kontrolne oraz linie i punkty kierunkowe mogg by¢ wyswietlane lub ukrywane po wybraniu
opcji Widok > Pokaz krawedzie lub Widok > Ukryj krawedzie.

Okreslanie wygladu linii i punktow kierunkowych

Niekiedy, podczas pracy z punktami i $ciezkami kontrolnymi, moze wystapi¢ konieczno$é wyswietlenia linii (uchwytéw)
kierunkowych. W przypadku zaznaczenia wielu punktéw kontrolnych linie kierunkowe mozna wyswietli¢ lub ukry¢. W przypadku
pojedynczego punktu kontrolnego linie kierunkowe s zawsze widoczne.

Wyboru opcji wy$wietlania lub ukrywania linii kierunkowych mozna dokona¢ recznie (dla kazdego zaznaczenia osobno); mozna
tez okresli¢ odpowiednie preferencje wyswietlania linii kierunkowych.

Film przedstawiajacy ustawianie linii i punktéw kierunkowych mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0037_pl.
Zobacz takze

“Okreélanie preferencji zaznaczania” na stronie 194

Wyswietlanie lub ukrywanie linii kierunkowych dla zaznaczonych punktéw kontrolnych

1  Zapomocy narzedzia Zaznaczanie bezposrednie zaznacz pozadane punkty kontrolne.

2 W panelu sterowania kliknij ikone Pokaz uchwyty dla wielu zaznaczonych punktéw kontrolnych B lub ikone Ukryj uchwyty

dla wielu zaznaczonych punktéw kontrolnych B .

Uwaga: Mozesz tez okreslic preferencje, ktéra w przypadku zaznaczenia wielu punktéw kontrolnych bedzie powodowata state
ukrywanie lub state wyswietlanie uchwytéw.

Ustawianie preferencji wyswietlania linii kierunkowych i punktéw kierunkowych
1  Wybierz polecenie Edycja > Preferencje > Zaznaczanie i wy$wietlanie punktéw kontrolnych (Windows) lub Illustrator >

Preferencje > Zaznaczanie i wyswietlanie punktéw kontrolnych.

2 W obszarze Wyswietlanie uchwytu i punktu kontrolnego okres$l dowolng z nastepujacych opcji:
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Uchwyty

Powoduje wyswietlanie punktow konicowych uchwytu
(punktow kierunkowych):

0 ., |Punktykierunkowe beda

wyswietlane jako male, wypelnione kolka.

— - ~~., |Punkty kierunkowe bedg

wyswietlane jako duze, wypelnione kotka.

Er,.-- - ~~_ |Punkty kierunkowe beda

wyswietlane jako krzyzyki.

Pokaz uchwyty, gdy wybranych jest kilka punktow
kontrolnych

Jesli obiekt zostanie zaznaczony za pomoca narzedzia
Zaznaczanie bezposrednie lub Zaznaczanie grupowe, na
wszystkich zaznaczonych punktach kontrolnych beda
widoczne linie kierunkowe. Jesli opcja ta nie zostanie
zaznaczona, linie kierunkowe beda wyswietlane tylko w
przypadku zaznaczenia jednego punktu kontrolnego na
Sciezce, a takze w sytuacji, gdy bedzie zaznaczony segment
Beziera linii kierunkowej, ale nie bedzie zaznaczony
zrédlowy punkt kontrolny linii kierunkowej.

Okreslanie preferencji rozmiaru punktow kierunkowych

1

Wybierz polecenie Edycja > Preferencje > Zaznaczanie i wy$wietlanie punktéw kontrolnych (Windows) lub Illustrator >
Preferencje > Zaznaczanie i wyswietlanie punktéw kontrolnych.

W obszarze Wyswietlanie uchwytu i punktu kontrolnego okresl dowolng z nastepujacych opcji:

Punkty kontrolne

Okreéla wyglad punktow kontrolnych:

. Zaréwno zaznaczone, jak i

niezaznaczone, punkty kontrolne beda wyswietlane w
postaci malych punktow.

. Zaznaczone punkty kontrolne beda

wy$wietlane w postaci duzych punktéw, a punkty
niezaznaczone - w postaci malych punktow.

Zaréwno zaznaczone, jak i

niezaznaczone, punkty kontrolne beda wyswietlane w
postaci duzych punktow.

Podswietl punkty kontrolne pod wskaznikiem myszy

Punkt kontrolny polozony bezposrednio pod wskaznikiem
myszy jest podswietlany.

Rysowanie prostych linii i ksztattow

Rysowanie prostych linii przy pomocy narzedzia Linia

Narzedzie Linia jest przeznaczone do rysowania pojedynczych linii prostych. Film przedstawiajacy korzystanie z narzedzia Linia
mozna obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0036_pl.

1

Zaznacz narzedzie Linia ™, .

50
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2 Wykonaj jedna z nastgpujacych czynnodci:
o Ustaw kursor w punkcie poczatkowym linii i przeciggnij go do wybranego punktu konicowego linii.
. Kliknij w punkcie poczatkowym linii, po czym okresl dtugo$¢ i kat nachylenia linii. Zaznacz opcje¢ Wypelnij linie, aby
wypelnic¢ linie biezacym kolorem wypelnienia. Nastepnie kliknij OK.

Zobacz takze

Rysowanie prostokatow i kwadratow
1 Zaznacz narzedzie Prostokat [_] lub Prostokat zaokraglony [_J .

2 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
oAby narysowa¢ prostokat o okreslonych wymiarach, przeciagnij kursor ukosnie w odpowiednie miejsce.
oAby narysowa¢ kwadrat, przeciagaj kursor ukoénie z wcisnietym klawiszem Shift.

oAby utworzy¢ kwadrat lub prostokat o wymiarach okreslonych za pomoca wartosci, najpierw kliknij w miejscu jego
lewego gérnego rogu. Okresl szeroko$¢ i wysokos¢ prostokata (oraz promien naroznika w prostokacie zaokraglonym),
po czym kliknij OK.

Film przedstawiajacy korzystanie z narzedzi ksztaltu mozna obejrzec¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0036_pl.

Zobacz takze

Zmiana promienia naroznika prostokata zaokraglonego

Promien naroznika okresla stopien zaokraglenia naroznikéw prostokata.

e Abyzmieni¢ domyslny promien naroznika, wybierz polecenie Edycja > Preferencje > Ogoélne (Windows) lub Illustrator >
Preferencje > Ogolne (Mac OS) i wpisz nowa warto$¢ w polu Promien naroznika. Ewentualnie, mozesz zaznaczy¢ narzedzie
Zaokraglony prostokat, klikna¢ w oknie dokumentu i wpisa¢ nowa wartos¢ w polu Promien naroznika. Domyslny kat jest
stosowany tylko do nowo narysowanych prostokatéw zaokraglonych; prostokaty istniejace pozostaja bez zmian.

e Abyzmieni¢ promien naroznika podczas rysowania przy pomocy narzedzia Zaokraglony prostokat, wcisnij klawisze Strzatka
w gore lub Strzatka w dét. Po osiagnieciu odpowiedniego zaokraglenia pus¢ klawisz.

e Aby utworzy¢ narozniki bez zaokraglenia podczas rysowania narzedziem Zaokraglony prostokat, wcisnij klawisz Strzatka w
lewo.

e Aby utworzy¢ mozliwie najbardziej zaokraglone narozniki podczas rysowania narzedziem Zaokraglony prostokat, wcisnij
klawisz Strzatka w prawo.

Rysowanie elips
1 Wybierz narzedzie Elipsa () .
2 Wykonaj jedna z nastgpujacych czynnodci:
o Przeciggnij kursor po przekatnej, az do narysowania figury wybranej wielko$ci.
«  Kliknij w miejscu lewego gérnego rogu obwiedni elipsy. Okresl wysokos¢ i szeroko$¢ elipsy, po czym kliknij OK.

Uwaga: Aby utworzyc koto, wcisnij klawisz Shift podczas przeciggania kursora lub wpisz wartos¢ w polu Szerokos¢ i kliknij
Wysokos¢, kopiujgc wartosé z pola Szerokosé.

Film przedstawiajacy korzystanie z narzedzi ksztaltu mozna obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0036_pl.

Zobacz takze


http://www.adobe.com/go/vid0036_pl
http://www.adobe.com/go/vid0036_pl

ILLUSTRATOR CS3 | 52
Podrecznik uzytkownika

Rysowanie wielokatow
1 Wybierz narzedzie Wielokat {_} .

2 Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:
o Przeciagnij kursor po przekatnej, az do narysowania figury wybranej wielko$ci. Przeciagaj kursor po tuku, aby obréci¢
figure. Dodaj lub usun boki wielokata, wciskajac klawisz Strzatka w gére lub Strzatka w dot.

o Kliknij w wybranym miejscu $rodka figury. Okresl promien i liczbe bokéw wielokata, po czym kliknij OK.

Tréjkgty sq tez wielobokami! Trojkgty rysuje sig tak jak inne wieloboki.
Film przedstawiajgcy korzystanie z narzedzi ksztaltu mozna obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0036_pl.

Zobacz takze

Rysowanie gwiazd
1 Wybierz narzedzie Gwiazda 5.7 .

2 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
o Przeciagnij kursor po przekatnej, az do narysowania figury wybranej wielko$ci. Przeciagaj kursor po tuku, obracajac
gwiazde. Dodaj lub usun ramiona gwiazdy, wciskajac klawisz Strzalka w gore lub Strzatka w dot.

o Kliknij w wybranym miejscu $rodka gwiazdy. W polu Promien 1, okresl odleglos¢ od $rodka gwiazdy do jej najbardziej
wewnetrznego punktu. W polu Promien 2, okresl odleglos¢ od srodka gwiazdy do jej najbardziej zewnetrznego punktu.
W polu Punkty okreél liczbe ramion. Nastepnie kliknij OK.

Film przedstawiajacy korzystanie z narzedzi ksztaltu mozna obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0036_pl.

Zobacz takze

Rysowanie tukow
1 Wybierz narzedzie Luk /7~ .

2 Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnodci:
o Ustaw kursor w punkcie poczatkowym tuku i przeciagnij go do wybranego punktu koncowego tuku.
o Kliknij w miejscu, gdzie ma si¢ pojawi¢ poczatek tuku. Kliknij kwadracik widoczny na uchwycie punktu
odniesienia E:E, aby okresli¢ punkt wyjéciowy tuku. Ustaw nastepujace opcje i kliknij OK:
Dlugosé osi X Opcja okresla szerokos¢ tuku.
Dtugos¢ osi Y Opcja okresla wysoko$¢ tuku.
Tekst Okresla czy $ciezka obiektu ma by¢ otwarta, czy zamknieta.

Wzdtuz Okresla kierunek tuku. W zaleznosci od tego, czy podstawa tuku ma by¢ ulozona poziomo (wzdluz osi x), czy
pionowo (wzdltuz osi y), nalezy wybra¢ ustawienie O§ X lub O§ Y.

Pochylenie Okresla kierunek tuku. Wpisz warto$¢ ujemna dla tuku wklestego (do srodka). Wpisz wartos¢ dodatnig dla
tuku wypuklego (na zewnatrz). Warto$¢ zerowa odpowiada linii proste;j.

Wypetnijtuk Wypelnia tuk aktualnie wybranym kolorem wypelnienia.
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Uwaga: Aby wyswietli¢ dynamiczny podglgd tuku podczas okreslania opcji, dwukrotnie kliknij narzedzie Luk w panelu
Narzedzia.

Zobacz takze

Rysowanie spiral
1 Wybierz narzedzie Spirala /@) .

2 Wykonaj jedng z nastgpujacych czynnodci:
o Przeciagnij kursor po przekatnej az do narysowania figury wybranej wielkosci. Przeciagaj kursor po tuku, aby obrocié
spirale.
. Kliknij w miejscu, gdzie ma si¢ pojawi¢ poczatek spirali. W oknie dialogowym Nowy dokument ustaw dowolne z
ponizszych opgji i kliknij OK.
Promieri Okresla odlegto$¢ miedzy punktem $rodkowym a najbardziej zewnetrznym punktem spirali.

Zanik Okresla wspotczynnik zmniejszenia kazdego zwoju spirali w stosunku do poprzedniego.
Liczba segmentéw Okresla liczbe segmentow spirali. Kazdy pelny zwdj spirali skfada sie z czterech segmentow.

Styl Okresla kierunek spirali.

Zobacz takze

Rysowanie siatek

Narzedzia do rysowania siatek pozwalaja rysowa¢ siatki prostokatne i biegunowe. Narzedzie Siatka prostokatna stuzy do tworzenia
siatek prostokatnych o okreslonych wymiarach i okreslonej liczbie separatoréw. Narzedzie Siatka biegunowa stuzy do tworzenia
siatek koncentrycznych o okreslonych wymiarach i okreslonej liczbie separatordw.

Zobacz takze

Rysowanie siatek prostokatnych

1 Wybierz narzedzie Siatka prostokatna FEH .

2 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
o Przeciagnij kursor po przekatnej az do narysowania figury wybranej wielkosci.
o Kliknij w miejscu wybranego punktu odniesienia dla siatki. Kliknij kwadracik widoczny na uchwycie punktu
odniesienia E:E, aby okresli¢ punkt wyjsciowy siatki. Ustaw nastepujace opcje i kliknij OK:
Rozmiar domysiny Okresla szeroko$¢ i wysoko$¢ calej siatki.

Dzielniki poziome Okresla liczbe dzielnikéw poziomych, wyswietlanych miedzy dolng i gérng krawedzia siatki. Warto$¢
pochylenia wyznacza stopien pochylenia dzielnikéw w kierunku do géry lub w dét siatki.

Dzielniki pionowe Okredla liczbe dzielnikéw pionowych, wyswietlanych miedzy lewa i prawa krawedzig siatki. Warto$¢
w polu Pochylenie okresla stopien nachylenia separator na lewo lub prawo.

Uzyj zewnetrznego prostokata jako ramki Zastepuje gorny, dolny, lewy i prawy segment oddzielnym obiektem
prostokatnym.

Wypetnij siatke Wypelnia siatke biezacym kolorem wypelnienia (w przeciwnym wypadku wypelnienia nie bedzie).
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Rysowanie siatek koncentrycznych (biegunowych)

1  Wybierz narzedzie Siatka biegunowa @ .

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
o Przeciagnij kursor po przekatnej az do narysowania figury wybranej wielkosci.
«  Kliknij w miejscu wybranego punktu odniesienia dla siatki. Kliknij kwadracik widoczny na uchwycie punktu
odniesienia E:E, aby okresli¢ punkt wyjéciowy siatki. Ustaw nastepujace opcje i kliknij OK:
Rozmiar domyslny Okresla szerokos¢ i wysoko$¢ calej siatki.

Dzielniki koncentryczne Okredla liczbe okraglych dzielnikéw koncentrycznych, jakie maja si¢ pojawi¢ na siatce. Warto$é
pochylenia wyznacza stopient pochylenia dzielnikéw w kierunku wnetrza lub zewnetrza siatki.

Dzielniki radialne Okre¢la liczbe dzielnikéw radialnych, wy$wietlanych miedzy srodkiem i obwodem siatki. Nastepnie
wpisz warto$¢ pochylenia, ktora wyznacza stopien pochylenia separatoréw zgodnie z ruchem wskazéwek zegara lub
przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara.

Utworz Sciezke ztozona z elipsy Konwertuje koncentryczne okregi na oddzielne $ciezki zlozone i wypelnia co drugie koto.

Wypetnij siatke Wypelnia siatke biezagcym kolorem wypelnienia (w przeciwnym wypadku wypelnienia nie bedzie).

Rysowanie flar

Tworzenie flary

Narzedzie Flara stuzy do tworzenia obiektéw o bardzo jasnym $rodku, otoczonym przez halo, promienie i pierécienie. Narzedzie
pozwala uzyska¢ efekt przypominajacy blysk flesza.

Flary zawieraja uchwyt érodkowy i uchwyt koficowy. Uchwyty te stuza do umieszczania flary i jej pierécieni. Uchwyt $érodkowy
znajduje si¢ w jasnym centrum flary—od tego punktu rozpoczyna sie¢ $ciezka flary.

Sktadniki flary
A. Uchwyt srodkowy B. Uchwyt koficowy C. Promienie (wyswietlane dla wygody w kolorze czarnym) D. Otoczka E. Pierscienie

Zobacz takze

Tworzenie flary domysinej

1  Wybierz narzedzie Flara q._.' .
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2 Wciénij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i kliknij w miejscu przeznaczonym na uchwyt srodkowy flary.
Flary prezentujq si¢ najlepiej, gdy sqg narysowane na istniejgcych obiektach.

Rysowanie flary

1  Zaznacz narzedzie Flara.

2 Umies¢ uchwyt srodkowy flary, wciskajac przycisk myszy, a nastepnie przeciggnij kursor w celu ustawienia rozmiaru $rodka,
wielkosci otoczki i kata promieni.

Aby utrzymac staly kat promieni, przytrzymuj wci$niety klawisz Shift (jeszcze przed zwolnieniem przycisku myszy). Do
dodawania i odejmowania promieni stuza przyciski Strzatka w gore i Strzatka w dot. Aby utrzymac srodek flary w tym samym
miejscu, przytrzymuj wcisniety klawisz Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS).

3 Poodpowiednim ustawieniu $rodka, otoczki i promieni, zwolnij przycisk myszy.

4  Wciénij przycisk myszy i ponownie przeciagnij kursor, aby doda¢ pierécien i umiesci¢ uchwyt koncowy.

Przed zwolnieniem przycisku myszy dodaj lub usun pierscienie przy pomocy klawiszy Strzatka w gére lub Strzatka w dot.
Weiéniecie klawisza tyldy (~) powoduje losowe rozmieszczenie pierscieni.

5  Zwolnij przycisk myszy po umieszczeniu uchwytu koncowego w wybranym miejscu.

Kazdy element flary (Srodek, otoczka, pierScienie i promienie) jest wypelniany kolorem o innym ustawieniu maski krycia.

Tworzenie flary za pomocg okna dialogowego Opcje narzedzia Flara

1  Zaznacz narzedzie Flara i kliknij w miejscu wybranym na uchwyt $rodkowy flary.

2 Przejdz do okna dialogowego Opcje narze¢dzia Flara, ustaw ponizsze opcje i kliknij OK:
o Okresl catkowitg $rednice, krycie i jasnos¢ srodka flary:

o Okres$l wielkos¢ otoczki jako procent catkowitego rozmiaru flary, a nastgpnie okresl stopien rozmycia otoczki (0 oznacza
otoczke ostrg, 100 oznacza otoczke catkowicie rozmyta).

o Jesliflara ma zawiera¢ promienie, zaznacz opcje Promienie, okrel liczbe promieni, dtugo$¢ najdluzszego z nich (jako
procent przecigtnego promienia) i stopief rozmycia promieni (0 oznacza promienie ostre, 100 oznacza calkowicie
rozmyte).

o Jedli flara ma zawiera¢ pierscienie, zaznacz opcje Pierécienie, okresl odlegloé¢ miedzy punktem $rodkowym otoczki
(uchwyt srodkowy) i punktem $rodkowym najdalszego pierscienia (uchwyt koncowy), liczbe pierscieni, wielko$¢
najwiekszego pierécienia (jako procent przecietnej wielkosci pierscieni) oraz kierunek lub kat pierécieni.

Edycja flary
Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

. Zaznacz flare i kliknij dwukrotnie ikone narzedzia Flara, co spowoduje otwarcie okna dialogowego Opcje narzedzia Flara.
Zmien ustawienia w oknie dialogowym.

Aby przywrécié domysine wartosci opcji, weisnij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i kliknij Wyzeruj.

. Zaznacz flare i narzedzie Flara. Przeciagnij punkt konicowy za jego uchwyt srodkowy lub konicowy i zmien dtugo$¢ lub kierunek
flary.

o Zaznacz flare i wybierz polecenie Obiekt > Rozwin. Elementy flary stajg si¢ wowczas edytowalne (podobnie jak elementy
przejsé).
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Zobacz takze

“Rozwijanie obiektéw” na stronie 203

Rysowanie za pomoca narzedzia Otéwek

Rysowanie przy pomocy narzedzia Olowek

W programach Adobe Illustrator i InDesign narzedzie Oléwek poczatkowo pracuje w ten sam sposob. Umozliwia rysowanie $ciezek
otwartych i zamknietych w sposdb nasladujacy rysowanie otéwkiem na papierze. Jest najbardziej przydatne przy tworzeniu szybkich
szkicow lub symulowaniu rysunku odrecznego. Po narysowaniu $ciezki mozna ja w razie potrzeby natychmiast w dowolny sposéb
zmienic.

Podczas rysowania narzedziem Oléwek punkty kontrolne wstawiane sg automatycznie i nie trzeba okreéla¢ ich potozenia. Punkty
te moga by¢ jednak modyfikowane po zakonczeniu rysowania $ciezki. Liczba automatycznie wstawianych punktéw kontrolnych
zalezy od dtugosci i ztozonosci $ciezki, a takze od ustawien tolerancji okreslanych w oknie dialogowym Preferencje narzedzia Otowek.
Ustawienia te dotyczg stopnia “wrazliwosci” narzedzia Otéwek na ruchy myszy lub pisaka na tablicy graficznej.

Film przedstawiajacy rysowanie przy pomocy narzedzia Oléwek w programie Illustrator mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0039_pl.

Rysowanie dowolnej $ciezki przy pomocy narzedzia Otéwek

1 Wybierz narzedzie Otowek .

2 Umies$¢ narzedzie w miejscu, gdzie ma si¢ zacza $ciezka i przeciagnij, aby ja narysowad. Narzedzie Otéwek ﬁ wys$wietla maly

x, wskazujacy rysowanie $ciezki swobodnej.

Podczas przeciggania kursor pozostawia za sobg kropkowana linie. Na réznych punktach $ciezki i na jej konicach pojawiaja sie

punkty kontrolne. Sciezka przyjmuje biezace atrybuty obrysu i wypelnienia, a takze pozostaje domyslnie zaznaczona.
Rysowanie sciezki zamknietej przy pomocy narzedzia Otéwek

1 Wybierz narzedzie Otowek.
2 Umies¢ kursor narzedzia w miejscu poczatku $ciezki i przystap do przeciggania w celu jej narysowania.

3 Podczas przeciggania przytrzymaj klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS). Narzedzie Oléwek wyswietla mate kétko (w
programie InDesign dodatkowo wypelniona gumke), co wskazuje, ze tworzona jest $ciezka zamknieta.

4  Gdy $ciezka osiggnie pozadang dlugo$¢ i ksztalt, zwolnij przycisk myszy (ale nie klawisz Alt czy Option). Gdy $ciezka sie
zamknie, zwolnij klawisz Alt lub Option.

Nie ma koniecznosci umieszczania kursora nad punktem poczatkowym $ciezki w celu utworzenia $ciezki zamknietej; jesli
przycisk myszy zostanie zwolniony w dowolnym innym miejscu, narzedzie Oléwek domknie ksztalt poprzez utworzenie
najkrétszej mozliwej linii, taczacej to miejsce z oryginalnym punktem.

Edytowanie sciezki przy pomocy narzedzia Otowek
Mozna edytowa¢ dowolna $ciezke przy pomocy narzedzia Oléwek i doda¢ do dowolnego ksztattu linie swobodne lub inne ksztalty.
Dodawanie $ciezki przy pomocy narzedzia Otéwek

1  Wybierz istniejacg $ciezke.
2 Wybierz narzedzie Oléwek.

3  Umies¢ koncédwke otdwka w punkcie konicowym $ciezki.
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Mozesz uznad, ze jestes wystarczajaco blisko punktu koncowego, kiedy male x znajdujace za koncdwka otéwka znika.
4  Przeciagnij kursor, aby kontynuowac rysowanie $ciezki.

taczenie dwdch sciezek przy pomocy narzedzia Otéwek

1 Wybierz dwie $ciezki (kliknij klawisz Shift lub przeciagnij kursor wokot éciezek przy pomocy narzedzia Zaznaczanie).
2 Wybierz narzedzie Otowek.
3  Umies$¢ kursor w miejscu rozpoczecia rysowania na pierwszej ze $ciezek i rozpocznij przeciaganie w kierunku drugiej $ciezki.

4  Podczas przeciggania przytrzymaj klawisz Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS). Narzedzie Otéwek wyswietla maty symbol
scalania, aby wskaza¢ na dodawanie do istniejacej $ciezki.

5  Przeciagnij kursor narzedzia do punktu koncowego drugiej Sciezki, zwolnij przycisk myszy, a nastepnie zwolnij klawisz Ctrl
lub Command.

Uwaga: Najlepsze wyniki zapewnia przecigganie kursora od jednej sciezki do drugiej zgodnie z kierunkiem, w ktérym $ciezki
byly utworzone.

Zmienianie ksztattu sciezek przy pomocy narzedzia Otéwek

1 Wybierz $ciezke, ktorej ksztalt chcesz zmienic.

2 Ustaw kursor narzedzia Oléwek na lub w poblizu wybranej $ciezki.

Mozesz uznad, ze jeste$ wystarczajaco blisko $ciezki, kiedy male x zniknie z narzedzia.

3 Przeciagaj kursor narzedzia az do momentu, w ktérym $ciezka uzyska oczekiwany ksztalt.

(/

Edycja zamknigtego ksztattu przy pomocy narzedzia Otowek

Uwaga: W zaleznosci od miejsca rozpoczecia ponownego rysowania Sciezki i od kierunku przeciggania, mozesz otrzymaé
niezamierzone efekty. Na przyklad, Sciezka moze by¢ przypadkowo zamieniona z zamknigtej na otwartg, z otwartej na zamknigtqg
lub straci¢ czes¢ ksztattu.

Opcje narzedzia Otowek

Kliknij dwukrotnie narzedzie Oléwek, aby ustawi¢ nastepujace opcje:

Doktadnos¢ Okresla ona odleglo$¢, na jaka trzeba przesuna¢ mysz lub pisak, aby do $ciezki zostat dodany nowy punkt kontrolny.
Im wyzsza warto$¢, tym gladsza i mniej skomplikowana jest $ciezka. Im nizsza warto$¢, tym doktadniej krzywe beda odpowiadaty
ruchom kursora, co spowoduje powstanie ostrzejszych katow. Wartosci opcji Doktadno$¢ moga zmienia¢ sie w zakresie od 0,5 do
20 pikseli.
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Gladkosé Decyduje ona o stopniu wygltadzania $ciezki, stosowanym podczas uzywania narzedzia. Opcja Gladko$¢ moze przyjmowac
dowolng wartos¢ z zakresu od 0 do 100%. Im wyzsza warto$¢, tym gladsza jest $ciezka. Im nizsza wartos$¢, tym wigcej punktow
kontrolnych jest tworzonych i tym wiecej nieregularnosci linii jest zachowywanych.

Wypehij Nowe pociagniecia otéwka (Tylko Illustrator) Stosuje wypelnienie do pociagniec¢ oléwka narysowanych po zaznaczeniu tej
opgji, ale dotychczasowe pociagniecia pozostawia bez zmian. Pamietaj o tym, by przed rysowaniem pociggnie¢ oléwka zaznaczy¢
okreslone wypelnienie.

Utrzymaj zaznaczone Opcja okresla czy rysowana $ciezka ma pozostaé zaznaczona po zakonczeniu operacji. Opcja ta jest domysélnie
zaznaczona.

Edytuj zaznaczone $ciezki Opcja ta okreéla, czy jest mozliwa, czy niemozliwa zmiana lub scalenie istniejacej $ciezki, jesli znajdujesz
sie w pewnej odleglo$ci od niej (okre$lonej przez nastepna opcje).

W zawartosci: _ pikseli Opcja ta decyduje o tym, jak blisko istniejacej $ciezki musi znajdowa¢ sie kursor myszy lub koncoéwka pisaka,
aby $ciezke mozna bylo edytowaé przy pomocy narzedzia Otéwek. Jest ona dostepna tylko po wybraniu opcji Edytuj zaznaczone
$ciezki.

Rysowanie przy pomocy narzedzia Pidro

Rysowanie segmentow linii prostych przy pomocy narzedzia Pioro

Najprostsza $ciezka, jaka mozna narysowac przy pomocy narzedzia Pidro, to linia prosta. Rysuje si¢ ja klikajac narzedzie Piéro w
celu utworzenia dwéch punktéw kontrolnych. Kazde kolejne kliknigcie powoduje tworzenie $ciezki ztozonej z kolejnych segmentow
linii prostych, polaczonych z punktem naroznym.
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Klikanie narzedzia Piéro tworzy segmenty prostych.

1  Wybierz narzedzie Pidro.

2 Umies$¢ kursor narzedzia Pidro w punkcie poczatku segmentu prostej i kliknij, aby zdefiniowaé pierwszy punkt kontrolny (nie
przeciagaj).

Uwaga: Pierwszy rysowany segment nie bedzie widoczny, dopoki nie kliknie si¢ drugiego punktu kontrolnego. (Wybierz opcje
Gumowa nié¢ w programie Photoshop, aby wstepnie zapoznaé si¢ z segmentami sciezki.) Pojawienie sig linii kierunkowych oznacza,
ze przypadkowo przeciggnieto narzedziem Pidro; wybierz polecenie Edycja > Cofnij i kliknij jeszcze raz.

3  Kliknij ponownie punkt, ktéry ma by¢ punktem koncowym segmentu (aby ograniczy¢ kat segmentu do wielokrotno$ci 45°,
nalezy klikna¢ klawisz Shift).
4  Kontynuujac klikanie mozna wskaza¢ punkty kontrolne dla kolejnych segmentéw prostych.

Ostatni dodany punkt kontrolny ma zawsze posta¢ wypelnionego kwadratu, co oznacza, ze jest zaznaczony. Dodanie nowych
punktéw kontrolnych powoduje, ze dotychczasowe punkty kontrolne staja sie puste i odznaczone.
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5  Aby zakonczy¢ rysowanie $ciezki, wykonaj jedna z nastgpujacych czynnodci:

.

Aby zamkna¢ $ciezke, umies¢ kursor narzedzia Pidro nad pierwszym (pustym) punktem kontrolnym. Obok poprawnie
ustawionego kursora narzedzia Pioro ﬁg pojawia si¢ male kotko. Kliknij lub przeciagnij, aby zamkna¢ $ciezke.

Uwaga: Aby zamkngé Sciezke w programie InDesign, mozna takze zaznaczy¢ obiekt i wybraé polecenie Obiekt > Sciezki >
Zamknij $ciezke.

Aby pozostawi¢ $ciezke otwarta, kliknij z wcisnigtym klawiszem Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS) gdziekolwiek
poza obiektami.

Aby pozostawi¢ §ciezke otwartg, mozna takze wybra¢ inne narzedzie lub wybra¢ polecenie Zaznacz > Odznacz w
programie Illustrator lub polecenie Edytuj > Odznacz wszystko w programie InDesign.

Rysowanie krzywych przy pomocy narzedzia Pidro

Krzywa tworzy sie poprzez dodanie punktu kontrolnego w miejsce, gdzie krzywa zmienia kierunek i przeciagniecie linii
kierunkowych, ktére nadaja jej ksztalt. Dhugos¢ i kat linii kierunkowych okresla ksztalt krzywe;j.

Krzywe latwiej bedzie edytowad, a system szybciej bedzie je wyswietla¢ i drukowad, jezeli zostang narysowane przy uzyciu jak
najmniejszej liczby punktéw kontrolnych. Uzycie zbyt wielkiej liczby punktéw moze réwniez wprowadzi¢ na krzywej niepozadane

wybrzuszenia. Nalezy raczej korzystac ze znacznie od siebie oddalonych punktéw kontrolnych, aksztalt krzywej kontrolowa¢ poprzez
dostosowywanie dlugosci i kata linii kierunkowych.

1  Wybierz narzedzie Pi6ro.

2 Umies$¢ kursor narzedzia Pidro w miejscu, w ktérym chcesz rozpocza¢ rysowanie krzywej i przytrzymaj przycisk myszy.
Pojawi si¢ pierwszy punkt kontrolny, a kursor narze¢dzia Pidro zmieni ksztatt na grot strzatki. (W programie Photoshop kursor
zmienia sie tylko wtedy, gdy rozpocznie si¢ przecigganie.)

3

Przeciagnij kursor, aby okresli¢ pochylenie tworzonego segmentu krzywej i zwolnij przycisk myszy.

ZwyKkle lini¢ kierunkowa przedluza si¢ o jedna trzecig odleglosci do nastepnego punktu kierunkowego, ktory planujemy
narysowal. (Dopasowanie jednej lub dwoéch stron linii kierunkowych moze by¢ przeprowadzone pézniej.)

Aby ograniczy¢ prace narzedzia do wielokrotno$ci kata 45°, przytrzymaj klawisz Shift.

>
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Rysowanie pierwszego punktu krzywej
A. Wybieranie pozycji narzedzia Piéro B. Rozpoczecie przeciggania (wcisnigty przycisk myszy) C. Przecigganiew celu wydtuzenia linii kierunkowych

4  Umie$¢ narzedzie Pidro w miejscu, gdzie segment krzywej ma si¢ konczy¢, a nastepnie wykonaj jedna z nastepujacych
czynnosci:

oAby utworzy¢ krzywa w ksztalcie litery “C”, nalezy przeciagna¢ kursor w kierunku przeciwnym do poprzedniej linii
kierunkowej. Nastepnie trzeba zwolni¢ przycisk myszy.
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Rysowanie drugiego punktu krzywej

C. Rezultat po zwolnieniu przycisku myszy

A. Rozpoczecie przeciggania drugiego punktu gtadkiego B. Przecigganie poza poprzednig linig kierunkowg (tworzenie krzywej w ksztalcie litery “C”)

Aby utworzy¢ krzywa w ksztalcie S, nalezy przeciggna¢ w tym samym kierunku, co poprzednia linia kierunkowa.
Nastepnie trzeba zwolni¢ przycisk myszy.

(]

Rysowanie krzywej w ksztalcie litery S

“S”) C. Rezultat po zwolnieniu przycisku myszy

A. Rozpoczecie przeciggania nowego punktu gladkiego B. Przecigganie w kierunku poprzedniej linii kierunkowej (tworzenie krzywej w ksztalcie litery

'} (Tylko Photoshop) Aby ostro zmieni¢ kierunek krzywej, nalezy zwolnié przycisk myszy, wcisngé klawisz Alt (Windows)
Iub Option (Mac OS) i przeciggng¢ punkt kierunkowy w kierunku krzywej. Nastepnie nalezy zwolni¢ klawisz Alt
(Windows) lub Option (Mac OS) i przycisk myszki, przesungé kursor w miejsce planowanego zakoticzenia segmentu i
przeciggngc go w przeciwnym kierunku, aby zakoticzy¢ segment krzywej.
5
" (Mac 08).

Kontynuowanie przeciagania narzedzia Piéro z réznych miejsc pozwoli utworzy¢ seri¢ punktow gladkich. Nalezy zauwazy¢,
ze punkty kontrolne umieszcza si¢ na poczatku i na koncu kazdej krzywej, a nie na czubku krzywe;j.

6

.} Abyoddzieli¢ linie kierunkowe od punktu kontrolnego, nalezy przeciggad je z weisnigtym klawiszem Alt (Windows) lub Option
Aby zakonczy¢ rysowanie $ciezki, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

Aby zamkna¢ $ciezke, umie$¢ kursor narzedzia Pidro nad pierwszym (pustym) punktem kontrolnym. Obok poprawnie
ustawionego kursora narzedzia Pioro &0 pojawia sie mate kétko. Kliknij lub przeciagnij, aby zamkna¢ $ciezke.
Zamknij Sciezke.

Uwaga: Aby zamkng( sciezkg w programie InDesign, mozna takze zaznaczy¢ obiekt i wybraé polecenie Obiekt > Sciezki >
poza obiektami.

Aby pozostawi¢ $ciezke otwartg, kliknij z wcisnigtym klawiszem Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS) gdziekolwiek
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Aby pozostawic $ciezke otwarts, mozna takze wybra¢ inne narzedzie lub wybra¢ polecenie Zaznacz > Odznacz w
programie Illustrator lub polecenie Edytuj > Odznacz wszystko w programie InDesign.

Film przedstawiajacy uzywanie narzedzia Piéro w programie Illustrator mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0037_pl.

Rysowanie linii prostych i krzywych

1 Aby utworzy¢ segment prostej przy pomocy narzedzia Pidro, kliknij punkty narozne w dwoéch miejscach.

2 Umie$¢ narzedzie Pidro nad wybranym punktem koncowym. W programach Illustrator i InDesign pojawia si¢ ikona konwersji
punktu kontrolnego obok znajdujacego sie we wlasciwym polozeniu narzedzia Pidro (w programie Photoshop, obok narzedzia
Pidro pojawia si¢ mala linia przekatna lub ukosnik). Aby ustawi¢ pochylenie segmentu krzywej, ktory zostanie za moment
narysowany, kliknij punkt kontrolny i przeciagnij pojawiajacg si¢ linie kierunkowsa.

»
5 7

A =

™

Rysowanie segmentu prostej, za ktérym nastepuje segment krzywej (czes¢ 1)
A. Zakoticzenie tworzenia segmentu prostej B. Umieszczenie narzedzia Piéro nad punktem koricowym (ikona Konwersji punktu pojawia sie tylko w
programach Illustrator i InDesign) C. Przecigganie punktu kierunkowego

3 Umies$¢ koncowke pidra w miejscu, gdzie ma sie znalez¢ nastepny punkt kontrolny. Nastepnie kliknij (i przeciagnij, w razie
potrzeby) nowy punkt kontrolny, aby zakonczy¢ rysowanie krzywej.

A

Rysowanie segmentu prostej, za ktérym nastepuje segment krzywej (czesé 2)
A. Wybieranie pozycji narzedzia Piéro B. Przecigganie linii kierunkowej C. Nowy segment krzywej zostat zakoriczony

Rysowanie krzywych i linii prostych

1 Uzywajac narzedzia Pidro przeciagnij kursorem, aby utworzy¢ pierwszy punkt gladki segmentu krzywej, a nast¢pnie zwolnij
przycisk myszy.


http://www.adobe.com/go/vid0037_pl
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Przemies$¢ narzedzie Piéro do miejsca, gdzie ma si¢ koniczy¢ segment krzywej. Przeciagnij w celu zakonczenia krzywej, a

nastepnie zwolnij przycisk myszy.

A

Rysowanie segmentu krzywej, za ktérym nastepuje segment prostej (czesé 1)
A. Zakoticzono tworzenie pierwszego punktu gladkiego segmentu krzywej; narzedzie Pidro znajduje si¢ nad punktem kovicowym B. Przecigganie w

celu zakoticzenia rysowania krzywej

3  Umie$¢ narzedzie Pidro nad wybranym punktem konicowym. Jezeli narzedzie Pidro zostalo umieszczone prawidlowo, obok
jego kursora pojawi sie ikona konwersji punktu kontrolnego. Kliknij punkt kontrolny, aby dokonaé konwersji punktu gladkiego
na punkt narozny.

Ustaw kursor narzedzia Piéro w miejscu planowanego zakonczenia segmentu prostej i kliknij, aby zakonczy¢ jego tworzenie.

'

H E

]

Rysowanie segmentu krzywej, za ktérym nastepuje segment prostej (czes¢ 2)
C. Umieszczenie narzedzia Pioro nad punktem korvicowym D. Kliknigcie punktu koricowego E. Kliknigcie nastepnego punktu naroznego

Rysowanie dwoch segmentow krzywych potaczonych punktem naroznym

1  Wybierz narzedzie Pidro i przeciagnij, aby utworzy¢ pierwszy punkt gtadki segmentu krzywej.

2 Zmien polozenie narzedzia Pidro i przeciagnij, aby utworzy¢ krzywa z drugim punktem gtadkim. Nastepnie, nacisnij i
przytrzymaj klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS), a potem przeciagnij lini¢ kierunkowa w kierunku jej przeciwnego
konca, aby ustawi¢ pochylenie kolejnej krzywej. Zwolnij klawisz i przycisk myszy.

Nastapi proces konwersji punktu gtadkiego na punkt narozny przez rozdzielenie linii kierunkowych.

Przenie$ narzedzie Piéro w miejsce, gdzie ma si¢ konczy¢ drugi segment krzywej, a nastepnie przeciagnij nowy punkt gtadki,

aby zakonczy¢ rysowanie drugiego segmentu krzywej.
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Rysowanie dwéch krzywych

A. Przecigganie nowego punktu gladkiego B. Naciskanie klawisza Alt/Option, aby rozdzieli¢ linie kierunkowe podczas przeciggania i przemieszczania
linii kierunkowej w gére C. Rezultat po zmianie potozenia i przeciggnieciu po raz trzeci

™

Zmiana potozenia punktéw kontrolnych podczas rysowania

1  Aby zmieni¢ polozenie punktu kontrolnego, nalezy kliknag¢ punkt kontrolny i, trzymajac wcisnigty przycisk myszy oraz
przytrzymujac klawisz spacji, przeciagna¢ go.

Konczenie rysowania sciezki

1  Zakoncz rysowanie $ciezki na jeden z nastgpujacych sposobow:

oAby zamknac $ciezke, nalezy umiesci¢ kursor narzedzia Pidro nad pierwszym (pustym) punktem kontrolnym. Obok
poprawnie ustawionego kursora narzedzia Pidro &0 pojawia sie mate kotko. Kliknij lub przeciagnij, aby zamkna¢ sciezke.
Uwaga: Aby zamkng( sciezkg w programie InDesign, mozna takze zaznaczy¢ obiekt i wybrad polecenie Obiekt > Sciezki >
Zamknij Sciezke.

oAby pozostawi¢ §ciezke otwartg, kliknij z wcisnigtym klawiszem Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS) gdziekolwiek
poza obiektami.

Aby pozostawi¢ $ciezke otwarta, mozna takze wybraé inne narzedzie lub wybraé polecenie Zaznacz > Odznacz w programie Illustrator
lub polecenie Edytuj > Odznacz wszystko w programie InDesign.

Edycja sciezek

Wybieranie sciezek, segmentéw i punktow kontrolnych

Zanim bedzie mozliwa zmiana ksztattu lub edycja $ciezki, nalezy zaznaczy¢ punkty kontrolne, segmenty lub kombinacje obydwu.

Wybieranie punktéw kontrolnych

o Jeslimoznazobaczy¢ punkty, mozna tez klikngé je i zaznaczy¢ uzywajac narzedzia Zaznaczanie bezposrednie [§ . Aby zaznaczy¢
wiele element6w, nalezy klikna¢ je z wcisnigtym klawiszem Shift.

o Wpybierz narzedzie Zaznaczanie bezpoérednie i przeciagnij wokot punktéw kontrolnych. Aby zaznaczy¢ dodatkowe punkty
kontrolne, przeciagnij wokot nich z wcisnigtym klawiszem Shift.

. Upewnij sie, ze $ciezka zawierajaca punkty kontrolne nie jest zaznaczona. Przesun kursor narzedzia Zaznaczanie bezpo$rednie
nad punkt kontrolny az do wyswietlenia pustego kwadratu, a nastepnie kliknij punkt kontrolny. Aby zaznaczy¢ dodatkowe
punkty kontrolne, kliknij je z wcisnigtym klawiszem Shift.

o (Tylko Hlustrator) Wybierz narzedzie Lasso i przeciagnij wokoét punktéw kontrolnych. Aby zaznaczy¢ dodatkowe punkty
kontrolne, przeciagnij wokot nich z wcisnigtym klawiszem Shift.

63
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Zaznaczanie segmentow Sciezki
Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
. Wybierz narzedzie Zaznaczanie bezposrednie [} i kliknij w odleglosci nie wigkszej niz 2 piksele od segmentu lub przeciagnij

ramke zaznaczenia nad czescig segmentu. Aby zaznaczy¢ dodatkowe segmenty $ciezki, kliknij lub przeciagnij wokoét nich z
wci$nietym klawiszem Shift.

. (Tylko Ilustrator) Wybierz narzedzie Lasso §—" i przeciagnij kursor wokét czeéci segmentu éciezki. Aby zaznaczy¢ dodatkowe
segmenty $ciezki, przeciagnij wokot nich z wei$nietym klawiszem Shift.
Zaznaczanie wszystkich punktow kontrolnych i segmentow na sciezce.

1 Wybierz narzedzie Zaznaczanie bezposrednie [ lub, w programie Illustrator, narzedzie Lasso.

2 Przeciaggnij wokot catej sciezki.

Jesli §ciezka jest wypelniona, mozna takze kliknag¢ wewnatrz niej kursorem narzedzia Zaznaczanie bezposrednie, aby zaznaczy¢
wszystkie punkty kontrolne.

Kopiowanie $ciezki

1 Wybierz $ciezke albo segment przy pomocy narzedzia Zaznaczanie lub narzedzia Zaznaczanie bezpo$rednie i wykonaj jedna
z nastepujacych czynnosci:
o Uzyj funkcji menu standardowego, aby skopiowac i wklei¢ sciezki wewnatrz lub pomiedzy aplikacjami.

o Przyciéniji przytrzymaj klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS), a nastegpnie przeciagnij Sciezke do wybranej pozycji
i zwolnij przycisk myszy oraz klawisz Alt/Option.

Dopasowanie segmentow sciezek

Edycja segmentow $ciezek we wszystkich aplikacjach firmy Adobe przebiega podobnie. Segment $ciezki mozna zmieni¢ w dowolne;j
chwili; edycja istniejacych segmentéw rdzni si¢ jednak od ich rysowania. Podczas edycji segmentéw nalezy pamigtaé o nastgpujacych
sprawach:

o Jezeli punkt kontrolny faczy dwa segmenty, to przeniesienie tego punktu zawsze zmodyfikuje oba te segmenty.

. Podczas rysowania za pomoca narzedzia Pidro wcisnij klawisz Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS) i uaktywnij w ten
sposob ostatnio uzywane narzedzie do zaznaczania (Illustrator) lub narzedzie Zaznaczanie bezposrednie (InDesign i
Photoshop). Dzigki temu mozna bedzie wprowadzi¢ zmiany w juz narysowanych segmentach.

o Jesli pewien gladki punkt zostal narysowany za pomoca narzedzia Pidro, to przecigganie punktu kierunkowego powoduje
zmiang dlugosci linii kierunkowej po obu stronach punktu. Jednak podczas edycji istniejacego punktu gladkiego za pomoca
narzedzia do zaznaczania bezpo$redniego, zmienia sie dtugo$¢ linii kierunkowej tylko po tej stronie, po ktorej si¢ ja przeciaga.

Zobacz takze

“Zaznaczanie Sciezek, segmentéw i punktow kontrolnych” na stronie 63

taczenie dwoéch punktow koncowych
1  Zaznacz wybrane punkty koncowe.

Jezeli punkty nakladajg si¢ na siebie, mozesz je zaznaczy¢ przeciggnieciem wokot nich ramki zaznaczenia.

2 Kliknij przycisk Zlacz wybrane punkty koricowe ."" w panelu sterowania.

3 Je$li punkty konicowe nakladajg si¢ na siebie, na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe umozliwiajace okreslenie typu polaczenia.
Zaznacz opcje Naroznik (domyslna) lub Gladkie i kliknij OK.
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Lgczenie punktéw koricowych
A. Zaznaczanie i lgczenie pokrywajgcych sie punktéw koricowych B. Zaznaczanie i fgczenie punktow koricowych nie pokrywajgcych sie

Rozcigganie czesci Sciezki bez zmiany ksztattu figury

1 Zaznacz calg $ciezke.

2 Zaznacz narzedzie Przeksztalcanie “J& (widoczne pod narzedziem Skalowanie ).

3  Ustaw kursor nad punktem kontrolnym lub segmentem $ciezki, ktéry ma petni¢ funkcje punktu odniesienia (tj. punktu,
wzgledem ktorego sa “wyciagane” zaznaczone segmenty $ciezki), i kliknij go.

Po kliknieciu na segmencie $ciezki zostanie umieszczony podswietlony punkt kontrolny (widoczny w kwadracie).

4  Wciénij klawisz Shift i klikaj kolejne punkty kontrolne lub segmenty $ciezek, ktore maja by¢ punktami odniesienia. Mozna
wyrdzni¢ nieograniczong liczbe punktéw kontrolnych i segmentow Sciezek.

5  Przeciggnij wyréznione punkty kontrolne, aby zmodyfikowac $ciezke.

Dodawanie i usuwanie punktow kontrolnych

Dodajac punkty kontrolne, mozesz uzyskac lepsza kontrole nad ksztattem $ciezki, a takze rozwing¢ $ciezke otwarta. Najlepiej jednak
nie okresla¢ zbyt wielu punktéw kontrolnych. Sciezka o mniejszej liczbie punktow kontrolnych jest fatwiejsza do edycji, wyswietlania
i drukowania. Usuwajac niepotrzebne punkty kontrolne, zmniejsza si¢ ztozonos¢ $ciezki. Dodawanie i usuwanie punktow
kontrolnych przebiega podobnie we wszystkich aplikacjach firmy Adobe.

Panel Narzedzia zawiera trzy narzedzia do dodawania i usuwania punktéw kontrolnych: narzedzie Piéro &, narzedzie Dodawanie
punktéw kontrolnych 1+-:>+ oraz narzedzie Usuwanie punktéw kontrolnych ﬁ)—. Ponadto w panelu sterowania znajduje si¢ przycisk

Usun wybrane punkty kontrolne FE‘

Po ustawieniu kursora nad zaznaczong $ciezka narzedzie Pidro zmienia si¢ w narzedzie Dodawanie punktéw kontrolnych, a po
ustawieniu kursora nad punktem kontrolnym — w narzedzie Usuwanie punktéw kontrolnych.

Uwaga: Do usuwania punktéw kontrolnych nie uzywaj klawiszy Delete, Backspace i Clear, ani polecert Edytuj > Wytnij i Edytuj >
Wyczys¢: te klawisze i polecenia powodujg usunigcie punktu oraz polgczonych z nim segmentow linii.

Zobacz takze
“Zaznaczanie $ciezek, segmentow i punktow kontrolnych” na stronie 63

Dodawanie i usuwanie punktéw kontrolnych

1 Zaznacz $ciezke wybrana do zmiany.
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2 Abydodac¢ punkt kontrolny, zaznacz narzedzie Pidro lub Dodawanie punktéw kontrolnych, ustaw kursor nad segmentem
$ciezki, po czym kliknij.

3  Aby usuna¢ punkt kontrolny, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
e Zaznacz punkt za pomoca narz¢dzia Zaznaczanie bezpo$rednie, a nastepnie kliknij przycisk Usun wybrane punkty
kontrolne f_ w panelu sterowania.

o Zaznacz narzedzie Pidro lub Usuwanie punktéw kontrolnych, ustaw kursor nad punktem kontrolnym, po czym kliknij.

Szukanie i usuwanie zbtgkanych punktéw kontrolnych

Zblakane punkty kontrolne sa punktami bez polaczen z innymi punktami kontrolnymi. Zblgkane punkty kontrolne powinny by¢
wyszukiwane i usuwane.

1  Usun zaznaczenie z wszystkich obiektow.
2 Wybierz polecenie Zaznacz > Obiekt > Zblgkane punkty.
3  Wybierz polecenie Edycja > Wytnij lub Edycja > Wyczy$¢ polecenia albo wcisnij klawisz Delete lub Backspace.

Wylaczanie lub tymczasowa zmiana funkcji automatycznego przelqczania narzedzia Piéro

Tymczasowo mozesz wytaczy¢ lub przestoni¢ funkcje automatycznego uaktywniania narzedzia Dodawanie punktéw kontrolnych
lub Usuwanie punktéw kontrolnych.

o Abytymczasowo przestonié przetaczanie narzedzia Pidro, po ustawieniu kursora narzedzia nad wybrang $ciezkg lub punktem
kontrolnym wciénij klawisz Shift. Jest to przydatne przy rozpoczynaniu nowej $ciezki nad $ciezka juz istniejacg. Aby unikna¢
blokowania narzedzia Piéro przez klawisz Shift, zwolnij go przed zwolnieniem przycisku myszy.

o Abywylaczy¢ funkcje przelaczania, wybierz polecenie Edycja > Preferencje > Ogélne (Windows) lub Illustrator > Preferencje >
Ogolne (Mac OS) i zaznacz opcje Wylacz automatyczne dodawanie/usuwanie.

Wygtadzanie i upraszczanie sciezek

Usuwajac ze $ciezek niepotrzebne punkty kontrolne, mozna zmniejszy¢ ich ztozono$¢ oraz zmieni¢ ich wyglad.

Zobacz takze

Wygtadzanie sciezek

1  Zaznacz obiekt.

2 Wybierz narzedzie Gladzik ‘_;I,'r"’ .

3 Przeciagnij kursor wzdluz segmentu $ciezki, ktéra ma by¢ wygladzona.

4  Wrygladzaj tak dtugo, az $ciezka lub obiekt uzyska pozadana gladkos¢.
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Korzystanie z narzedzia Gladzik
A. Oryginalna $ciezka B. Przecigganie po Sciezce narzedziem Gladzik C. Wynik

5

Aby zmieni¢ stopien wygtadzenia, kliknij dwukrotnie narzedzie Gladzik i ustaw nastepujace opcje:

Dokladnos¢ Opcja okreslajaca odleglos¢, na jaka trzeba przesunaé mysz
lub pisak, aby program Illustrator dodat do $ciezki nowy
punktkontrolny. Na przyklad, jesli Dokladno$¢ wynosi 2.5,
przesuniecie narzedzia na odleglo$¢ mniejsza niz 2.5
piksela nie jest w ogole rejestrowane. Dokladno$¢ moze
przyjmowac wartosci od 0.5 do 20 pikseli; im wyzsza jest jej
wartos¢, tym gladsza i mniej ztozona jest Sciezka.

Gladkos¢ Opcja decydujaca o stopniu wygladzania $ciezki. Gladko$¢
moze przyjmowac wartosci od 0% do 100%; im wyzsza jej

wartos¢, tym gladsze sa wynikowe $ciezki.

Upraszczanie Sciezek

Upraszczanie $ciezki polega na usuwaniu jej punktéw kontrolnych bez zmiany dotychczasowego wygladu. Dzigki usunieciu
niepotrzebnych punktéw kontrolnych kompozycja staje si¢ bardziej przejrzysta, zmniejszaja si¢ rozmiary pliku, a w rezultacie wydruk
i wy$wietlanie kompozycji przebiegaja szybciej.

1

2

Zaznacz obiekt.
Wybierz polecenie Obiekt > Sciezka > Uproszczenie.
Podaj warto$¢ opcji Precyzja krzywej dla okreslenia podobienstwa uproszonej $ciezki do Sciezki oryginalnej.
Wybierz polecenie Podglgd, aby wyswietli¢ podglgd uproszczonej $ciezki i liste punktow Sciezek oryginalnej j uproszczone;.

Zaznacz dodatkowe opcje i kliknij OK.

Precyzja krzywej W polu Precyzja krzywej wpisz procent od 0% do 100%,
okreslajac stopien podobienstwa krzywych. Wiekszy
procent oznacza wiecej punktow i zblizony wyglad krzywe;j.
Istniejace punkty (bez punktow konicowych i naroznych) sa

pomijane, je$li nie wpisano wartoéci w polu Prég kata.
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Prog kata Wpisz wartos¢ z przedzialu od 0 do 180°, okreslajaca
stopien wygladzenia naroznikéw. Jesli kat punktu
naroznego jest mniejszy od wpisanej wartosci, to punkt
pozostanie bez zmian. Opcja pomaga utrzymac ostre
narozniki, nawet jesli wartos¢ pola Precyzja krzywej jest
mala.

Linie proste Opcja tworzy proste linie pomiedzy oryginalnymi
punktami kontrolnymi obiektu. Punkty narozne s3
usuwane, jesli ich kat jest wiekszy niz wartos¢ w polu Prog
kata.

Pokaz oryginal Pokazuje sciezke oryginalng pod jej wersja uproszczona.

Usrednianie potozenia punktéw kontrolnych

1  Zaznacz dwa lub wigcej punktéw kontrolnych (na tej samej $ciezce lub na innych $ciezkach).
2 Wpybierz polecenie Obiekt > Sciezka > Usrednij.

3 Wybierz uérednianie wzdiuz obu osi, wzdluz osi poziomej (x) albo wzdluz osi pionowej (y), po czym kliknij OK.

Konwersja punktow gtadkich na punkty narozne i odwrotnie

Punkty polozone na $ciezkach miedzy naroznikamii punktami gtadkimi mozna przekonwertowa¢. Szybka konwersje wielu punktéw
kontrolnych na raz umozliwia panel sterowania. Za pomocg narzedzia Konwertowanie punktéw kontrolnych mozna
przekonwertowa¢ tylko jedng strone punktu; przy okazji konwersji mozna tez precyzyjnie zmieni¢ wyglad krzywe;j.

Zobacz takze
“Informacje o $ciezkach” na stronie 46

Konwertowanie punktéw kontrolnych za pomoca panelu sterowania

Przed zastosowaniem opcji konwersji punktow kontrolnych, ktére sa dostepne w panelu sterowania, zaznacz tylko wlasciwe punkty
kontrolne, a nie caly obiekt. W przypadku zaznaczenia wielu obiektéw jeden z nich musi by¢ zaznaczony tylko czesciowo. Jesli
zostang zaznaczone tylko cale obiekty, opcje dostepne w panelu sterowania zostang zmienione na opcje dotyczace catych obiektow.

o Abyprzekonwertowaé wybrane punkty narozne na punkty gladkie, zaznacz je, a nastepnie kliknij w panelu sterowania przycisk
Konwertuj wybrane punkty kontrolne na gtadkie & .

o Abyprzekonwertowaé wybrane punkty gtadkie na punkty narozne, zaznacz je, a nastepnie kliknij w panelu sterowania przycisk
Konwertuj wybrane punkty kontrolne na narozne T .

Precyzyjna konwersja punktu kontrolnego za pomoca narzedzia Konwertowanie punktéw kontrolnych

1  Zaznacz calg $ciezke, tak aby staly si¢ widoczne jej punkty kontrolne.

2 Zaznacz narzedzie Konwertowanie punktéw kontrolnych [~ .

3 Umies¢ kursor narzedzia Konwertowanie punktéw kontrolnych nad wybranym punktem kontrolnym i wykonaj jedna z
nastepujacych czynnoéci:

oAby przekonwertowa¢ punkt narozny na gtadki, wyciagnij punkt kierunkowy z punktu naroznego.
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Wycigganie punktu kierunkowego z punktu naroznego przy tworzeniu punktu gtadkiego

oAby przekonwertowa¢ punkt gladki na narozny bez linii kierunkowych, kliknij punkt gtadki.

UV

Kliknigcie punktu gladkiego tworzy punkt narozny

oAby przekonwertowa¢ punkt gladki na narozny z niezaleznymi liniami kierunkowymi, przeciagnij jeden z punktéw
kierunkowych.

" L]

N

Konwertowanie punktu gladkiego na narozny

oAby przekonwertowa¢ punkt narozny bez linii kierunkowych na punkt narozny z niezaleznymi liniami kierunkowymi,
wyciagnij punkt kierunkowy z punktu naroznego, zmieniajac go na punkt gladki z liniami kierunkowymi. W takim
przypadku, zwolnij tylko przycisk myszy (nie zwalniaj klawiszy, ktore mogty wlacza¢ narzedzie do konwersji punktow
kontrolnych) i wyciagnij kolejny punkt kierunkowy.

Scieranie kompozycji

Scieranie fragmentéw kompozycji umozliwia narzedzie Gumbka sciezek, narzedzie Gumka, a takze gumka pisaka Wacom. Narzedzie
Gumka $ciezek 6,/ pozwala $ciera¢ fragmenty $ciezek. Narzedzie to jest przydatne, gdy zachodzi potrzeba ograniczenia zakresu
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$cierania do pewnego segmentu éciezki, np. do brzegu tréjkata. Narzedzie Gumka £ oraz gumka pisaka Wacom pozwala $cieraé
wszelkie elementy kompozycji, niezaleznie od ich typu i struktury. Narzedzie Gumka mozna stosowaé do $ciezek, $ciezek ztozonych,
$ciezek wewnatrz grup aktywnego malowania oraz $ciezek odcinania.

&

Uzycie narzedzia Gumbka $ciezek do starcia czesci Sciezki (po lewej), uzycie narzedzia Gumka do starcia czesci zgrupowanego obiektu (po prawej)

Film przedstawiajacy korzystanie z narzedzia Gumka mozna obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0036_pl.

Zobacz takze

Scieranie fragmentu kompozycji za pomoca narzedzia Gumka sciezek

1  Zaznacz obiekt.
2 Wrybierz narzedzie Gumka $ciezek ﬁ,/ :

3 Przeciaggnij kursor wzdluz segmentu $ciezki, ktéra ma by¢ starta. Najlepsze rezultaty uzyskuje si¢, wykonujac pojedyncze,
gtadkie pociggniecia.

Scieranie obiektéw za pomoca narzedzia Gumka
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
oAby zetrze¢ konkretne obiekty, zaznacz je lub otwdrz w trybie wyodrebniania.
oAby zetrze¢ jeden z obiektéw w obszarze kompozycji, nie zaznaczaj zadnych innych obiektow.

Jesli nie zostana zaznaczone zadne obiekty, kasowanie bedzie dotyczy¢ wszystkich warstw.
2 Wybierz narzedzie Gumka £ .
3  (Opcjonalnie) Kliknij dwukrotnie narzedzie Gumka i ustaw niezbedne opgje.

4  Przeciagnij przez obszar, ktory chcesz zetrze¢. Aby zmieni¢ sposéb dzialania narzedzia wykonaj dowolna z nastepujacych
czynnosci:
oAby ograniczy¢ ruchy kursora narzedzia do pionowych, poziomych lub pod katem 45°, wci$nij i przytrzymuj klawisz
Shift.
oAby narysowaé ramke wokot wybranego obszaru i wykasowaé wszystko wewnatrz niej, przeciagaj kursor z wcisnietym

klawiszem Alt (Windows) lub Option (Mac OS). Aby ramka byta kwadratowa, przeciagaj z wcisnigtymi klawiszami Alt-
Shift (Windows) lub Option-Shift (Mac OS).
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Scieranie obiektéw za pomoca gumki pisaka Wacom

Przyci$niecie pisaka powoduje automatyczne uaktywnienie narzedzia Gumka. Ponowne przyci$niecie pisaka spowoduje ponowne
uaktywnienie ostatnio uzywanego narzedzia.

1 Przekre¢ pisak i przeciagnij przez obszar do wymazania.

Naci$nij mocniej, aby zwigkszy¢ szerokos¢ éciezki wymazywania.

Opcje narzedzia Gumka

Aby zmieni¢ opcje narzedzia Gumka, kliknij je dwukrotnie w panelu Narzedzia.

Uwaga: Srednicg kursora narzedzia Gumka mozna zmieni¢ w dowolnej chwili, wciskajgc klawisz "]" (zwigkszenie srednicy) lub
"[" (zmniejszenie Srednicy).

Kat Okresla kat obrotu narzedzia. Przeciagnij grot w podgladzie lub wpisz wybrana wartos¢ w polu tekstowym Kat.

Zaokraglenie Okresla zaokraglenie narzedzia. Przeciagnaé czarny punkt na podgladzie na zewnatrz lub do $rodka albo wpisz
odpowiednig warto$¢ w polu tekstowym Zaokraglenie. Im wyzsza warto$¢, tym wieksze zaokraglenie.

Srednica Okresla $rednice narzedzia. Uzyj suwaka Srednica lub wpisz wybrang wartoé¢ w polu Srednica.

Wysuwana lista umieszczona po prawej stronie opcji umozliwia kontrole zmian ksztaltu narzedzia. Mozesz wybra¢ jedna z
nastepujacych opgji:

Stata Beda uzywane stale: kat, zaokraglenie i §rednica narzedzia.

Losowe Beda uzywane losowe: kat, zaokraglenie i §rednica narzedzia. Wpisz warto$¢ w polu Wariacje i okresl zakres dopuszczalnych

wielko$ci. Jezeli, na przyklad, w polu Srednica wpisano 15, a parametr Wariacje ma wartos¢ 5, to $rednica pedzla moze wynies¢ 10,
20 lub dowolng warto$¢ miedzy tymi liczbami.

Nacisk Kat, zaokraglenie lub $§rednica narzedzia jest ustalana na podstawie nacisku pisaka. Opcja jest najbardziej uzyteczna w
przypadku $rednicy. Opcja ta jest dostepna tylko dla tablic z rysikami. Wpisz warto$¢ w polu tekstowym Wariacje i okreél granice,
w jakich moze sie zmienia¢ dana charakterystyka pedzla. Jezeli, na przyktad, w polu Zaokraglenie wpisano 75%, a parametr Wariacje
ma warto$¢ 25%, to najmniejszy nacisk uzyska wartos¢ 50%, a najwigkszy 100%. Im mniejszy nacisk, tym bardziej kanciasty bedzie
efekt pedzla.

Pokretlo pisaka Zmienia $rednice zaleznie od potozenia pokretta pisaka.

Pochylenie Kat, zaokraglenie lub $rednica narzedzia jest ustalana na podstawie pochylenia pisaka. Opcja jest najbardziej uzyteczna
w przypadku zaokraglenia. Jest dostepna tylko w przypadku korzystania z tabliczki, ktora jest w stanie wykrywa¢ pochylenie pisaka.

Azymut Kat, zaokraglenie lub $rednica narzedzia jest ustalana na podstawie nacisku pisaka. Opcja ta jest najbardziej uzyteczna, gdy
trzeba kontrolowa¢ kat pedzla kaligraficznego, np. pedzla do malowania. Jest dostgpna tylko w przypadku korzystania z tabliczki,
ktdra jest w stanie wykrywa¢ pionowe polozenie pisaka.

Obrot Kat, zaokraglenie lub $rednica narzedzia jest ustalana na podstawie obrotéw koncowki pisaka. Opcja ta jest najbardziej
uzyteczna, gdy trzeba kontrolowa¢ kat pedzla kaligraficznego, np. pedzla plaskiego. Jest dostepna tylko w przypadku korzystania z
tabliczki, ktéra jest w stanie wykrywac obroty koncowki pisaka.

Rozdzielanie sciezki
Program pozwala dzieli¢ $ciezki, ramki graficzne oraz puste ramki tekstowe — w dowolnym punkcie kontrolnym lub wzdtuz
dowolnego segmentu. Dzielac $ciezke, pamietaj o nastepujacych rzeczach:

oAby podzieli¢ Sciezke zamknieta na dwie $ciezki otwarte, dokonaj podziatu w dwdch miejscach wzdluz $ciezki. Przeciecie
$ciezki zamknigtej w jednym miejscu spowoduje powstanie pojedynczej Sciezki z luka.

o Wszelkie $ciezki uzyskane wskutek podziatu dziedzicza ustawienia oryginalnej $ciezki, w tym grubo$¢ obrysu i kolor
wypelnienia. Niekiedy zachodzi potrzeba przywrdcenia oryginalnego wyréwnania obrysu.

1  (Opcjonalnie) Zaznacz $ciezke, aby zobaczy¢ punkty kontrolne.

2 Wykonaj jedng z nastgpujacych czynnosci:
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«  Wybierz Nozyczki i kliknij §ciezke w miejscu, w ktérym chcesz ja podzielié. Sciezka podzielona w §rodku segmentu bedzie
miafa dwa nowe, nakladajace si¢ punkty koncowe; jeden z nich bedzie zaznaczony.

o Zaznacz punkt kontrolny, w ktérym planujesz dokona¢ podziatu $ciezki, po czym kliknij w panelu sterowania przycisk
Przetnij $ciezke w wybranym punkcie kontrolnym ﬁ Sciezka podzielona w punkcie kontrolnym posiada nowy punkt
na wierzchu oryginalnego. Jeden z tych punktéw kontrolnych jest zaznaczony.

3 Zmodyfikuj nowy punkt kontrolny lub segment $ciezki za pomoca narzedzia Zaznaczanie bezposrednie.

Uwaga: Dowolny obiekt mozna podzieli¢ na osobne powierzchnie za pomocg narzedzia N6z (powierzchnia jest to obszar nieprzecigty
przez linig).

Zobacz takze

“Rozcinanie obiektéw za pomocy narzedzia N6Z” na stronie 238

Obrysowywanie kompozycji

Obrysowywanie kompozycji

Chcac utworzy¢ nowy rysunek na podstawie istniejacej kompozycji, kompozycje te mozna obrysowa¢. Dla przykiadu: do programu
Mlustrator mozna przenie$¢ zeskanowany szkic albo obraz zapisany w innym programie graficznym, a nastepnie obrysowa¢ go.
Najtatwiejszym sposobem obrysowania kompozycji jest otwarcie lub umieszczenie pliku w programie Illustrator i automatyczne
obrysowanie kompozycji przy pomocy polecenia Aktywny obrys. Mozesz kontrolowaé poziom szczegélow i zasady wypelniania
obrysu. Po uzyskaniu oczekiwanych rezultatéw obrys moze zosta¢ przekonwertowany na $ciezki wektorowe lub obiekt Aktywnego
malowania.

- L . L i
Przed i po obrysowaniu obrazu bitmapowego przy pomocy polecenia Aktywny obrys

Film przedstawiajacy korzystanie z narzedzia Aktywny obrys mozna obejrze¢ na stronie internetowe;j
www.adobe.com/go/vid0043_pl.

Automatyczne obrysowywanie kompozycji

1 Otworz lub umie$¢ plik zrodtowy, ktory zawiera obraz do obrysowania.

2 Zaznacz obraz zrédlowy i wykonaj jedna z nastepujacych czynnoéci:

oAby obrysowacl obraz przy uzyciu ustawien predefiniowanych, kliknij na przycisk Ustawienia obrysowywania i
opcje W w panelu sterowania i zaznacz ustawienie predefiniowane.

+  Abyobrysowac obrazbez stosowania domyslnych opcji obrysowywania, kliknij opcje Aktywny obrys w panelu sterowania
albo wybierz polecenie Obiekt > Aktywny obrys > Utwérz.
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oAby okresli¢ opcje obrysu przez obrysowaniem obrazu, kliknij na przycisk Ustawienia obrysowywania i opcje ¥ w panelu
sterowania i wybierz polecenie Opcje obrysowywania. Mozesz tez wybra¢ polecenie Obiekt > Aktywny obrys > Opcje
obrysowywania. Okresl opcje obrysowywania i kliknij Obrysuj.

3  (Opcjonalnie) Dopasuj wyniki obrysowywania.
4  (Opcjonalnie) Przekonwertuj obrys na $ciezki lub obiekt aktywnego malowania.

Reczne obrysowywanie kompozycji za pomoca warstw szablonowych

Warstwy szablonowe sa zablokowanymi, niedrukowalnymi warstwami, ktore moga by¢ uzyte do odrecznego obrysowywania
obrazéw. Warstwy szablonowe sa wyszarzone w 50%, tak by widoczne byly wszelkie $ciezki rysowane na warstwie. Warstwy
szablonowe moga by¢ tworzone przy umieszczaniu obrazu lub z istniejacych warstw.
1 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
o Abyumiesci¢ obraz w postaci warstwy szablonowej, ktéra bedzie uzywana przy obrysowywaniu, wybierz polecenie Plik >
Umie$¢, zaznacz obraz EPS, PDF lub obraz rastrowy do obrysowania, zaznacz opcj¢ Szablon, a nastepnie kliknij Umie$¢.
W panelu pojawi si¢ nowa warstwa szablonowa pod warstwa biezaca.

«  Abyobrysowacistniejacy obraz, upewnij sie, ze obraz znajduje si¢ na swojej wlasnej warstwie, kliknij dwukrotnie warstwe
w panelu Warstwy, zaznacz opcje Szablon i kliknij OK; ewentualnie, zaznacz warstwe i wybierz z menu panelu polecenie
Szablon.

Ikona oka ¥ jest zastepowana ikong szablonu 4, a warstwa zostaje zablokowana.
2 Obrysuj obraz za pomoca narze¢dzia Piéro lub Otéwek.

3 Aby ukry¢ warstwe szablonu, wybierz polecenie Widok > Ukryj szablon. Aby ponownie wy$wietli¢ warstwe, wybierz polecenie
Widok > Pokaz szablon.

4  Aby zmieni¢ warstwe szablonowa na zwykla warstwe, dwukrotnie kliknij warstwe szablonowa w panelu Warstwy, usun
zaznaczenie opcji Szablon i kliknij OK.

Opcje obrysowywania
Predefiniowane ustawienie Okresla predefiniowane ustawienie obrysowywania.

Tryb Okresla tryb koloréw wyniku obrysowywania.

Prég Okresla warto$¢ generowanego czarno-biatego obrysu oryginalnego obrazu. Piksele jasniejsze od progu sa przeksztalcane na
biel, a ciemniejsze — na czeri. (Opcja jest dostepna tylko po wybraniu trybu Czarno-bialy.)

Paleta Okresla palete dla generowania obrysu kolorowego lub w skali szaroéci z obrazu oryginalnego. (Opcja jest dostepna tylko po
wybraniu trybu Kolor lub Skala szaro$ci.)

Opcja Automatyczny umozliwia okreslenie koloréw obrysu przez program Illustrator. Aby wybra¢ wlasng palete dla danego obrysu,
zaznacz nazwe wybranej biblioteki probek. (W menu Paleta wy$wietlane sa tylko otwarte biblioteki prébek.)

Maks. liczba koloréw Okresla maksymalna liczbe koloréw uzyta w obrysie kolorowym lub w skali szaro$ci. (Opcja jest dostepna tylko
po wybraniu trybu Kolor lub Skala szarosci oraz przy automatycznym ustawieniu panelu.)

Na prébki Tworzy nowa probke w panelu Probki dla kazdego koloru wyniku obrysu.

Rozmycie Rozmywa oryginalny obraz przed wygenerowaniem wyniku obrysowywania. Opcja zmniejsza liczbe niewielkich
elementow i wygltadza nier6wne krawedzie w obrysie.

Ponowne probkowanie

Ponownie probkuje obraz oryginalny do okreslonej rozdzielczosci przed wygenerowaniem obrysu. Opcja przyspiesza
obrysowywanie duzych obrazéw, ale zmniejsza jako$¢ obrysu.

Uwaga: Rozdzielczos¢ ponownego prébkowania nie jest zapisywana przy tworzeniu predefiniowanych ustawien.

Wypetnienia Tworzy w obrysie obszary wypetnione.
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Obrysy Tworzy w obrysie $ciezki obrysowane.

Maks. gruboséobrysu Okresla maksymalng szeroko$¢ elementéw oryginalnego obrazu, ktére zostang obrysowane. Elementy wigksze
od podanej szeroko$ci maksymalnej zostang obrysowane.

Min. grubos¢ obrysu Okresla minimalng szeroko$¢ elementéw oryginalnego obrazu, ktdre zostang obrysowane. Elementy mniejsze
od szerokosci minimalnej zostang pominigte w obrysie.

Dopasowywanie $ciezki Kontroluje odleglos¢ pomiedzy obrysowanym ksztattem i oryginalnym ksztattem pikseli. Mniejsze warto$ci
tworzg ciadniejsze dopasowanie $ciezki, a warto$ci wigksze oznaczaja dopasowanie luzniejsze.

Obszar minimalny Okresla najmniejszy element obrazu oryginalnego, ktéry zostanie obrysowany. Na przyklad, wartos$¢ 4 oznacza,
ze elementy mniejsze niz 2 na 2 piksele zostang pominigte przy obrysowywaniu.

Kat naroznika Okresla kgt naroznikéw obrazu oryginalnego, ktdre stang si¢ naroznymi punktami kontrolnymi w obrysie. Aby
uzyskaé dodatkowe informacje na temat r6znic pomiedzy punktami naroznymii gtadkimi zobacz “Informacje o §ciezkach” na stronie
46.

Raster Okresla zasady wyswietlania bitmapowych komponentéw efektu obrysowywania. To ustawienie nie jest zapisywane jako
czg$¢ predefiniowanego ustawienia obrysowywania.

Wektor Okresla zasady wyswietlania efektu obrysowywania. To ustawienie nie jest zapisywane jako cze$¢ predefiniowanego
ustawienia obrysowywania.

Zaznacz opcje Podglgd w oknie Opcje obrysowywania, aby wyswietli¢ efekty ustawier biezgcych. Aby okresli¢ domyslne opcje
obrysowywania, usuni zaznaczenie obiektéw przed otwarciem okna Opcje obrysowywania. Po zakoviczeniu pracy kliknij Ustaw
domysine.

Film przedstawiajacy korzystanie z narzedzia Aktywny obrys mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0043_pl. Samouczek o zmienianiu opcji polecenia Aktywny obrys mozna znalez¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/learn_ai_tutorials_livetrace_pl.

Zmiana sposobu wyswietlania obiektu obrysu

Obiekt obrysu sklada si¢ z dwoch elementéw: oryginalnego obrazu zrédlowego i wyniki obrysu (w postaci kompozycji wektorowej).
Domyélnie, widoczny jest tylko wynik obrysu. Nalezy jednak pamietad, Zze mozna zmieni¢ zasady wy$wietlania obrazu oryginalnego
i wyniku obrysu stosownie do potrzeb danej kompozycji.

1  Zaznacz wynik obrysowywania.

Domyslnie, wszystkie obiekty obrysu majg w panelu Warstwy nazwy "Obrys".

2 Wykonaj jedng z nast¢pujacych czynnosci:
oAby zmieni¢ zasady wy$wietlania wynikéw obrysu, kliknij przycisk Widok wektorowy 2 w panelu sterowania albo
wybierz polecenie Obiekt > Aktywny obrys i zaznacz jedna z opcji wyswietlania: Brak wynikéw obrysowywania, Wynik
obrysowywania, Kontury lub Kontury z obrysowaniem.

«  Aby zmieni¢ sposéb wy$wietlania obrazu zrédlowego, kliknij przycisk Widok rastrowy s w panelu sterowania albo
wybierz polecenie Obiekt > Aktywny obrys i zaznacz jedna z opcji wy$wietlania: Brak obrazu, Obraz oryginalny, Obraz
dopasowany (wy$wietla obraz bez dopasowania zastosowanego podczas obrysowywania) lub Przezroczysty obraz.
Uwaga: Aby wyswietli¢ obraz Zrodlowy, najpierw zmieri Widok wektorowy na Brak wynikéw obrysowywania lub Kontury.

Dopasowywanie wynikow obrysowywania
Wynik obrysowywania moze by¢ zmieniany w dowolnym czasie.

1  Zaznacz wynik obrysowywania.

2 Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:
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«  Ustaw podstawowe opcje w panelu sterowania.
o Kliknij przycisk Okno Opcje obrysowywania |53 w panelu sterowania, aby wy$wietli¢ wszystkie opcje obrysowywania.
Mozesz tez wybra¢ polecenie Obiekt > Aktywny obrys > Opcje obrysowywania. Zmien opcje i kliknij Obrysowywanie.

Efekty obrysowania mogg by¢ szybko zmienione przy pomocy predefiniowanych ustawieri obrysowywania.

Okreslanie kolorow uzywanych przy obrysowywaniu

1  Utworz biblioteke probek zawierajacg kolory przeznaczone do obrysowywania.

2 Upewnij si¢, ze biblioteka probek jest otwarta i kliknij przycisk Okno Opcje obrysowywania =5 w panelu sterowania. Mozesz
tez wybra¢ polecenie Obiekt > Aktywny obrys > Opcje obrysowywania.

3 Zaznacz nazwe wybranej biblioteki probek w menu Paleta i kliknij Obrysuj.

Zobacz takze

“Tworzenie bibliotek prébek” na stronie 104

Korzystanie z predefiniowanych ustawien obrysowywania

Predefiniowane ustawienia obrysowywania sg to gotowe opcje obrysowywania kompozycji okre§lonego typu. Na przyklad, jesli

obrysowywany obraz bedzie stuzyl jako rysunek techniczny, wybierz ustawienie Rysunek techniczny. Wszystkie opcje zostana

dostosowane do wymagan rysunku technicznego: kolor -- czarno-bialy, rozmycie -- 0 piks., szeroko§¢ obrysu -- ograniczona do 3

piks. itd.

Okreslanie ustawien predefiniowanych

o Wybierz polecenie Obiekt > Aktywny obrys > Opcje obrysowywania. (Mozesz tez zaznaczy¢ wynik obrysowywania i klikng¢
przycisk Okno Opcje obrysowywania [=5| w panelu sterowania.) Ustaw opcje obrysowywania i kliknij przycisk Zapisz
ustawienia. Wpisz nazwe nowego ustawienia i kliknij OK.

o Wybierz polecenie Edycja > Ustawienia obrysowania. Kliknij przycisk Nowy, okre$l opcje obrysowywania dla danego
ustawienia predefiniowanego i kliknij Gotowe.

Aby utworzyc nowe ustawienie predefiniowane na podstawie istniejgcego, zaznacz je i kliknij Nowe.

Edycja lub usuwanie ustawienia predefiniowanego

1 Wybierz polecenie Edycja > Ustawienia obrysowania.

2 Zaznacz ustawienie i kliknij Edycja lub Usun.
Uwaga: Domyslne zestawy ustawieri (wyswietlane nawiasach kwadratowych [ |) nie mogg by¢ edytowane lub usuwane. Nalezy
jednak pamietad, ze mozna utworzyé edytowalng kopie domyslnego ustawienia poprzez zaznaczenie ustawienia i kliknigcie Nowe.
Wspoétuzytkowanie ustawien predefiniowanych
1  Wybierz polecenie Edycja > Ustawienia obrysowania.
2 Wykonaj jedng z nastgpujacych czynnosci:
o Kliknij przycisk Eksportuj, aby wyeksportowa¢ ustawienia do pliku.

o Kliknij przycisk Importuj, aby wezyta ustawienia z pliku.
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Konwersja wyniku obrysowywania na obiekt aktywnego malowania

Po uzyskaniu oczekiwanych rezultatéw obrys moze zostaé przekonwertowany na $ciezki wektorowe lub obiekt aktywnego
malowania. Konicowe etapy pracy umozliwiaja opracowywanie obrysu tak jak innych kompozycji wektorowych. Nalezy jednak
pamietad, ze po przekonwertowaniu obiektu nie mozna juz zmienia¢ opcji obrysowywania.

1  Zaznacz wynik obrysowywania.

2 Wpykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

oAby przekonwertowac obrys na sciezki, wybierz polecenie Rozwin z panelu sterowania albo polecenie Obiekt > Aktywny
obrys > Rozwin. Metoda ta jest przeznaczona do pozniejszego opracowywania elementéw obrysowanej kompozycji jako
oddzielnych obiektow. Otrzymane $ciezki sa grupowane.

oAby przekonwertowa¢ obrys na éciezki i zachowac biezace opcje wyswietlania, wybierz polecenie Obiekt > Aktywny
obrys > Rozszerz w trakcie wy$wietlania. Na przyklad, jesli dla wynikéw obrysowywania wybrano wyswietlanie w postaci
konturdéw, to rozwiniete $ciezki beda tylko konturami (a nie obiektami wypelnionymi i obrysowanymi). Warto tez
pamigtad, ze zdjecie obrysu z biezacymi opcjami wyswietlania jest zachowane i zgrupowane z rozwinietymi $ciezkami.
Metoda ta pozwala zachowa¢ obraz obrysu, ktory pdzniej bedzie mozna wykorzystywa¢ jako przewodnik rozwinigtych
$ciezek.

oAby przekonwertowa¢ obrys na obiekt aktywnego malowania, kliknij opcj¢ Aktywne malowanie w panelu sterowania
lub wybierz polecenie Obiekt > Aktywny obrys > Konwertuj na aktywne malowanie. Metoda ta jest przydatna w sytuacji,
gdy do obrysowanej kompozycji beda stosowane - za pomoca narz¢dzia Aktywne wiadro z farbg - wypelnienia i obrysy.

Aby utworzyc obrys i przekonwertowac wynik obrysowywania w jednej operacji, wybierz polecenie Obiekt > Aktywny obrys >
Utwérz i rozszerz lub Obiekt > Aktywny obrys > Utworz i konwertuj na aktywne malowanie.

Film przedstawiajacy obrysowywanie mozna obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0043_pl.

Zobacz takze

“Informacje o $ciezkach” na stronie 46

Usuwanie wyniku obrysowywania
Aby anulowa¢ obrysowywanie i zachowac¢ oryginalny obraz, usun wynik obrysowywania.

1 Zaznacz wynik obrysowywania.

2 Wybierz polecenie Obiekt > Aktywny obrys > Zwolnij.

Symbole

Informacje o symbolach

Symbol mozna okresli¢ jako obiekt wielokrotnego uzytku. Na przykltad, mozesz utworzy¢ symbol bedacy rysunkiem kwiatu, a
nastepnie dodawac jego instancje do kompozycji. Kazda instancja symbolu jest potaczona z symbolem (dostegpnym w panelu Symbole
lub w bibliotece symboli). Uzywajac symboli, mozna zaoszczg¢dzi¢ sporo czasu i zmniejszy¢ rozmiar pliku.

Symbole maja tez te zalete, ze mozna je eksportowaé do formatu SWF i SVG. Symbole eksportowane do programu Flash mozna
uczyni¢ symbolami typu Klip filmowy. W programie Flash, o ile bedzie to potrzebne, mozna wybra¢ inny typ. W programie Illustrator
mozna tez wybra¢ metode skalowania na bazie 9 plasterkéw, ktora zapewnia poprawne skalowanie klipéw filmowych w interfejsie
uzytkownika.

Uwaga: Aby uzyska¢ informacje o korzystaniu z symboli w programie Flash zobacz Pomoc Flash. Film przedstawiajgcy efektywne
uzywanie symboli miedzy programami lllustrator i Flash mozna obejrzec na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0198_pl.
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Po umieszczeniu symbolu jego przyktady moga by¢ edytowane w obszarze ilustracji. Jesli zachodzi taka potrzeba, mozna tez
zdefiniowaé ponownie oryginalny symbol. Narzedzia obstugi symboli pozwalajg ponadto dodawac i operowac wieloma instancjami

symbolu na raz.
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Kompozycja z instancjami symbolu

Omoéwienie panelu Symbole

@ "*%ﬁf B2 o

Do zarzadzania symbolami w dokumencie stuzy panel Symbole (Okno > Symbole) oraz panel sterowania. Panel Symbole zawiera

wiele predefiniowanych symboli. Do panelu mozna dodawa¢ wybrane symbole z biblioteki lub wtasne.

Zmiana sposobu wyswietlania symboli w panelu

. Z menu panelu wybierz opcje widoku: Widok miniaturek, Lista skrécona (sg wy$wietlane nazwy symboli i male miniaturki),
Pelna lista (s3 wy$wietlane nazwy symboli i duze miniaturki).

. Przeciagnij symbol w nowe miejsce. Po wy$wietleniu czarnej linii w wybranym miejscu, zwolnij przycisk myszy.

oAby wyswietli¢ symbole alfabetycznie, zaznacz w menu panelu opcje Utoz wg nazwy.

Powielanie symboli w panelu

Powielanie (lub kopiowanie) symbolu w panelu Symbole stanowi latwg metode tworzenia nowego symbolu na podstawie

istniejacego.

1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

e Zaznacz symbol w panelu Symbole i wybierz z menu panelu polecenie Powiel symbol lub przeciaggnij symbol na przycisk

Nowy symbol.

e Zaznacz instancje symbolu i kliknij Powiel w panelu sterowania.

Uwaga: Aby powieli¢ pewng instancje symbolu w obszarze roboczym, np. instancje symbolu obréconego i przeskalowanego, powiel

samgq instancje (a nie symbol). (Zobacz “Postugiwanie sig instancjami symbolu” na stronie 79
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Zmiana nazwy symbolu

1 Abyzmienié nazwe symbolu, zaznacz symbol w panelu Symbole, wybierz z menu panelu polecenie Opcje symbolu, a nastepnie
wpisz nowg nazwe w oknie dialogowym Opcje symbolu.

2 Abyzmieni¢ nazwe instancji symbolu, zaznacz instancj¢ w obszarze roboczym, a nastgpnie wpisz nowa nazwe w polu Nazwa
instancji w panelu sterowania.

Umieszczanie symbolu

1  Zaznacz symbol w panelu Symbole lub w bibliotece symboli.

2 Wykonaj jedna z nastgpujacych czynnosci:

oAby umiesci¢ instancj¢ symbolu posrodku obszaru roboczego, kliknij w panelu Symbole przycisk Umies$¢ instancje
symbolu .

«  Przeciagnij symbol w wybrane miejsce obszaru roboczego.

o Wybierz polecenie Umieé¢ instancje symbolu z menu panelu Symbole.
Uwaga: Instancjq jest nazywany pojedynczy symbol umieszczony w dowolnym miejscu kompozycji (w przeciwieristwie do
symbolu istniejgcego tylko w panelu).

Tworzenie symbolu

Symbole mozna tworzy¢ z dowolnych obiektéw programu Illustrator: Sciezek, $ciezek ztozonych, tekstéw, obrazéw rastrowych,
obiektéw z siatka gradientu i grup obiektéw. Symboli nie mozna jednak tworzy¢ z kompozycji potaczonych, a takze z niektérych

grup, np. grup wykresow.

1  Zaznacz kompozycje, ktora ma by¢ uzywana jako symbol.

2 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
«  Kliknij przycisk Nowy symbol @] w panelu Symbole.
o Przeciagnij kompozycje do panelu Symbole.
o Wybierz polecenie Nowy symbol z menu panelu.
Uwaga: Zgodnie z zasadg domyslng zaznaczona kompozycja staje si¢ instancjg nowego symbolu. Aby tak nie bylo, podczas
tworzenia nowego symbolu przytrzymuj wcisniety klawisz Shift. Ponadto, aby przy tworzeniu nowego symbolu nie byto otwierane

okno dialogowe Nowy symbol, przytrzymuj wcisniety klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS). Program Illustrator nada
symbolowi nazwe domyslng, np. Nowy symbol 1.

3 W oknie dialogowym Opcje symbolu wpisz nazwe symbolu.

4  Jesli zamierzasz eksportowa¢ symbole do programu Flash, wykonaj:
«  Jako typ symbolu wybierz Klip filmowy. Klip filmowy stanowi domyslny typ symbolu w programie Flash.

o Okresl polozenie punktu kontrolnego symbolu w siatce programu Flash. Potozenie punktu kontrolnego decyduje o
polozeniu symbolu w ukladzie wspélrzednych ekranu.

o Zaznacz opcje Wlacz linie pomocnicze skalowania 9-plasterkowego, jesli w programie Flash bedzie uzywane skalowanie
9-plasterkowe.

Uwaga: Film przedstawiajgcy efektywne uzywanie symboli miedzy programami Illustrator i Flash mozna obejrzeé na stronie
internetowej www.adobe.com/go/vid0198_pl.
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Korzystanie ze skalowania 9-plasterkowego

Skalowanie 9-plasterkowe jest uzyteczne w przypadku symboli typu klip filmowy, ktére beda eksportowane do programu Flash.
Skalowanie tego typu umozliwia tworzenie symbol, ktore beda uzywane jako sktadniki interfejsu uzytkownika (w przeciwienstwie
do zwyktego skalowania, ktore dotyczy typowej grafiki).

Klip filmowy jest dzielony na 9 kwadratowych segmentéw (wszystkie one tworzg siatke skalowania), ktére sg skalowane niezaleznie
od siebie. Aby klip nie zostat znieksztalcony, nie sg skalowane jego elementy narozne (natomiast wszelkie inne obszary i elementy
mogg by¢ skalowane).

Siatka skalowania 9-plasterkowego jest widoczna tylko w trybie wyodrebniania. Zgodnie z zasada domyslna linie siatki sa
umieszczane w 1/4 szeroko$ci i wysokos$ci symbolu. Sg to linie kropkowane.

Uwaga: Aby uzyskal informacje o korzystaniu ze skalowania 9-plasterkowego w programie Flash zobacz Pomoc Flash. Film
przedstawiajgcy skalowanie 9-plasterkowe i korzystanie ze skalowania 9-plasterkowego w programach Illustrator i Flash mozna
obejrzec na stronach internetowych www.adobe.com/go/vid0204_pl i www.adobe.com/go/vid0205_pl.

Wiaczanie skalowania 9-plasterkowego

1  Zaznacz symbol w obszarze roboczym lub w panelu Symbole, po czym wybierz z menu panelu polecenie Opcje symbolu.

2 W oknie dialogowym Opcje symbolu okresl typ jako Klip filmowy, a nastepnie zaznacz opcje Wlacz linie pomocnicze
skalowania 9-plasterkowego.

Uwaga: Opcje te mozna zaznaczy¢ rowniez w oknie dialogowym Opcje symbolu, podczas tworzenia nowego symbolu.
Edycja siatki 9-plasterkowego skalowania symbolu

1  Aby dokonac¢ edygji siatki skalowania symbolu, otwérz symbol w trybie wyodrebnionym. W tym celu wykonaj jedna z
nastepujacych czynnosci:
o Dwukrotnie kliknij symbol w panelu Symbole.

o Zaznacz symbol w panelu Symbole, po czym wybierz z menu panelu polecenie Edycja symbolu.

2 Abydokona¢ edycji siatki skalowania instancji symbolu, otworz instancje w trybie wyodrebnionym. W tym celu wykonaj jedng
z nastepujacych czynnosci:
o Kliknij dwukrotnie instancje symbolu w obszarze roboczym.

e Zaznacz instancje symbolu w obszarze roboczym i kliknij Edytuj symbol w panelu sterowania.

3 Przesun kursor nad jedng z czterech linii pomocniczych. Kiedy kursor przyjmie ksztalt & g, przeciagnij linie pomocnicza.

Uwaga: Przesunigcie linii pomocniczej poza granice symbolu nie spowoduje wylgczenia skalowania (symbol zostanie jednak
podzielony na mniej niz 9 segmentow). W kazdym segmencie symbol bedzie skalowany niezaleznie.

4  Zamknij tryb wyodrebniony, klikajac przycisk Wydziel zaznaczong grupe < w lewym gérnym rogu obszaru roboczego lub

w panelu sterowania 1.

Postlugiwanie si¢ instancjami symbolu

Podobnie jak inne obiekty, instancje symbolu moga by¢ przesuwane, skalowane, obracane, pochylane i odbijane. Na instancjach
symbolu mozna przeprowadza¢ dowolne operacje dostepne w panelach Przezroczysto$¢, Wyglad i Style graficzne, a takze stosowa¢
do nich efekty dostepne w menu Efekt. Jedli jednak zachodzi potrzeba zmodyfikowania poszczegélnych sktadnikéw instancji
symbolu, najpierw trzeba ja rozwingé. Rozwiniecie powoduje przerwanie polaczenia miedzy symbolem i jego instancja, a takze
konwersje instancji na zwykla kompozycje.

Film przedstawiajacy zaznaczanie i wyréwnywanie obiektow, facznie z symbolami mozna obejrze¢ na stronach internetowych
www.adobe.com/go/vid0034_pl i www.adobe.com/go/vid0035_pl.
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Modyfikowanie instancji symbolu

Po zmodyfikowaniu instancji symbolu mozna przej$¢ do panelu Symbole i ponownie zdefiniowa¢ oryginalny symbol. Operacja ta
powoduje, Ze nowa definicja jest stosowana do wszystkich instancji symbolu.

1  Zaznacz instancje symbolu.
2 Kliknij przycisk Przerwij polaczenie do symbolu == w panelu Symbole lub w panelu sterowania.
3  Wprowadz zmiany w kompozycji.

4  (Opcjonalnie) Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
oAby zastgpi¢ symbol nadrzedny zmieniong wersja, wcisnij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i przytrzymujac
go, przeciagnij zmodyfikowany symbol na wierzch starego symbolu w panelu Symbole. Symbol jest zastepowany w panelu
Symbole i uaktualniany w biezacym pliku.

o Abyutworzy¢ nowy symbol, przeciggnij zmodyfikowany symbol do panelu Symbole lub kliknij Nowy symbol @] w panelu
Symbole.
Rozwijanie instancji symbolu

1 Zaznacz instancje lub instancje symbolu.

2 Wykonaj jedna z nastgpujacych czynnosci:
o Przejdz do panelu Symbole i kliknij przycisk Przerwij potaczenie do symbolu == albo wybierz menu panelu polecenie
Przerwij polaczenie do symbolu.

o Wybierz polecenie Obiekt > Rozwin, a nastepnie kliknij OK w oknie dialogowym Rozwin.
Program Illustrator umieszcza skladniki instancji symbolu w jednej grupie. Po rozwinigciu symbolu mozna edytowa¢
kompozycje.

Powielanie instancji symbolu w obszarze roboczym

Jesli pewna instancje¢ symbolu przeskalowano, obrécono, pochylono lub odbito, a zachodzi potrzeba umieszczenia w kompozycji
kolejnych instancji o tak zmienionych wlasciwo$ciach, mozna zastosowa¢ operacje powielania.

1  Zaznacz instancje symbolu.
2 Wykonaj jedng z nastgpujacych czynnosci:

. Wecisnij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i przytrzymujac go, przeciagnij instancje symbolu w inne miejsce
obszaru roboczego.

o Skopiuj i wklej instancje symbolu.

Uwaga: Jesli zachodzi potrzeba powielenia symbolu uwidocznionego w panelu Symbole (np. po to, aby na jego bazie utworzyé nowy
symbol), powiel sam symbol, a nie jego instancje. (Zobacz “Oméwienie panelu Symbole” na stronie 77.)

Zastepowanie instancji symbolu innym symbolem
1  Zaznacz instancje symbolu w obszarze roboczym.
2 Wykonaj jedng z nastgpujacych czynnodci:
o Przejdz do menu Zastap w panelu sterowania i wybierz nowy symbol.

o Zaznacz nowy symbol w panelu Symbole, po czym wybierz z menu panelu polecenie Zastap symbol.

Zaznaczanie wszystkich instancji symbolu w dokumencie

1 Zaznacz symbol w panelu Symbole, a nastepnie wybierz z menu panelu polecenie Zaznacz wszystkie instancje.
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Edycja lub ponowne definiowanie symbolu

Edycja symbolu polega na zmianie odpowiadajacej mu kompozycji, a ponowne zdefiniowanie symbolu polega na zastapieniu jego
dotychczasowej kompozycji nowa. Obydwie operacje powoduja zmiang wygladu symbolu w panelu Symbole, a takze zmiang wygladu
wszystkich instancji symbolu w obszarze roboczym.

Edycja symbolu

1 Otwoérz symbol w trybie wyodrebnionym, wykonujac jedna z nastepujacych czynnosci:
o Zaznacz instancje symbolu i kliknij Edytuj symbol w panelu sterowania. Po otwarciu okna alertu, kliknij OK.
«  Kliknij dwukrotnie instancje symbolu. Po otwarciu okna alertu, kliknij OK.

«  Dwukrotnie kliknij symbol w panelu Symbole. Posrodku obszaru roboczego pojawi si¢ tymczasowa instancja symbolu.
2 Wprowadz zmiany w kompozycji.

3 Zamknij tryb wyodrebniony, klikajac przycisk Wydziel zaznaczong grupe < w lewym gérnym rogu obszaru roboczego lub

w panelu sterowania L.

Ponowne definiowanie symbolu za pomocg innej kompozycji

1 Zaznacz kompozycje, ktdra ma stanowi¢ podstawe ponownej definicji symbolu. Pamietaj, aby zaznaczy¢ oryginalng
kompozycje, a nie instancje symbolu.

2 Przejdz do panelu Symbole, kliknij symbol, kt6ry bedzie ponownie definiowany, po czym wybierz z menu panelu polecenie
Ponownie zdefiniuj symbol.

Uwaga: Zaznaczona kompozycja automatycznie stanie sie instancjg symbolu. Aby tak nie bylo, przytrzymuj wcisniety klawisz Shift
podczas wybierania z menu panelu polecenia Ponownie zdefiniuj symbol.

Biblioteki symboli

Biblioteki symboli s to zbiory predefiniowanych symboli. Wczytana biblioteka symboli staje si¢ dostgpna w nowym panelu (réznym
od panelu Symbole).

Symbole znajdujace si¢ w bibliotece mozna zaznaczad, sortowac i przegladad, tak jak symbole dostepne w panelu Symbole. Niemniej,
symbole nie mogg by¢ ani dodawane do bibliotek symboli, ani usuwane z nich, ani edytowane.

Otwieranie bibliotek symboli

1  Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
o Wybierz polecenie Okno > Biblioteki symboli > [symbol].
o Zmenu panelu Symbole wybierz polecenie Otworz biblioteke symboli, po czym wybierz biblioteke z listy.
o Kliknij przycisk Menu biblioteki symboli w panelu Symbole, po czym wybierz biblioteke z listy.

Aby biblioteka byta otwierana automatycznie przy kazdym uruchomieniu programu Illustrator, wybierz z menu panelu
polecenie Trwaly.

Przenoszenie symboli z biblioteki do panelu Symbole
Symbole uzywane w dokumencie s3 automatycznie dodawane do panelu Symbole.

1 Kliknij symbol w bibliotece.

Tworzenie bibliotek symboli

1 Dodaj do panelu Symbole wszystkie wybrane symbole i usun z niej wszystkie symbole niepotrzebne.

81
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f_} Aby zaznaczyc wszystkie symbole, ktére nie sq uzywane w dokumencie, przejdZ do menu panelu Symbole i wybierz opcje
Zaznacz wszystkie nieuzywane.

2 Wybierz z menu panelu Symbole polecenie Zapisz biblioteke symboli.
3 Zapisz nows biblioteke w domy$lnym folderze symboli. Od tego momentu nazwa biblioteki bedzie widoczna w podmenu

Biblioteki symboli oraz w podmenu Otwo6rz biblioteke symboli.

Jesli biblioteka zostanie zapisana w innym folderze, bedzie mozna ja otworzy¢, wybierajac w menu panelu Symbole polecenie
Otworz biblioteke symboli > Inna biblioteka. Jesli biblioteka zostanie otwarta w taki sposdb, pojawi si¢ (obok innych bibliotek)
w podmenu Biblioteki symboli.

Importowanie biblioteki symboli zinnego dokumentu

1  Wybierz polecenie Okno > Biblioteki symboli > Inna biblioteka lub polecenie Otwdrz biblioteke symboli > Inna biblioteka z
menu panelu Symbole.

2 Zaznacz plik, z ktorego maja zosta¢ pobrane symbole i kliknij Otworz.

Symbole zostang pokazane w panelu biblioteki symboli (a nie w panelu Symbole).

Narzedzia obstugi symboli i zestawy symboli

Informacje o zestawach symboli

Zestaw symboli jest grupa przykltadéw symbolu utworzong za pomoca narzedzia Rozpylanie symboli. Aby utworzy¢ mieszany zestaw
instancji symbolu, zastosuj narzedzie Rozpylanie symboli z jednym symbolem, a nast¢pnie zastosuj je ponownie z innym.

Kompozycja utworzona z wykorzystaniem narzedzi obstugi symboli

Podczas pracy z zestawami symboli pamietaj o tym, Ze narzedzia obstugi symboli majg wptyw wylacznie na symbole zaznaczone w
panelu Symbole. Wezmy za przyklad zestaw mieszany z przykladami symboli reprezentujacych trawe i kwiaty (caly zestaw
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reprezentuje take). Mozesz zmieni¢ orientacje samej trawy. W tym celu musisz zaznaczy¢ w panelu Symbole symbol trawy i
zastosowa¢ narzedzie Obracanie symboli. Aby zmieni¢ wielkos¢ obydwu elementéw, trawy i kwiatow, musisz z kolei zaznaczy¢
obydwa symbole w panelu Symbole i zastosowa¢ narzedzie Rozmiar symboli.

Uwaga: Gdy w obszarze roboczym zostanie zaznaczony mieszany zestaw instancji symbolu, w panelu Symbole zostanie zaznaczona
instancja ostatnio dodana do zestawu.

Tworzenie zestawow symboli

Narzedzie Rozpylanie symboli dziala zgodnie ze swoja nazwa — pozwala "rozpyli¢" w obszarze roboczym wiele identycznych
obiektéw. Za jego pomocg mozna, na przyklad, doda¢ do kompozycji setki identycznych kwiatéw, pszczoél czy ptatkéw $niegu.
Zobacz takze

“Opcje narzedzia obstugi symboli” na stronie 85

Rozpylanie instancji symbolu w obszarze roboczym

1 Zaznacz symbol w panelu Symbole, a nastepnie wybierz narzedzie Rozpylanie symboli E:: .

2 Kliknij lub przeciagnij kursor w miejsce, w ktérym maja by¢ wyswietlone instancje symbolu.

Dodawanie lub usuwanie instancji symbolu z istniejacego zestawu

1  Zaznacz istniejacy zestaw symboli.

2 Wybierz narzedzie Rozpylanie symboli E:: i zaznacz symbol w panelu Symbole.

3  Wykonaj jedng z nast¢pujacych czynnosci:
«  Kliknij lub przeciggnij kursor w miejsce, w ktérym majg by¢ wyéwietlone nowe instancje symbolu.

oAby usunag¢ instancje symbolu, wciénij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i przytrzymujac go, kliknij lub
przeciagnij kursor w obszar, z ktérego beda usuwane instancje.

Modyfikowanie instancji symbolu w zestawie symboli

Narzedzia obstugi symboli pozwalajg zmodyfikowa¢ wiele instancji symbolu w zestawie. Na przyktad narzedzie Zblizanie symboli
umozliwia rozproszenie instancji symbolu na wiekszym obszarze, a takze nadanie im réznych odcieni tego samego koloru.

Chociaz narzedzia obstugi symboli moga by¢ stosowane do pojedynczych instancji symboli, to najbardziej efektywne sa wtedy, gdy
stosuje sie je do catych zestawow symboli. Wigkszoé¢ zadan dotyczacych pojedynczych instancji symboli mozna wykonaé za pomoca
tradycyjnych narzedzi i polecen.

Zobacz takze
“Opcje narzedzia obstugi symboli” na stronie 85

Zmiana kolejnosci instancji symbolu w zestawie

1  Wybierz narzedzie Przesuwanie symboli .'\ta" L

2 Wykonaj jedng z nastgpujacych czynnosci:
oAby przesung¢ instancje symbolu, przeciagnij je w wybranym kierunku.
oAby przesuna¢ instancje symbolu do przodu, kliknij symbol z wcisnigtym klawiszem Shift.

oAby przesuna¢ instancje symbolu wstecz, wciénij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS), a nastepnie kliknij na
instancji symbolu z wcisnietym klawiszem Shift.
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Zblizanie lub rozpraszanie symboli

1  Wybierz narze¢dzie Zblizanie symboli @5@'

2 Wykonaj jedna z nastgpujacych czynnosci:
o Kliknij w obszarze lub przeciagnij kursor do obszaru, w ktérym instancje symbolu maja by¢ zblizone do siebie.

. Wecisnij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS), a nastepnie kliknij w obszarze lub przeciaggnij kursor do obszaru,
w ktorym symbole majg by¢ oddalone od siebie.

Zmiana rozmiaréw instancji symboli

1 Wpybierz narzedzie Rozmiar symboli | _é,\

2 Wykonaj jedng z nast¢pujacych czynnodci:
o Kliknij w obszarze lub przeciagnij kursor do obszaru, w ktérym maja by¢ zwiekszone rozmiary instancji symbolu.

o Weciénij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i kliknij w obszarze lub przeciagnij kursor do obszaru, w ktérym
majg by¢ zmniejszone rozmiary instancji symbolu.

o Wcisniecie klawisza Shift w czasie klikniecia lub przeciagania kursora umozliwia zachowanie gestoéci instancji symbolu
w trakcie zmiany ich rozmiaréw

Obracanie instancji symbolu

1  Wybierz narzedzie Obracanie symboli @-;,‘ .

2 Kliknij lub przeciagnij kursor w wybranym kierunku obrotu instancji symbolu.

Kolorowanie instancji symbolu

Kolorowanie instancji symbolu polega na stopniowej zmianie jego barwy w kierunku tinty, przy zachowaniu jasnosci symbolu.
(Metoda ta przypomina metode kolorowania pedzlami o nazwie Tinty i cienie.) Kolor wynikowy jest generowany na podstawie
jasnosci koloru oryginalnego oraz odcienia koloru docelowego. Z tego powodu kolory o bardzo duzej lub bardzo malej jasnosci sa
zmieniane w niewielkim stopniu. Obiekty biale i czarne nie zmieniaja sie wcale.

Aby zastosowac metodg kolorowania, ktéra bedzie wplywata réwniez na obiekty czarne i biale, uzyj narzedzia Styl symboli i wybierz
styl z zgdanym kolorem wypelnienia.

1 W panelu Kolor zaznacz wybrany kolor wypelnienia.

2 Zaznacz narzedzie Kolorowanie symboli % i wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
o Kliknij lub przeciagnij kursor nad instancjami symbolu, ktére maja by¢ pokolorowane. Nasycenie koloru bedzie
stopniowo rosto, pociagajac za soba stopniowa zmiane koloru instancji symbolu.

o Kliknij lub przeciagnij kursor z wci$nigtym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Mac OS), aby zmniejszy¢ nasycenie
nowego koloru i zwigkszy¢ udzial oryginalnego koloru symbolu.

«  Kliknijlub przeciagnij kursor z wcisnietym klawiszem Shift, aby utrzymac stale nasycenie nowego koloru przy stopniowej
zmianie koloru instancji symbolu w kierunku koloru docelowego.
Uwaga: Uzycie narzedzia Kolorowanie symboli sprzyja zwiekszeniu rozmiaru pliku i zmniejszeniu wydajnosci. Narzedzie
nie powinno by¢ uzywane w sytuacji ograniczenia dostepnej pamieci lub rozmiaru eksportowanego pliku Flash/SVG.

Dopasowywanie przezroczystosci instancji symboli

1 Wybierz narzedzie Modyfikowanie krycia symboli ! .

2 Wpykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

o Kliknij lub przeciagnij kursor w miejsce, w ktérym ma by¢ zwiekszona przezroczysto$¢ symboli.
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o Wcisnij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i kliknij lub przeciagnij kursor w miejsce, w ktérym ma by¢
zmniejszona przezroczysto$¢ symboli.

Stosowanie stylu graficznego do instancji symbolu

Narzedzie Stylizacja symboli pozwala skojarzy¢ z instancjg symbolu pewien styl graficzny lub usuna¢ takie skojarzenie. Mozesz
kontrolowac¢ stopien i miejsce zastosowania stylu. Styl moze by¢ na przyklad stosowany stopniowo, i wtedy niektére instancje
symbolu beda wyswietlane ze wszystkimi atrybutami stylu, a inne tylko z niektérymi.

0 =1 {1

Ct 1 0

Petne zastosowanie stylu graficznego (na gorze) i zastosowanie stylu graficznego z rozng intensywnoscig (na dole).

) Aby uaktywnié narzedzie Stylizowanie symboli podczas pracy z innym narzedziem, kliknij styl w panelu Styl.
L

1 Wybierz narzedzie Stylizowanie symboli &,

2 Wybierz styl w panelu Style graficzne i wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

o Kliknij lub przeciagnij kursor w miejsce, w ktérym ma by¢ zastosowany styl. Stopien zastosowania stylu do instancji
symbolu bedzie stopniowo rdst (sam ich styl bedzie wigc stopniowo si¢ zmieniat) .

+  Kliknij lub przeciagnij kursor z wcisnietym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Mac OS), aby zmniejszy¢ stopien
zastosowania danego stylu i zwigkszy¢ udziat oryginalnego stylu symbolu.

o Kliknij lub przeciagnij kursor z wci$nigtym klawiszem Shift, aby utrzymywac staly stopien zastosowania stylu. Styl
instancji symbolu bedzie stopniowo przeksztalcany w styl docelowy.
Uwaga: Jest bardzo wazne, aby kroki 1 i 2 zostaty wykonane w podanej kolejnosci. Jesli styl zostatby wybrany podczas
postugiwania sig innym narzedziem niz narzedzie do obstugi symboli, zostatby natychmiast zastosowany do catego
zaznaczonego zestawu instancji symbolu.

Opcje narzedzia obstugi symboli
Aby uzyskac dostep do opcji narzedzia do obstugi symboli, kliknij je dwukrotnie w panelu Narzedzia.
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Opcje ogdlne takie jak $rednica, intensywnos¢, gestos¢ sa wyswietlane w gornej czesci okna dialogowego. Opcje specyficzne dla
danego narzedzia sa wyswietlane w dolnej czgéci okna dialogowego. Aby przelaczy¢ opcje dla innego narzedzia, kliknij ikong
narzedzia w oknie dialogowym.

Opcje ogolne Opcje ogolne znajduja si¢ w gornej czegsci okna dialogowego Opcje narzedzi do obstugi symboli, bez wzgledu na
wybrane narzedzie symboli.

Srednica

Okresla rozmiar pedzla narzedzia.

Podczas uzywania narzedzia do obstugi symboli mozna w dowolnej chwili zmniejszy¢ Srednice (klawisz [) lub jg zwigkszy¢
(klawisz ]).

Intensywno$é Okreéla szybko$¢ zmian (im wyzsza warto$é, tym szybsze zmiany); mozna tez zaznaczy¢ opcje Nacisk pisaka i
zastosowacé warto$¢ z wyjécia pisaka lub tabliczki.

Gestos¢ optyczna zestawu symboli Okresla gestos¢ zestawu symboli (wyzsze wartosci powoduja gestsze upakowanie instancji
symbolu). Ustawienie gestosci stosuje si¢ do catego zestawu symboli. Jesli dany zestaw symboli jest zaznaczony, zmiany gestosci
odnosza si¢ do wszystkich instancji w zestawie, a nie tylko do instancji nowych.

Metoda Okresla zasady dopasowania przykltadéw symboli przez narzedzia Zblizanie symboli, Rozmiar symboli, Obracanie symboli,
Kolorowanie symboli, Modyfikowanie krycia symboli i Stylizacja symboli.

Opcja Zdefiniowana przez uzytkownika umozliwia stopniowe dopasowanie symboli stosownie do polozenia kursora. Opcja Losowe
powoduje losowa modyfikacje gestosci w obszarze pod kursorem. Opcja Usrednij powoduje usrednienie warto$ci symboli.

Pokaz rozmiar pedzla i intensywno$¢ Wyswietla rozmiar uzywanego narzedzia.

Opcje narzedzia Rozpylanie symboli Opcje narzedzia Rozpylanie symboli (Zgniecenie, Rozmiar, Obrot, Zaciemnienie, Witraz i Styl)
sa wyswietlane w opcjach ogélnych w oknie Opcje narzedzi do obstugi symboli (tylko po wybraniu tego narzedzia) i okreslajg zasady
dodawania nowych instancji symbolu do zestawu. Kazda z tych opcji ma dwa ustawienia:

Srednie Ustawienie powoduje, ze przy dodawaniu nowego symbolu s3 stosowane do niego srednie wartoéci atrybutéw instancji
znajdujacych sie w zasiegu rozpylacza. I tak, instancja dodana do obszaru, w ktérym srednia przezroczysto$¢ instancji wynosi 50%,
bedzie przezroczysta w 50%; instancja dodana do obszaru bez instancji bedzie nieprzezroczysta.

Uwaga: Stosujgc ustawienie Usrednij, program bierze pod uwage tylko te przyktady symbolu, ktére znajdujg si¢ w zasiegu Rozpylacza
symboli. Zasigg ten okresla ustawienie opcji Srednica. Aby zasigg ten byt widoczny podczas pracy, zaznacz opcje Pokaz rozmiar i
intensywno$¢ pedzla.

Zdefiniowana przez uzytkownika Opcja powoduje stosowanie gotowych wartosci poszczegdlnych parametréw: Zgniecenie (gestos¢)
jest dostosowane do oryginalnego rozmiaru symbolu; Rozmiar to oryginalny rozmiar symbolu; Obrot jest zdefiniowany przez
kierunek myszy (gdy mysz nie porusza si¢, wystepuje brak orientacji), Zaciemnienie to 100% krycia; Witraz jest zdefiniowany przez
aktualne wypelnienie i pelng tinte; Styl to aktualny styl.

Opcje narzedzia Rozmiar symboli Opcje narzedzia Rozmiar symboli s3 wyswietlane w opcjach ogolnych, w oknie Opcje narzedzi do
obstugi symboli tylko po wybraniu narz¢dzia Rozmiar symboli.
Proporcjonalna zmiana rozmiaru Utrzymuje proporcje instancji symbolu podczas zmiany wielkosci tej instancji.

Zmiana rozmiaru wplywa na gestosé¢ Zwieksza odlegtos$¢ pomigdzy instancjami symbolu przy ich powigkszaniu i zmniejsza te
odlegtosci podczas zmniejszania instancji.
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Rozdzial 4: Kolor

Okreslanie koloréw kompozycji to jedna z rutynowych czynnosci, jakie podejmuje sie w programie Adobe Illustrator. Jej poprawnos¢
wymaga pewnej wiedzy o modelach i trybach koloréw. Przede wszystkim nalezy pamigta¢ o dostosowaniu modelu i definicji kolorow
do wymagan nosnika, na ktérym ostatecznie bedzie publikowana kompozycja. Prace z kolorami, w tym ich wyprébowywanie i
stosowanie, ufatwiajg panel Probki, panel Wzornik koloréw oraz panel Aktywny kolor.

Informacje o kolorze

Kolory w grafice cyfrowej

Do opisu koloréw, ktére widzimy i ktérych uzywamy w grafice cyfrowej, stuza modele koloréw. Kazdy model koloréw, np. RGB,
CMYK lub HSB, reprezentuje inng metode opisywania i klasyfikowania koloréw. Modele koloréw opisuja barwy z zakresu
widzialnego za pomoca okreslonych wartosci liczbowych. Przestrzer koloréw stanowi pewna realizacje modelu koloréws;
charakteryzuje ja konkretny gamut (czyli zakres) koloréw. Na przyklad, w ramach modelu RGB s3 dostepne rozne przestrzenie
koloréw, w tym: Adobe RGB, sRGB i Apple RGB. Chociaz w kazdej z tych przestrzeni kolory sg definiowane za pomoca tych samych
trzech osi (R, G i B), to rdznig si¢ one zakresami koloréw.

Uzytkownicy, ktorzy okreslajg i zmieniajg kolory kompozycji, w rzeczywistosci modyfikuja liczbowe wartosci koloréw, zawarte w
pliku kompozycji. Latwo jest mysle¢ o liczbach jako o kolorach, jednak odpowiednie wartoéci liczbowe nie stanowia same w sobie
bezwzglednych barw — reprezentuja dany kolor tylko w przestrzeni koloréw urzadzenia, na ktérym sg odtwarzane.

Poniewaz kazde urzadzenie ma wtasng przestrzen koloréw, oddaje kolory tylko z jego gamutu. Po przeniesieniu z jednego urzadzenia
na inne kolory obrazu moga ulec zmianie. Dzieje sie tak dlatego, ze kazde urzadzenie interpretuje wartosci liczbowe RGB lub CMYK
zgodnie z wlasng przestrzenig koloréw. Na przyktad, drukujac obraz na drukarce biurkowej, nie mozna uzyskaé wszystkich koloréw
widocznych na monitorze. Drukarka operuje w przestrzeni koloréw CMYK, a monitor w przestrzeni RGB. Przestrzenie te maja
rézne zakresy. Niektorych koloréw uzyskiwanych za pomoca farb nie da si¢ wy$wietli¢ na monitorze, a niektérych koloréw
wyswietlanych na monitorze nie da si¢ uzyskac¢ na papierze.

Chociaz nie da si¢ idealnie dopasowa¢ wszystkich koloréw na réznych urzadzeniach, mozna zastosowaé procedury zarzadzania
kolorami. Zarzadzanie kolorami gwarantuje, ze kolory beda takie same lub bardzo podobne.
Zobacz takze

“Zarzadzanie kolorami w programach Adobe” na stronie 128

“Synchronizacja ustawien koloréw miedzy réznymi aplikacjami Adobe” na stronie 130

RGB

Duzg cze$¢ koloréw z widzialnego widma $wiatta mozna otrzymac poprzez taczenie ze soba—w réznych proporcjach i nasyceniach
—trzech koloréw podstawowych: czerwonego, zielonego i niebieskiego. Migdzy innymi dajg si¢ uzyskac w ten sposob kolory wtdrne:
niebieskozielony, karmazynowy i z6tty.

Kolory RGB nazywa sie addytywnymi, poniewaz po polaczeniu wszystkich sktadowych RGB powstaje biel. Oznacza to, ze cale $wiatto
odbijane jest z powrotem do oka obserwatora. Metoda polegajaca na emitowaniu i taczeniu koloréw addytywnych jest uzywana
miedzy innymi w sprzecie o$wietleniowym, telewizorach i monitorach komputerowych. Monitor komputera tworzy kolory, emitujac
$wiatlo przez czerwone, zielone i niebieskie luminofory.
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Kolory addytywne (RGB)
R. Czerwony G. Zielony B. Niebieski

Tryb koloréw RGB (oparty na modelu RGB) umozliwia korzystanie z warto$ci koloréw. Kazdej ze skladowych RGB danego koloru
sa przypisywane okreslone warto$ci natezenia z zakresu od 0 (czern) do 255 (biel). Na przyktad, przypisujac sktadowej R liczbe 246,
sktadowej G liczbe 20 i skltadowej B liczbe 50, uzyskuje si¢ kolor jasnoczerwony. Kiedy wartosci trzech sktadowych sg sobie réwne
powstaje odcien szaro$ci. Gdy wszystkie sktadowe majg warto$¢ 255, powstaje czysta biel, a sktadowe rowne 0 dajg czysta czern.

Program Illustrator zapewnia réwniez zmodyfikowany tryb koloréw RGB, okreslany jako bezpieczna paleta internetowa, a
obejmujacy tylko te kolory RGB, ktére moga by¢ uzywane w Internecie.

Zobacz takze

“Zmiana trybu koloréw dokumentu” na stronie 89

CMYK

O ile model RGB jest oparty na prawach rzadzacych emisjg $wiatla, model CMYK opiera si¢ na prawach dotyczacych absorpcji fal
$wietlnych. W przypadku drukarek, na przyktad, chodzi o absorpcje swiatta przez farby naniesione na papier. Gdy biate $wiatlo pada
na pélprzezroczyste farby, czes¢ jego widma jest pochlaniana. Te barwy, ktére nie zostaly zaabsorbowane, odbijane s3 z powrotem
do oka.

Zgodnie z zasadami optyki potaczenie czystych pigmentéw koloru niebieskozielonego (C, od ang. “cyan”), karmazynowego (M, od
ang. “magenta”) i z6ltego (Y, od ang. “yellow”) powinno skutkowa¢ absorpcja calego $wiatla, a wigc dawac czysta czern. Z tego
wzgledu wymienione kolory nazywa si¢ kolorami subtraktywnymi. Aby uzyska¢ prawdziwa czern, trzeba uzy¢ czwartej farby — czarnej
(K). Litera K stuzy do oznaczania czerni dlatego, ze litera B (ang. black - czern) jest juz uzywana jako symbol barwy niebieskiej (ang.
blue). Laczenie wymienionych pigmentéw w celu uzyskania koloru jest nazywane drukowaniem czterobarwnym.
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Kolory subtraktywne (CMYK)
C. Niebieskozielony M. Karmazynowy Y. Zétty K. Czarny

Tryb koloréw CMYK (oparty na modelu CMYK) umozliwia uzywanie wartosci koloréw. Kazdej ze sktadowych koloru CMYK jest
przypisywana warto$¢ procentowa (od 0 do 100%). Najjasniejsze kolory charakteryzuja sie niskim udzialem poszczegdlnych farb,
barwy ciemne przeciwnie — wysokim udzialem. Na przyktad, barwa jaskrawoczerwona skfada si¢ z 2% koloru niebieskozielonego,
93% karmazynowego, 90% zdltego i 0% czarnego. W obiektach CMYK niski udzial procentowy farb daje kolor zblizony do bieli, a
wysoki udzial farb — kolor zblizony do czerni.

Model CMYK powinien by¢ uzywany do przygotowywania ilustracji drukowanych technika czterobarwna.

Zobacz takze

“Zmiana trybu koloréw dokumentu” na stronie 89

Zmiana trybu koloréw dokumentu
1  Wybierz polecenie Plik > Tryb koloréw dokumentu > CMYK lub RGB.

HSB

Model HSB powstal w oparciu o sposob postrzegania barw przez czlowieka i opisuje trzy gléwne cechy koloru:

Barwa Barwa to wlasciwy kolor, powstajacy wskutek odbicia lub przejécia $wiatta przez obiekt. Miarg barwy jest jej pofozenie na
standardowym kole koloréw, wyrazone w stopniach od 0° do 360°. W zwyklym jezyku barwa jest okre$lana po prostu nazwa
odpowiedniego koloru, np. czerwony, pomaranczowy czy zielony.

Nasycenie Stopien czystosci barwy (nazywany czasami chrominancjg). Nasycenie reprezentuje intensywnos¢ szarosci w stosunku
do samej barwy i jest mierzone jako warto$¢ procentowa, gdzie 0% oznacza barwe szara, a 100% barwe calkowicie nasycong. Na
standardowym kole koloréw nasycenie ro$nie od srodka ku krawedziom.
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Jasnos¢ Jasnosc¢ jest to wzgledna jaskrawos¢ koloru, mierzona jako warto$¢ procentowa, gdzie 0% odpowiada czerni, a 100% bieli.
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Model koloréw HSB

H. Barwa S. Nasycenie B. Jasnos¢
Zobacz takze

“Dopasowywanie nasycenia wielu koloréw” na stronie 124

Lab

Model CIE Lab oparty jest na postrzeganiu koloréw przez oko ludzkie. Jest to jeden z modeli koloré6w opracowanych przez instytucje
Commission Internationale d’Eclairage (CIE), ktéra zajmuje si¢ ustanawianiem standardéw dotyczacych fal swietlnych.

Wartoéci liczbowe w modelu Lab opisuja wszystkie kolory dostrzegane przez cztowieka o normalnych zdolno$ciach widzenia. Model
Lab okresla to, jak kolor wyglada, a nie to, ile kolorantéw potrzeba, aby uzyska¢ kolor na danym urzadzeniu (np. monitorze, drukarce
biurkowej, w aparacie cyfrowym), dlatego tez uznaje si¢ go za model koloréw niezalezny od urzgdzenia. Kolor Systemy zarzadzania
kolorami uzywaja modelu Lab jako systemu odniesienia, aby wlasciwie przetwarzaé kolory z jednej przestrzeni koloréw na inng.

W programie Illustrator model koloréw Lab mozna uzywa¢ do tworzenia i wy$wietlania probek koloréw dodatkowych, a takze do
przygotowywania ich do odtwarzania. W trybie Lab nie mozna jednak tworzy¢ dokumentéw.

Zobacz takze

“Wyswietlanie i odtwarzanie koloréw dodatkowych przy uzyciu wartoéci Lab” na stronie 101

Skala szarosci

W modelu Skala szarosci kolorom odpowiadaja rézne tinty czerni. Wlasciwie, nie mozna tu méwi¢ o kolorach, ale o odcieniach
szaroéci. Uzyskuje si¢ je poprzez przypisywanie poszczegolnym pikselom réznych jasnoéci: od 0% (czysta biel) do 100% (czysta
czernt). Taki sposob wy$wietlania jest charakterystyczny, na przyklad, dla obrazéw pochodzacych ze skaneréw czarno-biatych.
Model Skala szarosci umozliwia rdwniez konwersje kompozycji kolorowych na wysokiej jako$ci kompozycje czarno-biate. W takich

przypadkach program Adobe Illustrator pomija wszelkie informacje o kolorze oryginatu; poziomy szarosci (odcienie)
przekonwertowanych obiektéw odpowiadaja jasnosci oryginatow.

Podczas konwersji obiektow w skali szaroéci na tryb RGB kazda ze sktadowych barwnych przyjmuje warto$¢ poziomu szarosci tego
obiektu. Konwersja na kolory CMYK przebiega podobnie.
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Zobacz takze

“Konwersja koloréw na skale szaroéci” na stronie 124

“Konwertowanie obrazéw w skali szaroéci na obrazy RGB lub CMYK” na stronie 124

Kolor przestrzenie i gamuty

Przestrzei koloréw okreéla pewien zakres koloréw z widma optycznego. Przestrzen koloréw moze by¢ réwniez pewna realizacja
modelu kolorow. Przestrzenie Adobe RGB, Apple RGB oraz sRGB sg przykladami réznych realizacji tego samego modelu.

Gamuty réznych przestrzeni kolorow
A. Gamut wizualny B. Przestrzen koloréw RGB C. Przestrzeti kolorow CMYK

Kolory z danej przestrzeni sktadaja si¢ razem na jej zakres (lub gamut). Rézne urzadzenia, uzywane na réznych etapach projektowania
(np. monitor komputerowy, skaner, drukarka biurkowa, maszyna drukarska, cyfrowy aparat fotograficzny), pracuja w réznych
przestrzeniach koloréw, z ktérych kazda ma inny gamut. Niektore kolory mieszczace sie w zakresie monitora komputerowego nie
beda si¢ miesci¢ w zakresie koloréw drukarki, i odwrotnie. Kolor, ktérego nie mozna uzyska¢ na danym urzadzeniu, uwazany jest
za kolor spoza przestrzeni koloréw tego urzadzenia. Nazywa si¢ go wlasnie kolorem spoza gamutu.

Zobacz takze

“Przeksztalcanie koloru spoza przestrzeni w kolor drukowalny” na stronie 122

“Dlaczego kolory czasami sie nie zgadzaja” na stronie 126

Informacje o kolorach dodatkowych i podstawowych

Kolory mozna wyznacza¢ jako rozbarwiane lub dodatkowe, co odpowiada dwém podstawowym typom farb uzywanych w poligrafii.
Typ koloru mozna rozpoznaé dzigki ikonom, ktére pojawiaja sie obok jego nazwy w panelu Probki.

Nadajac kolory $ciezkom i ramkom nalezy wzig¢ pod uwage nosnik, na ktérym dokument zostanie wydrukowany. Pozwoli to nada¢

kolory uzywajac najodpowiedniejszego trybu.

") Jezeli obieg pracy w kolorze zwigzany jest z przenoszeniem dokumentdw migdzy réznymi urzgdzeniami, to warto wykorzystaé
L . o ;. . . 7. . .
system zarzgdzania kolorem (CMS). Pozwoli to utrzymac niezmienne kolory i sterowac nimi w trakcie calego procesu.

Informacje o kolorach dodatkowych

Kolor dodatkowy to specjalnie przygotowana farba, ktéra jest uzywana zamiast farb podstawowych CMYK lub razem z nimi, i ktéra
wymaga wlasnej plyty na maszynie drukarskiej. Z koloréw dodatkowych korzysta sie wtedy, gdy grafika zawiera niewiele koloréw,
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a doktadne ich odwzorowanie jest bardzo wazne. Kolory dodatkowe moga wiernie oddawac kolory, ktére sa nieosiagalne przy uzyciu
standardowych koloréw podstawowych. Trzeba pamigtac jednak, ze doktadny wyglad koloru dodatkowego na wydruku zalezy od
sposobu przygotowania farby drukarskiej (uzywanej w drukarce) oraz uzywanego papieru, a nie od okreslonej wartosci koloru czy
opgcji zarzadzania kolorem. Podajac wartosci koloru dodatkowego opisuje si¢ tylko symulowany wyglad tego koloru na monitorze i
drukarce kompozytowej (ograniczany przestrzenia kolorow tego urzadzenia).

Przy okre$laniu koloru dodatkowego nalezy pamieta¢ o nastepujacych wytycznych:

. Dla uzyskania najlepszych rezultatow nalezy wybiera¢ kolory dodatkowe z systemu dopasowania koloréw obstugiwanego przez
dang drukarnie. Oprogramowanie posiada kilka bibliotek systemu dopasowywania koloréw.

. Liczba uzywanych koloréw dodatkowych powinna by¢ jak najmniejsza. Kazdy utworzony kolor dodatkowy wymaga
wygenerowania wlasnego wyciggu barwnego i uzycia osobnej kliszy, co podnosi koszt druku. Jesli dokument moze zawieraé
wiecej niz cztery kolory, to nalezy wzig¢ pod uwage drukowanie kolorami podstawowymi.

o Jesli obiekt z kolorami dodatkowymi naklada si¢ na inny obiekt z przezroczystoscia, to w nastepujacych okolicznosciach moga
wystapi¢ nieoczekiwane efekty: po pierwsze, przy eksportowaniu dokumentu do formatu EPS w czasie konwertowania kolorow
dodatkowych na podstawowe w oknie Drukuj, po drugie, przy tworzeniu rozbarwien w aplikacji innej niz Ilustrator lub
InDesign. Najlepsze rezultaty mozna osiaggna¢, wykonujac probe ekranows efektow splaszczania przezroczystosci przed
wydrukiem. Stuzg do tego funkcje Podglad splaszczania badz Podglad rozbarwien. Ponadto przed wydrukiem lub
wyeksportowaniem, kolory dodatkowe mozna przekonwertowa¢ na procesowe, uzywajac Menedzera farb w programie
InDesign.

. Plyty koloru dodatkowego mozna uzy¢ do natozenia lakieru na obszary wydrukowane za pomocg standardowych koloréw
podstawowych. W tym przypadku wydruk bedzie uzywat Iacznie pieciu farb - pieciu standardowych farb podstawowych i
jednej farby dodatkowej lub lakieru.

Informacje o kolorach podstawowych

Kolor podstawowy jest drukowany przy uzyciu kombinacji czterech podstawowych farb: niebieskozielonej, karmazynowej, z6ltej i
czarnej (CMYK). Koloréw tych uzywa sie wéwczas, gdy wydruk wymaga tak wielu barw, ze uzycie pojedynczych koloréw
dodatkowych byloby zbyt drogie lub niepraktyczne - na przykiad, przy drukowaniu fotografii.

Przy okre$laniu koloru podstawowego nalezy pamietac o nastepujacych wytycznych:

«  Dlauzyskania najlepszych rezultatéw na wydruku dokumentu o wysokiej jakoéci, nalezy okresla¢ kolory na podstawie wartosci
CMYK podawanych w drukowanych kartach do wybierania koloréw, dostepnych w drukarniach komercyjnych.

. Ostateczne wartosci koloru podstawowego to wartosci CMYK, jezeli zatem okresli si¢ kolor rozbarwiany w systemie RGB (lub
LAB, w programie InDesign), to podczas druku rozbarwien wartosci te zostang przekonwertowane na CMYK. Konwersje takie
roznia si¢ w zaleznoéci od ustawien zarzadzania kolorem i profilu dokumentu.

«  Nie nalezy okresla¢ wartosci koloru rozbarwianego na podstawie tego, jak wyglada on na monitorze, jezeli nie ma pewnosci,
ze system zarzadzania kolorem zostat prawidlowo skonfigurowany. Nawet wowczas nalezy pamietac o ograniczeniach
ekranowego podgladu koloru.

o Nalezy unika¢ uzywania koloréw rozbarwianych w dokumentach przeznaczonych tylko do wyswietlania w Internecie,
poniewaz model CMYK ma mniejszg przestrzen koloréw, niz typowy monitor.

o ProgramyIllustrator i InDesign umozliwiajg okreslanie koloru podstawowego jako globalnego lub nieglobalnego. W programie
Mlustrator, kolor globalny pozostaje polaczony z probka w panelu Prébki, tak ze po zmianie probki wszystkie posiadajace ja
obiekty sg uaktualniane. Podstawowe kolory nieglobalne nie s automatycznie uaktualniane w dokumencie po
przeprowadzeniu edycji koloréw. Kolory podstawowe s3 domy$lnie nieglobalne. W programie InDesign, jesli probka zostanie
zastosowana do obiektéw, to automatycznie jest ona stosowana jako globalny kolor podstawowy. Odpowiednikami prébek
nieglobalnych s3 kolory nienazwane, ktére mozna edytowa¢ w panelu Kolor.

Uwaga: Ustawienie koloru jako globalnego lub nieglobalnego wplywa tylko na zastosowanie danego koloru do obiektu i nie ma wplywu

na rozbarwienie koloru lub jego zachowanie w czasie przenoszenia pomiedzy aplikacjami.

Uzywanie jednocze$nie koloréw dodatkowych i podstawowych

Niekiedy wygodnie jest uzy¢ w tym samym wydruku koloréw standardowych i dodatkowych. Na przykltad, mozna uzy¢ jednego
koloru dodatkowego, aby wydrukowa¢ logo firmy na tej samej stronie raportu rocznego, na ktorej znajduja si¢ fotografie drukowane
w kolorach standardowych. Plyty koloru dodatkowego mozna réwniez uzy¢ do natozenia lakieru na obszary wydrukowane za
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pomoca standardowych koloréw podstawowych. W obu przypadkach wydruk bedzie uzywal facznie pieciu farb — pieciu
standardowych farb podstawowych i jednej farby dodatkowej lub lakieru.

W programie InDesign, kolory podstawowe i dodatkowe mozna faczy¢ ze sobg, tworzac farby mieszane.

Porownanie obstugi kolorow w programach InDesign i lllustrator

Adobe InDesign i Adobe Illustrator uzywajg nieco réznych metod nadawania nazwanych koloréw rozbarwianych (podstawowych).
lustrator umozliwia wyznaczenie koloru rozbarwianego jako globalnego lub nieglobalnego, natomiast InDesign traktuje wszystkie
nienazwane kolory jako standardowe kolory podstawowe.

Odpowiednikami globalnych koloréw podstawowych w InDesign sg prébki. Probki ulatwiajg modyfikowanie schematéw koloru
bez potrzeby odszukiwania i dostosowywania poszczegolnych obiektéw. Jest to szczegélnie przydatne w znormalizowanych,
produkowanych seryjnie dokumentach, takich jak czasopisma. Poniewaz kolory InDesign sg polaczone z probkami w panelu Prébki,
kazda zmiana prébki powoduje zmiane wszystkich obiektéw, do ktérych zastosowano ten kolor.

Odpowiednikami probek nieglobalnych w programie InDesign sg kolory nienazwane. Kolory nienazwane nie pojawiaja si¢ w panelu
Prébki i nie s3 automatycznie uaktualniane w catym dokumencie w przypadku modyfikacji koloru w panelu Kolory. Mozna jednak
pdzniej dodawa¢ nienazwany kolor do panelu Prébki.

Nazwane i nienazwane kolory zmieniaja tylko sposob, w jaki dany kolor jest uaktualniany w dokumencie, a nie to, w jaki sposob
kolory sg rozbarwiane albo w jaki sposéb zachowuja sie po przeniesieniu do innej aplikacji.

Wybieranie koloréw

Informacje o wybieraniu koloréw

W programie Illustrator kolory kompozycji okresla sie za pomocg réznego rodzaju narzedzi, paneli i okien dialogowych. Sposéb
wybierania koloréw zalezy od rodzaju kompozycji. Na przyktad, jesli kolorystyka kompozycji ma by¢ zgodna ze standardami
firmowymi, nalezy wybiera¢ kolory z firmowej biblioteki probek. Jesli kolory danej kompozycji nie muszg by¢ zgodne z kolorami
innej kompozycji, mozna uzywaé probnika koloréw oraz wprowadza¢ konkretne wartoéci koloréw.

Wybieranie koloréw umozliwiajg nastepujace elementy programu:
Panel Prébki i panele bibliotek probek Zawieraja pojedyncze kolory i grupy koloréw. Uzytkownik moze wybiera¢ gotowe biblioteki
i probki, a takze tworzy¢ wlasne. Moze tez importowa¢ biblioteki.

Kolor Prébnik Zawiera widmo koloréw, ktére umozliwia wskazywanie koloréw, pola tekstowe, w ktorych mozna wpisywac liczbowe
wartoéci koloréw, oraz probki kolorow.

Narzedzie Kroplomierz Umozliwia wybor koloréw bezposrednio z kompozycji, metodg klikania na odpowiednich prébkach.

Kolor panel Zawiera widmo koloréw, suwaki poszczegdlnych koloréw (np. suwak koloru niebieskozielonego) oraz pola tekstowe
wartoéci koloréw. W panelu Kolor mozna okregla¢ kolory wypelnien i obryséw. Menu panelu Kolor powala tworzy¢ kolory odwrotne
i komplementarne wzgledem biezacego koloru wypelnienia lub obrysu, umozliwia tez tworzenie probek koloréw.

Kolor Panel Wzornik Zawiera szereg regut tworzenia grup koloréw na podstawie wybranego koloru bazowego. Za ich pomocg mozna
tworzy¢ wariacje koloréw o réznych tintach i odcieniach, kolory zimne i cieple oraz kolory zywe i stonowane. Za pomocg panelu
Wzornik koloréw, mozna otworzy¢ okno dialogowe Aktywny kolor, a w nim grupe koloréw.

Okno dialogowe Aktywny kolor Zawiera narzedzia do precyzyjnego definiowania i dopasowywania koloréw kompozycjilub koloréw
z grupy. Pozwala tez zmienia¢ kolorystyke kompozycji za pomoca koloréw z wybranej grupy i dostosowywa¢ kolory do potrzeb
konkretnego urzadzenia wyj$ciowego.

Polecenie Dodaj wybrane kolory i przycisk Nowa grupa koloréw Pozwalaja utworzy¢ nowa grupe koloréw na podstawie koloréw
danej kompozycji. Zaréwno polecenie, jak i przycisk, znajduja si¢ w panelu Probki.

Zobacz takze

“Informacje o probkach” na stronie 96

“Informacje o bibliotekach prébek” na stronie 96



ILLUSTRATOR CS3
Podrecznik uzytkownika

Kolor Omoéwienie probnika

Prébnik koloréw pozwala wybraé kolor wypelnienia lub obrysu obiektu - kolor nalezy wybrac z dostgpnego pola i spektrum, okresli¢
numerycznie lub klikna¢ probke.
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Kolor Prébnik
A. Pole koloru B. Wartosci kolorow HSB C. Biezgcy kolor D. Poprzedni kolor E. Kolor suwak widma koloréw F. Kolor widmo G. Wartosci
koloréw RGB H. Szesnastkowe wartosci koloréw 1. Wartosci koloréw CMYK

Zobacz takze

“Kolory w grafice cyfrowe;j” na stronie 87

Wyswietlanie Probnika koloréow

1 Kliknij dwukrotnie pole wyboru koloru obrysu lub wypelnienia w panelu Narzedzia lub w panelu Kolor.

Zmiana widma koloréw wyswietlanego w oknie Prébnik koloréw

1 Kliknij odpowiednig litere: H (Hue, czyli barwa), S (Saturation, czyli nasycenie), B (Brightness, czyli jasno$¢), R (Red, czyli
czerwony), G (Green, czyli z61ty), lub B (Blue, czyli niebieski).

Wyswietlanie tylko koloréw z palety internetowej

Kolory z palety internetowej sg to takie kolory, ktore moga by¢ wyéswietlane we wszystkich przegladarkach internetowych (niezaleznie
od platformy).

1  Wybierz polecenie Tylko kolory z palety internetowej.

Wyswietlanie préobek koloréw zamiast widma koloréw

1 Kliknij opcje Prébki koloréw. Kliknij opcje Modele koloréw, aby powréci¢ do widma koloréw.

94
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Wybieranie koloréw za pomoca Prébnika koloréw

Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

. Kliknij lub przeciggnij wewnatrz widma koloréw. Polozenie koloru w widmie wskazuje okragly znacznik.
o Przeciaggnij tréjkaty wzdtuz suwaka koloru lub kliknij na suwaku koloru.

e Wprowadz wartoéci w dowolnych polach tekstowych.

. Kliknij przycisk Probki koloréw, wybierz probke i kliknij przycisk OK.

Kolor Omoéwienie panelu
Panel Kolor (Okno > Kolor) pozwala stosowa¢ kolory do wypelnien i obryséw obiektéw, a takze edytowad i mieszac kolory. W panelu

Kolor moga by¢ wyswietlane warto$ci odpowiadajace kolorom z r6znych modeli. Domysélnie, w panelu Kolor sg widoczne tylko
najczesciej uzywane opcje.
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Kolor panel

A. Kolor wypetnienia B. Kolor obrysu C. Menu panelu D. Pole Zaden E. Kolor pasek widma F. Kolor suwak G. Pole tekstowe dla sktadowej
koloru

Zobacz takze

“Kolory w grafice cyfrowej” na stronie 87
“Dostosowywanie przestrzeni roboczej” na stronie 19

Zmiana modelu kolorow

1 Z menu panelu wybierz polecenie Skala szaro$ci, RGB, HSB, CMYK lub Bezpieczna paleta internetowa.

Wyswietlanie wszystkich opcji panelu

1 Z menu panelu wybierz polecenie Pokaz opcje. Ten sam efekt mozesz uzyska¢ klikajac dwukrotnie tréjkat umieszczony na
zakladce panelu.

Wybieranie koloréw za pomoca panelu Kolor

1  Zaznacz wybrany tryb koloréw w menu panelu. Zaznaczony tryb wplywa tylko na wyswietlany panel Kolor i nie zmienia trybu
koloréw dokumentu.

2 Wykonaj jedng z nastgpujacych czynnosci:
o Przeciagnij lub kliknij suwak.

o Przecigganie suwaka koloréw z wcisnietym klawiszem Shift powoduje odpowiednie przesuwanie innych suwakéw (z
wyjatkiem suwakéw HSB). Pozwala to zachowa¢ podobny kolor o nieco innej tincie i intensywnosci.
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o Wprowadz wartoéci w dowolnych polach tekstowych.

o Kliknij pasek widma koloréw u dotu palety. Aby nie wybiera¢ zadnego koloru, kliknij pole Brak po lewej stronie paska
koloréws; aby wybrac¢ kolor bialy, kliknij bialg probke w prawym gérnym rogu paska koloréw; aby wybra¢ kolor czarny,
kliknij czarng prébke w prawym dolnym rogu paska koloréw.

Uzywanie i tworzenie préobek

Informacje o prébkach

Probki sa kolorami, tintami, gradientami lub wzorkami posiadajacymi nazwy. Probki zwigzane z danym dokumentem sg widoczne
w panelu Prébki. Probki sa wyswietlane pojedynczo lub w grupach.

Program Illustrator pozwala otwiera¢ biblioteki probek pochodzace z innych dokumentdéw i réznych systeméw kolordw. Biblioteki
te staja sie dostepne w osobnych panelach i nie sg zapisywane razem z dokumentem.

Panel Prébki i panele bibliotek probek moga zawiera¢ nastepujace probki:

Kolory podstawowe Kolor podstawowy jest drukowany przy uzyciu kombinacji czterech podstawowych farb: niebieskozielonej,
karmazynowej, z6ltej i czarnej. Nowe probki sa definiowane domysélnie jako kolory podstawowe. (Zobacz “Informacje o kolorach
podstawowych” na stronie 92.)

Globalne kolory podstawowe Kolor globalny ma te wlasnos¢, ze wszelkie jego zmiany s uwzgledniane w catej kompozycji. Wszystkie
kolory dodatkowe sg globalne; kolory podstawowe moga natomiast by¢ globalne albo lokalne. Probki koloréw globalnych sa
oznaczane przez specjalng ikone [ (gdy panel jest wy$wietlany w widoku listy) lub tréjkat widoczny w dolnym rogu (gdy panel jest
wys$wietlany w widoku miniaturek).

Kolory dodatkowe Kolor dodatkowy jest to kolor specjalnie przygotowanej farby, ktéra jest uzywana w zastepstwie farb
odpowiadajacych kolorom CMYK lub razem z nimi. Prébki koloréw dodatkowych sa oznaczane przez specjalng ikone [&] (gdy panel
jest wyswietlany w widoku listy) lub kropke w dolnym rogu (gdy panel jest wyswietlany w widoku miniaturek). (Zobacz “Informacje
o kolorach dodatkowych” na stronie 91.)

Gradienty Wypelnienie gradientowe jest to stopniowe przejscie miedzy dwoma lub kilkoma kolorami czy odcieniami tego samego
koloru. Kolory gradientu moga by¢ kolorami standardowymi CMYK, kolorami RGB lub kolorami dodatkowymi.

Wzorki Wzorki s3 to elementy stosowane w sposob powtarzalny, np. $ciezki, $ciezki ztozone i elementy tekstowe (z wypelnieniem
lub bez).

Brak Prdébka Brak usuwa obrys lub wypelnienie z obiektu. Prébki tej nie mozna edytowa¢ ani usungcé.

Registration Probka Registration -4+ jest wbudowana. Obiekty posiadajace jej obrys lub wypelnienie sa drukowane na kazdym
rozbarwieniu tworzonym przez drukarki obstugujace jezyk PostScript. Na przykiad, znaki drukarskie korzystaja z koloru probki
Registration dla wyréwnania wyciagéw w czasie drukowania. Probki tej nie mozna usunad.

Uwaga: Jesli kolor prébki Registration jest stosowany do tekstu, moze si¢ zdarzyc, ze jego czarne wydruki bedg nieczytelne lub
rozmazane. Aby unikngc tego efektu, nalezy uzywac czarnej farby.

Kolor grupy Kolor Grupa koloréw moze zawiera¢ kolory podstawowe, dodatkowe oraz globalne podstawowe. Nie moze zawieraé
probek gradientéw, wzorkow, probek pustych i probek registration. Grupy koloréw mozna tworzy¢ za pomoca regul dostepnych w
panelu Wzornik koloréw i oknie dialogowym Aktywny kolor. Aby umiesci¢ probki w grupie koloréw, nalezy je zaznaczy¢, przejé¢
do panelu Prébki i klikng¢ ikone Nowa grupa koloréw [ZF. Grupa koloréw jest oznaczana ikong folderu [Za.

W panelu Probki mozna tworzy¢ takze tinty. Tinta jest to kolor podstawowy lub dodatkowy o zmienionej intensywnosci. Tinty tego
samego koloru sa ze soba powigzane. Zmiana probki tinty powoduje zmiane wszystkich zwigzanych z nig prébek tint (oraz obiektow
pomalowanych kolorami z tych prébek). Tinty sa oznaczane symbolem procentu (gdy paleta Probki jest wyswietlana w widoku listy)

Informacje o bibliotekach probek

Biblioteki prébek sa to zbiory predefiniowanych koloréw, w tym biblioteki farb, takie jak PANTONE®, HKS, Trumatch,
FOCOLTONE, DIC i TOYO, oraz pewne biblioteki tematyczne.
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Wezytana biblioteka probek staje si¢ dostegpna w nowym panelu (ré6znym od panelu Prébki). Prébki przypisane do tego panelu
zaznacza sig, sortuje i przeglada w taki sam sposob jak probki z panelu Probki. Nalezy pamietac jednak, ze zawartosci bibliotek
probek nie mozna ani usuwag, ani edytowac, ani rozszerza¢ o nowe probki.

Aby biblioteka probek byla wyswietlana po kazdym wlgczeniu programu Illustrator, nalezy zaznaczy¢é opcje Trwata w menu panelu
biblioteki prébek.
Zobacz takze

“Tworzenie bibliotek probek” na stronie 104
“Uzywanie tych samych prébek w réznych aplikacjach” na stronie 100

Otwieranie biblioteki probek

1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
. Wybierz polecenie Okno > Biblioteki probek > [nazwa biblioteki].
o W menu panelu Prébki wybierz polecenie Otworz biblioteke probek > [nazwa biblioteki].
o W panelu Probki kliknij przycisk Menu bibliotek probek [3, i wybierz biblioteke z listy.

Edycja biblioteki probek

1  Wybierz polecenie Plik > Otwoérz, po czym odszukaj i otwérz plik biblioteki. Domys$lna lokalizacja plikéw bibliotek probek to
folder Illustrator\Presets\Swatches.

2 Zmien kolory w panelu Probki i zapisz wyniki zmian.

Omoéwienie panelu Prébki

Panel Prébki (Okno > Prébki) zapewnia kontrolg nad wszystkimi kolorami, gradientami i wzorkami, ktdre s uzywane w
dokumencie. Kazdy z dostepnych w nim elementéw mozna nazwa¢ i zapisac. Jedli obrys lub wypelnienie zaznaczonego obiektu
zawiera kolor, gradient, wzorek lub tinte z panelu Prébki, w panelu pod$wietlany jest jego odpowiednik.
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Panel Prébki w widoku skréconej listy

A. Kolor dodatkowy B. Kolor globalny C. Wypetnienie lub obrys prébki Zaden. D. Prébka Registration (drukowana na wszystkich wyciggach)

E. Symbol CMYK (gdy dokument jest otwarty w trybie CMYK) F. Symbol RGB (gdy dokument jest otwarty w trybie RGB) G. Przycisk Menu biblioteki
probek H. Przycisk Pokaz menu typow prébek I. Przycisk Menu opcji prébek J. Przycisk Nowa grupa koloréw K. Przycisk Nowa prébka



ILLUSTRATOR CS3 | 99
Podrecznik uzytkownika

Zobacz takze

“Dostosowywanie przestrzeni roboczej” na stronie 19

Zmiana sposobu wyswietlania probek

1  Z menu panelu Prébki wybierz opcje widoku: Widok matych miniaturek, Widok $rednich miniaturek, Widok duzych
miniaturek, Lista skrécona lub Duza lista.

Wyswietlenia probek okreslonego typu i ukrywanie pozostatych

1 Kliknij przycisk Pokaz typy probek B, i wybierz jedng z nastepujacych opcji: Pokaz wszystkie probki, Pokaz probki koloréw,
Pokaz probki gradientéw, Pokaz probki wzorkéw lub Pokaz grupy kolordw.

Zaznaczanie wszystkich probek, ktére nie sa uzywane w kompozycji

Aby w panelu Prébki byly widoczne tylko te kolory, ktére wystepuja w dokumencie, mozna zaznaczy¢ wszystkie probki nieuzywane
i usunac je.

1 Z menu panelu Probki wybierz polecenie Zaznacz wszystkie nieuzywane.

Zaznaczanie grupy koloréw

e Aby zaznaczy¢ calg grupe, kliknij ikone grupy koloréw (.

e Aby zaznaczy¢ probki wewnatrz grupy, klikaj pojedyncze probki.

Uwaga: Aby dokonaé edycji wybranej grupy kolorow, kliknij przycisk Edytuj grupe kolorow %z lub kliknij folder grupy koloréw. Wiecej
informacji na ten temat znajduje si¢ w czesci “Edycja koloréw w oknie dialogowym Aktywny kolor” na stronie 110.

Zaznaczanie probek wedtug nazw

1 W menu panelu Prébki wybierz opcj¢ Pokaz pole Znajdz. Nastepnie, po ukazaniu si¢ u gory panelu pola Znajdz, wpisz w nim
pierwsze litery nazwy probki.

Uwaga: Ta procedura nie dotyczy znakéw dwubajtowych.

Opisana metoda moze tez by¢ uzywana do zaznaczania probek PANTONE, poprzez wpisywanie ich numeru.

Przenoszenie prébek w grupie kolorow
. Przeciagnij wybrane probki koloréw do folderu grupy koloréw.
. Zaznacz kolory, ktore chcesz umiesci¢ w nowej grupie, i kliknij przycisk Nowa grupa koloréw [Z¥.
Zmiana kolejnosci probek
1  Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
e Zmenu panelu Probki wybierz opcje Sortuj wedlug nazw lub Sortuj wedlug typow.

o Przeciagnij probke w nowe miejsce.

Dodawanie koloréw z kompozycji do panelu Probki

Do panelu Probki mogg by¢ automatycznie dodawane wszystkie kolory z wybranej kompozycji lub uzywanego dokumentu. Program
Mlustrator wyszukuje wszystkie kolory, ktore nie sg jeszcze widoczne w panelu Probki, konwertuje wszelkie kolory podstawowe na
globalne, po czym dodaje je do panelu jako nowe probki.

Przy automatycznym dodawaniu koloréw do panelu Prébki sa uwzgledniane wszystkie kolory oprocz nastepujacych:

. Kolory wewnatrz masek kryjacych (je$li nie jest aktywny tryb edycji maski kryjacej)

. Kolory interpolowane w przejsciach

. Kolory pikseli obrazu

. Kolory linii pomocniczych

. Kolory, ktére znajduja si¢ wewnatrz ksztattow zlozonych i nie sg widoczne.
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Jesli kolor wypelnienia gradientowego, wypelnienia wzorkiem lub instancji symbolu zostanie zmieniony na nowy kolor globalny,
kolor ten zostanie dodany jako nowa prébka a oryginalny kolor zostanie zachowany.

Dodawanie wszystkich koloréw z dokumentu

1 Upewnij si¢, Ze niczego nie zaznaczono, przejdz do menu panelu Prébki i wybierz polecenie Dodaj uzywane kolory.

Dodawanie koloréw z zaznaczonej kompozycji

1  Zaznacz obiekty o kolorach, ktdre chcesz doda¢ do panelu Probki, i wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
e Z menu panelu Prébki wybierz polecenie Dodaj wybrane kolory.
o Przejdz do panelu Probki i kliknij przycisk Nowa grupa koloréw [Z#. Ustaw opcje w oknie dialogowym.

Uzywanie tych samych probek w réznych aplikacjach

Aby probki utworzone w programach Photoshop, Illustrator i InDesign mogty by¢ uzywane w innych aplikacjach, zapisz biblioteke
probek. Tak dlugo, jak ustawienia koloréw podlegaja synchronizacji, kolory uzywane w réznych aplikacjach wygladaja identycznie.

1 Przejdz do panelu Probki, utworz probki koloréw dodatkowych i podstawowych do udostepnienia i usun wszystkie prébki,
ktdre nie bedg wspotuzytkowane.

Uwaga: Funkcja wspétuzytkowania probek przez rézne aplikacje nie dotyczy nastepujgcych probek: wzorki, gradienty i prébki
paseréw z programu Illustrator lub InDesign; probki koloréw katalogowych, HSB, XYZ, bichromii, koloréw monitorRGB, krycia,
catkowitego pokrycia farbg i koloréw z programu Photoshop. Przy zapisywaniu probek, ktore bedg udostepniane, wymienione
prébki sq automatycznie ignorowane.

2 Z menu panelu Probki wybierz polecenie Zapisz probki do udostepnienia i zapisz probki w fatwo dostepnym miejscu.

3 Woczytaj biblioteke prébek do paneli Probki w programach Photoshop, Illustrator i InDesign.

Tworzenie probki koloru podstawowego
1  Wybierz kolor za pomoca Prébnika koloréw lub panelu Kolor, ewentualnie zaznacz obiekt o pozagdanym kolorze.
2 Wykonaj jedna z nastgpujacych czynnosci:

o Przeciagnij kolor z panelu Narzedzia lub panelu Kolor do panelu Prébki.

o Przejdz do panelu Probki, po czym kliknij przycisk Nowa prébka lub wybierz z menu panelu polecenie Nowa probka.
Aby prébka okreslata kolor globalny, wybierz w oknie dialogowym opcje Globalny. Ustaw dodatkowe opcje probki i
Kkliknij przycisk OK. (Zobacz “Opcje prébek” na stronie 101.)

Zobacz takze

“Informacje o prébkach” na stronie 96

“Informacje o kolorach podstawowych” na stronie 92

Tworzenie probek koloréw dodatkowych

1  Wybierz kolor za pomocg Prébnika koloréw lub panelu Kolor, ewentualnie zaznacz obiekt o pozagdanym kolorze.

2 Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnodci:
o Weciénij klawisz Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS) i przytrzymujac go, przeciagnij kolor z panelu Narzedzia lub
panelu Kolor do panelu Probki.
o Przejdzdo panelu Prébki i kliknij przycisk Nowa probka, przytrzymujac weisniety klawisz Ctrl (Windows) lub Command
(Mac OS). Mozesz tez wybra¢ z menu panelu polecenie Nowa préobka. W kolejnym oknie dialogowym przejdz do menu
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Typ koloru i wybierz opcje Kolor dodatkowy. Ustaw dodatkowe opcje prébki i kliknij przycisk OK. (Zobacz “Opcje
probek” na stronie 101.)

Zobacz takze

“Informacje o probkach” na stronie 96

“Informacje o kolorach dodatkowych” na stronie 91

Wyswietlanie i odtwarzanie kolorow dodatkowych przy uzyciu wartosci Lab

Niektére predefiniowane kolory dodatkowe (pochodzace np. z bibliotek TOYO, PANTONE, DIC i HKS) sa zdefiniowane poprzez
wartoéci Lab. Dla zapewnienia zgodno$ci z weze$niejszymi wersjami programu Illustrator kolory z tych bibliotek zawieraja takze
definicje CMYK. Panel Probki umozliwia pozwala okresli¢, jakie wartoéci, Lab czy CMYK, maja by¢ uzywane przez program
Mlustrator do wy$wietlania, eksportowania i drukowania koloréw dodatkowych.

Wartosci Lab, uzywane w polaczeniu z poprawnym profilem urzadzenia, zapewniaja najwierniejsze odtwarzanie koloréw na réznych
urzadzeniach. Jesli zarzadzanie kolorami jest bardzo istotne dla danego projektu, firma Adobe zaleca wyswietlanie, eksportowanie
i drukowanie koloréw dodatkowych przy uzyciu wartosci Lab.

Uwaga: Aby zwigkszy¢ dokladnos¢ odtwarzania koloréw na monitorach, program Illustrator automatycznie uzywa wartosci Lab (o
ile jest wlgczona opcja Podglgd nadruku). Przy drukowaniu réwniez sq uzywane wartosci Lab — o ile w sekcji Zaawansowane okna
dialogowego Drukuj zaznaczono opcje Symulacja nadruku.

1 Z menu panelu Prébki wybierz polecenie Kolory dodatkowe.
2 Wykonaj jedng z nastgpujacych czynnosci:

oAby zapewni¢ mozliwie najwieksza doktadno$¢ koloréw wyswietlanych i na wyjsciu, zaznacz opcje Uzyj standardowych
wartosci Lab okreslonych w ksiazce.

oAby dopasowac kolory dodatkowe do wcze$niejszych wersji programu Illustrator, zaznacz opcj¢ Uzyj warto$ci CMYK z
ksigzki koloréw podstawowych producenta.

Zobacz takze

“Lab” na stronie 90

Opcje probek

Aby okredli¢ opcje probek, kliknij dwukrotnie istniejaca probke lub wybierz z menu panelu Prébki opcje Nowa probka.
Nazwa prébki Okre$la nazwe probki w panelu Probki.

Kolor Tekst Okrela, czy probka dotyczy koloru podstawowego czy dodatkowego.
Globalny Tworzy probke globalnego koloru podstawowego.
Kolor Tryb Decyduje o trybie koloru probki.

Po wybraniu odpowiedniego trybu koloru same kolory mozna dopasowywac¢ za pomoca suwakéw. Gdy zostanie wybrany kolor
spoza palety internetowej, pojawi sie szescian ostrzegawczy @ Kliknigcie na nim spowoduje przejécie do najblizszego odpowiednika
sposréd koloréw z palety internetowej (jest on wy$wietlany z prawej strony sze$cianu). Jesli zostanie wybrany kolor spoza przestrzeni,
pojawi sie trojkat ostrzegawczy /iy . Klikniecie na nim spowoduje przejscie do najblizszego odpowiednika koloru z przestrzeni CMYK
(bedzie on wyswietlany z prawej strony tréjkata).

Podglad Pozwala obejrze¢ wyniki dopasowania koloru na obiektach, do ktorych zastosowano dang probke.
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Zmiana tinty koloru

1  Zaznacz globalny kolor podstawowy lub dodatkowy w panelu Probki albo zaznacz obiekt, do ktorego zastosowano globalny
kolor podstawowy lub kolor dodatkowy.

2 W panelu Kolor zmien intensywno$é¢ koloru, ustawiajac odpowiednio suwak T lub wprowadzajac odpowiednig warto$¢ w polu
tekstowym. Zakres tinty wynosi od 0% do 100%; im mniejsza liczba, tym jasniejsza tinta.

I Jesli suwak T jest niewidoczny, upewnij sig, Ze zaznaczono globalny kolor podstawowy lub kolor dodatkowy. Jesli suwak T
- jest nadal niewidoczny, wybierz opcje Pokaz opcje z menu panelu Kolor.

3  Abyzapisactinte jako probke, przeciggnij kolor do panelu Probki lub kliknij przycisk Nowa probka w panelu Prébki. Zapisana
tinta otrzymuje nazwe zfozona z nazwy wyjsciowego koloru podstawowego oraz nastepujacej po niej wartoéci procentowej
nasycenia. Na przyklad, po zapisaniu koloru o nazwie “Blekit nieba” z odcieniem 50-procentowym, nazwa prébki bedzie
brzmiata “Blekit nieba 50%”.

Zobacz takze

“Informacje o kolorach dodatkowych” na stronie 91

“Informacje o kolorach podstawowych” na stronie 92

Tworzenie probek gradientow

1 Utworz gradient za pomocg panelu Gradient lub zaznacz obiekt o pozadanym gradiencie.

2 Wykonaj jedna z nastgpujacych czynnodci:
o Przeciggnij gradient z panelu Narzedzia lub panelu Kolor do panelu Préobki.

o Przejdz do panelu Prébki, po czym kliknij przycisk Nowa prébka lub wybierz z menu panelu polecenie Nowa prébka.
W kolejnym oknie dialogowym wprowadz nazwe probki i kliknij przycisk OK. (Zobacz “Opcje probek” na stronie 101.)

Zobacz takze
“Omowienie panelu Gradient” na stronie 180

“Tworzenie i modyfikowanie gradientéw” na stronie 181

Zarzadzanie probkami

Powielanie prébek
1  Zaznacz préobke lub probki do powielenia.
2 Wpykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
o Wybierz polecenie Powiel probke z menu panelu Prébki.

o Przeciagnij prébki na przycisk Nowa prébka, wyswietlany u dotu panelu Probki.

Zobacz takze

“Omowienie panelu Préobki” na stronie 97

102



ILLUSTRATOR CS3
Podrecznik uzytkownika

Grupowanie préobek

Aby pewne kolory byty dostepne w panelu Probki jako jedna calos¢, nalezy utworzy¢ grupe koloréw. Grupa taka moze, na przyktad,
zawiera¢ kolory wybrane w panelu Wzornik koloréw. Zapisanie grupy koloréw w oknie dialogowym Aktywny kolor pociaga za soba
automatyczne zapisanie tej grupy w panelu Probki. Niezaleznie od tego grupy koloréw (prébek) moga by¢ tworzone recznie (a nie
automatycznie).

1  Zaznacz probke lub probki w panelu Probki.

2 Kliknij przycisk Nowa grupa koloréw lub wybierz z menu panelu polecenie Nowa grupa koloréw.

Zobacz takze

“Tworzenie grupy koloréw oknie Aktywny kolor” na stronie 109

“Zapisywanie koloréw z panelu Wzornik koloréw w panelu Prébki” na stronie 107

Zastepowanie, scalanie i usuwanie probek

oAby zastgpic probke, nalezy wcisnag¢ klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i przytrzymujac go, przeciagnac¢ kolor lub
gradient z panelu Kolor, z panelu Gradient, z obiektu lub z panelu Narzedzia do panelu Prébki - probka wybrana do zastgpienia
zostanie podswietlona.

Zastapienie istniejacego koloru, gradientu lub wzorka w panelu Prébki pociaga za sobg globalng zmiane obiektow w plikach,
ktore zawieraja kolory reprezentowane przez dang probke. Jedynym wyjatkiem od tej zasady sa kolory podstawowe, dla ktorych
nie zaznaczono opcji Globalnie w oknie dialogowym Opcje prébki.

oAby scali¢ kilka probek, zaznacz je i wybierz opcj¢ Scal probki z menu panelu Probki. Nazwa i kolor pierwszej z zaznaczonych
probek zastapia wszystkie pozostate probki zaznaczenia.

o Abyusunad probke, zaznacz jedna lub kilka probek. Wybierz z menu panelu opcje Usun probke, kliknij przycisk Usun prébke
lub przeciagnij zaznaczone probki na przycisk Kosz.

Jezeli usunigta zostanie probka koloru dodatkowego lub globalnego koloru podstawowego (lub wzorek albo gradient z tym
kolorem), to wszystkie obiekty z tym kolorem otrzymaja jego ekwiwalent spo$rdd nieglobalnych koloréw podstawowych.
Zobacz takze

“Omowienie panelu Probki” na stronie 97

Przenoszenie probek z biblioteki probek do panelu Probki

Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

o Przeciagnij jedna lub kilka probek z panelu biblioteki probek do panelu Probki.

. Zaznacz probki do dodania, przejdZz do menu panelu danej biblioteki i wybierz polecenie Dodaj do prébek.

o Zastosuj probke do obiektu w dokumencie. Jesli probka reprezentuje kolor globalny lub dodatkowy, zostanie automatycznie
dodana do panelu Prébki.

Zobacz takze

“Omowienie panelu Probki” na stronie 97

“Informacje o bibliotekach prébek” na stronie 96
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Importowanie:probek z innego dokumentu

Import z innego dokumentu moze obejmowac niektore lub wszystkie probki.

e Aby zaimportowal wszystkie probki z innego dokumentu, wybierz polecenie Okno > Biblioteki probek > Inna biblioteka lub
wybierz polecenie Otwdrz biblioteke probek z menu panelu Probki. Zaznacz plik, z ktorego majg zostaé pobrane probki, i
kliknij przycisk Otworz. Zaimportowane prébki beda wyswietlane w panelu biblioteki prébek (a nie w panelu Probki).

e Abyzaimportowaé wybrane probki z innego dokumentu, skopiuj i wklej obiekty uzywajace tych probek. Zaimportowane
probki pojawia sie w panelu Probki.

Uwaga: Jesli zaimportowane probki majqg takie same nazwy (ale inne wartosci koloréw) niz probki istniejgce juz w dokumencie, to

wystapi konflikt prébek. W przypadku konfliktow koloréw dodatkowych wartosci koloréw istniejgcych probek sqg automatycznie

zachowywane. W przypadku konfliktow koloréw podstawowych na ekranie pojawi sig okno Konflikt probek. Konfliktowe probki mozna

doda¢, dotgczajgc do ich nazw kolejne numery, albo scalié, wykorzystujgc wartosci koloréw istniejgcych prébek.

Zobacz takze

“Omowienie panelu Préobki” na stronie 97

“Informacje o bibliotekach prébek” na stronie 96

Tworzenie bibliotek probek
Biezacy dokument mozna zapisa¢ jako nowa biblioteke préobek.

1 Dokonaj edycji zawartosci panelu Probki, tak aby pozostaly w nim tylko te probki, ktdre majg znalez¢ si¢ w bibliotece probek.

2 Z menu panelu Probki wybierz polecenie Zapisz biblioteke probek.

Aby usung¢ wszystkie probki, ktore nie sq uzywane w dokumencie, przejdz do menu panelu Prébki, wybierz opcje Zaznacz
wszystkie nieuzywane i kliknij przycisk 4 .

Zobacz takze

“Informacje o bibliotekach probek” na stronie 96

Praca z grupami koloréw

Informacje o grupach kolorow

Grupa koloréw jest to pomocniczy obiekt, ktory reprezentuje w panelu Probki osobny zestaw powigzanych ze sobg probek koloréw.
Ponadto, grupa koloréw moze stanowic¢ kontener zestawdw barwnych tworzonych za pomocg okna Aktywny kolor i panelu Wzornik
koloréw. Kolor Grupy koloréw moga zawiera¢ wylacznie kolory kryjace, w tym kolory dodatkowe, podstawowe i globalne. W grupach
nie mozna umieszcza¢ gradientéw i wzorkow.

Panel Wzornik koloréw oraz okno Aktywny kolor pozwalajg tworzy¢ grupy koloréw o pewnych wspdlnych wlasnosciach. Wybierajac
za ich posrednictwem okre$long regule oraz okreslony kolory bazowy, mozna wygenerowa¢ zestaw koloréw odpowiednio ze soba
powigzanych. Na przyktad, za pomocg reguty Monochromatyczne mozna utworzy¢ grupe koloréw o tej samej barwie (hue), lecz o
réznych nasyceniach. Z kolei za pomocg regut Wysoki kontrast i Pentagram mozna utworzy¢ grupe koloréw mocno ze sobg
kontrastujacych.

Zobacz takze

“Grupowanie probek” na stronie 103
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Kolor Omoéwienie wzornika

Panel Wzornik koloréw (Okno > Przewodnik po kolorach) stanowi narzedzie wspomagajace uzytkownika na etapie kolorowania
kompozycji. Panel ten pozwala tworzy¢ i przeglada¢ grupy koloréw powigzanych w okreslony sposéb z kolorem wybranym w panelu
Narzedzia. Uzyskiwane w ten sposob kolory mozna stosowa¢ do kompozycji lub zapisywac w postaci probek.

Panel zapewnia kontrole nad sposobem generowania koloréw, miedzy innymi pozwala wybiera¢ rézne reguty tworzenia grup oraz
rézne typy i liczby wariacji koloréw.

Uwaga: Kliknigcie na okreslonej wariacji koloréw powoduje zmiang koloréw zaznaczonej kompozycji — podobnie, jak kliknigcie na
prébee w panelu Prébki.

A

| _ x

| & wazornik Holordw | .
s—mCT

D E F

A. Menu regut tworzenia grup koloréw i biezgca grupa koloréw B. Ustawianie koloru bazowego C. Wariacje koloréw D. Wybor koloréw z okreslonej
biblioteki probek E. Edycja koloréw (otwieranie koloréw w oknie dialogowym Aktywny kolor) F. Zapisywanie grupy w panelu Probki

Grupy i wariacje koloréw mozna zapisywa¢ w panelu Probki. Szerszg kontrole nad kolorami zapewnia okno Aktywny kolor, ktére
mozna otworzy¢, klikajac przycisk Edytuj kolory g.:.

Film dotyczacy okreslania koloréw za pomoca panelu Wzornik koloréw mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0058_pl.

Zobacz takze

“Informacje o probkach” na stronie 96

Tworzenie grupy kolorow za pomoca panelu Wzornik koloréw
Przed okresleniem koloru bazowego upewnij sig, ze nie zaznaczono zadnej kompozycji (gdyby zaznaczono jakas kompozycje, jej
kolory zmienityby sie).
1 Otworz panel Wzornik koloréw i okresl kolor bazowy, wykonujac dowolna z nast¢pujacych czynnosci:
o Kliknij préobke koloru w panelu Probki.

. Kliknij kolor w panelu Kolor. (Panel Kolor mozna przeciggna¢ w inne miejsce, tak aby nie zastanial panelu Wzornik
koloréw.)

o W panelu Narzedzia kliknij dwukrotnie przycisk Kolor wypelnienia i wybierz kolor za pomocg prébnika koloréw.
«  Uzyj kroplomierza i kliknij pozgdany kolor kompozycji.
o Zaznacz kompozycje zawierajaca pozadany kolor i kliknij ikone Ustaw kolor bazowy jako kolor biezacy | 1 |.

o Przejdz do panelu Wzornik koloréw, kliknij wariacje koloréw, po czym kliknij przycisk Ustaw kolor bazowy jako kolor
biezacy ||


http://www.adobe.com/go/vid0058_pl

ILLUSTRATORCS3 | 106
Podrecznik uzytkownika

2 Wybierz regule z menu regul tworzenia grup koloréw.

3  Kliknij przycisk Zapisz grupe koloréw w panelu Probki [ZF. Aby okresli¢ nazwe nowej grupy, zaznacz grupe w panelu Probki
i wybierz z menu panelu opcj¢ Opcje grupy koloréw.
Uwaga: Aby ograniczy¢ zestaw koloréw do koloréw z okreslonej biblioteki prébek, kliknij przycisk Ogranicz schemat koloréw do
koloréw z biblioteki prébek BB, | wybierz biblioteke z listy.

Okreslanie typu wariacji kolorow

1  Wybierz jedna z nastepujacych wariacji z menu panelu Wzornik koloréw:

Pokaz tinty/odcienie Pozwala dodac¢ kolor czarny do wariacji po lewej stronie i
kolor bialy do wariacji po prawej stronie.

Pokaz ciepte/zimne Pozwala doda¢ kolor czerwony do wariacji po lewej stronie
i kolor niebieski do wariacji po prawej stronie.

Pokaz jaskrawe/stonowane Pozwala zmniejsza¢ nasycenie (w kierunku koloru szarego)
w wariacjach po lewej stronie i zmniejsza¢ nasycenie w
wariacjach po prawej stronie.

Uwaga: Jesli sg uzywane kolory dodatkowe, nalezy stosowac tylko wariacje Tinty/Odcienie i wybierac kolory po prawej stronie siatki
wariacji (stronie tint). Wszelkie inne wariacje powodujg konwersje kolorow dodatkowych na podstawowe.

Okreslanie liczby i zakresu wariacji kolorow

1 Z menu panelu Wzornik koloréw wybierz polecenie Opcje przewodnika po kolorach.

2 Okresl liczbe koloréw, ktore majg by¢ wyswietlane po lewej i prawej stronie kazdego z koloréw grupy. Na przyktad, wybor
liczby 6 powoduje wy$wietlanie 6 ciemniejszych i 6 jasniejszych odcieni kazdego z koloréw.

Pierwotne kolory sa wyswietlane zawsze posrodku panelu a ich wariacje po lewej i prawej stronie.

3 Przeciggnij suwak Zakres na lewo, aby zmniejszy¢ liczbe wariacji, albo na prawo, aby zwigkszy¢ ich liczbe.

Zmniejszenie zakresu wariacji powoduje generowanie koloréw bardziej podobnych do koloréw pierwotnych.
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Dopasowywanie zakresu wariacji koloréw

Kolor Kolorowanie kompozycji za pomoca koloréw z Wzornika kolorow

1 Zaznacz kompozycje i kliknij dowolny z koloréw w panelu Wzornik koloréw.

Zapisywanie kolorow z panelu Wzornik koloréw w panelu Probki

Postugujac si¢ panelem Wzornik koloréw, mozna zapisa¢ aktywna grupe koloréw albo wybrane wariacje koloréw jako grupe

koloréw, ktéra bedzie widoczna w panelu Probki.

oAby zapisa¢ biezacg grupe koloréw z panelu Wzornik koloréw, kliknij przycisk Nowa grupa koloréw [_F.

o Abyzapisac wariacje koloréw w postaci oddzielnych prébek, przeciagnij wybrane kolory z panelu Wzornik koloréw do panelu
Probki.

oAby zapisa¢ wiele wariacji koloréw jako grupe, zaznacz je w panelu Wzornik koloréw i kliknij przycisk Nowa grupa
koloréw [

Omowienie okna Aktywny kolor

Okno dialogowe Aktywny kolor pozwala tworzy¢ i edytowac grupy koloréw, a takze zmieniaé rozklad i liczbe koloréw kompozycji.
Wszystkie grupy koloréw, ktére skojarzono z biezacym dokumentem, s wy$wietlane w obszarze Grupy koloréw okna Aktywny
kolor (jak réwniez w panelu Prébki). Grupy te mozna zaznacza¢ i wykorzystywac.
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Tworzenie i edycja grup koloréw oraz przypisywanie koloréw za pomocg okna dialogowego Aktywny kolor
A. Tworzenieiedycje grupy koloréw umozliwia zakladka Edycja B. Przypisywanie kolorow umozliwia zakladka Przydziel C. Grupekoloréw zaznacza
sig na liscie Grupy koloréw

W dolnej czeéci okna dialogowego jest dostepna opcja Zmien kolory kompozycji, ktéra pozwala obejrze¢ kolory kompozycji oraz
zdecydowad, czy przy zamykaniu okna Aktywny kolor kompozycja ma by¢ ponownie kolorowana.

Gléwne obszary okna dialogowego Aktywny kolor:

Edycja Zakladka Edycja pozwala tworzy¢ tworzy¢ nowe i edytowac istniejace grupy koloréw. Tworzac grupy, mozna korzystac z
regul ich tworzenia oraz z kota koloréw. Koto koloréw ukazuje powigzania miedzy kolorami grupy, a paski koloréw pozwalaja
zmienia¢ warto$ci poszczegdlnych koloréw. Za pomoca zakladki mozna tez dopasowywac jasnosé¢, dodawac i usuwac kolory,
zapisywac grupy koloréw oraz przegladac kolory zaznaczonej kompozycji.

Przydziel Zaktadka Przydziel pozwala sprawdzi¢ i okresli¢, jak kolory z danej grupy beda zastepowaly pierwotne kolory kompozycji.
Kolory moga by¢ przypisywane pod warunkiem, ze w dokumencie zaznaczono kompozycje. Uzytkownik moze okresli¢, ktore z
biezacych koloréw bedg zastepowane przez nowe kolory, zdecydowac, czy beda zachowywane kolory dodatkowe, oraz okresli¢
metodg zastegpowania (np. kolory moga by¢ zastepowane catkowicie lub z zachowaniem oryginalnej jasnosci). Zakladka Przydziel
pozwala okresli¢ sposéb zmiany koloréw na podstawie biezacej grupy koloréw, a takze zmniejszy¢ liczbe koloréw biezacej
kompozycji.

Kolor Grupy Lista wszystkich grup koloréw, ktére skojarzono z otwartym dokumentem (te same grupy sa wyswietlane w panelu
Probki). Lista ta ulatwia edycj¢, usuwanie i tworzenie nowych grup koloréw w oknie Aktywny kolor. Wszelkie zmiany sa
odzwierciedlane w panelu Probki. Aktualnie edytowana grupa jest zaznaczona. Uzytkownik moze zaznaczy¢ dowolna grupe, a po
zaznaczeniu wprowadzi¢ w niej zmiany lub wykorzystac ja do pokolorowania kompozycji. Zapisanie grupy koloréw powoduje
dodanie jej do listy.

Film przedstawiajacy tworzenie, edycje i wykorzystywanie grup koloréw za pomocg okna Aktywny kolor, mozna obejrze¢ na stronie
internetowej www.adobe.com/go/vid0059_pl. Film dotyczacy integracji okna Aktywny kolor z obiektami inteligentnymi w
programach Photoshop i InDesign mozna obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0191_pl.

Otwieranie okna dialogowego Aktywny kolor

1  Okno dialogowe Aktywny kolor mozna otworzy¢ za pomoca nastepujacych przyciskow i polecen:
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Edycja > Edycja kolorow > Zmien kolory kompozycji lub
Zmien kolory za pomoca predefiniowanych ustawien

Polecenia te umozliwiaja edycje koloréow zaznaczonej
kompozycji.

Przycisk Edycja koloréw & : w panelu Sterowanie

Przycisk ten umozliwia edycje kolorow zaznaczonej
kompozycji w oknie Aktywny kolor. Jest dostepny pod
warunkiem, Ze zaznaczona kompozycja zawiera co
najmniej dwa kolory.

Uwaga: Edycjq tqg metodg zapewnia globalng zmiane
koloréw kompozycji (jesli na etapie tworzenia kompozycji
nie uzywano kolorow globalnych).

Przycisk Edycja koloréw &, : w panelu Wzornik kolorow

Przycisk ten pozwala rozpocza¢ edycje koloréw w panelu
Wzornik kolorow lub zastosowa¢ kolory widoczne w
panelu do zaznaczonej kompozycji.

Przycisk Edycja grupy koloréw §_: w panelu Prébki

Przycisk umozliwia edycje kolorow z grupy dostepnej w
panelu Probki. Wczeéniej nalezy dwukrotnie klikna¢ lub
zaznaczy¢ grupe w panelu Prébki.

Korzystanie z listy Grupa koloréw

Tworzenie grupy kolorow oknie Aktywny kolor

W celu utworzenia grupy koloréw w oknie Aktywny kolor, nalezy wybrac kolor bazowy oraz regule tworzenia grupy. Zastosowanie

Aby wyswietli¢ lub ukry¢ liste Grupa koloréw, kliknij ikong¢ Ukryj obszar grupy koloréw

okna Aktywny kolor. Aby ponownie wyswietli¢ liste, kliknij ponownie ikone.

Aby doda¢ do listy nowa grupe, utworzy¢ nowa grupe lub edytowac istniejaca grupe, kliknij przycisk Nowa grupa

koloréw [7# . Na lidcie pojawi sie nowa grupa koloréw.

Aby rozpocza¢ edycje grupy, kliknij ja na liécie. Wprowadz pozadane zmiany za pomocg zakltadki Edycja, a nastepnie kliknij

przycisk Zapisz zmiany grupy koloréw H .

Aby usungé grupe, zaznacz ja i kliknij przycisk Usun grupe koloréw # .

reguly powoduje wygenerowanie nowych koloréw na podstawie koloru bazowego. Na przyklad, jesli kolorem bazowym bedzie

niebieski, a regulg regufa dopelniania, grupa koloréw zostanie utworzona na podstawie koloru niebieskiego oraz jego dopelnienia,

czyli koloru czerwonego.

Za pomocg kota koloréw mozna zmienia¢ kolory bedace podstawa stosowania reguly, a wiec podstawa nowej grupy koloréw. Aby

przerwaé stosowanie reguly i przeprowadzi¢ reczng edycje koloréw, kliknij przycisk Roztacz ff .

1

Otworz okno dialogowe Aktywny kolor i w razie potrzeby wybierz regule z menu regul tworzenia grup koloréw.

Uwaga: Aby ograniczy¢ zestaw koloréw do koloréw z okreslonej biblioteki prébek, kliknij przycisk Ogranicz schemat koloréw do

koloréw z biblioteki prébek BB, i wybierz biblioteke z listy.

Jesli nie sg widoczne paski kolordéw, kliknij ikong Koto koloréw (aby zamiast paskéw wyswietli¢ koto koloréw).

Wrybierz kolor bazowy, wykonujac jedna z nastepujacych czynnosci:

o Ustaw kolor bazowy, przeciagajac odpowiednio wskaznik widoczny na kole koloréw (najwigkszy, podwéjny wskaznik

na kole).

o Ustaw odpowiednio suwaki koloréw u dotu okna dialogowego.

Zaleznie od potrzeby wybierz nows regute lub przesun wskazniki koloréw.

Aby sprawdzi¢ wyglad nowych koloréw kompozycji, kliknij przycisk Zmien kolory kompozycji.

, ktora znajduje si¢ w prawej czesci
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Uwaga: Kolory zaznaczonej kompozycji zostang zmienione po kliknigciu przycisku OK i zamknieciu okna dialogowego. Aby
kolory kompozycji pozostaty bez zmian, przed kliknigciem przycisku OK nalezy wylgczy¢ opcje zmiany koloréw.

6  Wpisz nazwe w polu Nazwa (po prawej stronie menu regut), po czym kliknij przycisk Nowa grupa koloréw [Z¥.

Uwaga: Jesli ikona Nowa grupa koloréw nie jest wyswietlana, kliknij ikone Pokaz obszar grupy koloréw | k.

7  Aby zapisa¢ nowa grupe w panelu Probki, kliknij przycisk OK i zamknij okno Aktywny kolor.

Uwaga: Grupe koloréw mozna utworzy¢ takze za pomocg panelu Wzornik koloréw. (Zobacz “I'worzenie grupy koloréw za pomocg
panelu Wzornik koloréw” na stronie 105.) Film przedstawiajgcy tworzenie, edycje i wykorzystywanie grup koloréw za pomocg okna
Aktywny kolor, mozna obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0059_pl.

Edycja kolorow w oknie dialogowym Aktywny kolor

Okno dialogowe Aktywny kolor umozliwia globalng edycj¢ koloréw zaznaczonej kompozycji. Jest ono szczegdlnie przydatne, jesli
na etapie tworzenia kompozycji nie uzywano koloréw globalnych. Okno pozwala edytowac¢ kolory i grupy koloréw, stosowac
wprowadzane zmiany do kompozycji, a takze zapisywac zmienione kolory na przysztosc.

Podczas edycji kolor6w mozna korzysta¢ z kota koloréw (w wersji ciaglej lub dyskretnej) i z paskéw koloréw.
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Edycja koloréw za pomocg znacznikéw na kole koloréw

Koto koloréw w wersji ciagtej O Barwa, nasycenie i jasno$¢ sg przedstawiane wewnatrz ciaglego okregu. Kazdy z koloréw biezacej

grupy jest przedstawiany w kole wewnatrz okregu. Koto umozliwia bardzo dokladny wybor koloréw, poniewaz jednak kazdy z pikseli
ma inny kolor, zidentyfikowanie poszczegoélnych koloréw jest trudne.

Koto koloréw w wersji dyskretnej @ Kolory sa przedstawiane w postaci segmentow kota. Koto w tej postaci utatwia identyfikacje

poszczegdlnych koloréw, ale obejmuje tylko ograniczony zakres koloréw.
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Kolor paski[l] Sa wyswietlane tylko kolory z grupy. Odpowiadajace im kolorowe paski mozna zaznaczaé i edytowa¢ indywidualnie.

Film przedstawiajacy tworzenie, edycje i wykorzystywanie grup koloréw za pomocg okna Aktywny kolor, mozna obejrzec na stronie
internetowej www.adobe.com/go/vid0059_pl.
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A. Kolor bazowy B. Kolor bazowy na kole kolorow C. Opcje wyswietlania koloréw D. Kolor odpowiadajgcy wybranemu znacznikowi lub paskowi
koloru E. Przedstawianie na kole nasycenia i barwy F. Dodawanie i usuwanie znacznikéw koloréw G. Rozlgczanie koloréw powigzanych
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Edycja grupy koloréw za pomoca kota koloréw

1 Jedli zachodzi taka potrzeba, zaznacz pozadang grupe koloréw w obszarze Grupy koloréw okna Aktywny kolor.

2 Je$lizaznaczono pewien obiekt w obszarze roboczym, kliknij przycisk Zmien kolory kompozycji, aby sprawdzi¢ wyglad koloréow
kompozycji. Aby nie zmienia¢ koloréw kompozycji, nie zaznaczaj opcji Zmien kolory kompozycji albo kliknij przycisk Anuluj.

Uwaga: Aby przeprowadzic edycje koloréw kompozycji, kliknij przycisk Pobierz kolory z zaznaczonej kompozycji (5.

3  Abyograniczy¢ zestaw koloréw do koloréw z okreslonej biblioteki probek, kliknij przycisk Ogranicz grupe koloréw do koloréw
z biblioteki probek BB, i wybierz biblioteke z listy.

4  Zmieniaj kolor, przeciagajac jego znacznik na kole. Jesli kolory grupy sa powiazane ze sobg, podczas przeciggania zmieniaja
sie, zgodnie z wybrana regula, wszystkie kolory grupy. W przeciwnym razie zmienia si¢ tylko kolor skojarzony ze znacznikiem.
W razie potrzeby wykonuj nastgpujace czynnosci:

oAby zmienia¢ barwe, przeciagaj znacznik po okregu kofa. Aby zmienia¢ nasycenie lub jasno$¢, przeciagaj znacznik do
$rodka lub od $rodka kota.

oAby znacznik poruszal si¢ tylko w jednym kierunku, podczas przeciagania go przytrzymuj wcisniety klawisz Shift.
oAby na kole byly przedstawiane barwa i jasnos¢, kliknij przycisk Pokaz nasycenie i barwe na kole -:(:):— (znajdujacy sie
bezposrednio pod kolem).

o Abyrecznie zmieni¢ warto$¢ konkretnego koloru, kliknij jego znacznik albo kliknij sam kolor w grupie widocznej u gory
okna dialogowego, w polu Aktywne kolory. Zmien warto$¢ koloru za pomoca odpowiedniego suwaka lub w odpowiednim
polu pod kotem koloréw.

oAby zmieni¢ nasycenie i jasno$¢ koloru na kole, kliknij znacznik koloru prawym przyciskiem myszy, a nast¢pnie kliknij
pozadany kolor w polu nasycenia i jasnosci.

Uwaga: Jesli w przypadku pewnego koloru masz wgtpliwosci, czy nalezy do danej przestrzeni lub pochodzi z palety internetowej,
zaznacz go i kliknij przycisk Spoza gamutu /i lub Spoza palety internetowej igl.

Edycja grupy koloréw za pomoca Prébnika kolorow

Kolory w grupie mogg by¢ zmieniane za pomocg Prébnika koloréw.

1 W oknie dialogowym Aktywny kolor wykonaj jedna z nast¢pujacych czynnoéci:
«  Dwukrotne kliknij znacznik na kole.

o Dwukrotnie kliknij pasek koloru.

o Kliknij prébke koloru (po lewej stronie suwakéw koloréw).

2 Zapisz zmiany, wykonujac jedna z nastepujacych czynnoéci:
oAby zapisa¢ zmienione kolory w postaci nowej grupy, wpisz nowa nazwe w polu tekstowym u gory okna dialogowego,
po czym kliknij przycisk Nowa grupa kolorow .

oAby zapisa¢ zmiany w dotychczasowej grupie koloréw, kliknij przycisk Zapisz zmiany w grupie koloréw [&.

Edycja pojedynczych koloréw z grupy koloréw

Jesli grupa koloréw zostata utworzona przy uzyciu reguly, jej kolory zostaly ze sobg polaczone (powigzane). Edycja jednego z koloréw
powigzanych ze soba powoduje odpowiednie zmiany pozostalych koloréw (zgodnie z obowigzujacg reguly). Aby wybrany kolor
zmodyfikowa¢ bez zmiany pozostalych, nalezy odlaczy¢ je od reguty, czyli uwolnic je spod dzialania reguly.
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A. Prezentacja koloréw polgczonych na kole kolorow B. Prezentacja koloréw niepotgczonych na kole koloréw C. Prezentacja koloréw potgczonych w
oknie paskow koloréw D. Kolory niepotgczone w oknie paskow kolorow E. Kolory potgczone; klikniecie powoduje roztgczenie F. Kolory niepotgczone;

kliknigcie powoduje polgczenie
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1 W oknie dialogowym Aktywny kolor zaznacz grupe¢ koloréw do edycji i kliknij przycisk Edycja.
2 Kliknij ikone Rozlgez kolory grupy ff .

3  Wykonaj jedna z nastgpujacych czynnodci:
o Przeciggnij znacznik edytowanego koloru.

+  Kliknij przycisk Wyswietl paski koloréw [I]. Kliknij pasek wybranego koloru i samodzielnie okresl wartosci definiujace
kolor albo dwukrotnie kliknij pasek wybranego koloru i wybierz nowy kolor za pomocg Probnika koloréw.
«  Kliknij znacznik lub pasek koloru prawym przyciskiem myszy i wybierz nowy odcien.

4  Aby ponownie polaczy¢ kolory, czyli skojarzy¢ je z nowa reguly tworzenia grupy koloréw, kliknij ponownie przycisk.

Losowa zmiana kolejnosci kolorow lub nasycenia i jasnosci

Okno dialogowe Aktywny kolor umozliwia losowe generowanie wariacji koloréw z biezacej grupy. Stuzg do tego przyciski Losowe
przypisywanie jasno$ci i nasycenia oraz Losowa zmiana kolejnoéci koloréw.

1 Zaznacz grupe koloréw w oknie dialogowym Aktywny kolor.
2 Kliknij przycisk Edycja, a nastepnie przycisk Wyswietl paski koloréw; albo kliknij przycisk Przypisz.

3  Wpykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
o Abylosowo zmieni¢ jasno$¢ i nasycenie koloréw z biezacej grupy, ale zachowa¢ ich barwy, kliknij przycisk Losowa zmiana
kolejnosci kolorow g:-,é:
o Abylosowo zmieni¢ kolejno$¢ koloréw w biezacej grupie, kliknij przycisk Losowa zmiana nasycenia i jasnosci [#5]. Za
pomoca tego przycisku mozna sprawdzac rézne efekty kolorowania kompozycji za pomoca biezacej grupy koloréw.
Globalna zmiana nasycenia, jasnosci, temperatury lub luminangji

1 W oknie dialogowym Aktywny kolor kliknij przycisk Edycja.
2 Kliknij przycisk Tryb koloréw (¥ i wybierz opcje Dopasuj globalnie.
3  Zmien wartosci nasycenia, jasnoéci, temperatury i luminancji.
Uwaga: Jesli sg uwzgledniane tylko kolory z okreslonej biblioteki prébek, wszelkie zmiany dotyczg tylko tych koloréw.
Dodawanie lub usuwanie koloréw z grupy
1 W oknie dialogowym Aktywny kolor kliknij przycisk Edycja.
2 Wyswietl grupe koloréw na kole koloréw, a nie w oknie z paskami koloréw.
3 Wrykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

«  Abydoda¢kolor do grupy, kliknij przycisk dodawania koloru ;' , a nastepnie kliknij wybrany kolor na kole. Jesli klikniesz
na linii istniejgcego znacznika koloru, nowy znacznik bedzie przesuwany razem ze starym.

«  Aby usungé kolor z grupy, kliknij przycisk usuwania koloru ¢ , a nastepnie znacznik koloru wybranego do usuniecia.
Nie mozesz usung¢ znacznika koloru bazowego.

Usuwanie grupy koloréw

1 Zaznacz grupe koloréw na liscie Grupy koloréw i kliknij przycisk Usun .
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Przypisywanie kolorow do kompozycji

W oknie dialogowym Aktywny kolor jest dostepna zakladka Przydziel, ktéra umozliwia przypisywanie koloréw z grupy do
kompozycji. Kolory mozna przypisywa¢ w nastepujacy sposob:

o Przypisywanie nowych koloréw z grupy zaznaczonej na lidcie Grupy koloréw.

o Przypisywanie nowych koloréw z grupy wybranej w menu regul tworzenia grup koloréw.

. Ponowne przypisywanie dotychczasowych koloréw kompozycji. Okno dialogowe Aktywny kolor mozna zresetowa¢, tak aby
kompozycja byta wyswietlana w oryginalnych kolorach. Stuzy do tego przycisk Pobierz kolory z zaznaczonej kompozycji .

Oryginalne kolory kompozycji (u géry), przypisywanie nowych koloréw przy uzyciu grupy zaznaczonej na liscie Grupy koloréw (w srodku), przypisywanie
nowych koloréw przy uzyciu nowej grupy utworzonej za pomocg menu regul tworzenia grup (u dotu).

Przypisania koloréw okresla si¢ za pomoca kolumn Biezace kolory i Nowe. Kolumny te s3 wykorzystywane przy zmianie koloréw
kompozycji na podstawie aktywnej grupy koloréw. Wezesniej trzeba zaznaczy¢ opcje Zmien kolory kompozycji.
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A. Aktywna grupa koloréw B. Pobierz kolory z zaznaczonej kompozycji C. Kolory z zaznaczonej kompozycji D. Nowe kolory z aktywnej grupy
koloréw E. Pomiri wiersz F. Zmie# kolory kompozycji

Film dotyczacy przypisywania koloréw za pomoca okna Aktywny kolor mozna obejrze¢ na stronie internetowe;j
www.adobe.com/go/vid0061_pl.

Przypisywanie nowych koloréw do zaznaczonej kompozycji

1 Zaznacz kompozycje, ktorej kolory chcesz zmienic.

2 Wrybierz polecenie Edycja > Edycja koloréw > Zmien kolory kompozycji.
Zostanie otwarte okno dialogowe Aktywny kolor, a w nim bedg widoczne dwie kolumny zawierajace kolory z oryginalnej
kompozycji.

3 Jesli zachodzi potrzeba przypisania koloréw z grupy koloréw, wykonaj jedng z nastgpujacych czynnodci:
o Wybierz grupe koloréw z listy Grupy koloréw.

. Wybierz z menu nows regule tworzenia grup i utwérz za jej pomoca nowa grupe koloréw.


http://www.adobe.com/go/vid0061_pl
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Uwaga: W przypadku utworzenia nowej grupy koloréw mozesz klikng¢ przycisk Edycja i dostosowac kolory, a nastepnie
klikng( przycisk Przydziel. Mozesz tez zaznaczac pojedyncze kolory kompozycji i zmieniad ich wyglgd za pomocg suwakoéw.

4  Aby obejrze¢ zmienione kolory kompozycji, kliknij przycisk Zmien kolory kompozycji.

5 W celu ponownego przypisania koloréw wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

o Abyprzypisa¢ biezacy kolor do innego koloru, przeciagaj go w gore i d6t kolumny, dotad az znajdzie sie obok pozadanego
koloru.

o Jesli pewien wiersz zawiera wiele koloréw i zachodzi potrzeba przeniesienia ich wszystkich, kliknij pasek wyboru| | po
lewej stronie wiersza i przeciggnij go w gore lub w dét.
o Abyprzypisaé nowy kolor do innego wiersza biezacych koloréw, przeciagnij nowy kolor w gére lub w dot kolumny Nowy.

oAby przypisania nie obejmowaty pewnego wiersza biezacych koloréw, kliknij strzatke - miedzy kolumnami. Aby wiersz
ten byl ponownie uwzgledniany, kliknij kreske.

oAby przypisania nie obejmowaly pewnego koloru biezacego, zaznacz go i kliknij przycisk Pomin zaznaczone kolory, tak
aby nie byly zmieniane [].

oAby przypisac kolory w sposob przypadkowy, kliknij przycisk Losowa zmiana kolejnosci koloréow é-é: Nowe kolory
zostang losowo rozlokowane w réznych wierszach biezacych koloréw.

«  Abydoda¢ wiersz do kolumny koloréw biezacych, kliknij przycisk Dodaj wiersz [if].

6  Aby rozdzieli¢ lub scali¢ kolory w wierszu Biezace kolory, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

oAby umiesci¢ kolory w oddzielnych wierszach, zaznacz pozadany blok koloréw i kliknij przycisk Rozdziel kolory miedzy
oddzielne wiersze [0

«  Aby scali¢ kolory w jednym wierszu, zaznacz je z wcisnietym klawiszem Shift, po czym kliknij przycisk Scal kolory w
wierszu [IL].

7  Aby zmieni¢ tint¢ lub odcien nowego koloru, kliknij tréjkat po jego prawej stronie i wybierz odpowiednia opcje. Aby ta sama
opcja miala zastosowanie do wszystkich koloréw z grupy, zaznacz opcj¢ Zastosuj do wszystkich.
Uwaga: Opcje Tinty i odcienie oraz Przesuniecie barwy sg dostgpne pod warunkiem, ze nie bedg zachowywane kolory dodatkowe.

8  Kliknij przycisk OK, aby zmieni¢ kolory kompozycji. Aby kolory kompozycji pozostaly bez zmian, kliknij przycisk Anuluj albo
wylacz opcje Zmien kolory kompozycji i kliknij przycisk OK.

Losowa zmiana nasycenia i jasnosci wszystkich koloréw

1 Jedli zachodzi taka potrzeba, zaznacz obiekt i wybierz polecenie Edycja > Edycja koloréw > Zmien kolory kompozycji.

2 W oknie dialogowym Aktywny kolor kliknij przycisk Losowa zmiana jasnosci i nasycenia [
Uwaga: Operacje te mozna wykonac rowniez podczas edycji grupy koloréw za pomocg paskow kolorow.

Wyswietlanie oryginalnych koloréow kompozycji po przypisaniu nowych koloréw

W wyniku zmiany koloréw kompozycji jej kolory oryginalne s zastepowane kolorami z wybranej grupy. Przed podjeciem decyzji
o konkretnych przypisaniach koloréw trzeba czasami sprawdzi¢, w ktérych miejscach kompozycji sa wyswietlane oryginalne kolory
(z kolumny Biezace kolory). Jest to istotne zwlaszcza w przypadku kompozycji bardzo szczegdtowych lub wielobarwnych.

1 Jedli zachodzi taka potrzeba, zaznacz obiekt i wybierz polecenie Edycja > Edycja koloréw > Zmien kolory kompozycji.
2 W oknie dialogowym Aktywny kolor kliknij przycisk Klikaj na kolorach powyzej, aby znalez¢ je w kompozycji @, anastepnie
kliknij wybrany kolor w kolumnie Biezace kolory.

Wszelkie obszary kompozycji, ktérym przypisano inne kolory, zostang wyszarzone; bedzie widoczny tylko wybrany kolor.
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3 Aby wyswietli¢ wszystkie kolory, kliknij przycisk ponownie.

Redukcja kolorow w kompozycji

Kompozycje, ktére beda prezentowane na réznych nosnikach lub za pomoca réznych urzadzen, wymagaja czesto odpowiedniego
dostosowania koloréw, np. zmniejszenia ich liczby, konwersji na odcienie szaroéci czy uzycia koloréw ze wskazanej biblioteki.
Optymalne zmniejszenie liczby koloréw ulatwia okno dialogowe Aktywny kolor. W oknie mozna wybra¢ jedno z ustawien
predefiniowanych, np. ustawienie powodujace konwersje koloréw na odcienie szarosci.
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Zmniejszanie liczby koloréw do dwéch

Szybka redukcja koloréw przy uzyciu ustawienia predefiniowanego

Dzigki ustawieniom predefiniowanym mozna szybko i fatwo ograniczy¢ liczbg koloréw kompozycji (do okreslonej liczby lub do
koloréw z okreslonej biblioteki).

1 Zaznacz kompozycje, ktdra ma zawiera¢ mniej koloréw.

2 Wybierz polecenie Edycja > Edycja koloréw > Zmien kolory kompozycji na predefiniowane, po czym wybierz odpowiednie
ustawienie predefiniowane.

3  Wpykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
. Aby ograniczy¢ zestaw koloréw do zawartosci okreslonej biblioteki, kliknij przycisk biblioteki BEE., zaznacz pozadang

biblioteke i kliknij przycisk OK.

«  Jeslinie chcesz skorzystac z biblioteki, kliknij przycisk OK.
Zostanie otwarte okno dialogowe Aktywny kolor. W kolumnie Nowy beda widoczne kolory predefiniowane oraz kolor czarny.
Nowe kolory beda pochodzi¢ z oryginalnej kompozyciji.

4  Przypisz nowe kolory do oryginalnych.
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Upewnij sig, ze jest zaznaczona opcja Zmien kolory kompozycji, i kliknij przycisk OK.

Zmniejszanie liczby kolorow przy uzyciu wiasnych opgji

1

2

Zaznacz kompozycje, ktérej kolory chcesz zmienic.

Wybierz polecenie Edycja > Edycja koloréw > Zmien kolory kompozycji.

Zostanie otwarte okno dialogowe Aktywny kolor. W kolumnie Nowy pojawia si¢ wszystkie kolory zaznaczonej kompozycji.
Aby uzy¢ innych koloréw, wybierz lub utwdrz nowa grupe koloréw.
W menu Kolory wybierz docelowa liczbe kolordw.

Kliknij przycisk Opcje redukeji koloréw =, ustaw nastepujace opcje i kliknij przycisk OK:

Predefiniowane ustawienie Pozwala okresli¢ predefiniowana konfiguracje kolorow, w
tym ich liczbe oraz optymalne ustawienia. Jesli zostanie
wybrane ustawienie predefiniowane, a nastgpnie zostana
zmienione pewne opcje, bedzie aktywna opcja Wiasne.

Kolory Pozwala okresli¢ docelows liczbe koloréw kompozycji (po
dokonaniu redukgji).

Ograniczenie do biblioteki Pozwala okresli¢ biblioteke probek, z ktorej beda
pochodzi¢ wszystkie nowe kolory.

Sortuj Pozwala okresli¢ sposob posortowania oryginalnych

koloréw w kolumnie Biezace kolory.




6

7

ILLUSTRATOR CS3
Podrecznik uzytkownika

Metoda zmiany koloréw

Pozwala okresli¢ dozwolone wariacje nowych kolorow.

. Dokladnie — kazdy z koloréw biezacych bedzie
zastepowany okres§lonym precyzyjnie, nowym
kolorem.

o Skalyj tinty (opcja domys$lna) — najciemniejszy z
biezacych koloréw w danym wierszu bedzie
zastgpowany podanym kolorem. Wszystkie pozostale
kolory w wierszu beda zastgpowane odpowiednio
jasniejszymi tintami tego koloru.

. Zachowaj tinty — odpowiednik opcji Skaluj tinty dla
koloréow nieglobalnych. W przypadku kolorow
dodatkowych lub globalnych do nowego koloru
bedzie stosowana tinta biezacego koloru. Opgji tej
nalezy uzywad, jesli wszystkie kolory biezace w danym
wierszu stanowia odcienie tego samego lub
podobnego koloru globalnego. Optymalne wyniki
zapewnia zaznaczenie opcji Zachowaj tinty razem z
opcja Polacz tinty.

o  Tinty i odcienie — podany, nowy kolor zastapi kolor
biezacy o $redniej jasnosci. Biezace kolory o jasnosci
powyzej Sredniej beda zastepowane odpowiednio
jasniejszymi odcieniami nowego koloru. Biezace
kolory o jasnosci ponizej $redniej beda zastgpowane
odpowiednio ciemniejszymi odcieniami nowego
koloru.

. Przesuni¢cie barwy — nowy kolor zastapi najbardziej
typowy kolor z wiersza kolorow biezacych, tzw. kolor
podstawowy. Pozostale kolory biezace beda
zastepowane kolorami, ktore pod wzgledem jasnosci,
nasycenia i barwy réznia od nowego koloru taka
samo, jak kolory zastepowane od koloru
podstawowego.

Polacz tinty

Wszystkie tinty tego samego koloru globalnego beda
przypisywane do tego samego wiersza koloréw biezacych,
nawet jesli nie przeprowadzono redukgji koloréw. Opcji
nalezy uzywa¢ w przypadku kompozycji zawierajacych
kolory globalne lub podstawowe o tintach mniejszych niz
100%. Optymalne wyniki zapewnia w polaczeniu z opcja
Zachowaj tinty.

Uwaga: Nawet jesli opcja Polgcz tinty nie zostanie
zaznaczona, tinty tego samego koloru globalnego bedg
tgczone przed polgczeniem réznych koloréw nieglobalnych.

Zachowaj

Pozwala okresli¢, czy w wyniku redukcji ma by¢ zachowany
kolor bialy, czarny lub szary. Jesli kolor ma by¢ zachowany,
w kolumnie biezacych koloréw odpowiada mu wiersz
wykluczony (pominiety).

Przypisz nowe kolory do biezacych.

Upewnij sie, ze jest zaznaczona opcja Zmien kolory kompozycji, i kliknij przycisk OK.
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Dopasowywanie kolorow

Przeksztalcanie koloru spoza przestrzeni w kolor drukowalny

Niektore kolory modeli RGB i HSB (np. kolory neonowe) nie moga by¢ drukowane, poniewaz nie posiadaja odpowiednikow w
modelu CMYK. Po wybraniu koloru spoza gamutu w poblizu prawego gérnego rogu panelu Kolor lub w oknie Prébnika koloréw
pojawi sie trojkat ostrzegawczy /i,

1  Kliknigcie na nim spowoduje przejscie do najblizszego odpowiednika koloru z przestrzeni CMYK (bgdzie on wyswietlany obok
trojkata).

Zobacz takze

“Kolory przestrzenie i gamuty” na stronie 91

Zmiana koloru na kolor z palety internetowej

Kolory z palety internetowe;j jest to zbidr 216 koloréw, ktoére moga by¢ wyswietlane w przegladarkach internetowych (niezaleznie
od platformy). Jesli uzytkownik wybierze kolor, ktéry nie nalezy do palety internetowej, w panelu Kolor, w oknie Prébnik koloréw
lub w oknie Aktywny kolor pojawi si¢ szeScian ostrzegawczy @

1 Klikniecie na nim spowoduje przejscie do najblizszego odpowiednika sposrod koloréw z palety internetowej (bedzie on
wys$wietlany obok sze$cianu).

Zobacz takze

“Informacje o grafice internetowej” na stronie 379

Mieszanie kolorow

Polecenia do mieszania koloréw pozwalajg utworzy¢ seri¢ koloréw posrednich na podstawie grupy trzech lub wiecej wypelnionych
obiektow. Kolory poérednie powstaja na podstawie pionowego lub poziomego ulozenia obiektéw albo ich kolejnosci na stosie.
Mieszanie nie ma wplywu na obrysy oraz na obiekty niepomalowane.

1 Zaznacz trzy lub wigcej wypelnionych obiektow.

2 Wykonaj jedna z nastgpujacych czynnosci:
oAby wypelni¢ obiekty posrednie kolejnymi przejsciami miedzy wypelnionym obiektem na wierzchu i wypelnionym
obiektem na spodzie, wybierz polecenie Edycja > Edycja koloréw > Przejdz z wierzchu na spod.

. Aby wypelni¢ obiekty posrednie kolejnymi przejsciami miedzy wypelnionym obiektem po lewej stronie a wypelnionym
obiektem po prawej stronie, wybierz polecenie Edycja > Edycja koloréw > Stwérz przejscie poziome.

oAby wypelni¢ obiekty po$rednie kolejnymi przejsciami miedzy wypelnionym obiektem na wierzchu a wypelnionym
obiektem na spodzie, wybierz polecenie Edycja > Edycja koloréw > Stwérz przejécie pionowe.

Zmiana koloru na przeciwny lub jego dopelnienie

1  Zaznacz kolor, ktory ma zosta¢ zmieniony.

2 Przejdz do panelu Kolor i wybierz z menu panelu odpowiednia opcje:
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Odwrod Zmienia kazda skladowa koloru na wartos¢ odwrotng na
danej skali. Na przyklad, jesli pewien kolor RGB ma
warto$¢ R rowng 100, zostanie ona zmieniona na 155 (255
-100 = 155).

Komplementarny Zmienia kazdg sktadowa koloru na nowa wartos¢ oparta na
sumie jasnosci i najnizszych wartosciach RGB
zaznaczonego koloru. Program Illustrator obliczy sume
najmniejszej i najwiekszej warto$ci RGB aktualnego
koloru, a nastepnie wyznaczy wartosci poszczegolnych
skladnikéw RGB, odejmujjac wartosé kazdego z
komponentu od tej wartosci. Zalozmy dla przykladu, ze
zaznaczono kolor o nastepujacych wartosciach RGB: R =
102 (czerwony), G = 153 (zielony) i B = 51 (niebieski).
Program Illustrator doda wartos¢ najwieksza (153) do
najmniejszej (51), uzyskujac nowa wartos¢ (204). Od
wartosci tej zostana odjete wartosci RGB dotychczasowego
koloru. Warto$ci nowego koloru uzupelnionego beda
zatem nastepujace: 204 - 102 (biezaca warto$¢ czerwonego)
=102 dla nowej wartosci czerwonego, 204 - 153 (biezaca
wartos¢ zielonego) = 51 dla nowej wartosci zielonego oraz
204 - 51 (biezaca warto$¢ niebieskiego) = 153 dla nowej

wartosci niebieskiego.

Odwracanie wielu kolorow

1

2

Zaznacz obiekty, ktérych kolory majg by¢ odwrécone.

Wybierz polecenie Edycja > Edycja koloréw > Odwrd¢ kolory.

Pojedyncze kolory mogg by¢ odwracane za pomocg panelu Kolor.

Dopasowywanie balansu koloréw

1

2

3

4

Zaznacz obiekty, ktorych kolory maja zosta¢ zmodyfikowane.
Wybierz polecenie Edycja > Edycja koloréw > Dopasuj balans koloréw.
Okresl opcje wypetnienia i obrysu.

Dopasuj warto$ci koloréw, a nastgpnie kliknij przycisk OK:

o W przypadku zaznaczenia globalnych koloréw podstawowych lub koloréw dodatkowych dopasuj ich intensywno$é¢ za
pomocy suwaka tinty. Zaznaczone nieglobalne kolory podstawowe nie s3 zmieniane.

o JeSlioperacje sa wykonywane w trybie CMYK i zaznaczono nieglobalne kolory podstawowe, to udzialy procentowe koloru
niebieskozielonego, karmazynowego, z6ltego i czarnego powinny by¢ okreslane za pomocg suwakow.

o Jesli operacje sa wykonywane w trybie RGB i zaznaczono nieglobalne kolory podstawowe, to udzialy procentowe koloru
czerwonego, zielonego i niebieskiego powinny by¢ okreslane za pomoca suwakow.

oAby przekonwertowa¢ zaznaczone kolory na odcienie szaroéci, z listy Tryb koloru wybierz pozycje Skala szarosci, a
nastepnie zaznacz opcje Konwertuj. Nastepnie okresl udzial procentowy koloru czarnego za pomocg suwaka.
o Jesli zaznaczony globalny kolor podstawowy lub dodatkowy ma by¢ przekonwertowany na nieglobalny kolor

podstawowy, na liScie Tryb koloréw zaznacz pozycje CMYK lub RGB (w zaleznoéci od trybu koloréw dokumentu), po
czym wybierz opcje Konwertuj. Nastepnie dopasuj kolory za pomocg suwakdéw.
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Konwersja kolorow na skale szarosci

1  Zaznacz obiekty, ktérych kolory maja by¢ przekonwertowane.

2 Wybierz polecenie Edycja > Edycja koloréw > Konwertuj na skale szarosci.

Aby przekonwertowac obiekty na skalg szarosci i jednoczesnie dopasowac odcienie szarosci, wybierz polecenie Edycja > Edycja
koloréw > Dopasuj kolory.

Zobacz takze

“Skala szaro$ci” na stronie 90

Konwertowanie obrazow w skali szarosci na obrazy RGB lub CMYK

1 Zaznacz obraz w skali szarosci.

2 Wybrac polecenie Edycja > Edycja koloréw > Konwertuj na CMYK lub Konwertuj na RGB (w zaleznosci od trybu koloréw
dokumentu).

Kolorowanie obrazéw w skali szarosci lub 1-bitowych

1  Zaznacz obiekt bitmapowy.
2 Upewnij sig, ze w panelu Narzedzia lub panelu Kolor zaznaczono pole Wypelnienie.

3  Korzystajac z panelu Kolor, pomaluj obraz na czarno, bialo, kolorem podstawowym lub dodatkowym.

Uwaga: Jesli obraz w skali szarosci zawiera kanat alfa, to nie mozna pokolorowa¢ go kolorem podstawowym. W takim wypadku
nalezy wybrac kolor dodatkowy.

Dopasowywanie nasycenia wielu kolorow

1  Zaznacz obiekty, ktérych kolory majg zosta¢ zmodyfikowane.
2 Wybierz polecenie Edycja > Edycja koloréw > Zwieksz nasycenie.

3  Zmniejsz lub zwigksz nasycenie koloru dodatkowego (zdefiniuj inng tintg), wprowadzajac wartos$¢ z zakresu od —100% do
100%.

Zobacz takze
“HSB” na stronie 89

Mieszanie kolorow naktadajacych sie

Do mieszania nakladajacych sie koloréw mozna wykorzysta¢ tryby mieszania oraz dwie funkcje (dwa efekty), Mieszanie twarde i
Mieszanie miekkie.

Tryby mieszania Zapewniajg rozne opcje kontroli nad kolorami nakladajacymi sie. W przypadku kompozycji zawierajacych kolory
dodatkowe, wzorki, gradienty, tekst i inne elementy zlozone powinny zawsze by¢ uzywane tryby mieszania, a nie wspomniane wyzej
efekty.
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Mieszanie twarde, efekt Program aczy kolory, wybierajac najwyzsze wartosci poszczegdlnych sktadowych. Jezeli, na przyktad, kolor
1 zawiera 20% niebieskozielonego, 66% karmazynowego, 40% zokci i 0% czerni, a kolor 2 — 40% niebieskozielonego, 20%
karmazynowego, 30% z61cii10% czerni, to kolor powstaly po uzyciu polecenia Mieszanie twarde bedzie mial 40% niebieskozielonego,
66% karmazynowego, 40% z6lci i 10% czerni.

Mieszanie miekkie, efekt Efekt ten pozwala zmieni¢ kolor na wierzchu na pétprzezroczysty i podzieli¢ obraz na fasetki. Mozna
okresli¢ stopien przezroczysto$ci nakladajacych sie kolorow.

Tryby mieszania sa stosowane do poszczegdlnych obiektow, a efekty Mieszanie twarde i Mieszanie migkkie s3 stosowane do calych
grup lub warstw. Tryby mieszania zmieniaja wypelnienie o obrys obiektu, a Efekty Mieszanie twarde i Mieszanie migkkie powoduja
usunigcie obrysu obiektu.

Uwaga: Zastosowanie mieszania twardego i mieszania migkkiego do obiektéw, z ktorych jeden jest pomalowany kolorem
podstawowym, a drugi dodatkowym, lub obiektéw w réznych modelach koloru, powoduje zazwyczaj konwersje koloru na CMYK. Przy
mieszaniu nieglobalnego podstawowego koloru RGB z kolorem dodatkowym RGB wszystkie kolory dodatkowe sq konwertowane na
nieglobalne kolory podstawowe RGB.

Zobacz takze

“Stosowanie efektow Odnajdywanie $ciezek” na stronie 232
“Informacje o trybach mieszania” na stronie 177

Mieszanie koloréw za pomoca efektu Mieszanie miekkie

1  Wybierz grupe lub warstwe.
2 Wybierz polecenie Efekt > Odnajdywanie $ciezek > Mieszanie twarde

Mieszanie koloréw za pomoca efektu Mieszanie miekkie

1  Wybierz grupe lub warstwe.
2 Wybierz polecenie Efekt > Odnajdywanie $ciezek > Mieszanie miekkie.

3 Wpisz warto$c¢ z zakresu 1%-100% w polu Stopient mieszania, okreslajac poziom przezroczystoéci naktadajacych sie koloréw.
Kliknij przycisk OK.
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Rozdzial 5: Zarzadzanie kolorami

System zarzadzania kolorami niweluje réznice miedzy kolorami generowanymi przez rézne urzadzenia, dzigki czemu uzytkownik
moze mie¢ pewno$¢ co do wlasciwego wygladu ostatecznych koloréw. Uzyskanie odpowiedniego wygladu koloréw wymaga ich
uwaznego traktowania na kolejnych etapach przetwarzania danych: poczawszy od wstgpnego zarejestrowania przez urzadzenie
cyfrowe, a skonczywszy na wygenerowaniu przez urzadzenie wyjsciowe. Zarzadzanie kolorami pozwala uzyska¢ kolorystyke
wydrukéw zgodna ze standardem ISO, SWOP i Japan Color.

Omowienie zarzadzania kolorem

Dlaczego kolory czasami sie rozniq?

Zadne z urzadzen wyjéciowych nie pozwala odtworzy¢ wszystkich koloréw rozpoznawanych przez ludzkie oko. Kazde urzadzenie
operuje w ramach pewnej przestrzeni koloréw (nazywanej tez gamutem), ktéry pozwala mu generowac tylko barwy z ograniczonego
zakresu.

Model koloréw okresla relacje migdzy wartosciami kolorow, a przestrzen koloréw wyznacza ostateczng interpretacje tych wartosci
jako koloréw. Niektére modele koloréw (np. CIE L*a*b) wymagaja stosowania $cisle okreslonej i niezmiennej przestrzeni kolorow,
poniewaz odnosza si¢ one do barw postrzeganych bezpo$rednio przez ludzkie oko. Modele takie okredla si¢ jako niezalezne od
urzgdzen. Inne modele koloréw (np. RGB, HSL, HSB i CMYK) pozwalaja uzywa¢ wielu réznych przestrzeni koloréw. Poniewaz
modele takie zmieniajg sie¢ w zaleznoéci od skojarzonej z nimi przestrzeni kolordw, a ta jest wyznaczana czesto przez urzadzenie,
okresla si¢ je jako zalezne od urzgdzeri.

Ze wzgledu na réznice miedzy poszczegdlnymi przestrzeniami koloréw przenoszenie dokumentéw miedzy réznymi urzadzeniami
moze powodowa¢ zmiany w ich kolorystyce. Rdznice koloréw maja najczeéciej nastepujace przyczyny: rézne zrédla tego samego
obrazu, rézne metody definiowania koloréw w poszczegdlnych aplikacjach, rézne wlasciwosci no$nikéw (na przyktad, zwykly papier
gazetowy pozwala odtworzy¢ mniej koloréw niz lepszy papier do druku czasopism), rézne wlasciwosci monitoréw (w tym ich rézny
czas eksploatacji).
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Jak dziata system zarzadzania kolorami?

Problemy zwigzane z poprawnym odtwarzaniem koloréw maja swoje zrédlo w tym, ze w réznych urzadzeniach i w réznych
aplikacjach sa uzywane rozne przestrzenie koloréw. Typowe rozwiazanie polega na korzystaniu z niezaleznego systemu zarzadzaniem
kolorami, ktéry poprawnie interpretuje kolory i posredniczy w komunikacji miedzy urzadzeniami. Jego ogdlna zasada dziatania jest
nastepujaca: po poréwnaniu przestrzeni, w ktorej utworzono dany kolor, z przestrzenig docelows sa wprowadzane poprawki majace
na celu mozliwie najwierniejsze odtworzenie koloru na urzadzeniu docelowym.

System zarzadzania kolorami ttumaczy kolory przy uzyciu profili koloréw. Profil stanowi matematyczny opis przestrzeni koloréw
danego urzadzenia. Na przyktad, profil skanera informuje system zarzadzania kolorami o tym, w jaki sposob skaner "widzi" kolory.
W oprogramowaniu firmy Adobe s3 uzywane profile ICC (ICC jest to miedzysystemowy format opracowany przez organizacje
International Color Consortium).

Poniewaz zadna z metod przeksztalcania koloréw nie jest idealna dla wszystkich rodzajoéw grafiki, system zarzadzania kolorami
zapewnia mozliwo§¢ wyboru réznych metod konwersji kolorow, a wiec metod przeksztalcania koloréw dostosowanych do réznych
rodzajow grafiki. Na przyktad metoda dajaca dobre wyniki (tj. zachowujaca relacje migdzy kolorami) w przypadku zdje¢ natury
moze nie sprawdza¢ sie w przypadku logo.

Uwaga: Zarzgdzania kolorami nie nalezy myli¢ z korektg koloréw. System zarzgdzania kolorami nie jest w stanie poprawic obrazow
o niewlasciwych odcieniach i proporcjach miedzy kolorami. Stanowi on raczej srodowisko dostosowywania koloréw obrazéw do
wymagati konkretnych urzgdzen wyjsciowych.

Zobacz takze
“Informacje o profilach koloréw” na stronie 138

“Informacje o metodach konwersji koloréw” na stronie 147
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Czy system zarzadzania kolorami jest potrzebny?

Jesli nie jest uzywany system zarzadzania kolorami, wyglad kolorow zalezy od wlasciwosci danego urzadzenia. Zarzadzanie kolorami
moze nie by¢ potrzebne, jesli kolory sa przygotowywane do odtworzenia na jednym, $cisle okreslonym no$niku. Taka sytuacja
wystepuje na przyklad wtedy, gdy uzytkownik lub pracujaca na jego zlecenie firma zna doktadnie warunki drukowania obrazéw
CMYK i moze dostosowa¢ do nich konkretne wartosci koloréw.

Przydatno$¢ zarzadzania kolorami jest tym wieksza, im wiecej zmiennych elementéw obejmuje procedura przygotowywania
wydrukdéw. System zarzadzania kolorami jest zalecany w przypadkach, gdy dokumenty zawierajace kolorowg grafike sa przeznaczone
do druku i jednoczesénie do dystrybucji elektronicznej, gdy kompozycje sa tworzone na wielu platformach, lub gdy majg by¢
drukowane na wielu réznych urzadzeniach.

System zarzadzania kolorami jest przydatny w nastepujacych okolicznosciach:

. Gdy nalezy zapewnic jednolitg kolorystyke materiatéw prezentowanych lub drukowanych na wielu réznych urzadzeniach, np.
na monitorze i drukarce. Zarzadzanie kolorami jest szczegolnie istotne w przypadku dostosowywania koloréw do potrzeb
urzadzen o stosunkowo matej przestrzeni koloréw, takich jak czterokolorowe maszyny drukarskie.

o Gdy zachodzi potrzeba bardzo dokladnego odtworzenia na monitorze koloréw, ktére s3 przygotowywane do potrzeb innego
urzadzenia wyjéciowego. (Prébne odtwarzanie koloréw podlega wielu ograniczeniom, zwigzanym miedzy innymi z
wlasciwosciami samego monitora i oswietleniem zewnetrznym).

. Gdy zachodzi potrzeba przetworzenia i wykorzystania kompozycji kolorowych, ktére pochodzg z wielu réznych zrodet (przede
wszystkim wtedy, cho¢ nie tylko wtedy, gdy tworzac te kompozycje stosowano zarzgdzanie kolorami).

. Gdy dokumenty kolorowe beda wysytane do wielu réznych urzadzen i nie bedzie mozliwosci recznego poprawiania
oryginalnych koloréw. Zarzadzanie kolorami jest szczegdlnie wazne, gdy dokumenty beda i drukowane, i publikowane
elektronicznie.

e Wiadomo, ze obrazy bedg drukowane na nieznanych urzadzeniach wyj$ciowych; na przyklad sg to obrazy publikowane w
Internecie, a tym samym ogdlnodostepne.

Przygotowanie stanowiska pracy

Warunki, w jakich jest przygotowywany dokument, maja istotny wplyw na to, jak wyglada on na ekranie i jak bedzie wygladat na
ostatecznym wydruku. Ponizsze wskazéwki mogg okaza¢ sie pomocne w odpowiednim przygotowaniu stanowiska pracy:

. Dokumenty powinny by¢ ogladane w pomieszczeniach oswietlonych swiatlem nie zmieniajacym sie. Poniewaz oswietlenie
naturalne ma to do siebie, ze jego cechy zmieniajg si¢ w ciggu dnia, warto pracowaé w pomieszczeniach bez okien lub dobrze
zacienionych. Aby wyeliminowa¢ niebiesko-zielone odbicia $wiatla fluorescencyjnego, nalezy uzywaé o$wietlenia D50 (5000
stopni Kelvina). Mozna tez oglada¢ wydruki w pods$wietlarkach D50.

. Kolorystyka pomieszczen, w ktérych sa ogladane dokumenty, powinna by¢ mozliwie neutralna (chodzi tu zwlaszcza o $ciany
i sufit) . Kolory zbyt zdecydowane mogg istotnie zmienia¢ percepcje barw wyswietlanych na ekranie lub widocznych na
wydruku. Najbardziej wskazany kolor pomieszczenia to neutralna szaroé¢. Dodatkowym czynnikiem wplywajacym na
postrzeganie barw moze by¢ kolor ubrania osoby pracujacej przy monitorze.

. Z biurka - a wigc obszaru otaczajacego okno dokumentu - nalezy usunaé wszelkie wzorki. Wzorki zbyt jaskrawe lub zbyt geste
zaburzaja prawidtowg percepcje koloréw przez ludzkie oko. Dlatego tez najlepiej, aby biurko bylo szare.

. Prébki dokumentu powinny by¢ ogladane w takich warunkach, w jakich bedzie ogladana ostateczna wersja dokumentu. Na
przyklad, katalog ze sprzetami domowymi powinien by¢ ogladany w swietle zwyklych zaréwek, a katalog z meblami biurowymi
w $wietle zaréwek typowych dla biura (np. halogenowych) . Niezaleznie od zalecen tego rodzaju, ostateczna ocena kolorow
powinna by¢ dokonywana zawsze w warunkach przewidzianych przez lokalne normy.

Utrzymywanie spdjnosci koloréw
Zarzadzanie kolorami w programach Adobe

Opracowany przez firme¢ Adobe mechanizm zarzadzania kolorami pomaga zachowac¢ jednolity wyglad koloréw w nastepujacych
sytuacjach: gdy obrazy pochodzg z réznych zrddet zewnetrznych, gdy dokumenty sa edytowane i przenoszone miedzy réznymi
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aplikacjami firmy Adobe, gdy ostateczne kompozycje sa wyswietlane lub drukowane na urzadzeniach wyjsciowych. System ten jest
zgodny ze standardami organizacji International Color Consortium odpowiedzialnej za standaryzacje formatéw i procedur
zwigzanych z przetwarzaniem koloréw.

W aplikacjach firmy Adobe funkcja zarzadzania kolorami jest wlaczona domysélnie. Jesli uzytkownik nabyl pakiet Adobe Creative
Suite, moze mie¢ pewno$¢, ze we wszystkich aplikacjach tego pakietu kolory sg synchronizowane, co zapewnia sp6jnos$¢ koloréw
RGB i CMYK. Znaczy to, ze niezaleznie od uzywanej aktualnie aplikacji kolory wygladaja identycznie.

Ustawienia kolorow w réznych aplikacjach z pakietu Adobe Creative Suite sq synchronizowane centralnie, za posrednictwem programu Adobe Bridge.

Chcaczmieni¢ ustawienia domy$lne, mozna skorzysta¢ z wielu gotowych zestawow ustawien dostosowanych do typowych warunkow
drukowania i wyswietlania. Ustawienia koloréw mozna zawsze dostosowa¢ do konkretnych wymagan i warunkéw.

Nalezy pamieta¢ o tym, ze sposob zarzadzania kolorami zalezy od rodzaju przygotowywanych kompozycji i wymagan urzadzen
wyjéciowych. Na przykiad, innych ustawient wymaga zadanie drukowania zdje¢ RGB, innych - komercyjne drukowanie w trybie
CMYK, jeszcze innych - cyfrowe drukowanie w trybie mieszanym (RGB/CMYK), a jeszcze innych - publikowanie w Internecie.

Podstawowe czynnosci majace na celu utrzymanie spdéjnosci kolorow
Nalezy skonsultowac sie zpartnerami(oile tacy istnieja) i dopasowac wtasne ustawienia zarzadzania kolorami do ichwymagai.

Nalezy ustali¢, w jakim stopniu procedura przetwarzania koloréw ma by¢ zintegrowana z procedurami innych czlonkéw zespotu i/
lub ustugodawcy, jakie oprogramowanie i jaki sprzet beda uzywane, oraz w jakim stopniu bedzie wykorzystywane zarzadzanie
kolorami. (Zobacz “Czy system zarzadzania kolorami jest potrzebny?” na stronie 128.)

Nalezy skalibrowac i wyprofilowa¢ monitor.

W pierwszej kolejnosci nalezy utworzy¢ profil monitora. Odpowiedni wyglad koloréw na monitorze jest niezwykle wazny przy
okreslaniu kolorystyki dokumentu. (Zobacz “Kalibrowanie i tworzenie profilu monitora” na stronie 140.)
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Nalezy utworzy¢ w systemie profile kolorow wszelkich urzadzen wejsciowych i wejsciowych, ktore sg lub beda uzywane (np.
skanerow i drukarek).

System zarzgdzania kolorami wykorzystuje te profile do okre$lenia, jak dane urzadzenie generuje kolory i jakie sa rzeczywiste kolory
w dokumencie. Profile urzadzen sg cz¢sto dodawane w momencie instalowania odpowiednich urzadzen w systemie. Profile
dostosowane do pewnych specyficznych warunkéw lub urzadzen mogg wymaga¢ utworzenia za pomocg specjalnego
oprogramowania lub sprzetu. Jesli dokument bedzie drukowany komercyjnie, nalezy skontaktowac si¢ z odpowiednim ustugodawca
iuzyskad informacje niezbedne do utworzenia profilu. (Zobacz “Informacje o profilach koloréw” na stronie 138 oraz “Instalowanie
profilu koloréw” na stronie 140.)

Nalezy skonfigurowac zarzadzanie kolorami w aplikacjach firmy Adobe.

Dla potrzeb wiekszoéci uzytkownikéw wystarczajace s3 domyslne ustawienia koloréw. Niemniej, jesli zachodzi potrzeba zmiany

ustawien domyslnych, mozna wykonac¢ jedng z nastepujacych czynnosci:

o Jesliuzytkownik korzysta z wielu aplikacji firmy Adobe, to przed przystapieniem do pracy z dokumentami powinien uaktywnic
program Adobe® Bridge CS3 i wybra¢ standardowa konfiguracje zarzadzania kolorem - konfiguracja ta zapewnia jednolite
ustawienia koloréw we wszystkich aplikacjach. (Zobacz “Synchronizowanie ustawien koloréw w aplikacjach firmy Adobe” na
stronie 130.)

. Jesli jest uzywana tylko jedna aplikacja firmy Adobe lub jesli zachodzi potrzeba dostosowania zaawansowanych ustawien
zarzadzania kolorami, mozna zmieni¢ ustawienia koloréw w konkretnej aplikacji. (Zobacz “Konfigurowanie zarzadzania
kolorami” na stronie 131.)

(Opcjonalnie) Mozna obejrze¢ kolory przy uzyciu funkcji ekranowej proby koloréw.

Po utworzeniu dokumentu mozna sprawdzi¢ wstepnie (na drodze symulacji), jak kolory beda drukowane lub wyswietlane na
konkretnym urzadzeniu. (Zobacz “Przeprowadzanie ekranowej préby koloré6w” na stronie 135.)

Uwaga: Ekranowa préba koloréw nie pozwala sprawdzi¢ wyglgdu nadrukéw uzyskiwanych za pomocg maszyn offsetowych. Jesli sq
uzywane dokumenty zawierajgce nadruki, nalezy dodatkowo wigczy¢ opcje podglagdu nadrukow.

Nalezy zapisac i/lub wydrukowac pliki przy aktywnych funkcjach zarzadzania kolorami.

Podstawowy cel zarzadzania kolorami to utrzymanie jednolitego wygladu koloréw niezaleznie od uzywanych urzadzen. Drukujac
dokumenty, zapisujac je i przygotowujac je do wyswietlania w postaci elektronicznej, nalezy bezwzglednie pozostawi¢ wlaczone
wszystkie opcje zarzadzania kolorami. (Zobacz “Drukowanie przy wlaczonej funkeji zarzadzania kolorami” na stronie 137 i
“Zarzadzanie kolorami w dokumentach przeznaczonych do prezentacji w Internecie” na stronie 134.)

Synchronizacja ustawien kolorow miedzy ré6znymi aplikacjami Adobe

Jesli jest uzywany pakiet Adobe Creative Suite, mozna skorzysta¢ z programu Adobe Bridge, ktory zapewnia automatyczna
synchronizacje ustawien koloréw we wszystkich aplikacjach pakietu. Synchronizacja daje pewno$¢, ze we wszystkich aplikacjach
firmy Adobe, w ktorych jest wlaczona funkcja zarzadzania kolorami, kolory wygladaja tak samo.

Jesli ustawienia koloréw nie sg synchronizowane, to u goéry okna dialogowego Ustawienia koloréw uzywanej aplikacji jest
wyswietlany komunikat ostrzegawczy. Firma Adobe zaleca zsynchronizowanie ustawien koloréw przed rozpoczeciem pracy z
dokumentami (nowymi lub istniejacymi).

1  Otworz program Bridge.

Aby otworzy¢ program Bridge z pakietu Creative Suite, wybierz w uzywanej aplikacji polecenie Plik > Przegladaj. Aby otworzy¢
program Bridge bezpo$rednio, nalezy albo wybra¢ opcje Adobe Bridge z menu Start (Windows) albo klikng¢ dwukrotnie na
ikone programu Adobe Bridge (Mac OS).

2 Wybierz polecenie Edycja > Ustawienia koloréw Creative Suite.

3 Wybierz ustawienie koloru z listy i kliknij na przycisk Zastosuj.

Jesli zadne z ustawienn domysélnych nie spelnia okre§lonych wymagan, wybierz opcje Pokaz rozszerzona liste plikow ustawien
koloréw, aby wyswietli¢ dodatkowe ustawienia. Aby zainstalowaé niestandardowy plik ustawien, na przyktad plik otrzymany
od ustugodawcy, kliknij na przycisk Pokaz zapisane pliki ustawient koloréw.
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Konfigurowanie zarzadzania kolorami

1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
. (Illustrator, InDesign, Photoshop) Wybierz polecenie Edycja > Ustawienia koloréw.
. (Acrobat) Wybierz panel Zarzadzanie kolorami, znajdujacy si¢ w oknie dialogowym Preferencje.

2 Wybierz ustawienie koloréw z menu Ustawienia i kliknij na OK.
Wybrane ustawienie decyduje o tym, ktére przestrzenie koloréw sa uzywane przez aplikacje, co dzieje si¢ przy otwieraniu i
importowaniu plikéw z osadzonymi profilami, a takze, w jaki sposob system zarzadzania kolorami konwertuje kolory. Aby
obejrze¢ opis danego ustawienia, nalezy zaznaczy¢ je, a nastepnie ustawi¢ wskaznik nad jego nazwa. Opis jest wyswietlany u
dotu okna dialogowego.
Uwaga: Ustawienia koloréw programu Acrobat stanowig podzbidr szerszego zestawu ustawier dostgpnych w programach
InDesign, Illustrator i Photoshop.
W pewnych sytuacjach - na przyklad wtedy, gdy ustugodawca dostarcza niestandardowy profil wyjsciowy - moze zajs¢ potrzeba
dostosowania niektdrych ustawien w oknie dialogowym Ustawienia koloréw. Zmiany takie sg zalecane jednak tylko w
przypadku zaawansowanych uzytkownikow.
Uwaga: Jesli uzytkownik korzysta z wigcej niz jednej aplikacji firmy Adobe, zdecydowanie zaleca si¢ synchronizacje ustawieri
kolorow we wszystkich uzywanych aplikacjach. (Zobacz “Synchronizowanie ustawieri koloréw w aplikacjach firmy Adobe” na
stronie 130.)

Zobacz takze

“Dostosowywanie ustawien koloréw” na stronie 143

Zmiana wygladu czerni w trybie CMYK (lllustrator, InDesign)

Jedli czysta czern w trybie CMYK (K=100) zostanie wy$wietlona na ekranie, wydrukowana na drukarce niezgodnej ze standardem
PostScript lub wyeksportowana do formatu RGB, bedzie wyglada¢ tak jak gleboka czern. Jesli uzytkownik woli dostrzega¢ roznice
miedzy czystg czernia i gteboka czernig (tak jak ma to miejsce na profesjonalnych wydrukach), moze zmieni¢ preferencje wygladu
czerni. Preferencje te nie majg wpltywu na faktyczne wartosci koloréw w dokumencie.

1

2

3

Wybierz polecenie Edycja > Preferencje > Wyglad czerni (Windows) lub [Nazwa aplikacji] > Preferencje > Wyglad czerni
(Mac OS).

Wrybierz opcj¢ w obszarze Na ekranie:

Wyswietl wszystkie rodzaje czerni dokladnie Czysta czern w trybie CMYK jest wyswietlana jako kolor
ciemnoszary. Ustawienie to pozwala dostrzec réznice
miedzy czysta czernia i gleboka czernia.

Wyswietl wszystkie rodzaje czerni jako gleboka czern Czysta czern w trybie CMYK jest wy$wietlana jako gleboka
czern (RGB=000). Ustawienie to sprawia, Ze czysta czern i

pelna czern wygladaja (na ekranie) identycznie.

Nalezy wybra¢ opcje w obszarze Drukowanie/Eksportowanie:
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Odtwarzaj dokladnie wszystkie rodzaje czerni W przypadku drukowania na zwyklej drukarce niezgodnej
ze standardem PostScript lub eksportowania danych do
formatu RGB czysta czern w trybie CMYK jest uzyskiwana
na podstawie wartosci koloréw w dokumencie. Ustawienie
to pozwala dostrzec réznice miedzy czysta czernia i gleboka
czernig.

Odtwarzaj wszystkie rodzaje czerni jako gleboka czern W przypadku drukowania na zwyklej drukarce niezgodne;j
ze standardem PostScript lub eksportowania danych do
formatu RGB czysta czern w trybie CMYK jest generowana
jako gleboka czern (RGB=000). Ustawienie to sprawia, ze
czysta czern i gleboka czern wygladaja tak samo.

Zarzadzanie kolorami podstawowymi i dodatkowymi

Jesli w uzywanej aplikacji firmy Adobe jest wlaczone zarzadzanie kolorami, to do kazdego z koloréw - tworzonych lub uzywanych
- jest stosowany profil koloréw odpowiadajacy aktualnemu dokumentowi. Zmiana trybu koloréw powoduje, Ze system zarzadzania
kolorami uaktywnia odpowiednie profile i przeksztalca dotychczasowe kolory zgodnie z wybranym modelem.

Pracujac z kolorami podstawowymi i dodatkowymi, nalezy mie¢ na uwadze nastepujace wskazowki:

e Abymie¢ pewno$(, ze kolory podstawowe sg odpowiednio definiowane i wyswietlane, nalezy wybra¢ takg przestrzen robocza
CMYK, ktora odpowiada warunkom wyjéciowym CMYK.

e Nalezy wybiera¢ kolory z biblioteki koloréw. Aplikacje firmy Adobe zawieraja szereg standardowych bibliotek koloréw, ktdre
wezytuje sig, na przyklad, za posrednictwem menu palety Probki.

. (Acrobat, Illustrator oraz InDesign) Aby zapewni¢ doktadne odtwarzanie i sp6jnos¢ kolorow dodatkowych, nalezy wiaczy¢
opcje Podglad nadruku.

o (Acrobat, Illustrator oraz InDesign) Przy wyswietlaniu wstepnie zdefiniowanych koloréw dodatkowych (np. koloréw z
bibliotek TOYO, PANTONE, DIC i HKS) oraz przy konwersji tych koloréw na kolory podstawowe, nalezy uzywac wartosci
Lab (ustawienie domyslne). Korzystanie z wartosci Lab zapewnia najwieksza doktadnos¢ odtwarzania i najlepszg sp6jnos¢
koloréw w réznych aplikacjach z pakietu Creative Suite. Aby wyglad tych koloréw byt zgodny z ich wygladem w starszych
wersjach programu Illustrator lub InDesign, nalezy uzy¢ rownowaznych wartosci CMYK. Informacje dotyczace przechodzenia
miedzy warto$ciami Lab i CMYK koloréw dodatkowych mozna znalez¢ w systemie Pomocy programu Illustrator lub InDesign.
Uwaga: Funkcja zarzgdzania kolorami dodatkowymi zapewnia bardzo dobre przyblizanie tych koloréw na monitorze lub innym
urzgdzeniu wyjsciowym. Nalezy pamietac jednak, ze doktadne odtworzenie koloru dodatkowego na monitorze lub innym urzgdzeniu
testowym jest bardzo trudne, poniewaz wiele farb ma barwe wykraczajgcg poza przestrzeti koloréw takich urzgdzen.

Zarzadzanie kolorami w przypadku obrazéw importowanych

Zarzadzanie kolorami w przypadku obrazéw importowanych (lllustrator, InDesign)

Sposdb wlaczania koloréw obrazéw importowanych do przestrzeni koloréw dokumentu zalezy od tego, czy dany obraz zawiera
osadzony profil:

. Jesli importowany obraz nie zawiera profilu, uzywana aplikacja firmy Adobe uaktywnia biezacy profil dokumentu i na jego
podstawie definiuje kolory obrazu.

o Je$li wimportowanym obrazie jest osadzony profil koloréw, o tym, jak profil ten jest wykorzystywany przez aplikacje firmy
Adobe decyduja okreslane w oknie dialogowym Ustawienia koloréw reguty dotyczace kolordw.

Zobacz takze

“Opcje zasad zarzadzania kolorami” na stronie 145
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Procedura bezpiecznego przetwarzania kolorow CMYK

Procedura bezpiecznego przetwarzania koloréw CMYK gwarantuje, Zze numery koloréw CMYK sa zachowywane od poczatku do
konica, czyli az do wygenerowania koloréw przez ostatnie urzadzenie wyjsciowe. Kolory nie sa w ogdle konwertowane przez system
zarzadzania kolorami. Procedura ta jest przydatna, jesli zachodzi potrzeba okresowego zarzadzania kolorami. Profile CMYK
umozliwiaja, na przyklad, przeprowadzanie symulacji koloréw dokumentu w réznych aplikacjach i na réznych urzadzeniach bez
ryzyka niepozadanych konwersji koloréw.

W programach Illustrator oraz InDesign procedura bezpiecznego przetwarzania koloréw CMYK jest obstugiwana domyslnie. Z tego
wzgledu po otwarciu lub zaimportowaniu obrazu CMYK z osadzonym profilem koloréw aplikacja ignoruje profil i zachowuje
oryginalne (surowe) numery koloréw. Jes$li mimo wszystko zachodzi potrzeba dostosowania numeréw koloréw na podstawie
osadzonego profilu, nalezy przejs¢ do okna dialogowego Ustawienia koloréw i zmienié regule dotyczaca koloréw CMYK na Zachowaj
osadzone profile. Aby przywréci¢ procedure bezpiecznego przetwarzania kolorow CMYK, wystarczy z powrotem zmienic regule
dotyczacy koloréw CMYK na Zachowaj numery (Ignoruj profile polaczone).

Przed wydrukowaniem dokumentu lub zapisaniem go w formacie Adobe PDF mozna zastgpi¢ bezpieczne ustawienia CMYK. W
ten sposob jednak mozna spowodowaé ponowne rozdzielenie koloréw. Na przyklad obiekty w kolorze czystej czerni CMYK moga
uzyskac kolor glebokiej czerni. Wiecej informacji dotyczacych opcji zarzadzania kolorami w przypadku drukowania i zapisywania
plikéw PDF znajduje si¢ w systemie Pomocy.

Zobacz takze

“Opcje zasad zarzadzania kolorami” na stronie 145

Przygotowanie grafiki importowanej do zarzadzania kolorem

Przygotowujac grafike do zarzadzania kolorami w aplikacjach firmy Adobe, nalezy przestrzega¢ nast¢pujacych zasad:

. Przy zapisywaniu pliku nalezy osadzi¢ w nim profil zgodny ze standardem ICC. Profile moga by¢ osadzane w plikach o
nastepujacych formatach: JPEG, PDF, PSD (Photoshop), AI (Illustrator), INDD (InDesign) Photoshop EPS, Format duzych
dokumentéw i TIFF.

o Jeslikolorowa grafika bedzie prezentowana przy uzyciu réznych urzadzen lub nosnikéw — np. w formie drukowanej, w postaci
nagran wideo czy w Internecie - nalezy uzywac koloréw RGB lub Lab (o ile jest to mozliwe). Jedli zachodzi potrzeba zapisania
danych w innym modelu niz RGB lub Lab, nalezy sporzadzi¢ kopie oryginalnych danych. Modele RGB i Lab opisujg wigksze
przestrzenie koloréw niz przestrzenie zapewniane przez typowe urzadzenia wyjsciowe; dzigki temu przed przejsciem do
mniejszej przestrzeni koloréw udaje sie zachowa¢ maksymalng ilo$¢ informacji o kolorach.

Zobacz takze

“Osadzanie profilu koloréw” na stronie 141

Wyswietlanie lub zmiana profili kolorow dotyczacych importowanych obrazéw bitmapowych
(InDesign)
Program inDesign pozwala wy$wietla¢, zastepowac lub wytaczaé profile dotyczace importowanych obrazéw bitmapowych. Operacje
te moga by¢ niezbedne przy importowaniu obrazéw, ktére nie zawieraja zadnego profilu lub zawierajg profil niepoprawnie osadzony.
Na przyktad, jesli w obrazie zostal osadzony domysélny, fabryczny profil skanera, ale od czasu jego osadzenia wygenerowano bardziej
pozadany profil, mozna przypisaé obrazowi ten nowy profil.
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

o Jesli grafika jest juz widoczna, zaznacz jg i wybierz polecenie Obiekt > Ustawienia koloréw obrazu.

o Jeéli grafika ma by¢ importowana, wybierz polecenie Plik > Umie$¢, zaznacz opcje Pokaz opcje importu, zaznacz i otwdrz
plik, a nastepnie zaznacz zaktadke Kolor.
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2 W menu Profil wybierz profil zrédtowy, ktory bedzie stosowany do grafiki w dokumencie. Jeéli profil jest juz osadzony, u géry
menu Profil jest wy$wietlana jego nazwa.

3  (Opcjonalnie) Wybierz metode konwersji koloréw i kliknij na OK. W wiekszosci wypadkéw najlepiej wybra¢ domys$lng metode
konwersji kolorow.

Uwaga: W programie Acrobat istnieje ponadto mozliwos¢ wyswietlania i zmieniania profili obiektow.
Zobacz takze

“Konwersja koloréw dokumentu na inny profil” na stronie 143

Zarzadzanie kolorami w przypadku dokumentow do
wyswietlania w Internecie

Zarzadzanie kolorami w przypadku dokumentow do wyswietlania w Internecie

Zarzadzanie kolorami w przypadku dokumentéw przeznaczonych do przegladania w Internecie istotnie rozni si¢ od zarzadzania
kolorami w przypadku dokumentéw, ktore beda drukowane. W tym drugim wypadku uzytkownik ma duzo wigkszg kontrole nad
wygladem ostatecznego dokumentu. W wypadku pierwszym nalezy liczy¢ si¢ z tym, ze dokument bedzie wyswietlany na wielu
réznych monitorach (nie zawsze skalibrowanych) i w wielu réznych systemach wideo, co znacznie utrudni utrzymanie spéjnosci
kolorow.

W przypadku dokumentow, ktore beda wyswietlane wyltacznie w Internecie, firma Adobe zaleca korzystanie z przestrzeni koloréw
sRGB. Chociaz przestrzen sRGB jest domy$lng przestrzenia robocza przy wiekszoéci ustawien koloréw oferowanych przez Adobe,
to warto sprawdzi¢, czy opcja sSRGB jest faktycznie zaznaczona w oknie dialogowym Ustawienia koloréw (Photoshop, Illustrator,
InDesign) lub w preferencjach Zarzadzanie kolorami (Acrobat). Jesli roboczg przestrzenig koloréw jest sSRGB, z kazda nowg grafika
RGB bedzie kojarzona ta wlasnie przestrzen.

Jesli sa tworzone obrazy, w ktdrych osadzono inny profil koloréw niz sRGB, to przed ich zapisaniem w postaci dogodnej do
wys$wietlania w Internecie, nalezy przekonwertowac kolory do przestrzeni SRGB. Aby po otwarciu obrazu aplikacja automatycznie
konwertowata kolory do przestrzeni sSRGB, jako regute zarzadzania kolorami RGB nalezy wybra¢ Konwertuj do przestrzeni roboczej.
(Nalezy upewnic sie, ze robocza przestrzen RGB jest ustawiona jako sSRGB). W programach Photoshop i InDesign reczng konwersje
koloréw do przestrzeni sSRGB umozliwia polecenie Edycja > Konwersja na profil.

Uwaga: W programie InDesign polecenie Konwersja na profil zapewnia konwersje kolorow tylko w ramach macierzystych, nie
umieszczonych, obiektéw dokumentu.

Zobacz takze
“Informacje o roboczych przestrzeniach koloréw” na stronie 144

“Opcje zasad zarzadzania kolorami” na stronie 145

Zarzadzanie kolorami w przypadku dokumentow PDF do wyswietlania w Internecie

W eksportowanych plikach PDF mozna osadza¢ profile koloréw. Jesli w pliku PDF osadzono profil koloréw, to kolory sa odtwarzane
poprawnie, pod warunkiem ze jest uzywany program Acrobat 4.0 z poprawnie skonfigurowanym systemem zarzadzania kolorami.

Nalezy pamietad, ze osadzanie profili koloréw zwigksza objetos¢ plikéw PDF. Profile RGB sa na ogél niewielkie (okoto 3K); natomiast
profile CMYK moga osiaga¢ wielko$¢ od 0,5 do 2 MB.

Zobacz takze

“Drukowanie przy uzyciu funkcji zarzadzania kolorem” na stronie 137
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Zarzadzanie kolorami w przypadku dokumentow HTML do wyswietlania w Internecie

Wiele przegladarek internetowych nie obstuguje zarzadzania kolorami. Nawet jesli przegladarka obstuguje zarzadzanie kolorami,
funkcja zarzadzania moze nie dziala¢ poprawnie, o ile przegladarka wspdtpracuje z nieskalibrowanym monitorem. Ponadto, bardzo
niewiele stron internetowych zawiera obrazy z osadzonymi profilami. W pewnych szczegolnych $rodowiskach, takich jak sie¢
intranet czy studio projektowe, istnieje mozliwos¢ catkowitego lub czesciowego zarzadzania kolorami; w tym celu nalezy wyposazy¢
wszystkich uzytkownikéw w przegladarki obstugujace zarzadzanie kolorami i wykalibrowaé wszystkie monitory.

Wyglad koloréw na nieskalibrowanych monitorach mozna przyblizy¢, uzywajac przestrzeni koloréw sRGB. Poniewaz jednak w
przypadku takich monitoréw kolory sg odtwarzane bardzo rdéznie, nalezy si¢ liczy¢ z duzym marginesem bledu przyblizenia.

Przeprowadzanie préb kolorow

Przeprowadzanie ekranowej proby kolorow

Jednym z etap6w tradycyjnego cyklu czynno$ci wydawniczych jest wydrukowanie probnej wersji dokumentu, ktorej kolorystyka
ma odpowiada¢ kolorystyce ostatecznego wydruku. Jesli jest uzywane zarzadzanie kolorami, mozna wykorzysta¢ profile kolorow i
sprawdzi¢ jakoé¢ kolorow dokumentu bezposrednio na monitorze. W trakcie takiej proby kolory sg wyswietlane w takiej postaci,
jak beda one wygladaly po wydrukowaniu na danym urzadzeniu wyjsciowym.

Nalezy pamigtad, ze wiarygodno$¢ ekranowej proby koloréw zalezy w duzej mierze od jakosci monitora, profili monitora i urzadzen
wyjsciowych oraz o$wietlenia stanowiska pracy.

Uwaga: Ekranowa préba koloréw nie pozwala sprawdzi¢ wyglgdu nadrukéw uzyskiwanych za pomocg maszyn offsetowych. Jesli sq
uzywane dokumenty zawierajgce nadruki, nalezy dodatkowo wlgczy¢ opcje podglgdu nadrukow.

A B C

Sprawdzanie koloréw w ostatecznej wersji dokumentu na monitorze
A. Dokument tworzony jest w swojej roboczej przestrzeni koloru. B. Wartosci koloréw w dokumencie sq przeksztatcane do przestrzeni prébnego profilu
(zwykle jest to profil urzqgdzenia wyjsciowego). C. Na monitorze sqg wyswietlane probne wersje koloréw okreslonych w dokumencie.

Ekranowa préoba kolorow
1 Wybierz polecenie Widok > Ustawienia préby i wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
o Wybierz ustawienie odpowiadajace symulowanym warunkom wyjsciowym.

o Wybierz opcje Wlasne (Photoshop i InDesign) lub Dostosuj (Illustrator), aby utworzy¢ wlasne ustawienia proby
odpowiadajgce konkretnym warunkom wyjsciowym. Opcja ta jest zalecana, gdy jest wymagany najbardziej dokladny
podglad ostatecznego wydruku.

2 Wrybierz polecenie Widok > Préba koloréw, aby wlaczy¢ lub wylaczy¢ wyswietlanie proby koloréow. Jesli testowanie kolorow
jest wiaczone, obok polecenia Préba koloréow jest widoczny znacznik wyboru, a u géry okna dokumentu jest wyswietlana nazwa
ustawien proby lub profilu.

.} Aby poréwnac kolory na oryginalnym obrazie i kolory préby, przed skonfigurowaniem proby nalezy otworzy¢ dokument w
" nowym oknie.
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Predefiniowane ustawienia ekranowej préoby koloréw
Roboczy CMYK Ekranowa proba koloréw jest tworzona przy uzyciu biezacej przestrzeni roboczej CMYK, ktorg zdefiniowano w
oknie dialogowym Ustawienia koloréw.

CMYK dokumentu (InDesign) Ekranowa prdoba koloréw jest tworzona przy uzyciu profilu CMYK dokumentu.

Roboczy Niebieskozielony, Roboczy Karmazynowy, Roboczy Zétty, Roboczy Czarny lub Roboczy CMY (Photoshop) Jest tworzona
ekranowa préoba konkretnych koloréw farb CMYK przy uzyciu biezacej przestrzeni roboczej CMYK.

Macintosh RGB lub Windows RGB (Photoshop i lllustrator) Przy tworzeniu ekranowej proby koloréw obrazu jest uzywana
standardowa przestrzen koloréw monitoréw dziatajacych w systemie Mac OS lub Windows. Z obydwoma opcjamifaczy si¢ zatozenie,
ze symulowane urzadzenie bedzie wyswietla¢ dokument bez udziatu systemu zarzadzania kolorami. Zadna z tych opcji nie jest
dostepna w przypadku dokumentéw Lab lub CMYK.

Monitor RGB (Photoshopilllustrator) Jest tworzona ekranowa proba koloréw w dokumencie RGB; funkcje przestrzeni testowej pelni
biezaca przestrzen koloréw monitora. Obowiazuje zaloZenie, Ze symulowane urzadzenie bedzie wyswietla¢ dokument bez udziatu
systemu zarzgdzania kolorami. Opcja ta jest niedostepna w przypadku dokumentéw Lab i CMYK.

Niestandardowe opcje ekranowej proby kolorow

Urzadzenie do symulacji Pozwala okresli¢ profil koloréw urzadzenia, ktérego ma dotyczy¢ préba koloréw. Przydatnosé wybranego
profilu zalezy od tego, na ile dokladnie opisuje on dzialanie urzadzenia. Najwiekszg dokladno$¢ proby zapewniajg czesto pewne
profile niestandardowe odpowiadajace konkretnym kombinacjom typu noénika i typu drukarki.

Zachowaj numery CMYK lub Zachowaj numery RGB Pozwala symulowa¢ wyglad koloréw przy zalozeniu, ze nie beda one
konwertowane do przestrzeni koloréw urzadzenia wyjsciowego. Opcja ta jest najbardziej przydatna w przypadku procedury
bezpiecznego przeksztatcania koloréw CMYK.

Metoda konwersji koloréw (Photoshop i lllustrator) Jeéli nie jest zaznaczona opcja Zachowaj numery, mozna okresli¢ metode
konwersji koloréw, ktdra bedzie obowiazywaé przy konwersji koloréw do przestrzeni symulowanego urzadzenia.

Uzyj kompensacji punktu czerni (Photoshop) Zaznaczenie opcji powoduje symulacje pelnego dynamicznego zakresu kolorow
urzadzenia wyjsciowego, co zapewnia zachowanie szczegéléw w obszarach cieni obrazu. Opcje nalezy zaznaczy¢, jedli podczas
drukowania zachodzi potrzeba kompensacji punktu czerni (co w wigkszosci sytuacji jest zalecane).

Symuluj kolor papieru Pozwala symulowac¢ biel rzeczywistego papieru (zgodnie z profilem proby). Nie dla wszystkich profili opcja
ta jest dostepna.

Symuluj czarna farbe Pozwala symulowac kolor ciemnoszary, ktory na wielu drukarkach uzyskuje si¢ zamiast czystej czerni (zgodnie
z profilem préby). Nie dla wszystkich profili opcja ta jest dostepna.

(Photoshop) Jesli utworzona samodzielnie konfiguracja proby kolorow ma obowigzywaé domysinie we wszystkich dokumentach,
to przed wybraniem polecenia Widok > Ustawienia préby > Wlasne nalezy zamkngc¢ wszystkie okna dokumentéw.

Zapisywanie lub wczytywanie wlasnych ustawien proby

1  Wybierz polecenie Zaawansowane > Ustawienia proby > Wilasne.

2 Wpykonaj jedna z ponizszych czynnoéci:
o Abyzapisa wlasne ustawienia proby, kliknij na przycisk Zapisz. Aby mie¢ pewnos¢, ze nowe ustawienia beda wyswietlane
w w menu Widok > Ustawienia proby, zapisz je w lokalizacji domyslne;.

oAby wezytal wlasne ustawienia proby, kliknij na przycisk Wezytaj.
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Zarzadzanie kolorami w dokumentach podczas drukowania

Drukowanie przy uzyciu funkcji zarzadzania kolorem

Opcje zarzadzania kolorami dotyczace drukowania pozwalajg okresli¢ takg metode przeksztatcania danych obrazéw przez aplikacje
firmy Adobe, ktéra zapewni zgodnos¢ koloréw na wydruku z ich wygladem na ekranie monitora. Dostepno$¢ opcji zalezy zaréwno
od uzywanej aplikacji firmy Adobe, jak i od wybranego urzadzenia wyjsciowego. Zwykle sa dostepne nastepujace opcje:

. Kolory zalezne od drukarki.

«  Kolory zalezne od aplikacji.

. (Photoshop i InDesign) Nie nalezy uzywac zarzadzania kolorami. W wypadku tych programéw kolory nie sg konwertowane.
Czasami moze wystapi¢ konieczno$¢ wytaczenia zarzadzania kolorami w sterowniku drukarki. Metoda ta jest przydatna
gltéwnie podczas drukowania dokumentéw testowych i generowania wlasnych profili.

Drukowanie koloréw zaleznych od drukarki

Ustawienie tego rodzaju sprawia, ze aplikacja nie dokonuje zadnych konwersji kolorow, lecz wysyta wszelkie informacje dotyczace
konwersji do urzadzenia wyjéciowego. Metoda ta jest szczegdlnie wygodna w przypadku drukarek atramentowych, kiedy to kazda
kombinacja typu papieru, rozdzielczo$ci drukowania i dodatkowych parametréw drukowania (takich jak duza szybko$¢ drukowania)
wymaga innego profilu. Wigkszo$¢ nowych drukarek atramentowych jest wyposazona w sterownik zawierajacy odpowiednie profile,
dzieki czemu drukarka zawsze moze wybra¢ najbardziej odpowiedni profil, a uzytkownik nie musi traci¢ zbednego czasu i narazac
sie na ryzyko pomytki. Metoda ta jest zalecana réwniez w przypadku uzytkownikdw, ktérzy nie majg wystarczajacej wiedzy o
zarzgdzaniu kolorami.

Przy wyborze tej metody jest bardzo wazne, aby skonfigurowa¢ opcje drukowania i wigczy¢ zarzadzanie kolorami w sterowniku
drukarki. Dodatkowych informacji nalezy szuka¢ w systemie Pomocy.

Jesli jest uzywana drukarka PostScript, mozna korzystaé z wszystkich zalet zarzgdzania kolorami w trybie PostScript. Zarzadzanie
kolorami w trybie PostScript umozliwia generowanie kompozytéw lub rozbarwien przez procesor obrazkéw rastrowych RIP (raster
image processor). Procedure t¢ nazywa si¢ tworzeniem rozbarwient w procesorze RIP; dzigki niej program okresla tylko parametry
rozbarwien, a urzadzenie oblicza wynikowe warto$ci koloréw. Opisany tryb pracy wymaga urzadzenia wyjsciowego, ktére obstuguje
zarzadzanie kolorem przy uzyciu jezyka PostScript 3 lub PostScript 2 w wersji 2017 lub wyzszej.

Drukowanie koloréw zaleznych od aplikacji

Ustawienie tego rodzaju sprawia, ze aplikacja konwertuje kolory i generuje dane dostosowane do potrzeb konkretnego urzadzenia
wyjsciowego. Na podstawie odpowiednich profili aplikacja konwertuje kolory do przestrzeni koloréw urzadzenia wyjsciowego, a
nastepnie wysyla do tego urzadzenia wynikowe wartosci koloréw. Dokladnos¢ tej metody zalezy od doktadnosci wybranego profilu
drukarki. Metode te nalezy stosowad, jesli dysponuje si¢ wlasnymi profilami ICC dla kazdej kombinacji drukarki, atramentu i typu
papieru.

Przy wyborze tej metody jest bardzo wazne, aby wylaczy¢ zarzadzanie kolorami w sterowniku drukarki. Jednoczesne zarzadzanie
kolorami przez aplikacje i sterownik drukarki prowadzi do nieprzewidywalnego wygladu koloréw. Dodatkowych informacji nalezy
szuka¢ w systemie Pomocy.

Uzyskiwanie wtasnych profili drukarek biurowych

Jedli profile wyjéciowe dostarczone razem z drukarkg nie zapewniaja odpowiednio dobrej jako$ci wydruku, warto uzyska¢ profile
niestandardowe. MozZna to zrobi¢ w nastepujacy sposob:

. Zakup profilu odpowiadajacego konkretnemu typowi drukarki i papieru. Zwykle jest to metoda najlatwiejsza i najmniej
kosztowna.

. Zakup profilu do konkretnej drukarki i konkretnego papieru. Ta metoda wymaga sporzadzenia wydruku obrazujgcego
wiasciwosci drukarki i papieru oraz przestania tego wydruku do wyspecjalizowanej firmy, ktora na jego podstawie utworzy
odpowiedni profil. Jest to metoda bardziej kosztowna od zakupu standardowego profilu, ale dzigki temu, Ze zapewnia profil
dostosowany do konkretnej drukarki, gwarantuje lepszg jako$¢ wydrukdow.
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. Utworzenie wlasnego profilu z wykorzystaniem skanera. Ta metoda wymaga uzycia specjalnego skanera oraz wspotpracujacego
z nim oprogramowania do tworzenia profili. Zapewnia doskonale wyniki w przypadku matowego papieru, ale nie sprawdza
sie w przypadku papieru blyszczacego. (Papier blyszczacy intensywnie odbija $wiatlo, a to sprawia, ze wydruk inaczej wyglada
w $wietle dziennym, a inaczej po zeskanowaniu).

. Utworzenie wlasnego profilu z wykorzystaniem sprzetowych narzedzi do tworzenia profili. Ta metoda jest najbardziej
kosztowna, ale zapewnia najlepsze wyniki. Dobre narzedzie sprzetowe pozwala utworzy¢ doktadny profil nawet w przypadku

papieru blyszczacego.

. Korekta profilu utworzonego jedna z powyzszych metod za pomoca oprogramowania do edycji profili. Oprogramowanie to
moze by¢ doé¢ skomplikowane w obstudze, ale pozwala poprawi¢ wszelkie niedoskonatoéci profilu lub po prostu dostosowaé
go do wlasnych potrzeb.

Zobacz takze

>

“Instalowanie profilu koloréw” na stronie 140

Praca z profilami koloréw

Informacje o profilach koloréw

Warunkiem precyzyjnego i spéjnego zarzadzania kolorami jest uzywanie dokladnych profili ICC urzadzen. Na przyklad, poniewaz
istniejg réznice miedzy sposobem rejestrowania koloréw przez skaner a sposobem ich wy$wietlania przez program do przegladania
obrazow, bez doktadnego profilu skanera nawet doskonale zeskanowany obraz bedzie wyswietlany niepoprawnie. Niewla$ciwy
sposob wyswietlania moze z kolei prowadzi¢ do zupelnie niepotrzebnych i czasochlonnych "poprawek” obrazu, ktéry w
rzeczywisto$ci ma dobrg jakos¢. Dzieki doktadnemu profilowi skanera program do importowania obrazéw jest w stanie zniwelowa¢
wszelkie réznice miedzy skanerem i monitorem, a w konsekwencji wyswietli¢ kolory faktycznie zarejestrowane przez skaner.

System zarzadzania kolorami korzysta z nastepujacych typoéw profili:

Profile monitoréw Opisuja, w jaki sposdb dany monitor odtwarza kolory. Profil monitora nalezy utworzy¢ w pierwszej kolejnosci,
poniewaz wlasciwy sposob wyswietlania koloréw ma najwigksze znaczenie na etapie projektowania kompozycji. Jesli wyglad koloréw
na ekranie monitora nie odpowiada faktycznym definicjom kolor6w w dokumencie, nie jest mozliwe utrzymanie spojnosci kolorow.

Profile urzadzen wejsciowych Opisuja, w jaki sposob dane urzadzenie wejsciowe przechwytuje lub skanuje kolory. Jesli uzywany
aparat cyfrowy umozliwia wybor profilu, zaleca si¢ wybor profilu Adobe RGB. W przeciwnym razie nalezy uzy¢ profilu sRGB (ktory
jest domys$lnym profilem wigkszo$ci aparatow). Zaawansowani uzytkownicy moga zmieniaé profile w zaleznosci od oswietlenia. W
przypadku profili skanera niektorzy fotograficy tworza oddzielne profile dla réznych rodzajéow skanowanych klisz.

Profile urzadzen wyjsciowych Opisuja przestrzen koloréw urzadzen wyjsciowych, takich jak drukarki biurowe i maszyny drukarskie.
System zarzadzania kolorami stosuje profile urzadzen wyjéciowych do poprawnej konwersji koloréw dokumentu na kolory z
przestrzeni odpowiednich urzadzen wyjsciowych. Profil wyjsciowy powinien réwniez odpowiada¢ konkretnym warunkom
drukowania, na przyklad typowi papieru i rodzajowi farby. Na przyklad papier blyszczacy nadaje sie do drukowania innych koloréw
niz papier matowy.

Wigkszos¢ sterownikéw drukarek zawiera wbudowane profile koloréw. Przed nabyciem profili niestandardowych warto
wyprobowacé rézne profile wbudowane.
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Profile dokumentéw Okreslaja konkretng przestrzen koloréw RGB lub CMYK danego dokumentu. Dzigki przypisaniu do
dokumentu odpowiedniego profilu (co nazywa sie rowniez oznakowaniem dokumentu) aplikacja moze przekaza¢ dalej doktadne
dane o rzeczywistym wygladzie koloréw w dokumencie. Te same warto$ci sktadowych koloru, na przyktad R=127, G=12, B=107, s3
roznie interpretowane, a w konsekwencji i wy$wietlane, przez rézne urzadzenia. Jesli jednak z warto$ciami tymi jest skojarzony
odpowiedni profil, na przyklad profil przestrzeni Adobe RGB, oznaczaja one konkretny kolor (konkretng diugos¢ fali $wiatta), w
tym wypadku jeden z odcieni koloru fioletowego.

Jesli jest wlaczone zarzadzanie kolorami, aplikacje firmy Adobe automatycznie przypisuja do nowych dokumentéw odpowiednie
profile koloréw — profile sa wybierane na podstawie opcji przestrzeni roboczej okreslonych w oknie dialogowym Ustawienia
koloréw. Dokumenty bez przypisanych profili s3 nazywane dokumentami nieoznakowanymi, a zawieraja tylko surowe numery
koloréw. W przypadku dokumentéw nieoznakowanych kolory sa wyswietlane i edytowane z wykorzystaniem biezacego profilu
przestrzeni roboczej uzywanej aplikacji.

Zarzgdzanie kolorami z wykorzystaniem profili

A. Profile opisujg przestrzen koloréw urzgdzenia wejsciowego i dokumentu. B. Na podstawie profili system zarzgdzania kolorami identyfikuje
rzeczywiste kolory dokumentu. C. Profil monitora informuje system zarzqdzania kolorami, w jaki sposéb nalezy przekonwertowa( liczbowe wartosci
koloréw do przestrzeni kolorow monitora. D. Na podstawie profilu urzgdzenia wyjsciowego system zarzgdzania kolorami konwertuje liczbowe wartosci
koloréw dokumentu na wartosci z przestrzeni kolorow urzgdzenia wyjsciowego, dzigki czemu mogg zostac wydrukowane wiasciwe kolory.

Zobacz takze
“Kalibrowanie i tworzenie profilu monitora” na stronie 140

“Drukowanie koloréw zaleznych od drukarki” na stronie 137
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Informacje o kalibrowaniu i profilowaniu monitora

Oprogramowanie do tworzenia i edycji profili umozliwia zaréwno kalibrowanie, jak i profilowanie monitoréw. Kalibrowanie
monitora ma na celu dostosowanie jego wlasciwosci do okreslonego standardu; na przyklad, jeden ze standardow wyswietlania
koloréw przewiduje temperature punktu bieli o wartosci 5000° K (Kelvin). Profilowanie monitora polega na tworzeniu profilu
opisujacego sposob odtwarzania koloréw przez monitor.

Kalibracja monitora wymaga dostrojenia nastepujacych ustawien obrazu:
Jasnosé i kontrast Ustawienia odpowiedzialne za intensywnos$¢ wyswietlania koloréw. Ustawienia te maja takie samo znaczenie jak
w przypadku zwyklego telewizora. W wyborze ich optymalnych wartoéci pomaga narzedzie do kalibracji monitora.

Gamma Jasno$¢ §rodtondw. Jasnoéci kolejnych koloréw, od czarnego do bialego, uktadajg si¢ nieliniowo - gdyby przedstawi¢ je na
wykresie, utworzytyby krzywg, a nie prostg. Warto$¢ Gamma odpowiada jasnosci koloru znajdujacego si¢ doktadnie posrodku
miedzy czernig i biela.

Luminofory Substancje luminescencyjne, dzigki ktérej monitory CRT moga emitowa¢ §wiatlo. Rozne luminofory maja rézne
charakterystyki koloréw.

Punkt bieli Kolor oraz intensywno$¢ najjasniejszego odcienia bieli, ktéry moze odtworzy¢ monitor.

Kalibrowanie i tworzenie profilu monitora

Kalibrowanie monitora polega na dostosowaniu go do okreslonego standardu. Jesli monitor jest wykalibrowany, narzedzie do obstugi
profili pozwala zapisa¢ profil koloréw monitora. Profil opisuje sposob wyswietlania koloréw przez monitor - informuje o tym, ktdre
kolory moga by¢ wyswietlane przez monitor, a ktdre nie, a takze o tym, w jaki sposob nalezy konwertowac¢ liczbowe wartoséci koloréw,
aby uzyskac na ekranie pozadany efekt.

1 Upewnij sig, Ze monitor jest wlaczony od co najmniej pot godziny. Jest to czas niezbedny do tego, aby monitor "rozgrzat sie" i
poprawnie odtwarzat kolory.

2 Upewnij sig, ze monitor moze wyswietla¢ co najmniej kilka tysiecy koloréw. Najlepiej, aby byl ustawiony na wyswietlanie
milionéw koloréw 24-bitowych lub lepszych.

3  Z biurka, a wigc obszaru otaczajacego okno dokumentu, usun wszelkie kolorowe wzorki i nadaj mu neutralny kolor. Wzorki
zbyt jaskrawe lub zbyt geste zaburzajg prawidlowa percepcje koloréw przez ludzkie oko.

4  Skalibruj i wyprofiluj monitor, wykonujac jedna z nastepujacych czynnosci:
o W systemie Windows zainstaluj i zastosuj narzedzie do kalibrowania monitora.
o W systemie Mac OS uzyj narzedzia do kalibrowania, ktére jest dostgpne na zakladce Preferencje systemu/Wyswietlanie/
Kolor.

o Dla uzyskania najlepszych wynikéw nalezy skorzysta¢ ze specjalnego oprogramowania i specjalnych urzadzen
pomiarowych. Poniewaz urzadzenia do pomiaru koloréw (wyswietlanych przez monitor) zapewniajg wiekszg doktadnosé¢
niz ludzkie oko, ich wspdlpraca z odpowiednim oprogramowaniem gwarantuje najbardziej doktadne profile.

Uwaga: Wydajnos¢ monitora stopniowo pogarsza sig. Dlatego tez co pewien czas, np. co miesigc, warto sprawdzacjg i ewentualnie
kalibrowa¢ monitor. Jesli dostosowanie monitora do przyjetych standardéw okaze sig¢ trudne lub niewykonalne, lepiej zmienic¢ go
na nowy.

Wiekszo$¢ programoéw do profilowania monitoréw nadaje nowemu profilowi status profilu domys$lnego. Aby uzyska¢ informacje
o samodzielnym przypisywaniu profilu do monitora, nalezy siegna¢ do Pomocy systemu operacyjnego.

Instalowanie profilu kolorow

Profile koloréw sa instalowane czesto przy dodawaniu urzadzenia do systemu. Doktadno$¢ takich profili (nazywanych czesto
profilami wewnetrznymi lub profilami systemowymi) jest rézna dla réznych urzadzen. Profile urzadzen mozna uzyskac od
ustugodawcy lub pobra¢ z Internetu; mozna tez tworzy¢ wlasne profile, do czego sa niezbedne odpowiednie narzedzia.
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e W systemie Windows nalezy klikng¢ prawym przyciskiem myszy na profilu i wybra¢ opcje Instaluj profil. Mozna tez skopiowaé
profile do folderu WINDOW S\system32\spool\drivers\color.

o Wsystemie Mac OS nalezy skopiowa¢ profile do folderu /Library/ColorSync/Profiles lub /Users/[nazwa uzytkownika]/Library/
ColorSync/Profiles.

Po zainstalowaniu profili koloréw nalezy ponownie uruchomi¢ aplikacje firmy Adobe.
Zobacz takze

“Uzyskiwanie wlasnych profili drukarek biurowych” na stronie 137

Osadzanie profilu kolorow

Przed osadzeniem profilu koloréw w dokumencie utworzonym za pomocg programu Illustrator, InDesign lub Photoshop nalezy
wyeksportowa¢ dokument lub zapisa¢ go w formacie umozliwiajgcym osadzanie profili ICC.

1  Zapisa¢ dokument w jednym z nastepujacych formatéw: Adobe PDF, PSD (Photoshop), AI (Illustrator), INDD (InDesign),
JPEG, Photoshop EPS, Format duzych dokument6w lub TIFF.

2 Zaznacz opcje osadzania profili ICC. Dokladna nazwa i lokalizacja tej opcji jest rézna w réznych aplikacjach. Dodatkowych
informacji nalezy szuka¢ w systemie Pomocy.

Osadzanie profilu koloréw (Acrobat)

Profil koloréw mozna osadzi¢ w obiekcie lub calym pliku PDF. Program Acrobat dotacza odpowiedni profil — zgodnie z
ustawieniami w obszarze Przestrzen docelowa okna dialogowego Konwersja koloréw - do wybranej przestrzeni koloréw pliku PDF.
Dalsze informacje mozna uzyska¢ w Pomocy do programu Acrobat, w czesciach dotyczacych konwersji koloréw.

Zmiana profilu kolorow dokumentu

Zmiana profilu koloréw dokumentu jest niezb¢dna tylko w bardzo wyjatkowych sytuacjach. Wynika to z faktu, ze profil kolorow
jest przypisywany przez aplikacje automatycznie (zgodnie z ustawieniami wybranymi w oknie dialogowym Ustawienia koloréw).
Jedyne sytuacje wymagajace samodzielnej zmiany profilu koloréw maja miejsce, gdy dokument trzeba przystosowa¢ do potrzeb
innego urzadzenia wyj$ciowego lub trzeba skorygowac zaimplementowana w dokumencie regule obstugi koloréw. Zmiang profilu
powinni przeprowadza¢ tylko zaawansowani uzytkownicy.

Profil koloréw dokumentu mozna zmieni¢ jedng z nastepujacych metod:

. Przypisanie nowego profilu. Numery koloréw dokumenty pozostaja takie same, ale nowy profil moze istotnie zmieni¢ wyglad
koloréw wyswietlanych na ekranie monitora.

. Usunigcie profilu, ktére powoduje, ze dokument przestaje podlega¢ zarzadzaniu kolorami.

. (Acrobat, Photoshop i InDesign) Konwersja koloréw dokumentu do przestrzeni koloréw innego profilu. Numery koloréw sa

zmieniane, tak aby zachowa¢ oryginalny wyglad koloréw.

Przypisywanie lub usuwanie profilu koloréw (lllustrator, Photoshop)
1  Wybierz polecenie Edycja > Przydziel profil.

2 Zaznacz opcje i kliknij na przycisk OK.

Dokument bez zarzadzania kolorami Istniejacy profil jest usuwany z dokumentu. Opcje nalezy
zaznaczy¢ tylko wtedy, jesli zachodzi autentyczna potrzeba
wylaczenia funkcji zarzadzania kolorami. Po usunieciu
profilu z dokumentu wyglad koloréw jest okreslany przez
profile z przestrzeni roboczej aplikacji.
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Roboczy [model koloru: przestrzen robocza]

Do dokumentu jest przypisywany profil przestrzeni
robocze;j.

Profil

Opcja pozwala wybra¢ inny profil. Aplikacja przypisuje
nowy profil do dokumentu bez konwertowania koloréw do
przestrzeni profilu. W rezultacie moze nastapic istotna
zmiana wygladu koloréw wyswietlanych na ekranie
monitora.

Zobacz takze

“Zmiana profilu koloréw dokumentu” na stronie 141

Przypisywanie lub usuwanie profilu koloréw (InDesign)

1

2

Wybierz polecenie Edycja > Przydziel profile.

W obszarze Profil RGB lub Profil CMYK zaznacz jedng z nastepujacych opcji:

Pomin (uzyj biezacej przestrzeni roboczej)

Istniejacy profil jest usuwany z dokumentu. Opcje nalezy
zaznaczy¢ tylko wtedy, jesli zachodzi autentyczna potrzeba
wylaczenia funkcji zarzadzania kolorami. Po usunieciu
profilu z dokumentu wyglad kolorow jest okreslany przez
profile z przestrzeni roboczej aplikacji; profilu nie mozna
bedzie ponownie osadzi¢ w dokumencie.

Przydziel biezaca przestrzen robocza [przestrzen robocza]

Do dokumentu jest przypisywany profil przestrzeni
roboczej.

Przydziel profil

Opcja pozwala wybra¢ inny profil. Aplikacja przypisuje
nowy profil do dokumentu bez konwertowania koloréw do
przestrzeni profilu. W rezultacie moze nastgpic istotna
zmiana wygladu koloréw wyswietlanych na ekranie
monitora.

Z kazdym typem grafiki w dokumencie nalezy skojarzy¢ wybrang metod¢ konwersji koloréw. W kazdym wypadku mozna
wybrac jedng z czterech standardowych metod konwersji koloréw; mozna tez skorzystaé z opcji Uzyj stanu docelowego
ustawien koloréw, ktéra powoduje uaktywnienie metody okreslonej w oknie dialogowym Ustawienia kolorow. Wiecej
informacji o metodach konwersji koloréw znajduje si¢ w systemie Pomocy.

Sa dostepne nastepujace opcje konwersji grafiki:

Docelowy kolor jednolity

Pozwala okresli¢ metode konwersji kolorow dla wszystkich
kompozycji wektorowych (obszary o jednolitym kolorze) w
macierzystych obiektach programu InDesign.

Domyslny stan obrazu

Pozwala okresli¢ domyslng metode konwersji kolorow dla
wszystkich obrazéw bitmapowych umieszczonych za
pomoca programu InDesign. W przypadku kazdego z
obrazow ustawienie to mozna zmieni¢ samodzielnie.

Docelowy stan po mieszaniu

Pozwala ustawi¢ metode konwersji kolorow dotyczaca
kolorow, ktore powstaja w wyniku nakladania sie
przezroczystych fragmentow strony. Opgcji tej nalezy
uzywad, jesli dokument zawiera obiekty przezroczyste.
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4  Aby obejrze¢ wyniki przypisania do dokumentu nowego profilu, nalezy wybraé opcje Podglad i kliknag¢ na OK.

Zobacz takze
“Zmiana profilu koloréw dokumentu” na stronie 141

“Wyswietlanie lub zmiana profili dotyczacych importowanych obrazéw bitmapowych” na stronie 133

Konwersja kolorow dokumentu na inny profil (Photoshop)

1  Wybierz polecenie Edycja > Konwersja na profil.

2 W obszarze Przestrzen docelowa wybierz profil koloréw, na ktéry maja zostaé przekonwertowane kolory dokumentu.
Dokument zostanie przekonwertowany i oznakowany przy uzyciu nowego profilu.

3 W obszarze Opcje konwersji okresl mechanizm zarzadzania kolorami, metode konwersji koloréw, punkt czerni oraz opcje
ditheringu (jesli sa dostgpne). (Zobacz “Opcje konwersji kolor6w” na stronie 146).

4  Aby wramach konwersji sptaszczy¢ wszystkie warstwy dokumentu do postaci pojedynczej warstwy, zaznacz opcje Splaszcz
warstwy.

5  Aby obejrze¢ wynik konwersji w oknie dokumentu, wybierz opcje Podglad.

Zobacz takze

“Zmiana profilu koloréw dokumentu” na stronie 141

Ustawienia kolorow

Dostosowywanie ustawien kolorow

W wiekszo$ci procedur, ktére angazuja system zarzadzania kolorami, najlepiej jest uzywaé gotowych ustawien koloréw, ktére zostaly
przetestowane przez firme Adobe Systems. Zmian opcji powinni dokonywaé wytacznie uzytkownicy zaznajomieni z systemem
zarzadzania kolorami oraz rozumiejacy konsekwencje planowanych zmian.

Po dostosowaniu opcji mozna zapisa¢ je w postaci ustawien predefiniowanych. Zapisane ustawienia koloréw mozna wykorzystywacé
wielokrotnie, a takze udostepnia¢ innym uzytkownikom i aplikacjom.

oAby zapisa¢ ustawienia koloréw jako ustawienia predefiniowane, nalezy klikna¢ na przycisku Zapisz w oknie dialogowym
Ustawienia koloréw. Aby mie¢ pewnos¢, ze nazwa danego ustawienia bedzie wy$wietlana w oknie dialogowym Ustawienia
koloréw uzywanej aplikacji, nalezy zapisa¢ ustawienie w lokalizacji domy$lnej. Jesli ustawienie zostanie zapisane w innym
miejscu, bedzie je mozna wybra¢ dopiero po uprzednim weczytaniu.

o Abywczytac predefiniowane ustawienia koloréw, ktére nie zostaly zapisane w lokalizacji domyslnej, nalezy klikng¢ na przycisk
Wezytaj w oknie dialogowym Ustawienia koloréw, a nastepnie klikna¢ na przycisk Otworz.

Uwaga: W programie Acrobat nie istnieje mozliwos¢ zapisywania dostosowanych ustawieri kolorow. Aby z dostosowanych ustawiern

koloréw mozna byto korzystaé w programie Acrobat, nalezy utworzyé odpowiedni plik w programie InDesign, Illustrator lub Photoshop,

a nastegpnie zapisa¢ go w domyslnym folderze ustawien. Plik bedzie dostepny w kategorii Zarzgdzanie kolorami w oknie dialogowym

Preferencje. Ustawienia mogg byc tez dodawane do domyslnego folderu ustawies recznie.
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Informacje o roboczych przestrzeniach koloréw

Przestrzeti robocza jest po$rednia przestrzenia koloréw, w ramach ktérej uzytkownicy aplikacji firmy Adobe moga definiowa¢ i
edytowac kolory. Z kazdym modelem koloréw jest skojarzony profil przestrzeni roboczej. Do wybierania profili przestrzeni roboczej
stuzy okno dialogowe Ustawienia koloréw.

Profil przestrzeni roboczej pelni funkcje profilu Zrédtowego dla wszystkich nowych dokumentéw, ktére wykorzystuja skojarzony z
nim model koloréw. Na przyktad, jesli biezacym profilem przestrzeni roboczej RGB jest Adobe RGB (1998), we wszystkich nowych
dokumentach RGB beda uzywane kolory z przestrzeni Adobe RGB (1998). Przestrzenie robocze okreslaja rowniez wyglad koloréw
w dokumentach nieoznakowanych.

Po otwarciu dokumentu, w ktérym osadzono profil niezgodny z profilem przestrzeni roboczej, aplikacja odwoluje si¢ do reguly
zarzgdzania kolorami i na jej podstawie interpretuje dane kolorow. W wiekszoéci sytuacji reguta domyslna nakazuje zachowanie
osadzonego profilu.

Zobacz takze

>

“Informacje o brakujacych i blednych profilach koloréw ” na stronie 145

“Opcje zasad zarzadzania kolorami” na stronie 145

Opcje przestrzeni roboczej

Aby wyswietli¢ opcje przestrzeni roboczej w programie Photoshop, Illustrator lub InDesign nalezy wybra¢ polecenie Edycja >
Ustawienia koloréw. W programie Acrobat, wybierz kategorie Zarzadzanie kolorami w oknie dialogowym Preferencje.

Aby wyswietli¢ opis wybranego profilu, nalezy zaznaczy¢ go i ustawic¢ kursor nad jego nazwq. Opis jest wyswietlany u dotu okna
dialogowego.
RGB Pozwala okresli¢ przestrzen koloréw RGB aplikacji. W wigkszosci sytuacji najlepiej wybra¢ profil Adobe RGB lub sRGB, a nie
profil konkretnego urzadzenia (na przyklad profil monitora).

Profil sRGB jest zalecany w przypadku przygotowywania obrazéw do prezentacji w Internecie — profil ten okresla przestrzen
standardowych monitoréw stosowanych do przegladania Internetu. Profil SRGB sprawdza si¢ rowniez w przypadku obrazéw
pochodzacych z typowych cyfrowych aparatéw fotograficznych — domy$lng przestrzenia wiekszoéci takich aparatéw jest sSRGB.

Profil Adobe RGB jest zalecany w przypadku przygotowywania dokumentéw do druku - przestrzenn Adobe RGB obejmuje bowiem
pewne kolory umieszczane na wydrukach (w szczegdlnoéci odcienie niebieskozielonego i niebieskiego), ktorych nie mozna
zdefiniowal w przestrzeni SRGB. Profil Adobe RGB sprawdza si¢ réwniez w przypadku obrazéw pochodzacych z profesjonalnych
cyfrowych aparatéw fotograficznych - domyslna przestrzenia wigkszosci takich aparatow jest Adobe RGB.

CMYK Pozwala okresli¢ przestrzen koloréw CMYK aplikacji. Wszystkie przestrzenie robocze CMYK sa zalezne od urzadzen, co
oznacza, ze na ich ksztalt ma wptyw aktualna kombinacja farby i papieru. Przestrzenie robocze CMYK zapewniane przez firme
Adobe sg dostosowane do standardowych warunkéw drukowania.

Szary (Photoshop) lub Skala szarosci (Acrobat) Pozwala okresli¢ przestrzen skali szaro$ci aplikacji.

Dodatkowy (Photoshop) Pozwala okresli¢ przyrost punktu, ktéry ma by¢ uzywany podczas wyswietlania kanalow koloréw
dodatkowych i bichromii.

Uwaga: W programie Acrobat do wyswietlania i drukowania dokumentéw mozna uzywaé przestrzeni koloréw z osadzonego profilu
wyjsciowego konwersji, a nie tylko przestrzeni koloréw dokumentu. Wybierz przestrzenie robocze do przestaniania wyjsciowych profili
konwersji Dalszych informacji o wyjsciowych profilach konwersji nalezy szukac w petnej Pomocy do programu Acrobat.

Aplikacje firmy Adobe zawieraja standardowy zestaw profili przestrzeni roboczych, ktore zostaly przetestowane przez firme Adobe
Systems w wiekszoéci typowych $rodowisk. Domy$lnie, w menu przestrzeni roboczych sa wyéwietlane tylko profile z zestawu
standardowego. Aby wys$wietli¢ dodatkowe, zainstalowane w systemie profile koloréw, nalezy wybra¢ opcje Tryb zaawansowany
((Illustrator i InDesign) lub Wiecej opcji (Photoshop). Aby profil koloréw byl wyswietlany w menu przestrzeni roboczych musi by¢
dwukierunkowy, to znaczy musi zawiera¢ specyfikacje dotyczace przeksztalcania profilu do innej przestrzeni oraz innej przestrzeni
do profilu.
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Uwaga: W programie Photoshop istnieje mozliwos¢ tworzenia niestandardowych profili przestrzeni roboczej. Niemniej, firma Adobe
zaleca korzystanie ze standardowych profili przestrzeni roboczej. Wigcej informacji na ten temat znajduje sie w bazie wiedzy dla
programu Photoshop, na stronie internetowej http://www.adobe.com/support/products/photoshop.html.

Informacje o brakujacych i blednych profilach koloréw

W przypadku nowych dokumentéw operacje na kolorach sa przeprowadzane automatycznie: O ile nie okreslono inaczej, kolory sa
tworzone i edytowane na podstawie profilu przestrzeni roboczej skojarzonego z trybem koloréw dokumentu.

Jesli chodzi jednak o dokumenty istniejace, to w ich wypadku moze nie by¢ uzywany odpowiedni profil przestrzeni roboczej lub
moze w ogole nie dziala¢ system zarzadzania kolorami. Zdarza si¢ to w nastepujacych wyjatkowych sytuacjach:

. Uzytkownik otworzyt dokument lub zaimportowat dane koloréw (np. skopiowat je lub wkleil) z dokumentu, do ktérego nie
przypisano profilu. Sytuacja ta dotyczy najczesciej dokumentéw utworzonych w aplikacjach, ktore albo nie obstuguja
zarzadzania kolorami, albo dzialajg z wylaczona funkcja zarzadzania kolorami.

. Uzytkownik otworzyt dokument lub zaimportowal dane koloréw z dokumentu, ktéry ma przypisany inny profil niz profil
biezacej przestrzeni roboczej. Sytuacja ta dotyczy, na przyklad, dokumentéw utworzonych z wykorzystaniem innych ustawien
zarzadzania kolorami lub dokumentéw zeskanowanych i oznakowanych profilem skanera.

W obydwu sytuacjach aplikacja odwoluje si¢ do reguty zarzadzania kolorami i na jej podstawie wybiera metode obstugi kolorow.
Jesli brakuje profilu lub profil jest niezgodny z przestrzenia roboczg aplikacja moze — zaleznie od opcji zaznaczonych w oknie
dialogowym Ustawienia koloréw - wy$wietli¢ komunikat ostrzegawczy. Ostrzezenia dotyczace profili sa domyslnie wylaczone; cheac
jednak uzyska¢ wigksza kontrole nad zarzadzaniem kolorami mozna je wlaczy¢. Komunikaty ostrzegawcze sg rézne w réznych
aplikacjach, ale zwykle w odpowiedzi na nie mozna wykona¢ nastepujace czynnosci:

. (Zalecane) Mozna pozostawi¢ dane koloréw bez zadnych zmian. Na przyklad: mozna uzy¢ profilu osadzonego (o ile taki
istnieje), mozna pozostawi¢ dokument bez profilu koloréw (jesli taki nie istnieje), mozna zachowaé numery zaimportowanych
kolorow.

e Mozna zmieni¢ dane koloréw. Na przyklad, jesli zostal otwarty dokument bez profilu koloréw, mozna przypisa¢ do niego
biezacy profil przestrzeni roboczej lub inny profil. Jesli zostat otwarty dokument z niepoprawnym profilem, mozna pomina¢
profil lub przekonwertowac¢ kolory do biezacej przestrzeni roboczej. Jesli dane koloréw zostaty zaimportowane, mozna
przekonwertowa¢ kolory do biezacej przestrzeni roboczej i w ten sposdb zachowac ich oryginalny wyglad.

Opcje zasad zarzadzania kolorami

Reguta zarzgdzania kolorami decyduje o tym, jakie czynnosci s3 wykonywane na kolorach po otwarciu dokumentu lub
zaimportowaniu obrazu. Mozna okresli¢ inne reguly dla obrazéw RGB i inne dla obrazéw CMYK; mozna tez wlaczy¢ lub wyltaczy¢
komunikaty ostrzegawcze. Aby wyswietli¢ opcje dotyczace regut zarzadzania kolorami, nalezy wybra¢ polecenie Edycja > Ustawienia
kolorow.

Aby obejrzec opis danej reguly, nalezy zaznaczy¢ jg, a nastepnie ustawi¢ wskaznik nad jej nazwq. Opis jest wyswietlany u dotu
okna dialogowego.
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RGB, CMYK i Szary Pozwala okresli¢ regule dotyczaca przenoszenia koloréw do biezacej przestrzeni roboczej (po otwarciu pliku lub
zaimportowaniu obrazéw do biezacego dokumentu). (Opcja skali szarosci jest dostepna tylko w programie Photoshop). Do wyboru
s nastepujace opcje:

Zachowaj osadzone profile Podczas otwierania plikdw zawsze sg zachowywane osadzone w nich profile. Opcja ta powinna by¢
uzywana w wigkszosci sytuacji, poniewaz zapewnia spojne zarzadzanie kolorami. Jedyny wyjatek dotyczy sytuacji, w ktérych trzeba
zachowa¢ numery CMYK - wtedy nalezy zaznaczy¢ opcje Zachowaj numery (pomin profile polaczone).

Konwertuj do przestrzeni roboczej Podczas otwierania plikow i importowania obrazéw kolory s3 konwertowane do biezacej
przestrzeni roboczej. Opcje te nalezy zaznaczyé¢, jedli zachodzi potrzeba skojarzenia wszystkich koloréw z jednym profilem (profilem
biezacej przestrzeni roboczej).

Zachowaj numery (pomin profile potaczone) Ta opcja jest dostepna w programach InDesign i Illustrator w przypadku koloréw
CMYK. Podczas otwierania plikow i importowania obrazéw sg zachowywane numery koloréw; mimo to w aplikacjach firmy Adobe
nadal dziala zarzadzanie kolorami, co pozwala dokladnie odtwarzaé kolory. Opcje te nalezy zaznaczy¢, jedli zachodzi potrzeba
bezpiecznego przeksztatcania koloréw CMYK. W programie InDesign regule t¢ mozna ustawia¢ i zmienia¢ dla poszczegolnych
obiektow za pomoca polecenia Obiekt > Ustawienia koloréw obrazu.

Wytaczone Podczas otwierania plikéw i importowania obrazéw sg ignorowane osadzone profile koloréw, a do nowych dokumentéw
nie jest przypisywany profil przestrzeni roboczej. Opcje te nalezy zaznaczy¢, jesli zachodzi potrzeba pominiecia wszelkich
oryginalnych danych dotyczacych koloréw w dokumencie.

Niezgodnosci profiléw: Pytaj przy otwieraniu Przy kazdym otwarciu dokumentu, z ktérym skojarzono profil rézny od biezacej
przestrzeni roboczej, jest wyswietlany komunikat. Istnieje mozliwos¢ wyboru opcji zastapienia reguty domyslnej. W niektérych
sytuacjach, kiedy wymaga tego poprawnosc zarzadzania kolorami w dokumencie, nalezy wybrac t¢ opcje.

Niezgodnosci profiléw: Pytaj przy wklejaniu Za kazdym razem, gdy w wyniku wklejenia koloréw do dokumentu wystapig réznice
profiléw, bedzie wyswietlany komunikat. Istnieje mozliwo$¢ wyboru opcji zastgpienia regulty domyslnej. W niektorych sytuacjach,
kiedy wymaga tego poprawnos¢ zarzadzania wklejonymi kolorami, nalezy wybrac te opcje.

Brakujace profile: Pytaj przy otwieraniu Przy kazdym otwarciu dokumentu nieoznakowanego (bez profilu) jest wyswietlany
komunikat. Istnieje mozliwo$¢ wyboru opcji zastagpienia reguty domyslnej. W niektdrych sytuacjach, kiedy wymaga tego poprawnos¢
zarzadzania kolorami w dokumencie, nalezy wybrac t¢ opcje.

Opcje konwersji kolorow

Opcje konwersji koloréw decyduja o tym, jak aplikacja przeksztatca kolory dokumentu przy zmianach przestrzeni koloréw. Zmian
tych opcji powinni dokonywa¢ tylko uzytkownicy zaznajomieni z regutami zarzgdzania kolorami oraz rozumiejacy konsekwencje
ewentualnych zmian. Aby wyswietli¢ opcje konwersji nalezy wybraé polecenie Edycja > Ustawienia koloréw, a nastepnie wybra¢
opcje Tryb zaawansowany (Illustrator i InDesign) lub Wiecej opcji (Photoshop). W programie Acrobat, wybierz kategorie
Zarzadzanie kolorami w oknie dialogowym Preferencje.

Mechanizm Pozwala okresli¢ modul zarzadzania kolorami (CMM), ktéry bedzie uzywany do przeksztalcania koloréw z jednej
przestrzeni na kolory z drugiej. Wigkszoéci uzytkownikéw wystarcza domyslny mechanizm (ACE) proponowany przez firme Adobe.

Aby obejrzec opis opcji dotyczgcej mechanizmu, nalezy zaznaczy( jg, a nastepnie ustawic wskaznik nad jej nazwg. Opis jest
wyswietlany u dotu okna dialogowego.

Metoda konwersji (Photoshop, lllustrator, InDesign) Pozwala okresli¢ metode konwersji koloréw miedzy réznymi przestrzeniami.
Réznice migdzy metodami konwersji kolorow ujawniaja si¢ dopiero po wydrukowaniu dokumentu lub zmianie przestrzeni roboczej.

Uzyj kompensacji punktu czerni Zaznaczenie opcji powoduje symulacje pelnego dynamicznego zakresu koloréw urzgdzenia
wyjsciowego, co zapewnia zachowanie szczeg6low w obszarach cieni obrazu. Opcje nalezy zaznaczy¢, jesli podczas drukowania
zachodzi potrzeba kompensacji punktu czerni (co w wiekszoéci sytuacji jest zalecane).

Uzyj ditheringu (Photoshop) Opcja decyduje o tym, czy podczas konwersji obrazoéw o 8 bitach na kanal ma by¢ stosowany dithering
kolorow. Kiedy opcja jest zaznaczona, program Photoshop symuluje pewne kolory z przestrzeni zrodlowej, mieszajac inne kolory z
przestrzeni docelowej. Chociaz dithering pozwala unikna¢ efektu ziarnistosci i niepozadanych pasm na obrazie, to w jego wyniku
moze zwigkszy¢ si¢ rozmiar pliku (zwlaszcza gdy plik jest kompresowany dla potrzeb prezentacji w Internecie).
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Informacje o metodach konwersji kolorow

Wyboér metody konwersji koloréw decyduje o tym, jak system zarzadzania kolorami konwertuje kolory mi¢dzy réznymi
przestrzeniami. Réznice migedzy metodami konwersji koloréw dotycza sposobu modyfikowania koloréw Zrédtowych; na przyktad
kolory mieszczace si¢ w przestrzeni docelowej moga by¢ albo zachowywane, albo korygowane w celu zachowania oryginalnych
relacji miedzy barwami w mniejszej przestrzeni koloréw. Wybdr metody konwersji koloréw zalezy, po pierwsze, od typu graficznej
zawartosci dokumentéw, a po drugie, od profiléw uzytych do okreélenia przestrzeni koloréw. W przypadku niektdrych profilow
rézne metody konwersji koloréw daja te same wyniki.

Najczesciej najlepiej jest uzywac metody skojarzonej domysinie z danym ustawieniem koloréw; metody takie zostaly przetestowane
" przez firmg Adobe Systems. Na przyklad przy ustawieniu obowigzujgcym w Ameryce Pétnocnej lub Europie domysing metodg
konwersji koloréw jest metoda Relatywna kolorymetryczna. Przy ustawieniu obowigzujgcym w Japonii domysing metodg konwersji
koloréw jest metoda Percepcyjna.

Metode konwersji koloréw mozna wybra¢ podczas ustawiania opcji konwersji koloréw dotyczacych systemu zarzadzania kolorami,
ekranowej proby koloréw oraz drukowania kompozycji:

Percepcyjna S zachowywane wizualne relacje miedzy kolorami, tak aby oko ludzkie postrzegato je jako naturalne, pomimo zmiany
samych wartosci liczbowych koloréw. Metoda ta jest wygodna w przypadku fotografii o wielu kolorach spoza przestrzeni. Jest to
metoda stosowana standardowo w Japonii.

Nasycenie Sg zachowywane wzgledne wartosci nasycenia pikseli, dzigki czemu kolory pozostajg zZywe, ale moga r6zni¢ si¢ od
oryginalnych. Metoda ta jest przydatna na przyktad w przypadku materiatéw reklamowych lub sprawozdan z dzialalnosci firmy,
gdzie dokladne relacje miedzy kolorami nie s tak wazne, jak ich nasycenie.

Relatywna kolorymetryczna W wyniku poréwnania punktéw o najwiekszej jasnosci (punktow bieli) przestrzeni zrédlowej i
przestrzeni docelowej sa okreslane odpowiednie przesunigcia koloréw. Kolory spoza przestrzeni sa przesuwane na najblizszy kolor,
jaki mozna odtworzy¢ w przestrzeni docelowej. Metoda relatywna kolorymetryczna zachowuje wigcej oryginalnych koloréw niz
metoda percepcyjna. W Ameryce Péinocnej i Europie jest to standard drukarski.

Absolutna kolorymetryczna Sa zachowywane te kolory, ktére mieszcza si¢ wewnatrz przestrzeni docelowej. Kolory poza zakresem
przestrzeni docelowej sg przycinane. Nie przeprowadza sie skalowania koloréw wzgledem docelowego punktu bieli. Metoda ma na
celu zachowanie wiernosci koloréw kosztem zachowania relacji migdzy nimi; nadaje si¢ do przeprowadzania préb z symulacja druku
na konkretnym urzadzeniu. Metoda ta jest szczego6lnie przydatna przy sprawdzaniu, jak kolor papieru wptywa na wyglad koloréw
na wydruku.

Zaawansowane ustawienia programu Photoshop

W programie Photoshop sa dostepne pewne zaawansowane ustawienia zarzadzania kolorami, ktére mozna wyswietli¢ wybierajac
polecenie Edycja > Ustawienia koloréw, a nastepnie Wiecej opcji.

Rozciericz kolory monitora o: Opcja pozwala zmniejszy¢ w okreslonym stopniu nasycenie koloréw wyswietlanych na ekranie
monitora. Zaznaczenie tej opcji pomaga uzyskaé na ekranie wszystkie kolory z wigkszej przestrzeni niz przestrzen koloréw monitora.
Powoduje jednak, ze obraz na monitorze jest niezgodny z ostatecznym wygladem koloréw na wydruku. Jesli opcja nie zostanie
zaznaczona, rézne kolory obrazu moga by¢ wyéwietlane jako jeden kolor.

Mieszaj kolory RGB uzywajac Gamma Opcja pozwala okresli¢ sposdb mieszania koloréw RGB w celu uzyskania danych
kompozytowych (na przyklad podczas mieszania lub kolorowania warstw w trybie Zwyktym). Jesli opcja jest zaznaczona, kolory
RGB sa mieszane w przestrzeni opowiadajacej wspdtczynnikowi gamma. Wspdlczynnik gamma o wartoéci 1.00 jest uwazany za
“kolorymetrycznie poprawny” i powinien powodowaé najmniej niepozadanych efektow brzegowych. Jesli opcja nie jest zaznaczona,
kolory RGB sa mieszane bezpo$rednio w przestrzeni koloréw dokumentu.

Uwaga: Zaznaczenie opcji Mieszaj kolory RGB uzywajgc Gamma powoduje, ze dokumenty z warstwami sg wyswietlane inaczej w
programie Photoshop, a inaczej w pozostatych aplikacjach.
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Rozdzial 6: Malowanie

Program Adobe Illustrator udostepnia pedzle kaligraficzne, rozpraszajace, kompozycyjne i wzorka co pozwala uczyni¢ kompozycje
bardziej interesujaca. Ponadto funkcja aktywnego malowania pozwala malowac rdzne segmenty $ciezki oraz wypelnia¢ $ciezki
zamknigte réznymi kolorami, wzorkami lub gradientami. Wykorzystanie krycia, masek, gradientéw, przejs¢, siatek i wzorkow
dostarcza nieograniczonych mozliwo$ci tworzenia.

Malowanie z wypetlnieniami i obrysami

Metody malowania

Program Illustrator umozliwia malowanie na dwa sposoby: po pierwsze, poprzez okreslenie obrysu, wypelnienia lub obydwu tych
elementow dla calego obiektu, a po drugie, poprzez konwersje obiektu na grupe aktywnego malowania i przypisanie wypelnien lub
obryséw do osobnych krawedzi i powierzchni w grupie.

Malowanie obiektu

Po narysowaniu obiektu mozna przypisa¢ do niego wypelnienie, obrys lub obydwa te elementy. W dalszej kolejno$ci mozna tworzy¢
inne obiekty, malowac¢ je w podobny sposéb i umieszczaé na kolejnych warstwach. W efekcie otrzymuje si¢ rodzaj kolazu
utworzonego z ksztaltéw wycigtych z kolorowego papieru, zmieniajacych wyglad kompozycji zaleznie od tego, jaki obiekt znajduje
si¢ na wierzchu.

Film przedstawiajgcy korzystanie z pedzli mozna obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0044_pl.
Malowanie za pomoca grupy aktywnego malowania

W przypadku metody aktywnego malowania, malowanie przypomina tradycyjne techniki bez uwzgledniania warstw lub kolejnosci
elementow, zapewniajac bardziej naturalny wyglad kompozycji. Wszystkie obiekty w grupie aktywnego malowania sg traktowane
jako czes$¢ tej samej plaskiej powierzchni. Oznacza to, ze mozesz rysowac kilka ciezek, a potem pokolorowaé oddzielnie kazdy obszar
objety dana Sciezka (nazywany powierzchnig). Mozesz tez przypisaé rozne kolory obrysu do fragmentéw $ciezek pomiedzy punktami
przeciecia (nazwanych krawedziami). Otrzymany efekt przypomina ksiazke do kolorowania, w ktérej mozna wypelniaé kazda
powierzchnie i obrysowywac kazda krawedz innym kolorem. W trakcie przenoszenia i zmiany ksztaltu $ciezek w grupie aktywnego
malowania powierzchnie i krawedzie s3 automatycznie dostosowywane.

A

Obiekt skladajgcy sig z pojedynczej Sciezki pomalowanej dang metodg posiada jedno wypetnienie i jeden obrys (po lewej). Ten samo obiekt
przekonwertowany na grupe aktywnego malowania moze by¢ pomalowany przy uzyciu innego wypetnienia dla kazdej powierzchni i innego obrysu dla
kazdej krawedzi (po prawej).
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e,

Obiekt malowany tradycyjnie zawiera pewne obszary, ktorych nie mozna wypetnic¢ (po lewej). Grupa aktywnego malowania wraz z wykrywaniem
odstepéw (na srodku) zapobiega powstawaniu odstepow i nadrukow (po prawej).

Film przedstawiajacy korzystanie z aktywnego malowania mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0042_pl. Film przedstawiajacy techniki malowania przy pomocy narzedzia Pedzel mozna obejrze¢ na stronie
internetowej www.adobe.com/go/vid0038_pl.

Informacje o wypetnieniach i obrysach

Wypetnienie jest to kolor, wzorek lub gradient wewnatrz obiektu. Wypelnienia moga by¢ stosowane do otwartych i zamknietych
obiektow oraz powierzchni w grupach aktywnego malowania.

Obrys jest to widoczny kontur obiektu, §ciezka lub krawedz grupy aktywnego malowania. Mozesz okresli¢ szerokos¢ i kolor obrysu.
Obrysy moga by¢ liniami przerywanymi (uzyskiwanymi przy uzyciu okreslonych opcji éciezek), a takze by¢ malowane za pomoca
stylizowanych pedzli.

Uwaga: Jesli korzystasz z grup aktywnego malowania i uzyltes panelu Wyglagd w celu dodania do danej grupy obrysu, to mozesz (tylko
wtedy) pomalowa¢ krawedzie pedzlem.

Kolory biezacego wypelnienia i obrysu s3 wyswietlane w panelu Narzedzia.

Kontrolki wypetnienia i obrysu

Zobacz takze

“Wybieranie koloréw za pomocg Prébnika koloréw” na stronie 95

Kontrolki wypetnienia i obrysu
Kontrolki dotyczace wypelnien i obryséw sa dostepne w panelach Narzedzia i Sterowanie.

Do okreslania koloréw stuza nastepujace kontrolki z panelu Narzedzia:
Przycisk Wypetnienie |:| Kliknij dwukrotnie, aby wybra¢ kolor wypelnienia za pomocg Prébnika koloréw.

Przycisk Obrys n Kliknij dwukrotnie, aby wybra¢ kolor obrysu za pomocg Prébnika koloréw.
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Przycisk Zmiana wypetnienia i obrysu *3 Kliknij, aby zamieni¢ kolory wypetnienia i obrysu.
Przycisk Domysline wypetnienie i obrys [l Kliknij, aby powréci¢ do koloréw domyslnych (biale wypelnienie i czarny obrys).

Przycisk Kolor [] Kliknij, aby zastosowaé ostatnio wybrany kolor kryjacy do obiektu z wypelnieniem gradientowym lub bez obrysu
lub wypetnienia.

Przycisk Gradient [ Kliknij, aby zmieni¢ aktualnie zaznaczone wypelnienie na ostatnio wybrany gradient.
Przycisk Brak [] Kliknij, aby usung¢ wypelnienie lub obrys zaznaczonego obiektu.

Kolor i obrys wybranego obiektu mozna okresli¢ za pomocg nastgpujacych kontrolek z panelu Sterowanie:
Kolor wypetnienia Kliknij, aby otworzy¢ panel Probki lub kliknij z wei$nietym klawiszem Shift, aby otworzy¢ inny panel koloréw.
Nastepnie wybierz kolor.

Kolor obrysu Kliknij, aby otworzy¢ panel Probki lub kliknij z weisnietym klawiszem Shift, aby otworzy¢ inny panel koloréw.
Nastepnie wybierz kolor.

Panel Obrys Kliknij wyraz "Obrys", aby otworzy¢ panel Obrys i ustawi¢ wybrane opcje.
Grubosé obrysu Wybierz grubo$¢ obrysu z wyskakujacego menu.

seehelp Aby obejrze liste skrotéw klawiaturowych utatwiajgcych malowanie obiektow, skorzystaj z Pomocy do programu Illustrator.

Stosowanie do obiektu koloru wypetnienia

Dany kolor, wzorek lub gradient mozna zastosowa¢ do catego obiektu. Przy uzyciu grup aktywnego malowania mozna z kolei
stosowac rozne kolory do réznych powierzchni obiektu.

1 Zaznacz obiekt.

2 Kliknij pole Wypelnienie w panelu Narzedzia lub panelu Kolor. Wykonanie tej czynno$ci oznacza, ze operacja dotyczy
wypelnienia, a nie obrysu.

Pole Wypetnienie

3  Wybierz kolor wypelnienia, wykonujac jedng z nastepujacych czynnosci:
o Kliknij wybrany kolor w panelu Sterowanie, panelu Kolor, panelu Probki, panelu Gradient lub w bibliotece préobek.
o Dwukrotnie kliknij pole Wypelnienie i wybierz kolor z prébnika.

e Zaznacz narzedzie Kroplomierz i kliknij obiekt z wcisnietym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Mac OS), aby
zastosowac biezace atrybuty (w tym wypelnienie i obrys).

«  Kliknij przycisk Brak [], aby usuna¢ biezace wypelnienie obiektu.

Aby okreslic¢ kolor niezaznaczonego obiektu, mozesz przeciggngé ten kolor z panelu Wypetnienie, Kolor, Gradient lub Probki
na obiekt. Metody przeciggania nie mozna stosowac do grup aktywnego malowania.

Zobacz takze

“Zaznaczanie elementéw w grupach aktywnego malowania” na stronie 158

“Malowanie za pomocg narzedzia Aktywne wiadro z farba” na stronie 161
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Tworzenie obrysu obiektu
Atrybuty w panelu Obrys (Okno > Obrys) okreélaja typ linii (ciagla lub przerywana), rodzaj element6éw na linii przerywanej, gruboséé
obrysu, wyréwnanie obrysu, prdg $ciecia i styl zgie¢ i koncdw linii.

- X

| & Obrys x |

Grubost: & Zpkt (v
Prag Scigcia: X
wWyrdwnaj [
obrys: |E|I:I I:I
Linia przerywana

5ok |[zpk|[12p|lepk][ || |
kreska odstep kreska odstep kreska odstep

o
Imq

EIET]
Al

Panel Obrysy

Wybrane opcje obrysu mozna zastosowa¢ do calego obiektu. Przy uzyciu grup aktywnego malowania mozna z kolei okresli¢ rézne
obrysy réznych krawedzi obiektu.

Zobacz takze

“Omowienie przestrzeni roboczej” na stronie 15
“Zaznaczanie elementéw w grupach aktywnego malowania” na stronie 158

Stosowanie koloru, grubosci i wyréwnania obrysu

1  Zaznacz obiekt. (Aby zaznaczy¢ krawedz grupy aktywnego malowania, uzyj narzedzia Zaznaczanie aktywnego malowania.)

2 Kliknij pole Obrys w panelu Narzedzia, Kolor lub Sterowanie. Wykonanie tej czynnoéci oznacza, Ze operacja dotyczy raczej
obrysu, niz wypetnienia.

Pole Obrys

3 Zaznaczkolor w panelu Kolor albo probke w panelu Probki lub Sterowanie. Mozesz tez dwukrotnie klikna¢ pole Obrys i wybra¢
kolor z Prébnika kolorow.

! Jesli cheesz uzy¢ biezgcego koloru z pola Obrys, mozesz po prostu przeciggngd go z pola Obrys na obiekt. Metody przeciggania
" nie mozna stosowaé do grup aktywnego malowania.

4  Zaznacz wybrang gruboé¢ w panelu Obrys lub Sterowanie.

5  Jesli obiekt jest zamknieta $ciezka (a nie grupa aktywnego malowania), zaznacz w panelu Obrys opcj¢ odpowiedzialng za
wyréwnanie obrysu wzdtuz $ciezki:
. & wyréwnaj obrys do srodka
. & wyrownaj obrys do wewnatrz
. I3 wyréwnaj obrys na zewnatrz
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Uwaga: Sciezki o réznych opcjach wyréwnania obryséw mogg by¢ wyréwnywane niedokladnie. Jesli zachodzi potrzeba
doktadnego wyréwnania, upewnic sig, ze opcje wyréwnania Sciezek sq identyczne.

Tworzenie linii kropkowanej lub przerywanej

Linie kropkowane lub kreskowane mozna tworzy¢ poprzez edycje atrybutéw obrysu obiektu.

1  Zaznacz obiekt.

2 W panelu Obrys zaznacz opcje Linia przerywana. Jesli opcja Linia przerywana nie jest wyswietlona, wybierz z menu panelu
Obrys opcje Pokaz opcje.

3 Okresl czestos¢ kresek, podajac ich diugo$¢ i odstepy miedzy nimi.
Whisane liczby sa automatycznie powtarzane w sekwencji, a zatem wystarczy ustali¢ wzoér bez wypelniania wszystkich pdl

tekstowych.

4  Zaznacz opcje kofica, ktéra okresla zakoniczenia kresek. Opcja Kreseczka & zapewnia kreski zakoniczone kwadratowo, opcja
Koniec zaokragkony (= zapewnia zaokraglone kreski lub kropki, a opcja Koniec wystajacy [# zapewnia kreski o wystajacych
koncach.

. . .
S ICR
A B C

Linie przerywane o rozmiarze 6 pkt z odstepami 2, 12, 16, 12
A. Kreseczka B. Koniec zaokrgglony C. Koniec wystajgcy

Zmiana zakonczen i ztaczen linii

Zakoriczenie jest to koniec linii otwartej; zlgczenie jest to miejsce, w ktérym linia prosta faczy si¢ z inna linia (albo zmienia kierunek).
Konce i zgigcia linii mozna zmieni¢ poprzez zmiang atrybutéw obrysu danego obiektu.

1 Zaznacz obiekt.

2 W panelu Obrys zaznacz odpowiednig opcje zakonczenia i zlaczenia.

Aby wyswietli¢ wszystkie opcje, wybierz polecenie Pokaz opcje z menu panelu.

Kreseczka & Tworzy obrysowane linie z kwadratowymi koncami.
Koniec zaokraglony (= Tworzy obrysowane linie z polokraglymi koncami.
Koniec wystajacy [= Tworzy obrysowane linie z kwadratowymi koncami,

wystajacymi poza koniec $ciezki na polowe grubosci linii.
Opcja umozliwia réwnomierne rozlozenie grubosci obrysu
ze wszystkich stron linii.
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Zgiecie ostre [T Tworzy obrysowane linie z ostro zakonczonymi konicami.
Wprowadz prog sciecia, od 1 do 500. Prog Sciecia decyduje
o tym, kiedy zlaczenie ostre ma przechodzi¢ w zlaczenie
fazowane. Domyslnym progiem $ciecia jest 4 (program
przechodzi od zlaczen ostrych do fazowanych, gdy dlugos¢
punktu jest ponad cztery razy wigksza od grubosci obrysu).
Prog $ciecia réwny 1 daje narozniki fazowane.

ZYaczenie zaokraglone [f7 Tworzy obrysowane linie z zaokraglonymi koficami.

ZYaczenie ukosne 7 Tworzy obrysowane linie z kwadratowymi koncami.

Konwersja obrysow na sciezki ztozone

Konwersja obrysu na $ciezke ztozong umozliwia zmiang krawedzi obrysu. Na przyktad mozna dzigki niej utworzy¢ obrys z roznymi
szerokosciami lub podzieli¢ obrys na czesci.

1 Zaznacz obiekt.

2 Wybierz polecenie Obiekt > Sciezka > Nakresl kontury obrysu.
Otrzymana $ciezka zlozona jest zgrupowana z wypelnionym obiektem. Aby zmieni¢ $ciezke ztozona, najpierw oddziel ja od

wypelnienia lub zaznacz za pomocg narzedzia Zaznaczanie grupowe.

Aby zidentyfikowac zawartosé grupy, skorzystaj z panelu Warstwy.

Zobacz takze

“Informacje o $ciezkach zlozonych” na stronie 236

“Grupowanie lub rozgrupowywanie obiektéw” na stronie 202

Dodawanie grotow strzatek do linii
1 Zaznacz obiekt lub grupe (ewentualnie naceluj warstwe w panelu Warstwy).

Uwaga: Groty strzalem mozna dodac do calej grupy aktywnego malowania, ale nie do pojedynczych Sciezek w takiej grupie.
2 Wybierz polecenie Efekt > Stylizacja > Dodaj groty strzatek lub Filtr > Stylizacja > Dodaj grot strzalki.

3 Wybierz typ strzalek, ktore majg by¢ umieszczone na poczatku i koncu linii, korzystajac z przyciskdw w polach strzalek,
umieszczonym pod polami Start i Koniec. Poczatek linii jest to punkt, od ktérego rozpoczeto jej rysowanie; koniec linii jest to
punkt, w ktérym zakoniczono jej rysowanie.

4  Abyzmieni¢rozmiar grotu strzalki, wpisz odpowiedni wspoéiczynnik w polu Skala. Spowoduje to zmiang rozmiaru grota strzatki
w stosunku do grubosci obrysu linii.

5  Kliknij przycisk OK.

Jesli polecenie jest stosowane jako filtr, groty strzatek sg traktowane jako odrebne obiekty (nalezace do tej samej grupy co linia);
groty strzalek mozna wéwczas edytowac i przenosi¢, tak jak inne elementy grup. Jesli polecenie jest stosowane jako efekt, to
strzalki przypominaja pociagnigcia pedzla. Strzalki zmieniaja polozenie, kierunek i kolor wraz z linia, ale nie moga by¢
oddzielnie edytowane.
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Zobacz takze

“Wybieranie pozycji, ktore otrzymaja atrybuty wygladu” na stronie 356

“Informacje o efektach i filtrach” na stronie 361

Usuwanie wypetnienia lub obrysu z obiektu

1 Zaznacz obiekt.

2 Przejdzdo panelu Narzedzia i kliknij pole Wypelnienie lub Obrys. Wykonanie tej operacji wskazuje czy usuniety ma by¢ obrys,
czy wypelnienie.

3 Kliknij przycisk Brak w panelu Narzedzia, Kolor lub Prébki.

Pola Wypetnienie i Obrys
A. Pole Wypetnienie B. Pole Obrys C. Przycisk Brak

Uwaga: Mozesz takze klikng¢ ikong Brak w menu Wypelnienie lub Kolor obrysu, w panelu Sterowanie.

Zaznaczanie obiektow o tym samym wypetnieniu i obrysie

Program pozwala zaznacza¢ obiekty o takich samych atrybutach, np. kolorze wypelnienia, kolorze obrysu i grubosci obrysu.
Uwaga: Polecenia Zaznacz > Jednakowe > Kolor wypetnienia, Kolor obrysu i Grubo$¢ obrysu mogqg by¢ stosowane do grupy aktywnego
malowania, o ile pewng powierzchnig lub krawedz zaznaczono za pomocg narzedzia Zaznaczanie aktywnego malowania; inne
polecenia Zaznacz > Jednakowe nie mogg by¢ stosowane. W danej chwili nie mozna zaznaczy¢ tych samych obiektéw wewngtrz i na
zewngtrz grupy aktywnego malowania.

«  Aby zaznaczy¢ obiekty o takim samym wypelnieniu i obrysie, kliknij przycisk Zaznacz jednakowe obiekty! * w panelu
Sterowanie, a nastepnie okresl (w odpowiednim menu) podstawe zaznaczania.

oAby zaznaczy¢ wszystkie obiekty o takim samym kolorze wypelnienia lub obrysu, zaznacz obiekt o pozagdanym kolorze
wypelnienia lub obrysu; ewentualnie wybierz kolor w panelu Kolor lub Prébki. Nastepnie wybierz polecenie Zaznacz >
Jednakowe i kliknij w podmenu opcje¢ Kolor wypelnienia, Kolor obrysu lub Wypelnienie i obrys.

oAby zaznaczy¢ wszystkie obiekty o takiej samej grubosci obrysu, zaznacz obiekt o pozadanej grubosci obrysu lub wybierz
grubos¢ obrysu w panelu Obrys. Nastepnie wybierz polecenie Zaznacz > Jednakowe > Grubo$¢ obrysu.

oAby zastosowacl te same opcje zaznaczania przy uzyciu innego obiektu (na przyklad, jeli zaznaczono juz wszystkie obiekty
czerwone za pomocg polecenia Zaznacz > Jednakowe > Kolor wypelnienia, a teraz szukane sg wszystkie zielone obiekty),
zaznacz nowy obiekt i wybierz polecenie Zaznacz > Zaznacz ponownie.

Aby wzigé pod uwage tinte koloru obiektu przy zaznaczaniu na podstawie koloru, wybierz polecenie Edycja > Preferencje >

Ogélne (WIndows) lub Illustrator > Preferencje > Ogélne (Mac OS), po czym wybierz polecenie Zaznacz jednakowe tinty %.
Gdy opcja tajest zaznaczona, i zaznaczysz obiekt wypetniony 50-procentowq tintg koloru zéttego typu Pantone C (Pantone Yellow
C) i wybierzesz polecenie Zaznacz > Jednakowe > Kolor wypetnienia, program Illustrator zaznaczy tylko te obiekty, ktére majg
kolor zZ6Mty o tincie 50-procentowej. Gdyby omawiana opcja nie byta zaznaczona, program zaznaczytby wszystkie obiekty w
kolorze zottym typu Pantone C (niezaleznie od tinty).
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Tworzenie wielu wypetnien i obrysow

Panel Wyglad pozwala utworzy¢ wiele réznych wypelnien i obryséw tego samego obiektu. Dodawanie wielu wypelnien i obrysow
do obiektu jest podstawg tworzenia interesujacych efektéw. Na przyktad, mozna utworzy¢ wezszy obrys na obrysie szerszym lub
zastosowac efekt do tylko jednego wypelnienia.

1  Zaznacz obiekt, obiekty, grupe lub grupy (ewentualnie naceluj warstwe w panelu Warstwy).
2 Wpybierz z menu panelu Wyglad polecenie Dodaj nowe wypelnienie lub Dodaj nowy obrys. Mozesz tez zaznaczy¢ wypelnienie
lub obrys w panelu Wyglad i klikna¢ przycisk Powiel zaznaczone a].

3  Okresl kolor i inne parametry nowego wypetnienia lub obrysu.

Uwaga: Czasami potrzebne jest dopasowanie potozenia nowego wypetnienia lub obrysu w panelu Wyglgd. Na przyktad, jesli
utworzono dwa obrysy o roznych szerokosciach, w panelu Wyglgd obrys wezszy powinien znajdowac sie nad szerszym.

Zobacz takze

“Wybieranie pozycji, ktére otrzymajg atrybuty wygladu” na stronie 356

“Omowienie panelu Wyglad” na stronie 354

Grupy aktywnego malowania

Informacje o aktywnym malowaniu

Konwersja kompozycji na grupy aktywnego malowania umozliwia ich swobodne kolorowanie (podobnie jak mozna kolorowa¢
rysunki na papierze). Poszczegdlne segmenty $ciezek mozna obrysowywac réznymi kolorami, a poszczegdlne $ciezki (zamkniete)
wypelniaé réznymi kolorami, wzorkami i gradientami.

Aktywne malowanie jest jednym ze sposobdw tworzenia kolorowych rysunkéw. Funkeja ta umozliwia wykorzystanie pelnego
zakresu narzedzi do rysowania wektorowego w programie Illustrator; przy jej uzyciu jednak wszelkie $ciezki s traktowane, tak jakby
znajdowaly sie na tej samej powierzchni. Oznacza to, ze zadna ze $ciezek nie znajduje si¢ pod lub nad inng. Zamiast tego, $ciezki
dzielg powierzchnig na obszary, ktore moga by¢ malowane, bez wzgledy na to, czy sa otoczone jedna $ciezka, czy segmentami kilku
$ciezek. W efekcie malowanie przypomina wypelnianie kolorowa farba pustego szkicu.

Po utworzeniu grupy aktywnego malowania, kazda $ciezka pozostaje w pelni edytowalna. Po przeniesieniu lub zmianie ksztaltu
$ciezki, zastosowane wczesniej kolory nie pozostaja w swoim miejscu, jak to si¢ dzieje z naturalnymi materialami malarskimi lub
programami edycji obrazéw. Program Illustrator automatycznie stosuje je ponownie do nowych obszaréw utworzonych przez
$ciezki.

1{1{5 |
&/ Qj )

A

Dostosowywanie sSciezek aktywnego malowania
A. Oryginat B. Grupa aktywnego malowania C. Sciezki dopasowane, ponowne zastosowanie aktywnego malowania
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Te czgéci grup aktywnego malowania, ktére mozna malowa¢, sa nazywane krawedziami i powierzchniami. Krawedz jest tg cze$cia
$ciezki pomiedzy przecigciami z innymi $ciezkami. Powierzchnia jest obszarem otoczonym jedna krawedzig lub kilkoma
krawedziami. Mozesz obrysowywacé krawedzie i wypelnia¢ powierzchnie.

Wezmy dla przykladu okrag i przecinajaca go linie. W grupie aktywnego malowania linia (krawedz) dzielaca okrag tworzy dwie
powierzchnie wewnatrz kola. Kazda powierzchnia moze zosta¢ wypelniona, a krawedz obrysowana innym kolorem za pomoca
narzedzia Aktywne wiadro z farbg.

Okrggilinia (po lewej) oraz okrgg i linia po konwersji na grupe aktywnego malowania, po wypetnieniu powierzchni i obrysowaniu krawedzi (po prawej).
Uwaga: Aktywne malowanie ma te zalete, ze jest obstugiwane przez wiele procesoréw, a zatem przebiega bardzo szybko.

Film przedstawiajacy korzystanie z aktywnego malowania mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0042_pl.

Zobacz takze

“Metody malowania” na stronie 148

Ograniczenia aktywnego malowania

Atrybuty wypelnienia i farby sa przylaczane do powierzchni i krawedzi grupy aktywnego malowania, a nie do $ciezek, ktore je
definiujg (jak to si¢ dzieje w obiektach programu Illustrator). Z tego tez powodu, wymienione dalej funkcje i polecenia dziataja
inaczej lub nie maja odniesienia do $ciezek w grupach aktywnego malowania.

Funkcje i polecenia, ktére moga by¢ stosowane do catych grup aktywnego malowania, a nie do pojedynczych krawedzi i
powierzchni.

. Przezroczysto$¢

o Efekty

o Wielokrotne wypelnienia i obrysy z panelu Wyglad

. Znieksztalcenie z wykorzystaniem formy

. Obiekt > Ukryj

. Obiekt > Rasteryzacja.

. Obiekt > Plasterek > Utwdrz Linie pomocnicze

. Polecenie Utworz maske kryjaca z menu panelu Przezroczystos¢

. Pedzle (pedzle mozna stosowaé do calej grupy aktywnego malowania, o ile nowy obrys grupy dodano za pomoca panelu
Wyglad)

Funkcje, ktorych nie mozna stosowac do grup aktywnego malowania

. Siatki gradientu

o« Wykresy

. Symbole z panelu Symbole

. Flary


http://www.adobe.com/go/vid0042_pl

ILLUSTRATOR CS3
Podrecznik uzytkownika

. Opcje wyréwnywania obrysu z panelu Obrys

. Narzedzie Rozdzka

Polecenia dotyczace obiektow, ktorych nie mozna stosowac¢ do grup aktywnego malowania
o Nakreél kontury obrysu

. Rozwin (Mozna w zastepstwie uzy¢ polecenia Obiekt > Aktywne malowanie > Rozwin)

. Mieszanie

. Plasterek

e Maska przycinajaca > Utworz

. Obszar kadrowania > Utwérz

. Utworz siatke gradientu

Inne polecenia, ktérych nie mozna stosowac do grup aktywnego malowania

o Polecenia dotyczace odnajdywania $ciezek

. Plik > Umies¢

o Widok > Linie pomocnicze > Utwérz

. Zaznacz > Jednakowe > Tryb mieszania, Wypetnienie i obrys, Krycie, Styl, Instancja symbolu i Seria potaczonych blokéw
. Obiekt > Oblewanie tekstem > Utworz

Tworzenie grup aktywnego malowania

Jeslikolory obiektéw maja by¢ definiowane roznie dla réznych krawedzi przekrojow, przekonwertuj kompozycje na grupe aktywnego
malowania.

Niektoére typy obiektow (np. tekst, obrazy bitmapowe lub pedzle) nie moga by¢ bezposrednio konwertowane na grupy aktywnego
malowania. Obiekty tego typu muszg by¢ najpierw przekonwertowane na éciezki. Na przyklad, jesli konwertowany jest obiekt, ktory
namalowano z wykorzystaniem pedzli lub efektéw, to w wyniku konwersji na grupe aktywnego malowania zostaje utracony efekt
zlozonej postaci wizualnej. Znaczna cze$¢ efektow wizualnych moze zosta¢ zachowana, jesli obiekt zostanie najpierw
przekonwertowany na regularne $ciezki, a potem na grupe aktywnego malowania.

Uwaga: Po przekonwertowaniu kompozycji na grupe aktywnego malowania nie bedzie mozna przywrocic jej oryginalnego wyglgdu.
Grupe mozna rozwing¢ do postaci odrebnych skladnikéw; mozna tez przywrécic jej oryginalne sciezki bez wypelnieti (z czarnym
obrysem).

Film przedstawiajacy korzystanie z aktywnego malowania mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0042_pl.

Zobacz takze

Tworzenie grupy aktywnego malowania

1 Zaznacz $ciezki, §ciezki ztozone lub elementy obydwu typow.

2 Wykonaj jedng z nastgpujacych czynnodci:

o Wybierz polecenie Obiekt > Aktywne malowanie > Utworz.

. Wybierz narzedzie Aktywne wiadro z farba %_. i kliknij zaznaczony obiekt.
Uwaga: W trakcie konwersji na grupe aktywnego malowania mogg zostaé pominiete takie atrybuty jak przezroczystosé i efekty, a
niektore obiekty mogg pozostac nieprzekonwertowane (np. tekst, obrazy bitmapowe lub pedzle).

seehelp Aby obejrzec liste skrotow klawiaturowych utatwiajgcych korzystanie z grup aktywnego malowania, skorzystaj z Pomocy do
programu Illustrator.

Konwertowanie obiektow na grupy aktywnego malowania

1  Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci na obiektach, ktore nie sa konwertowane bezposrednio na grupy aktywnego
malowania:
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o W przypadku obiektéw tekstowych wybierz polecenie Tekst > Utworz kontury. Przeksztal¢ uzyskane Sciezki w grupe
aktywnego malowania.

o W przypadku obrazéw bitmapowych wybierz polecenie Obiekt > Aktywny obrys > Utwdrz i przekonwertuj na aktywne
malowanie.

o W przypadku innych obiektéw wybierz polecenie Obiekt > Rozwin. Przeksztal¢ uzyskane Sciezki w grupe aktywnego
malowania.

Rozwijanie lub zwijanie grupy aktywnego malowania

Zwijanie grupy aktywnego malowania zmienia ja na jeden lub kilka zwyktych ksztaltow bez wypelnienia i z 5-punktowym czarnym
obrysem. Rozwiniecie grupy aktywnego malowania powoduje powstanie jednej lub kilku zwyklych $ciezek, wizualnie zblizonych do
grupy aktywnego malowania, ale teraz wystepujacych w postaci oddzielnych éciezek wypelnionych i obrysowanych. Sciezki takie
moga by¢ zaznaczane za pomoca narzedzia Zaznaczanie grupowe i zmieniane oddzielnie.

Grupa aktywnego malowania: przed (z lewej) oraz po rozwinigciu do postaci oddzielnych powierzchni i krawedzi (z prawej)

Grupa aktywnego malowania przed (po lewej) oraz po zastosowaniu polecenia Zwolnij (po prawej)

1 Zaznacz grupe aktywnego malowania.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
o Wybierz polecenie Obiekt > Aktywne malowanie > Rozwin.

«  Wybierz polecenie Obiekt > Aktywne malowanie > Zwin.

Zaznaczanie elementéow w grupach aktywnego malowania

Narzedzie Zaznaczanie aktywnego malowania I-Tl stuzy do zaznaczania powierzchni i krawedzi grup aktywnego malowania.
Narzedzie Zaznaczanie k pozwala zaznaczy¢ calg grupe, a narzedzie Zaznaczanie bezposrednie [} pozwala zaznacza¢ $ciezki

wewnatrz grupy aktywnego malowania. W przypadku zlozonych dokumentéw istnieje mozliwo$¢ wyodrebnienia grupy aktywnego
malowania, co ulatwia zaznaczanie konkretnych powierzchni i krawedzi.
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Wybierz takie narzedzie do zaznaczania, ktore jest najlepiej dostosowane do planowanych operacji na grupie aktywnego
malowania. Na przyklad narzedzie Zaznaczanie aktywnego malowania pozwala stosowac rézne gradienty do roznych powierzchni
grupy aktywnego malowania, a narzedzie Zaznaczanie pozwala zastosowac ten sam gradient do calej grupy aktywnego malowania.

Zobacz takze

“Izolowanie grup i podwarstw” na stronie 194

Zaznaczanie powierzchni i krawedzi

Wskaznik narzedzia Zaznaczanie aktywnego malowania przyjmuje ksztatt wskaznika powierzchni [, gdy zostanie ustawiony nad
powierzchnia, wskaznika krawedzi %, gdy zostanie ustawiony nad krawedzig, oraz wskaznika x I, gdy znajdzie si¢ poza grupa
aktywnego malowania.
1 Wybierz narzedzie Zaznaczanie aktywnego malowania, a nastepnie:

oAby zaznaczy¢ konkretng powierzchnie lub krawedz, kliknij powierzchnie lub krawedz.

«  Abyzaznaczy¢ wiele powierzchni i krawedzi, utwérz ramke zaznaczenia wokol wybranych elementéw. Sg uwzgledniane
rowniez zaznaczenia cz¢$ciowe.

. Aby zaznaczy¢ wszystkie sasiadujace ze soba powierzchnie, ktdre nie sg rozdzielone zamalowana krawedzig, dwukrotnie
kliknij powierzchnig.

oAby zaznaczy¢ powierzchnie lub krawedzie o takim samym obrysie lub wypelnieniu, kliknij je trzykrotnie. Mozesz tez
klikng¢ raz, a nastepnie wybra¢ polecenie Zaznacz > Jednakowe i kliknag¢ w podmenu opcje Kolor wypelnienia, Kolor
obrysu lub Grubos¢ obrysu.

o Wceludodanialub usuniecia elementdéw z biezacego zaznaczenia wciénij klawisz Shift i przytrzymujac go, klikaj elementy
lub przeciagaj wokot nich kursor.
Zaznaczanie grupy aktywnego malowania

1 Uaktywnij narzedzie Zaznaczanie i kliknij grupe.

Zaznaczanie oryginalnej sciezki w grupie aktywnego malowania

1 Uaktywnij narzedzie Zaznaczanie bezposrednie i kliknij §ciezke wewnatrz grupy aktywnego malowania.

Wyodrebnianie z kompozycji grupy aktywnego malowania
1 Uaktywnij narzedzie Zaznaczanie i wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
. Kliknij dwukrotnie grupe.
o Zaznacz grupe, przejdz do panelu sterowania i kliknij przycisk Wyodrebnij zaznaczona grupe 3= .

Modyfikowanie grup aktywnego malowania

Kiedy dokonasz zmian $ciezki w grupie aktywnego malowania, program Illustrator pokoloruje wszystkie nowe i zmienione
powierzchnie i krawedzie, wykorzystujac w tym celu wypelnienia i obrysy zdefiniowane w grupie. Jesli wyniki tej operacji nie bedg
zadawalajgce, bedzie mozna uzy¢ narzedzia Aktywne wiadro z farbg i ponownie okresli¢ kolory.
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Grupa aktywnego malowania przed (po lewej) i po dostosowaniu Sciezek (po prawej)

Usunigcie krawedzi powoduje rozlanie si¢ wypelnienia na nowg powierzchnig¢. Na przykiad, usuniecie $ciezki dzielacej koto na pot
powoduje wypelnienie kota jednym z wypelnien zastosowanych do potéwek. W razie potrzeby mozesz nie dopusci¢ do tego. Na
przyklad przed usunigciem $ciezki dzielacej koto, moze przenies¢ ja w taki sposob, aby wybrane wypelnienie zajmowato wigksza
czes¢ kota.

Grupa aktywnego malowania przed (po lewej) oraz po zaznaczeniu i usunigciu sciezki (po prawej)

:h} Dobrym zwyczajem jest zapisywanie w panelu Prébki kolorow wypelnieti i obryséw z grup aktywnego malowania. W ten sposob,
jesli wprowadzona zmiana spowoduje utrate potrzebnego koloru, mozesz zaznaczyc jego prébke i uzy¢ narzedzia Aktywne wiadro
z farbg do ponownego zastosowania tego wypetnienia lub obrysu.

Zobacz takze

“Izolowanie grup i podwarstw” na stronie 194

Dodawanie $ciezek do grupy aktywnego malowania

Po dodaniu innych éciezek do grupy aktywnego malowania mozna wypelni¢ i obrysowa¢ utworzone powierzchnie i krawedzie.
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Grupa aktywnego malowania przed (po lewej) i po dodaniu nowej Sciezki oraz pomalowaniu nowych powierzchni i krawedzi, ktore powstaly po jej
dodaniu (po prawej)

1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

o Uaktywnij narzedzie Zaznaczanie i kliknij dwukrotnie grupe aktywnego malowania (lub kliknij przycisk Wyodrebnij
zaznaczong grupe w panelu Sterowanie), aby ja wyodrebni¢. Narysuj inng $ciezke. Program Illustrator doda nowg $ciezke
do grupy aktywnego malowania. Po zakonczeniu dodawania nowych $ciezek kliknij przycisk Zakoncz tryb
wyodrebniania .

o Zaznacz grupe aktywnego malowania i §ciezki, ktdre maja by¢ do niej dodane. Nastepnie wybierz polecenie Obiekt >
Aktywne malowanie > Scal lub przejdz do panelu Sterowanie i kliknij przycisk Scal aktywne malowanie.

o W panelu Warstwy przeciagnij $ciezke lub $ciezki na grupe aktywnego malowania.
Uwaga: Sciezki w grupie aktywnego malowania mogg nie wyréwnywa¢ sig doktadnie z podobnymi lub identycznymi
Sciezkami spoza grupy aktywnego malowania.

Zmiana rozmiaru pojedynczej Sciezki lub pojedynczego obiektu
1  Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

o Uaktywnij narzedzie Zaznaczanie bezpo$rednie i kliknij §ciezke lub obiekt. Uaktywnij narz¢dzie Zaznaczanie i ponownie
kliknij $ciezke lub obiekt. Dokonaj niezbednych zmian.

e Zapomoca narzedzia Zaznaczanie kliknij dwukrotnie grupe aktywnego malowania, aby ja wyodrebni¢. Nastepnie kliknij
$ciezke lub obiekt, aby rozpocza¢ edycje.

Malowanie za pomoca narzedzia Aktywne wiadro z farba

Narzedzie Aktywne wiadro z farbg pozwala malowaé powierzchnie i krawedzie grup aktywnego malowania przy uzyciu biezacych
atrybutéw wypelnienia i obrysu. Kursor narzedzia zawiera jeden lub trzy kolorowe kwadraty, ktore reprezentuja wybrany kolor
wypelnienia lub obrysu, a jesli sg uzywane kolory z biblioteki prébek, dwa kolory sgsiadujace z wybranym kolorem (w bibliotece).
Kolory sasiednie (a takze kolejne, sasiednie wzgledem nich) mozna uaktywnia¢, naciskajac klawisze strzalek.

1 Wybierz narze¢dzie Aktywne wiadro z farbg %.I
2 Okredl kolor wypelnienia lub kolor obrysu oraz pozadany rozmiar.

Uwaga: Jesli wybierzesz kolor z panelu Probki, kursor narzedzia bedzie zawieral trzy kolorowe kwadraty @) . Wybrany kolor

bedzie reprezentowany przez srodkowy kwadrat. Aby uzy¢ koloru sgsiedniego, kliknij klawisz ze strzatkg w lewo lub strzatkg w
prawo.

3  Abyzamalowa¢ powierzchnie wykonaj dowolng z nastepujacych czynnosci:

«  Kliknij powierzchnie, aby ja wypelni¢. (Kiedy kursor znajdzie si¢ nad powierzchnia, zmieni ksztalt na wypeltnione do
polowy wiadro z farbg @Zy; zostang tez podé$wietlone linie wokot $rodka wypelnienia.)

o Przeciagnij kursor nad kilkoma powierzchniami.
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o Dwukrotnie kliknij powierzchnie, wypelniajgc nieobrysowane krawedzie w przystajacej powierzchni (wypelnienie
lawinowe).

o Trzykrotnie kliknij powierzchnig, wypelnij wszystkie powierzchnie w identyczny sposéb.

Aby przelgczy( si¢ na narzedzie Kroplomierz i pobra¢ wypelnienie lub obrys, kliknij wybrane wypeltnienie lub obrys z
weisnigtym klawiszem Alt (WIndows) lub Option (Mac OS).

4  Aby obrysowac¢ krawedz, kliknij dwukrotnie narzedzie Aktywne wiadro z farba i wybierz opcje Maluj obrysy. Mozesz tez
wecisng¢ klawisz Shift w celu tymczasowego uaktywnienia opcji Maluj obrysy i wykona¢ nastepujace czynnoéci:
«  Kliknij krawedz, aby ja obrysowaé. (Kursor umieszczony nad krawedzia zmienia si¢ w pedzel ", a krawedz zostaje
podswietlona.)
o Przeciagnij kursor nad kilkoma krawedziami, aby je obrysowac.
o Dwukrotnie kliknij krawedz, obrysowujac wszystkie potaczone krawedzie o tym samym kolorze (malowanie lawinowe).

o Trzykrotnie kliknij krawedz, aby obrysowa¢ wszystkie krawedzie takim samym obrysem.
Uwaga: Klawisz Shift pozwala przelgczaé sie miedzy malowaniem obrysow i malowaniem wypelnies. Zmiany te mozna
okresli¢ rowniez w oknie dialogowym Opcje aktywnego wiadra z farbg. Jesli w danej chwili sq zaznaczone opcje Maluj
wypelnienia i Maluj obrysy, to wcisniecie klawisza Shift powoduje uaktywnienie wylgcznie opcji Maluj wypetnienia.
(Operacja moze by¢ uzyta do wypetniania matych powierzchni otoczonych obrysowanymi konturami.)

Zobacz takze

“Kontrolki wypelnienia i obrysu” na stronie 149
“Stosowanie do obiektu koloru wypelnienia” na stronie 150

Opcje narzedzia Aktywne wiadro z farba

Opcje narzedzia Aktywne wiadro z farbg umozliwiaja okreélenie zasad dziatania tego narzedzia (np. czy zaznaczane maja by¢ tylko
wypelnienia, tylko obrysy, czy moze oba te elementy), a takze zasady podswietlania powierzchni i krawedzi podczas przesuwania
nad nimi kursora narzedzia. Opcje te s3 widoczne po dwukrotnym kliknieciu narzedzia Aktywne wiadro z farba.

Maluj wypetnienia Malowanie powierzchni grup aktywnego malowania.

Maluj obrysy Malowanie krawedzi grup aktywnego malowania.

Kursor podgladu prébki Jest wyswietlany przy wyborze koloru z panelu Probki. Kursor narzedzia Aktywne wiadro z farbg zawiera
trzy probki koloréw: probke koloru zaznaczonego obrysu lub wypelnienia oraz probki koloréw sasiadujacych z tym pierwszym
kolorem w panelu Probki.

Podswietl Obrysowuje powierzchnig lub krawedz, nad ktéra umieszczony jest kursor. Powierzchnie s3 wyrdzniane grubg linig, a
krawedzie linig cienka.

Kolory Okresla kolor pod$wietlenia. Wybrany kolor moze pochodzi¢ z menu lub prébki farb umozliwiajacej okreélenie wtasnego
koloru.

Szerokos¢ Okresla grubos¢ podéwietlenia.

Usuwanie odstepow w grupach aktywnego malowania

Odstepy to male przerwy pomiedzy Sciezkami. Jesli farba przecieka i pokrywa te powierzchnie, ktérych nie powinna, to
prawdopodobnie w kompozycji jest odstep. W takim wypadku mozna utworzy¢ nowa $ciezke zamykajaca odstep, przeprowadzi¢
edycje $ciezek, tak by zamknety odstep lub dopasowac opcje odstepow w grupie Aktywnego malowania.

Aby unikng( tego problemu, powtérnie narysuj Sciezki, tak by zostaly znacznie wydtuzone. Po ich narysowaniu mozesz zaznaczy¢
i usungé wystajgce krawedzie lub zastosowac do nich obrys "Brak”.
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Usuwanie odstepow w grupie aktywnego malowania

1 Wybierz polecenie Widok > Pokaz odstepy aktywnego malowania.

Polecenie podéwietla wszelkie odstepy znalezione w aktualnie zaznaczonej grupie aktywnego malowania, spelniajace kryteria opcji
odstepow dla tej grupy.

Okreslanie opcji odstepu aktywnego malowania
1  Wybierz polecenie Obiekt > Aktywne malowanie > Opcje odstepow i ustaw dowolne z nastepujacych opcji:

Wyszukiwanie odstepéw Gdy opcjajest zaznaczona, program Illustrator rozpoznaje odstepy w $ciezkach aktywnego malowania
i uniemozliwia ich zamalowywanie. W przypadku duzych, ztozonych grup aktywnego malowania moze to istotnie spowolni¢
dzialanie programu. Jedli tak si¢ stanie, ponownie wybierz polecenie Zamknij przerwy $ciezkami.

Malowanie zatrzymuje sie na Okresla wielko$¢ odstepu, przez ktdrg farba nie przelewa sie.
Wiasny Okresla wlasny rozmiar odstepu dla opcji Malowanie zatrzymuje sie na.

Kolor podgladu odstepu Okresla kolor przegladanych odstepéw w grupach aktywnego malowania. Wybrany kolor moze
pochodzi¢ z menu lub kota koloréw umieszczonego obok menu Kolor podgladu odstepu.

Zamknij przerwy $ciezkami Gdy opcja jest zaznaczona, przerwy (odstepy) w grupach aktywnego malowania s3 zamykane za
pomocg niepomalowanych $ciezek (jest to operacja alternatywna w stosunku do blokady zamalowywania przerw). Poniewaz
$ciezki nie s3 zamalowane, moze wydawac sie, ze przerwy nadal wystepuja (chociaz zostaly one zamkniete).

Podglad Wyswietla aktualnie odnalezione odstepy w grupach aktywnego malowania i maluje je wybranym kolorem.

Zasady dotyczace odstepow w grupach aktywnego malowania

W przypadku scalania grup aktywnego malowania, ktére maja rézne ustawienia odstepow, program Illustrator obstuguje odstepy

W nastepujacy sposob:

o Jesli we wszystkich zaznaczonych grupach jest wytaczone wykrywanie odstepow, odstepy sa zamykane, funkcja wykrywania
odstepéw jest wlaczana, a opcja Malowanie zatrzymuje si¢ na jest ustawiana jako Male odstepy.

. Jesli we wszystkich zaznaczonych grupach wykrywanie odstepdw jest skonfigurowane tak samo, odstepy sa zamykane i sg
zachowywane ich ustawienia.

o Jesli wykrywanie odstepow dziala réznie dla réznych grup, odstepy sa zamykane i s3 zachowywane ustawienia odstepow
ostatniej grupy (o ile w jej wypadku wlaczono wykrywanie odstepow). Jesli wykrywanie odstepéw w ostatniej grupie jest
wylaczone, zostaje ono wlaczone, a opcja Malowanie zatrzymuje si¢ na jest ustawiana jako Male odstepy.

Pedzle

Informacje o pedzlach

Pedzle umozliwiaja stylizacje wygladu $ciezek. Pedzle mogg by¢ stosowane do $ciezek juz istniejacych; moga tez by¢ stosowane od
nowa, za posrednictwem narzedzia Pedzel.

W programie Illustrator sa dostepne pedzle czterech rodzajéow—Kkaligraficzne, rozpraszajace, artystyczne i wzorka. Za ich pomoca
mozna uzyskaé nastepujace efekty:

Pedzle kaligraficzne Tworza obrys podobny do pociaggniec piérem kaligraficznym, ustawionym pod katem. Obrys rysowany jest na
$rodku $ciezki.

Pedzle rozpraszajace Rozrzucajg wzdluz $ciezki kopie obiektu (na przyklad biedronki lub liscia).
Pedzle artystyczne Rozciagaja pewien ksztalt rownomiernie wzdluz $ciezki.

Pedzle wzorka Za ich pomocg wzorek—zlozony z oddzielnych plytek—jest rozmieszczany wzdluz Sciezki. Wzorki pedzla moga
zawiera¢ maksymalnie pig¢ elementdéw: na krawedzie, naroznik wewnetrzny, naroznik zewnetrzny oraz poczatek i koniec wzorka.
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Przykladowe pedzle
A. Pedzel kaligraficzny B. Pedzel rozpraszajgcy C. Pedzel artystyczny D. Pedzel wzorka

Pedzle rozpraszajace i wzorka czesto daja ten sam efekt. Rdznica polega na tym, ze pedzel wzorka, w odréznieniu od pedzla
rozpraszajacego, dokladnie obrysowuje ksztalt $ciezki.

Strzatki w pedzlu wzorka naginajg sig, pokrywajqc sie z ksztattem Sciezki (po lewej) i pozostajq proste w pedzlu rozpraszajgcym (po prawej).

Film przedstawiajacy korzystanie z pedzli mozna obejrzec na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0044_pl.

Omowienie panelu Pedzle

Panel Pedzle (Okno > Pedzle) zawiera pedzle dostepne w biezacym pliku. Pedzel zaznaczony w bibliotece pedzli jest automatycznie
dodawany do panelu Pedzle. Pedzle utworzone i przechowywane w panelu Pedzle sa powiazane tylko z plikiem biezacym, co oznacza,
ze kazdy plik programu Illustrator moze mie¢ inny zestaw pedzli w swoim panelu Pedzle.
seehelp Aby obejrzeé liste skrétéw klawiaturowych ulatwiajgcych prace w panelu Pedzle, skorzystaj z Pomocy do programu Illustrator.
?

Zobacz takze

Wyswietlanie i ukrywanie typu pedzla

1 W menu panelu wybierz dowolng sposréd nastepujacych opcji: Pokaz pedzle kaligraficzne, Pokaz pedzle rozpraszajace, Pokaz
pedzle artystyczne, Pokaz pedzle wzorka.

Zmiana widoku pedzli

1 Z menu panelu wybierz polecenie Widok miniaturek lub Widok listy.
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Zmiana kolejnosci pedzli w panelu Pedzle

1 Przeciagnij pedzel w nowe miejsce. Pedzle moga by¢ przesuwane tylko w ramach wlasnej kategorii. Na przyktad pedzla
kaligraficznego nie mozna przenies¢ do grupy pedzli rozpraszajacych.

Powielanie pedzla w panelu Pedzle

1 Przeciagnij pedzel na przycisk Nowy pedzel @l lub przejdz do menu panelu Pedzle i wybierz polecenie Powiel pedzel.

Usuwanie pedzli z panelu Pedzle

1 Zaznacz pedzle i kliknij przycisk Usun pedzel fi . Aby zaznaczy¢ wszystkie pedzle, ktore nie sg uzywane w biezacym
dokumencie, wybierz z menu panelu Pedzle opcje Zaznacz wszystkie nieuzywane.

Postugiwanie sie bibliotekami pedzli

Biblioteki pedzli (Okno > Biblioteki pedzli > [biblioteka]) sa to zbiory predefiniowanych pedzli programu Illustrator. Masz mozliwos§¢
jednoczesnego otwarcia i przegladania wielu bibliotek pedzli. Biblioteki pedzli moga by¢ tez otwierane przy pomocy menu panelu
Pedzle.

Aby biblioteka pedzli byta otwierana automatycznie przy kazdym uruchomieniu programu Illustrator, wybierz z menu panelu
biblioteki polecenie Trwaty.

Kopiowanie pedzli z biblioteki do panelu Pedzle

1 Przeciagnij pedzle do panelu Pedzle lub przejdZ do menu panelu biblioteki pedzli i wybierz polecenie Dodaj do pedzli.

Importowanie pedzli z pliku do panelu Pedzle

1  Wybierz polecenie Okno > Biblioteki pedzli > Inna biblioteka i zaznacz plik

Tworzenie nowej biblioteki pedzli

1 Dodaj do panelu Pedzle wszystkie wybrane pedzle i usun z niego wszystkie niepotrzebne pedzle.

2 Z menu panelu Pedzle wybierz polecenie Zapisz biblioteke pedzli i umies¢ nowy plik biblioteki w jednym z naste¢pujacych
folderéw, dzieki czemu po wznowieniu programu Illustrator, pedzle zostang wyswietlone w menu Biblioteki pedzli:

. (Windows XP) Documents and Settings/Uzytkownik/Application Data/Adobe/Adobe IllustratorCS3 Settings/Brush
. (Windows Vista) Uzytkownik/AppData/Roaming/Adobe/Adobe Illustrator CS3 Settings/Brush
. (Mac OS) Library/Application Support/Adobe/Adobe Illustrator CS3/Brush

Uwaga: Jesli biblioteka zostanie umieszczona w innym folderze, bedziesz mogl jg otworzyc, wybierajgc Okno > Biblioteki pedzli >
Inna biblioteka i nastepnie wybierajgc plik biblioteki.

Stosowanie pociagniec pedzlem

Pociagniecia pedzlem mogg by¢ stosowane do linii utworzonych przy pomocy narzedzi do rysowania (np. Oléwek lub Piéro) oraz
podstawowych narzedzi ksztattow.
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

e Zaznacz wybranalinie, a nastepnie zaznacz wybrany pedzel w bibliotece pedzli, w panelu Pedzle lub w panelu Sterowanie.

o Przeciagnij pedzel na wybrang linie. Jesli do linii juz zastosowano pociagniecia pedzlem, to nowy pedzel zastapi pedzel
wczesniejszy.

Po zastgpieniu pedzla innym klikniecie na nowym pedzlu z wcisnigtym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Mac OS)
pozwoli zachowaé opcje pedzla zastosowane wczesniej do tej linii.
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Rysowanie linii z jednoczesnym stosowaniem pedzla
1 Zaznacz pedzel w bibliotece pedzli lub w panelu Pedzle.

2 Wybierz narzedzie Pedzel 5.

3  Ustaw kursor w planowanym punkcie poczatkowym $ciezki i przeciagnij, rysujac $ciezke. W trakcie rysowania kursor bedzie
zostawial §lad w postaci linii kropkowane;.

4  Wrykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
oAby narysowa( §ciezke otwarta, zwolnij przycisk myszy, gdy przyjmie ona pozadany ksztalt.

. Aby narysowac ksztalt zamkniety, wcisnij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i przeciagnij kursor. Obok kursora
narzedzia Pedzel pojawi sie petelka 4#;. Zwolnij przycisk myszy (ale nie klawisz Altlub Option) w momencie, gdy Sciezka
stanie si¢ gotowa do zamknigcia.

W trakcie rysowania program Illustrator bedzie generowal punkty kontrolne. Liczba punktéw kontrolnych jest

uzalezniona od dtugoéci i stopnia ztozonosci linii oraz ustawien tolerancji narzedzia Pedzel.

Aby zmienié ksztalt linii pedzla po zakoticzeniu rysowania, zaznacz wybrang linie. Umies¢ kursor narzedzia Pedzel na
linii i przeciggnij az do osiggnigcia planowanego ksztattu. Technika ta moze byé wykorzystana do rozciggania linii
pedzla oraz zmiany ksztaltu linii pomiedzy istniejgcymi punktami koficowymi.

Opcje narzedzia Pedzel

Kliknij dwukrotnie narzedzie Pedzel, po czym ustaw nastepujace opcje:

Doktadnos¢ Opcja okreslajaca odleglos¢, na jaka trzeba przesunaé mysz lub pisak, aby program Illustrator dodat do $ciezki nowy
punkt kontrolny. Na przyklad, jesli Doktadno$¢ wynosi 2.5, przesuniecie narzedzia na odlegto$¢ mniejsza niz 2.5 piksela nie jest w
ogole rejestrowane. Doktadno$¢ moze przyjmowac wartosci od 0.5 do 20 pikseli; im wyzsza jest jej warto$¢, tym gladsza i mniej
zlozona jest $ciezka.

Gladkosé Opcja decydujaca o stopniu wygladzania $ciezki. Gtadkos¢ moze przyjmowac wartosci od 0% do 100%; im wyzszy procent,
tym gladsza $ciezka.

Wypetnij nowe obrysy pedzli Stosuje wypelnienie do $ciezki. Opcja jest najbardziej uzyteczna podczas rysowania $ciezek
zamknietych.

Utrzymaj zaznaczone Opcja okresla, czy rysowana $ciezka ma pozostaé zaznaczona po zakonczeniu operacji.
Edycja zaznaczonych sciezek Opcja okreslajaca, czy narzedzie Pedzel moze zmieniac istniejace $ciezki.

W: _ pikseli Opcja okreslajaca, jak blisko istniejacej $ciezki musi znajdowac si¢ kursor myszy lub pisaka, aby mozna bylo przystapic¢
do edycji $ciezki za pomoca narzedzia Pedzel. Opcja ta jest dostgpna tylko po zaznaczeniu opcji Edycja zaznaczonych $ciezek.

Usuwanie pociagniec¢ pedzlem

1 Zaznacz linie namalowang pedzlem.

2 Z menu panelu Pedzle wybierz polecenie Usun pociagniecia pedzlem lub kliknij przycisk Usun pociagniecia pedzlem 3 .

Konwersja pociagniec pedzlem na kontury
Pociagniecia pedzlem moga by¢ zmieniane na obrysowane $ciezki dla umozliwienia edycji poszczegélnych elementéw pomalowanej
linii.

1 Zaznacz lini¢ namalowang pedzlem.
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2 Wybierz polecenie Obiekt > Rozszerz wyglad.

Program Illustrator umieszcza sktadniki $ciezki rozwinietej w grupie. Grupa zawiera $ciezke oraz podgrupe z konturami
pociagnie¢ pedzlem.

Tworzenie i modyfikowanie pedzli

Mozesz tworzy¢ nowe pedzle kaligraficzne, rozpraszajace, artystyczne i wzorka, na podstawie wlasnych ustawien. W przypadku
pedzli rozpraszajacego, artystycznego i wzorka, najpierw utwérz kompozycje definiujaca pociagniecia pedzlem. Przed
przystapieniem do utworzenia takiej kompozycji warto zapoznac¢ sie z nastepujacymi uwagami:

. Grafika nie moze zawiera¢ gradientéw, przejséé, innych efektéw pedzla, siatek gradientu, obrazéw bitmapowych, wykresow,
plikéw umieszczonych ani masek.

« W przypadku pedzli artystycznego i wzorka kompozycja nie moze zawiera¢ tekstu. Mozna jednak uzyska¢ efekt pedzla dla
napisu, tworzac kontur tekstu, a nastepnie stosujac do niego odpowiedni pedzel.

o W przypadku pedzli wzorka utwdrz do pigciu plytek wzorka (w zaleznosci od konfiguracji pedzla) i dodaj te plytki do panelu
Proébki.
Zobacz takze

“Informacje o wzorkach” na stronie 185
“Tworzenie plytek naroznych dla wzorkéw pedzla” na stronie 189

Tworzenie pedzla

1 W przypadku pedzli rozpraszajacych i artystycznych zaznacz wybrang kompozycje. W przypadku pedzli wzorka, mozesz
zaznaczy¢ kompozycje dla ptytki bocznej, ale niekoniecznie.

2 Przejdzdo panelu Pedzle i kliknij przycisk Nowy pedzel @l. Mozesz tez przeciagnaé zaznaczong kompozycje do panelu Pedzle.
3 Zaznacz typ tworzonego pedzla i kliknij przycisk OK.
4 W oknie Opcje pedzla wpisz nazwe pedzla, okresl jego opcje i kliknij przycisk OK.

Modyfikowanie pedzla

e Abyzmieni¢ opcje pedzla, kliknij go dwukrotnie w panelu Pedzle. Ustaw opcje pedzla i kliknij przycisk OK. Jesli biezacy
dokument zawiera $ciezki obrysowane pedzlem, ktére zmodyfikowano, na ekranie pojawi si¢ odpowiedni komunikat: Kliknij
przycisk Zastosuj do obryséw, aby zmieni¢ pedzle istniejace wezesniej. Kliknij przycisk Pozostaw bez zmian, aby pozostawi¢
istniejace efekty bez zmian, a zmodyfikowane opcje zastosowa¢ tylko do nowych obiektow.

oAby zmieni¢ kompozycje za pomocy pedzla rozpraszajacego, artystycznego lub wzorka, przeciagnij pedzel na kompozycje i
wprowadz okreslone zmiany. Wciénij klawisz Alt (WIndows) lub Option (Mac OS) i przeciagnij zmieniony pedzel na pedzel
oryginalny w panelu Pedzle.

. Aby zmieni¢ lini¢ pedzla bez uaktualniania samego pedzla, zaznacz wybrana linig¢ i kliknij przycisk Opcje zaznaczonego
obiektu 4 = w panelu Pedzle.

Opcje pedzla

Z réznymi typami pedzli mozna zwigzac rozne opcje. Aby zmieni¢ opcje pedzla, kliknij go dwukrotnie w panelu Pedzle.
Pedzle rozpraszajacy, artystyczny i wzorka charakteryzuja sie identycznymi opcjami kolorowania.

Opcje kolorowania dla pedzli

Kolory, ktérymi maluja pedzle rozpraszajace, artystyczne i wzorka sg uzaleznione od biezacego koloru obrysu oraz od metody
kolorowania danego pedzla. Aby okresli¢ metode kolorowania, zaznacz jedna z opcji w oknie Opcje pedzla:

Brak Wyswietla pedzle w tych samych kolorach, ktére sa pokazane w panelu Pe¢dzle. Opcje Brak wybierz dla zachowania koloréow
pedzli z panelu Pedzle.
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Tinty Wyswietla efekt pedzla w odcieniach koloru obrysu. Te czgsci rysunku, ktore sg czarne, przyjmuja kolor obrysu. Pozostale,
rézne od czerni, otrzymuja odpowiednie odcienie koloru obrysu. Biel pozostaje bez zmian. Jezeli dla obrysu wybrano kolor
dodatkowy, to opcja Tinty wygeneruje odcienie tego koloru. Opcja Tinty jest przeznaczona dla pedzli czarno-biatych lub efektow
pedzla kolorowanych kolorem dodatkowym.

Tintyi cienie Wys$wietla efekt pedzla w tintach i cieniach koloru obrysu. Czern i biel pozostaja bez zmian, a wszystkie pozostate barwy
uzyskuja przejécia koloru od czerni, przez kolor obrysu, do bieli. Ze wzgledu na dodawanie czerni przy wiaczonej opcji Tinty i cienie
drukowanie na jednej kliszy koloru dodatkowego moze by¢ niemozliwe. Opcja powinna by¢ stosowana do pedzli w skali szaro$ci.

6Vit_Hue Shift Uzywa w kompozycji koloru podstawowego, pokazanego w polu Kolor kluczowy. (Zgodnie z zasada domyslna kolor
kluczowy jest to kolor najczesciej wystepujacy w kompozycji). Wszystkie elementy kompozycji w kolorze kluczowym uzyskuja kolor
obrysu. Pozostate kolory na rysunku pedzla zmieniaja si¢ na barwy zwigzane z kolorem obrysu. Opcja Przesuniecie barwy zachowuje
biel, czern i szaro$¢. Nalezy z niej korzysta¢ w przypadku pedzli wielokolorowych. Aby zmieni¢ kolor kluczowy, kliknij kroplomierz
koloru kluczowego, przeciagnij go na podglad w oknie dialogowym i kliknij kolor, ktéry ma by¢ kolorem kluczowym. Barwa w polu
Kolor kluczowy ulegnie zmianie. Ponownie kliknij kroplomierz, aby usunga¢ zaznaczenie.

Aby uzyskac¢ opis i przyklady dotyczace kazdej z opcji, kliknij Wskazowki.
Opcje pedzla kaligraficznego
Kat Okregla kat obrotu pedzla. Przeciggnij grot w podgladzie lub wpisz wybrang warto$¢ w polu tekstowym Kat.

Zaokraglenie Okresla zaokraglenie pedzla. Przeciagnaé czarny punkt na podgladzie na zewnatrz lub do $rodka albo wpisz
odpowiednig warto$¢ w polu tekstowym Zaokraglenie. Im wyzsza warto$¢, tym wieksze zaokraglenie.

$rednica Okresla $rednice pedzla. Uzyj suwaka Srednica lub wpisz wybrang wartos¢ w polu Srednica.

Wysuwana lista umieszczona po prawej stronie opcji umozliwia kontrole zmian ksztaltu pedzla. Mozesz wybra¢ jedng z
nastepujacych opgji:

Stata Tworzy pedzle ze stalym katem, zaokragleniem i $rednica.

Losowe Tworzy pedzle z dowolnym katem, zaokragleniem lub $rednicg. Wpisz wartos¢ w polu Wariacje i okresl zakres
dopuszczalnych wielkosci. Jezeli, na przyklad, w polu Srednica wpisano 15, a parametr Wariacje ma warto$¢ 5, to $rednica pedzla
moze wynie$¢ 10, 20 lub dowolng warto$¢ miedzy tymi liczbami.

Nacisk Tworzy pedzle roznigce si¢ katem, zaokragleniem lub $rednicg zaleznie od nacisku pisaka. Opcja jest najbardziej uzyteczna
w przypadku $rednicy. Opcja ta jest dostepna tylko dla tablic z rysikami. Wpisz warto$¢ w polu tekstowym Wariacje i okresl granice,
w jakich moze si¢ zmienia¢ dana charakterystyka pedzla. Jezeli, na przyktad, w polu Zaokraglenie wpisano 75%, a parametr Wariacje
ma warto$¢ 25%, to najmniejszy nacisk uzyska warto$¢ 50%, a najwiekszy 100%. Im mniejszy nacisk, tym bardziej kanciasty bedzie
efekt pedzla.

Pokretto pisaka Tworzy pedzle o roznych $rednicach zaleznie od polozenia kotka pisaka. Opcja jest dostgpna tylko w przypadku
korzystania z tabliczki, ktora jest w stanie wykrywaé pochylenie pisaka.

Pochylenie Tworzy pedzle roznigce si¢ katem, zaokragleniem lub $rednicg zaleznie od nacisku pisaka. Opcja jest najbardziej
uzyteczna w przypadku zaokraglenia. Jest dostepna tylko w przypadku korzystania z tabliczki, ktora jest w stanie wykrywaé
pochylenie pisaka.

Azymut Tworzy pedzle roznigce si¢ katem, zaokragleniem lub §rednicg zaleznie od nacisku pisaka. Opcja ta jest najbardziej uzyteczna,
gdy trzeba kontrolowac kat pedzla kaligraficznego, np. pedzla do malowania. Jest dostgpna tylko w przypadku korzystania z tabliczki,
ktdra jest w stanie wykrywa¢ pionowe polozenie pisaka.

Obrét Kat, zaokraglenie lub $rednica pedzla jest ustalana na podstawie obrotow koncowki pisaka. Opcja ta jest najbardziej uzyteczna,
gdy trzeba kontrolowac¢ kat pedzla kaligraficznego, np. pedzla plaskiego. Jest dostepna tylko w przypadku korzystania z tabliczki,
ktdra jest w stanie wykrywa¢ obroty koricowki pisaka.

Opcje pedzla rozpraszajacego
Rozmiar Okresla rozmiar obiektow.

Odstepy Okresla wielkos¢ pustego miejsca miedzy obiektami.
Rozproszenie Okreéla indywidualne rozlozenie obiektow po obu stronach $ciezki. Wyzsza warto$¢ oddala obiekty od $ciezki.

Obrét Okresla kat obrotu obiektow.
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Obroét wzgledem Okresla kat obrotu dla obiektéw rozproszonych, wzgledem strony lub $ciezki. Na przyklad, przy kacie 0°, obiekty
sa nanoszone w kierunku gérnej krawedzi strony. Po zaznaczeniu $ciezki i obrotu 0° obiekty staja si¢ styczne do $ciezki.

Wysuwana lista umieszczona po prawej stronie opcji umozliwia kontrole zmian ksztaltu pedzla. Mozesz wybra¢ jedna z
nastepujacych opgji:

Stata Tworzy pedzel ze stalym rozmiarem, odstepami, rozproszeniem i obrotem.

Losowe Tworzy pedzel zdowolnym rozmiarem, odstepami, rozproszeniem i obrotem. Wpisz warto$¢ w polu Wariacje i okre$l zakres

dopuszczalnych wielkosci. Jezeli, na przyklad, w polu Srednica wpisano 15, a parametr Wariacje ma warto$¢ 5, to $rednica pedzla
moze wynie$¢ 10, 20 lub dowolng warto$¢ miedzy tymi liczbami.

Nacisk Tworzy pedzle roznigce si¢ katem, zaokragleniem lub $rednicg zaleznie od nacisku pisaka. Opcja ta jest dostepna tylko dla
tablic z rysikami. Wpisz warto$¢ w polu tekstowym po prawej stronie lub uzyj suwaka Maksimum. Najmniejszy nacisk pisaka jest
réwny wartos$ci Minimum, a najwigkszy nacisk pisaka — warto$ci Maksimum. Przy takim ustawieniu $rednicy wigksze pociagniecia
pedzlem powodujg wzrost rozmiaréw obiektow.

Pokretto pisaka Tworzy pedzle o roznych $rednicach zaleznie od polozenia kotka pisaka. Opcja jest dostepna tylko w przypadku
korzystania z tabliczki, ktora jest w stanie wykrywaé pochylenie pisaka

Pochylenie Tworzy pedzle rozniace si¢ katem, zaokragleniem lub $rednicg zaleznie od nacisku pisaka. Opcja jest najbardziej
uzyteczna w przypadku zaokraglenia. Jest dostepna tylko w przypadku korzystania z tabliczki, ktora jest w stanie wykrywaé
pochylenie pisaka.

Azymut Tworzy pedzle réznigce sie katem, zaokragleniem lub $rednicg zaleznie od nacisku pisaka. Opcja jest najbardziej uzyteczna,
gdy stosuje si¢ ja do sterowania katem pedzla. Jest dostepna tylko w przypadku korzystania z tabliczki, ktora jest w stanie wykrywaé
pionowe polozenie pisaka.

Obrét Kat, zaokraglenie lub $rednica pedzla jest ustalana na podstawie obrotéw koncéwki pisaka. Opcja jest najbardziej uzyteczna,
gdy stosuje si¢ ja do sterowania katem pedzla. Jest dostepna tylko w przypadku korzystania z tabliczki, ktora jest w stanie wykrywac
obroty koncéwki pisaka.

Opcje pedzla artystycznego

Kierunek Okregla kierunek kompozycji wzgledem danej linii. Okresli kierunek, klikajac odpowiednia strzalke: , aby umiesci¢
lewy bok kompozycji na koricu obrysu; , aby umiesci¢ prawy bok kompozycji na koncu obrysu; , aby umiesci¢ gérna czesé
kompozycji na koncu obrysu; , aby umiesci¢ dolng czes¢ kompozycji na koncu obrysu.

Szerokos¢ Dostosowuje szerokos¢ kompozycji do szerokosci oryginalnej.

Proporcjonalnie Zachowuje proporcje skalowanej kompozycji.

Odbij poziomo lub Odbij pionowo Okresla kierunek kompozycji wzgledem danej linii.
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Opcje pedzla wzorka

Przyciski ptytek Umozliwiaja zastosowanie réznych wzorkéw do réznych czesci linii. Kliknij przycisk ptytki, ktéra ma by¢
zdefiniowana, i zaznacz probke wzorka na przewijanej liscie. Powtorz t¢ operacje, aby zastosowa¢ probki wzorka do innych piytek
(jesli jest to konieczne).

Uwaga: Plytki wzorka trzeba doda¢ do panelu Probki przed okresleniem opcji pedzla wzorka. Po zdefiniowaniu pedzla wzorka, plytki,
ktére nie bedg juz potrzebne mozna usungc z panelu Prébki.

Plytki w pedzlu wzorka
A. Plytka boczna B. Plytka narozna zewnetrzna C. Plytka narozna wewngtrzna D. Plytka poczgtkowa E. Plytka koticowa

Skaluj Dostosowuje rozmiar plytek okre§lany wzgledem rozmiaru oryginalnego.

Odstepy Dostosowuje odstepy pomiedzy plytkami.

Odbij poziomo lub Odbij pionowo Zmienia orientacj¢ wzorka wzgledem danej linii.
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Zmies$¢ Okresla zasady dopasowania wzorka do linii: Opcja Rozszerz wydtuza lub skraca plytke wzorka, tak by zmiescila sie w
obiekcie. Opcja ta moze powodowa¢ nieréwne ultozenie plytek. Opcja Dodaj odstep umieszcza migdzy elementami wzorka puste
miejsce, aby rozlozy¢ je rGwnomiernie na §ciezce. Przyblizona §ciezka umieszcza ptytki do najblizszej $ciezki przyblizonej bez zmiany
tych plytek. Opcja umieszcza wzorek troche bardziej na zewnatrz lub wewnatrz $ciezki, zamiast na jej srodku, umozliwiajac w ten
sposob rownomierne ich rozmieszczenie.

bt

® -
C
Opcje Dopasowania

A. Rozciggnij, aby dopasowaé B. Dodaj odstep, aby dopasowaé C. Przyblizona Sciezka

Przezroczystosc i tryby mieszania

Informacje o przezroczystosci

Przezroczysto$¢ stanowi integralny element wszelkich kompozycji tworzonych przy pomocy programu Illustrator, dlatego tez w
wielu wypadkach mozesz nie by¢ swiadom istnienia i dzialania tej funkcji. Aby doda¢ przezroczystos¢ do kompozycji, wykonaj jedna
z nastgpujacych czynnosci:

. Zmniejszy¢ stopien krycia obiektow, tak by kompozycja umieszczona ponizej stata si¢ widoczna.

o Uzy¢ masek krycia do tworzenia wariacji przezroczystosci.

. Zastosowac tryb mieszania do zmiany zasad mieszania koloréw obiektéw naktadajacych sie.

. Zastosowac gradienty i siatki z przezroczystoscia.

. Zastosowac efekty lub style graficzne z przezroczystoécig (np. cienie).

. Zaimportowac z programu Adobe Photoshop pliki z przezroczystoscia.
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Film przedstawiajacy wykorzystanie przezroczysto$ci mozna obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0054_pl.
Wiecej informacji o wykorzystaniu przezroczystoéci w aplikacjach Adobe Creative Suite mozna zobaczy¢ pod adresem
www.adobe.com/go/learn_ai_transparency_pdf_pl.

Omowienie panelu Przezroczystos¢

Panel Przezroczystos¢ (Okno > Przezroczystos¢) stuzy do okreslania krycia i trybéw mieszania, tworzenia masek krycia i wycinania
czgéci jednego obiektu przy pomocy nakladajacej si¢ czesci innego obiektu.

Zobacz takze

“Omowienie przestrzeni roboczej” na stronie 15

Wyswietlanie wszystkich opcji w panelu Przezroczystos¢

1  Wybierz z menu panelu polecenie Pokaz opcje.

Wyswietlanie w panelu Przezroczystos¢ miniaturki wybranego obiektu

1  Wybierz z menu panelu polecenie Pokaz miniaturke. Ten sam efekt mozna uzyska¢, klikajac dwukrotnie na trojkacie
umieszczonym na zakltadce panelu.

Przegladanie przezroczystych elementow kompozycji

Poniewaz przy zapisywaniu i drukowaniu kompozycji przezroczystych trzeba ustawia¢ pewne dodatkowe opcje, warto wiedzie¢,
kiedy sg stosowane funkcje przezroczystosci. W celu zidentyfikowania przezroczystych obszaréw kompozycji, wyswietl w jej tle
specjalng siatke.

1  Wybierz polecenie Widok > Pokaz siatke przezroczysto$ci.
2 (Opcjonalnie) Wybierz polecenie Plik > Ustawienia dokumentu, przejdz do menu u gory okna dialogowego Ustawienia
dokumentu, zaznacz opcje Przezroczystos¢ i ustaw opcje siatki.

Uwaga: Mozna tez zmienic¢ kolor obszaru roboczego, aby sprawdzic jak kompozycja bedzie wygladac po wydrukowaniu na
kolorowym papierze.

Zmiana stopnia krycia kompozyc;ji

Zmiany krycia mogg dotyczy¢ jednego obiektu, wszystkich obiektéw w grupie lub warstwie lub wypelnienia albo obrysu danego
obiektu.

1  Zaznacz obiekt lub grupe (ewentualnie naceluj warstwe w panelu Warstwy).

Aby zmieni¢ stopien krycia wypelnienia lub obrysu, zaznacz obiekt, przejdz do panelu Wyglad i zaznacz wypelnienie lub obrys.

2 Ustaw opcje Krycie w panelu Przezroczystos¢ lub Sterowanie.

Aby zaznaczyé wszystkie obiekty z okreslonym stopniem krycia, zaznacz jeden z nich lub usun zaznaczenie ze wszystkich
obiektéw i wprowadz wartos¢ wybranego krycia w panelu Przezroczystosé. Nastepnie wybierz polecenie Zaznacz >
Jednakowe > Krycie.

Jesli zaznaczysz wiele obiektéw na warstwie i zmienisz ustawienie krycia, przezroczysto$¢ obszaréw przykrytych fragmentami
innych obiektow zmieni si¢ proporcjonalnie do tego, ile obiektow i o jakiej przezroczystosci zachodzi na nie. W przypadku
nacelowania warstwy lub grupy i zmianie ustawienia krycia wszystkie obiekty na warstwie lub w grupie zostana potraktowane
tak samo. Tylko obiekty poza i pod warstwa lub grupa sa widoczne przez obiekty przezroczyste Jeéli obiekt zostanie przeniesiony
na dang warstwe lub do danej grupy, zostanie przypisany mu obowiazujacy tam stopien, ale po przeniesieniu poza warstwe
lub grupe, jego stopien krycia ulegnie zmianie.
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Efekt zaznaczenia pojedynczych obiektéw i ustawienia ich krycia na 50% (po lewej); oraz efekt nacelowania grupy i ustawienia krycia na 50% (po
prawej)

Zobacz takze
“Wybieranie pozycji, ktére otrzymaja atrybuty wygladu” na stronie 356

“Omowienie panelu Wyglad” na stronie 354

Tworzenie grupy odcinania przezroczystosci

W grupie odcinania przezroczystosci elementy nie s3 widoczne przez siebie nawzajem.

Grupa z wylgczong opcjg Grupa odcinania (po lewej) oraz grupa z wlgczong opcjg Grupa odcinania (po prawej)
1 W panelu Warstwy naceluj grupe lub warstwe, ktdra ma si¢ sta¢ grupa odcinania.

2 W panelu Przezroczystos¢ zaznacz opcje Grupa odcinania. Jesli opcja nie jest widoczna, wybierz z menu panelu polecenie
Pokaz opgcje.

Opcja Grupa odcinania ma trzy ustawienia: wlaczona (znacznik wyboru), wytaczona (brak znacznika) i neutralne (przekreslony
kwadrat). Wybdr neutralnego ustawienia powoduje grupowanie kompozycji (bez wywierania wptywu na odcinanie zalezne
od domkniecia warstwy lub grupy). Aby mie¢ pewno$¢, ze obiekty przezroczyste z grupy lub warstwy nie beda si¢ nawzajem
wycinaly, uzyj opcji wylaczenia.

Zobacz takze

“Wybieranie pozycji, ktére otrzymaja atrybuty wygladu” na stronie 356

“Drukowanie i zapisywanie grafiki przezroczystej” na stronie 427
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Definiowanie przezroczystosci za pomoca masek kryjacych

Maska kryjgca i obiekt maskujgcy stuza do zmiany ustawien przezroczystosci kompozycji. Maska kryjaca (nazywana tez kompozycja
kryjaca) okresla ksztalt, przez ktory maja by¢ widoczne inne obiekty. Obiekt maskujacy okresla obszary, ktore maja by¢ przezroczyste
oraz stopien przezroczystoéci. Obiektem maskujacym moze by¢ dowolny obiekt kolorowy lub obraz rastrowy. W obiekcie
maskujagcym sa uzywane nie kolory, lecz odpowiadajace im odcienie szaro$ci; kazdy z nich okresla inny stopien krycia. W tych
miejscach, gdzie maska kryjaca jest biala, kompozycja jest widoczna. W tych miejscach, gdzie maska kryjaca jest czarna, kompozycja
jest niewidoczna (ukryta). Odcienie szaro$ci natomiast reprezentuja rézne stopnie przezroczysto$ci kompozycji.

A B C D
| | | |

Tworzenie maski kryjgcej
A. Obiekty umieszczone pod spodem B. Maska kryjgca C. Obiekt maskujgcy wypelniony gradientem miedzy czernig i bielg D. Obiekt C przesunigty
nad obszarem B w celu jego zamaskowania

Po utworzeniu maski kryjacej w panelu Przezroczysto$¢ pojawia sie miniaturka obiektu maskujacego. Znajduje si¢ ona po prawej
stronie miniaturki zamaskowanego obiektu. (Jesli miniaturki nie sg widoczne, wybierz z menu panelu polecenie Pokaz miniaturki.)
Domyélnie, zamaskowana kompozycja i obiekt maskujacy sg potaczone (wskazuje na to polaczenie pomiedzy miniaturkami,
widoczne w panelu). Przeniesieniu zamaskowanej kompozycji towarzyszy przeniesienie obiektu maskujacego. Ale nalezy pamietac,
ze przeniesienie obiektu maskujacego nie powoduje przeniesienia zamaskowanej kompozycji. Aby zablokowa¢ maske w okreslonym
miejscu i umozliwi¢ niezalezne przenoszenie zamaskowanej kompozycji, przejdz do panelu Przezroczysto$¢ i odiacz maske.

'E F'rzezru:u:zystu:us:x|

@ Prautnii
‘ [ odwréié mazke

Miniaturki masek kryjgcych w panelu Przezroczystosé: miniaturka po lewej stronie reprezentuje maske kryjgcg, a miniaturka po prawej — obiekty
maskujgce

X

Maski moga by¢ przenoszone pomig¢dzy programami Photoshop i Illustrator. Maski kryjace programu Illustrator sa konwertowane
na maski kryjace programu Photoshop i odwrotnie.
Uwaga: Z trybu edycji maski nie mozna przejs¢ do trybu wyodrebniania (i na odwrot).

Film przedstawiajacy wykorzystanie masek kryjacych mozna obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0056_pl.
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Zobacz takze

“Drukowanie i zapisywanie grafiki przezroczystej” na stronie 427

Tworzenie maski kryjacej

1 Zaznacz obiekt lub grupe (ewentualnie naceluj warstwe w panelu Warstwy).
2 Dwukrotnie kliknij bezpoérednio po prawej stronie miniaturki w panelu Przezroczystos¢.

3  Je$li miniaturka nie jest widoczna, wybierz z menu panelu polecenie Pokaz miniaturki. Zostaje utworzona pusta maska, a
program Illustrator automatycznie wlacza tryb edycji maski.

4  Zapomocy narzedzi do rysowania narysuj ksztalt maski.

5  Kliknij miniaturke zamaskowanej kompozycji (miniaturka po lewej stronie) w panelu Przezroczysto$¢ i wyjdz z trybu edycji.

Uwaga: Opcja Przytnij powoduje ustawienie czarnego tta maski. Z tego powodu czarne obiekty (np. czarny tekst), ktérych uzyto do
utworzenia maski kryjgcej z zaznaczong opcjg Przytnij, nie bedg widoczne. Aby je wyswietli¢, uzyj innego koloru lub wylgcz opcje
Przytnij.

Konwersja istniejacego obiektu na maske kryjaca

1 Zaznacz co najmniej dwa obiekty lub dwie grupy, przejdZ do menu panelu Przezroczysto$¢ i wybierz polecenie Utworz maske
kryjaca. Funkcje maski pelni obiekt zaznaczony (lub grupa) na wierzchu kompozycji.

Edycja obiektu maskujacego
Obiekty maskujgce moga by¢ edytowane w celu zmiany ksztattu lub przezroczystoéci maski kryjacej.

1 Kliknij miniaturke obiektu maskujacego w panelu Przezroczysto$¢ (miniaturka po prawej stronie).

2 Kliknij miniaturke maski z wcisnigtym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Mac OS), aby w oknie dokumentu zostata
wys$wietlona tylko maska. (Jesli miniaturki nie sg widoczne, wybierz z menu panelu polecenie Pokaz miniaturki.)

3 Dokonaj edycji maski za pomoca odpowiednich narzedzi i technik programu Illustrator.
4  Kliknij miniaturke zamaskowanej kompozycji (miniaturka po lewej stronie) w panelu Przezroczysto$¢ i wyjdz z trybu edycji.

Odtaczanie i ponowne taczenie maski kryjacej

«  Aby odtaczy¢ maske, naceluj zamaskowana kompozycje w panelu Warstwy i kliknij symbol polaczenia ffj pomiedzy
miniaturkami w panelu Przezroczystos¢. Ewentualnie, przejdz do menu panelu Przezroczystos¢ i wybierz polecenie Odlacz
maske kryjaca.
Obiekt maskujacy zostanie zablokowany (jesli chodzi o rozmiar i polozenie), a obiekty maskowane bedzie mozna przesuwa¢
niezaleznie od niego.

«  Aby ponownie przylaczy¢ maske, naceluj zamaskowana kompozycje w panelu Warstwy i kliknij pomiedzy miniaturkami w
panelu Przezroczysto$¢. Ewentualnie, przejdz do menu panelu Przezroczysto$¢ i wybierz polecenie Potacz maske kryjaca.

Dezaktywacja i ponowna aktywacja maski kryjacej

Dezaktywacja maski powoduje likwidacje wywolywanych przez nig efektéw przezroczystosci.

oAby dezaktywowal maske, naceluj zamaskowang kompozycje w panelu Warstwy i nastepnie kliknij miniaturke maski z
wci$nietym klawiszem Shift (miniaturka po prawej stronie) w panelu Przezroczysto$¢. Ewentualnie, przejdZz do menu panelu
Przezroczysto$¢ i wybierz polecenie Wylacz maske kryjaca. Gdy maska kryjaca nie jest aktywna, obok jej miniaturki w panelu
Przezroczysto$¢ jest wyswietlany czerwony znak x.

e Abyponownie uaktywni¢ maske, naceluj zamaskowang kompozycje w panelu Warstwy i nastepnie kliknij miniaturke obiektu
maskujacego z wcisnietym klawiszem Shift w panelu Przezroczysto$¢. Ewentualnie, przejdZz do menu panelu Przezroczysto$é
i wybierz polecenie Wlacz maske kryjaca.

175



ILLUSTRATOR CS3
Podrecznik uzytkownika

Usuwanie maski kryjacej

1 Naceluj zamaskowang kompozycje w panelu Warstwy, przejdz do menu panelu Przezroczysto$¢ i wybierz polecenie Zwolnij
maske kryjaca.

Obiekt maskujacy pojawi si¢ ponownie na wierzchu maskowanych obiektow.

Przycinanie lub odwracanie maski kryjacej

1  Naceluj zamaskowana kompozycj¢ w panelu Warstwy.

2 W panelu Przezroczysto$¢ zaznacz jedna z nastepujacych opciji:

Przytnij Pozwala doda¢ do maski czarne tlo, ktore przycina obiekty
maskowane do granic obiektéw maskujacych. Aby
wylaczy¢ funkcje przycinania, usun zaznaczenie opgji
Przytnij. Aby wybrac opcje domyslnego przycinania
nowych masek kryjacych, zaznacz w menu panelu
Przezroczystos¢ opcje Nowe maski kryjace s przycinajace.

Odwro¢ maske Pozwala odwroci¢ wartosci luminacji obiektow
maskujacych, co powoduje odwrocenie stopnia krycia
obiektow maskowanych. Na przyklad po odwroceniu
maski, obiekty przezroczyste w 90% stang si¢ przezroczyste
w 10%. Aby przywrocic posta¢ maski sprzed inwersji, usun
zaznaczenie opcji Odwro¢ maske. Aby domyslnie odwrocic¢
wszystkie maski, zaznacz w menu panelu Przezroczysto$¢
opcje Nowe maski kryjace sa odwrdcone.

Jesli wymienione opcje nie s3 widoczne, wybierz z menu panelu polecenie Pokaz opgje.

Stosowanie przezroczystosci do definiowania ksztaltow odcinania

Opcja Krycie i maska definiuje ksztalt odcinania moze stuzy¢ do tworzenia efektu odcinania zblizonego do krycia obiektu. W
obszarach maski o kryciu zblizonym do 100% efekt odcinania bedzie bardzo silny, a w obszarach z mniejszym kryciem - stabszy. Na
przyklad, jesli funkcje ksztaltu odcinania bedzie pelnil obiekt wypelniony gradientem, obiekty pod nim beda odcinane stopniowo
(w sposob przypominajacy wypelnienie ich gradientem). Ksztattami odcinania moga by¢ zaréwno obiekty wektorowe, jak i rastrowe.
Technika ta jest przeznaczona gtéwnie dla obiektéw o innym trybie mieszania niz Normalny.
1  Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

oAby zdefiniowa¢ ksztalt odcinania za pomoca maski kryjacej, zaznacz maske i umie$¢ ja w jednej grupie z obiektami

odcinanymi.

o Abyzdefiniowad ksztalt odcinania za pomoca kanatu alfa obiektu bitmapowego, zaznacz przezroczysty obiekt bitmapowy
i umies¢ go w jednej grupie z obiektami odcinanymi.

2 Zaznacz grupe.
3 Przej$¢ do panelu Przezroczystos¢ i klikaj na opcji Grupa odcinania, az do pojawienia sie znacznika.
4  Posrdd zgrupowanych obiektéw nacelowac obiekty maskujace lub przezroczysty obraz (w panelu Warstwy).

5 W panelu Przezroczysto$¢ zaznacz opcj¢ Krycie i Maska definiuje ksztalt odcinania.
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B C

Odcinanie ksztaltow z wykorzystaniem obiektu bitmapowego
A. Oryginalna kompozycja B. Tryb mieszania Ciemniej zastosowany do wyrazu “PEARS” oraz zaznaczona opcja Grupa. C. Opcja Krycie i maska
definiuje ksztalt odcinania zastosowana do wyrazu

Zobacz takze

“Drukowanie i zapisywanie grafiki przezroczystej” na stronie 427

“Wrybieranie pozycji, ktére otrzymajg atrybuty wygladu” na stronie 356

Informacje o trybach mieszania

Tryby mieszania umozliwiaja mieszanie koloréw obiektow na rézne sposoby. Gdy zastosujesz tryb mieszania do pewnego obiektu,
efekt tej operacji bedzie widoczny we wszystkich obiektach, ktore znajduja si¢ pod warstwg lub grupa tego obiektu.

Przed przystapieniem do mieszania koloréw obiektéw, zapoznaj sie z nastepujacymi terminami:

o Kolor oryginalny jest to oryginalny kolor zaznaczonego obiektu, grupy lub warstwy.

o Kolor bazowy jest to kolor umieszczony pod spodem.

o Kolor wynikowy jest to kolor, ktéry powstaje w wyniku mieszania.
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Obiekt na wierzchu ze zwyktym trybem mieszania (po lewej) i obiekt z trybem Ostre swiatlo (po prawej)
A. Kolory bazowe w obiektach umieszczonych pod spodem majqg krycie 100% B. Kolor oryginalny zwigzany z obiektem na wierzchu C. Kolory
wynikowe po zastosowaniu do obiektu na wierzchu trybu Ostre $wiatto

Film przedstawiajacy wykorzystanie trybéw mieszania mozna obejrze¢ na stronie internetowe;j
www.adobe.com/go/vid0055_pl.

W programie Illustrator sa dostepne nastepujace tryby mieszania:
Domyslne Zaznaczenie uzyskuje kolor oryginalny (bez uwzgledniania koloru bazowego). Jest to tryb domy$lny.

Ciemniej Kolorem wynikowym staje si¢ kolor bazowy lub kolor oryginalny — zaleznie od tego, ktdry jest ciemniejszy. Obszary

jasniejsze od koloru oryginalnego zmieniaja kolor. Obszary ciemniejsze nie ulegaja zmianie.

Mnozenie Kolor bazowy jest mnozony przez kolor oryginalny. Kolor wynikowy jest zawsze ciemniejszy. Mnozenie
jakiegokolwiek koloru przez czarny daje czern. Mnozenie dowolnego koloru przez bialy pozostawia ten kolor bez zmian.
Otrzymany efekt przypomina rysowanie wieloma magicznymi pisakami.

Sciemnianie Kolor bazowy jest przyciemniany odpowiednio do koloru oryginalnego. Mieszanie z bielg powoduje, ze kolor nie

zmienia sie.

Jasniejsze Kolorem wynikowym staje si¢ kolor bazowy lub kolor oryginalny — zaleznie od tego, ktory jest jasniejszy. Obszary

ciemniejsze od koloru oryginalnego zmieniajg kolor. Obszary jasniejsze nie ulegajg zmianie.

Ekranu Odwrotno$ci koloru oryginalnego i koloru bazowego sa mnozone. Wynikowy kolor jest zawsze jasniejszy. Mieszanie
z czernig pozostawia kolor bez zmian. Mieszanie z biela daje biel. Efekt ten przypomina rzucanie kilku slajdéw z projektora

jeden na drugi.

Rozjasnianie Kolor bazowy jest rozjasniany odpowiednio do koloru oryginalnego. Mieszanie z czernig powoduje, ze kolor nie

zmienia sig.

Naktadka Sa mnozone kolory lub ich odwrotnosci — zaleznie od koloru bazowego. Wzory lub kolory nakltadajace si¢ na

istniejaca grafike zachowuja cienie i §wiatla koloru bazowego i dodaja kolor oryginalny, odzwierciedlajac poziom jasnosci lub

ciemnosci koloru oryginalnego.

Migkkie swiatto Kolor jest rozjasniany lub przyciemniany zaleznie od koloru mieszania. Efekt ten jest podobny do o$wietlania

grafiki rozproszonym $wiattem.

Jezeli kolor oryginalny (Zrédfo $wiatla) jest jasniejszy niz 50% szarosci, to grafika jest rozjasniana, tak jak przy rozcienczaniu
koloru. Jezeli kolor mieszania jest ciemniejszy niz 50% szaro$ci, grafika jest przyciemniana. Malowanie za pomocg czystej czerni

lub czystej bieli prowadzi do obszaréw wyraznie ciemniejszych lub jasniejszych, ale nie zapewnia czystej czerni lub bieli.
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Ostre$wiatto Sa mnozone kolorylub ich odwrotno$ci — zaleznie od koloru oryginalnego. Efekt ten jest podobny do oswietlania
grafiki ostrym reflektorem punktowym.

Jezeli kolor oryginalny (Zrédlo swiatfa) jest jasniejszy niz 50% szarosci, grafika jest rozja$niana, tak jak przy mieszaniu typu
Mnozenie odwrotnosci. Jest to przydatne przy dodawaniu $wiatet do grafiki. Jezeli kolor oryginalny jest ciemniejszy niz 50%
szaro§ci, grafika jest przyciemniana, tak jak przy trybie Mnozenie. Jest to przydatne przy dodawaniu cieni do grafiki. Malowanie
czysta czernig lub biela daje czysta czern lub biel.

Roznica Kolor oryginalny jest odejmowany od koloru bazowego, albo kolor bazowy od koloru mieszania — w zaleznoéci od
tego, ktdry ma wieksza jasnos$¢. Mieszanie z bialym powoduje inwersje¢ wartosci koloru bazowego. Mieszanie z czerniag
powoduje, ze kolor nie zmienia sig.

Wykluczenie Powstaje efekt podobny do trybu Réznica, ale bardziej migkki. Mieszanie z bialym powoduje inwersje
komponentéw koloru bazowego. Mieszanie z czernig powoduje, ze kolor nie zmienia sie.

Barwa Powstaje kolor o jasnosci i nasyceniu koloru bazowego, a barwie koloru oryginalnego.

Nasycenie Powstaje kolor o jasnosci i nasyceniu koloru bazowego, a barwie koloru oryginalnego. Malowanie w tym trybie na
obszarze o zerowym nasyceniu (szarym) nie powoduje zadnych zmian.

Kolory Powstaje kolor o jasnosci i nasyceniu koloru bazowego, a barwie koloru oryginalnego. Tryb zachowuje poziom szaro$ci
obrazu i jest uzywany do barwienia obrazéw monochromatycznych oraz nadawania odcienia obrazom kolorowym.

Jasnosé Powstaje kolor o barwie i nasyceniu koloru bazowego, a jasnosci koloru oryginalnego. Ten tryb pozwala uzyska¢ efekt
odwrotny do wyniku trybu Kolor.

Uwaga: Tryby Réznica, Wykluczenie, Barwa, Nasycenie, Kolor i Jasnos¢ nie powodujg mieszania koloréw dodatkowych—w
wigkszosci trybow mieszania czerri o wartosci 100% odcina kolor odpowiedniej warstwy. Zamiast 100% czerni, okresl glebokg
czerti w modelu CMYK.

Zmiana trybu mieszania kompozycji

1

Zaznacz obiekt lub grupe (ewentualnie naceluj warstwe w panelu Warstwy).

Aby zmieni¢ tryb mieszania wypelnienia lub obrysu, zaznacz obiekt, przejdz do panelu Wyglad i zaznacz wypelnienie lub obrys.

Przejdz do panelu Przezroczysto$¢ i wybierz tryb mieszania z wyskakujacego menu.

Tryb mieszania moze by¢ przypisany wybranej warstwie lub grupie, tak by pozostale obiekty nie byly zmieniane. Aby
przeprowadzi¢ taka operacje, przejdz do panelu Warstwy, zaznacz ikone po prawej stronie grupy, warstwy lub podwarstwy,
ktdra zawiera obiekt o danym trybie mieszania. Zaznacz opcje Izoluj mieszanie w panelu Przezroczystos¢. (Jezeli opcja ta nie
jest widoczna, wybierz z menu panelu Przezroczysto$¢ polecenie Pokaz opcje.)

Grupa (gwiazda i kotko) z wylgczong opcjg Izoluj mieszanie (po lewej) i wigczong opcjg Izoluj mieszanie (po prawej)

.} Aby zaznaczyé wszystkie obiekty z okreslonym trybem mieszania, zaznacz jeden z nich lub usufi zaznaczenie ze wszystkich
obiektow i wybierz okreslony tryb mieszania w panelu Przezroczystos¢. Nastepnie wybierz polecenie Zaznacz > Jednakowe >
Tryb mieszania.
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Film przedstawiajacy wykorzystanie trybéw mieszania mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0055_pl.

Zobacz takze

“Omowienie panelu Przezroczysto$¢” na stronie 172

Gradienty, siatki i przejscia kolorow

Informacje o gradientach i siatkach

Zaleznie od oczekiwanego efektu mozna uzy¢ jednej z nastepujacych metod dodawania gradientow.

Wypelnienie gradientem Metoda zapewnia wypelnienie obiektu stopniowo zmieniajacg si¢ mieszanka koloréw. Wypelnienie
gradientowe to dobry sposob generowania fagodnej gradacji koloru (w jednym lub kilku obiektach). Gradient moze by¢ zapisany
jako probka i stosowany pdzniej do innych obiektow.

Obiekt siatkowy Metoda ta pozwala utworzy¢ pojedynczy, wielokolorowy obiekt z kolorami rozchodzacymi si¢ tagodnie w réznych
kierunkach. Dzigki skojarzeniu z obiektem drobnej siatki i mozliwosci manipulowania cechami koloru w jej poszczegdlnych
punktach uzyskuje si¢ precyzyjna kontrole nad kolorystyka obiektu. Jednoczesne kolorowanie czterech punktéw siatki i klikanie na
polu miedzy nimi ulatwia wprowadzanie globalnych zmian koloru w tej czesci obiektu.

I Jesli zajdzie potrzeba zmieszania koloréw, zdefiniowania krycia lub utworzenia ksztattow miedzy réznymi obiektami, mozna bedzie
uzyé polecenia Stworz przejscia lub narzedzia Tworzenie przejsc. Trzeba zaznaczyd ksztalt poczgtkowy i koricowy, ich stopnie krycia
i kolory, a program Illustrator utworzy obiekty posrednie.
Zobacz takze

“Tworzenie przej$¢ migdzy obiektami” na stronie 241

“Mieszanie kolorow” na stronie 122

Omoéwienie panelu Gradient

Panel Gradient (Okno > Gradient) stuzy do tworzenia, stosowania i modyfikowania gradientéw. Podczas korzystania z tego panelu
warto wy$wietli¢ wszystkie opcje (z menu panelu wybierz polecenie Pokaz opcje).

W polu Wypelnienie gradientem sa widoczne biezace kolory gradientu oraz typ gradientu. Po kliknieciu tego pola zaznaczony obiekt
jest wypelniany gradientem Zgodnie z zasada domy$lna w panelu znajduja si¢ pola koloru poczatkowego i konicowego; klikajac w
dowolnym miejscu suwaka koloréw, mozna doda¢ kolejne pola.

- X

| & Gradient x | V=10

B
C —_é E % %— E

Gradient, panel
A. Pole Wypetnienie gradientem B. Suwak gradientu C. Kolor poczgtkowy D. Menu panelu E. Kolor koricowy

Zobacz takze

“Omowienie przestrzeni roboczej” na stronie 15
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Tworzenie i modyfikowanie gradientow

Barwy gradientu definiowane sa przez seri¢ punktéw na suwaku gradientu. Punkt przejscia jest to punkt, w ktérym gradient zmienia
sie z jednego koloru na drugi. Jest on oznaczany przez kolorowy kwadracik pod suwakiem koloru. Kwadraciki w panelu Gradient
reprezentujg kolory przypisane w danym momencie poszczegolnym punktom gradientu. W przypadku gradientu radialnego
ustawienie suwaka po lewej stronie okresla kolor srodkowego punktu wypelnienia - kolor ten rozchodzi si¢ promieniscie od srodka,
przechodzac stopniowo w kolor ustawiony na suwaku po prawej stronie.

Film przedstawiajacy korzystanie z gradientéw w celu ulepszenia rysunkéw mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0050_pl. Samouczek o tworzeniu gradientéw (samouczek pt. Unleash the power of gradients) mozna znalez¢
na stronie internetowej www.adobe.com/go/learn_ai_tutorials_gradients_pl.
1  Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
«  Aby utworzy¢ nowy gradient, usun zaznaczenie wszelkich obiektéw i kliknij pole gradientu w dolnej czesci panelu
Narzedzia.
o Abyzmodyfikowaé gradient obiektu, zaznacz ten obiekt.

o Abyzmodyfikowac jeden z gotowych gradientdw, kliknij jego prébke w panelu Probki.

Aby w panelu Prébki byly pokazywane tylko gradienty, kliknij przycisk Pokaz typy prébek BR,, a nastepnie wybierz
polecenie Pokaz probki gradientow.

2 W panelu Gradient wybierz typ gradientu (liniowy lub radialny).

3  Powybraniu gradientu liniowego wpisz odpowiednia wartos¢ kata w polu Kat. Ewentualnie, ustaw kat przeciagajac narzedzie
Gradient _Hll.

4  Wrybierz kolory gradientu.

oAby zdefiniowa¢ poczatkowy i konicowy kolor gradientu, kliknij najbardziej wysuniety na lewo (kolor poczatkowy) lub
najbardziej wysuniety na prawo (kolor koficowy) punkt gradientu. Okresl kolor w panelu Kolor lub kliknij prébke koloru
w panelu Probki z wcisnietym klawiszem Alt (WIndows) lub Option (Mac OS). Ewentualnie, przeciagnij kolor z panelu
Kolor lub Prébki na punkt przejsicia gradientu.

Uwaga: Jesli gradient jest tworzony pomiedzy kolorami dodatkowymi, wylgcz opcje Konwertuj na podstawowy w oknie
Ustawienia rozbarwieti, aby wydrukowa¢ gradient na osobnych wyciggach koloréw dodatkowych.

o Abydodacdo gradientu kolory przejsciowe, przeciagnij kolor z panelu Probki lub Kolor na suwak gradientu. Ewentualnie,
kliknij w dowolnym miejscu pod suwakiem gradientu i zaznacz kolor, ktéry ma by¢ kolorem poczatkowym lub
koncowym. Aby usuna¢ kolor posredni, przeciagnij odpowiedni kwadracik poza suwak gradientu.

oAby dopasowa¢ punkty posrednie gradientu (punkty, w ktérych kolory poczatkowy i koficowy sa ustawione na 50%),
przeciagnij ikong w ksztalcie rombu (nad suwakiem) lub zaznacz t¢ ikone i wprowadz w polu Potozenie warto$¢ miedzy
0a 100.

oAby dopasowa¢ punkty konicowe gradientu, przeciagnij pola wyboru gradientu (pod suwakiem gradientu, po lewej lub
prawej stronie).

5  Kliknij przycisk Nowa probka w panelu Prébki, aby zapisaé nowy lub zmieniony gradient jako probke. Ewentualnie, przeciagnij
gradient z panelu Gradient lub Narzedzia do panelu Prébki.

Uwaga: Jak zmodyfikowal kierunek gradientu zobacz “Zmiana kierunku gradientu lub stosowanie go do do wielu obiektow” na stronie
182.

Stosowanie istniejacego gradientu do obiektu

1  Zaznacz obiekt i wykonaj jedna z nastepujacych czynnoéci:

+  Aby zastosowal ostatnio uzywany gradient, kliknij pole Gradient _ Ml w panelu Narzedzia albo pole Wypelnienie
gradientem w panelu Gradient.

oAby zastosowa¢ gradient predefiniowany lub uprzednio zapisany, kliknij jego prébke w panelu Probki.
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Aby w panelu Prébki byly pokazywane tylko gradienty, kliknij przycisk Pokaz typy probek Bk, a nastgpnie wybierz
polecenie Pokaz probki gradientow.

Zobacz takze

“Tworzenie i modyfikowanie gradientéw” na stronie 181

Zmiana kierunku gradientu lub stosowanie go do do wielu obiektow

Po wypelnieniu obiektu gradientem mozesz go zmodyfikowa¢, wybierajac narzedzie Gradient i rysujac nowa $ciezke wypelnienia.
Narzedzie Gradient umozliwia zmiane kierunku gradientu, zmiane punktu poczatkowego i koicowego oraz stosowanie tego samego
gradientu do kilku obiektow jednocze$nie.

1 Wypelnij obiekt lub obiekty gradientem. Aby zastosowa¢ gradient do kilku obiektow, wypelnij je wszystkie gradientem.
2 Zaznacz obiekt lub obiekty.

3 Wybierz narze¢dzie Gradient .
4  Ustaw kursor w punkcie poczatkowego gradientu i przeciagnij go po obiektach w wybranym kierunku.

5  Zwolnij przycisk myszy w punkcie koncowym gradientu.

Informacje o obiektach siatkowych

Obiekt siatkowy jest to wielokolorowy obiekt, na ktérym kolory moga rozchodzi¢ si¢ w wielu kierunkach, tagodnie zmieniajac sie z
jednego na drugi. Podczas tworzenia obiektu siatkowego sa wyswietlane linie siatki, ktore utatwiajg definiowanie koloréw i przejs¢
miedzy kolorami wewnatrz obiektu. Odpowiednio przesuwajac punkty na liniach siatki i zmieniajac ich wlasciwoséci, mozna
kontrolowa¢ intensywnosci przej$¢ miedzy kolorami oraz rozmiar kolorowych obszaréw wewnatrz obiektu.

Na przecieciach linii siatki znajduja sie szczegdlne punkty kontrolne, nazywane punktami siatki. Punkty siatki majg posta¢ romboéw
i cechuja sie tymi samymi wla$ciwos$ciami, co zwykle punkty kontrolne (nie moga jednak przyjmowac koloru). Punkty siatki mozna
dodawac¢, usuwa¢, modyfikowac i zmienia¢ zwigzany z nimi kolor.

Na siatce znajdujg sie rowniez zwykle punkty kontrolne (w postaci kwadracikéw). Mozna je dodawa¢, usuwaé, modyfikowac i
przenosi¢ tak samo, jak wszystkie inne punkty kontrolne w programie Illustrator. Punkty kontrolne mozna umiesci¢ na dowolnej
linii siatki. Po kliknieciu na punkcie kontrolnym mozna przeciaga¢ jego linie kierunkowe, modyfikujac ksztalt linii siatki.

Obszar migdzy czterema punktami siatki jest nazywany oczkiem siatki. Kolor oczka siatki mozna zmienia¢ takimi samymi metodami,
ktore stosuje si¢ do koloréw punktow siatki.
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Diagram obiektu siatkowego
A. Linia siatki B. Oczko siatki C. Punkt siatki D. Punkt kontrolny

Tworzenie obiektow siatkowych

Obiekty siatkowe moga by¢ tworzone z obiektow wektorowych, z wyjatkiem $ciezek zlozonych i obiektéw tekstowych. Obiektow
siatkowych nie mozna tworzy¢ z importowanych obrazéw.

Aby zwiekszy¢ wydajno$¢ operacji, w tym szybko$¢ rysowania siatki, stosuj obiekty siatkowe o minimalnych rozmiarach. Ztozone
obiekty siatkowe istotnie obnizaja wydajno$¢ programu. Dlatego tez, o wiele lepiej jest utworzy¢ kilka matych obiektéw siatkowych
niz jeden duzy i ztozony. Konwersja obiektoéw ztozonych daje najlepsze rezultaty, gdy uzywa sie polecenia Utworz siatke.

Uwaga: Podczas drukowania obiektow siatkowych kolory dodatkowe sg zachowywane tylko w przypadku wyjscia typu EPS, PDF i
PostScript.

Wigcej informacji o tworzeniu obiektu siatka gradientu (samouczek pt. Achieve photo realism with Gradient Mesh) mozna znalez¢
na stronie internetowej www.adobe.com/go/learn_ai_tutorials_gradientmesh_pl.
Zobacz takze

“Stosowanie istniejacego gradientu do obiektu” na stronie 181

Tworzenie obiektu siatkowego o nieregularnym uktadzie punktéw siatki

1 Wybierz narzedzie Siatka [ZJ] i wybierz kolor wypelniania punktéw siatki. Nastepnie:

2 Kliknij w miejscu wybranym dla pierwszego punktu siatki.
Obiekt zostaje przekonwertowany na obiekt siatkowy z minimalng liczba linii siatki.

3 Dodaj inne punkty siatki za pomoca kliknig¢. Aby doda¢ punkt siatki bez zmiany aktualnego koloru wypetnienia, klikaj z
wci$nietym klawiszem Shift.

Tworzenie obiektu siatkowego o regularnym uktadzie punktow siatki

1  Zaznacz obiekt i wybierz polecenie Obiekt > Utworz siatke gradientu.

2 Okresl liczbe wierszy i kolumn oraz kierunek odblysku w menu Wyglad:
Plaski Oryginalny kolor obiektu jest rozmieszczany réwnomiernie na caltej powierzchni.
Do srodka Kolor jest bardziej intensywny w $rodku obiektu.

Do krawedzi Kolor jest bardziej intensywny na krawedziach obiektu.
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3  Whpisz procentowa intensywno$¢ bialego odblysku $wiatta. Warto$¢ 100% zapewnia odblysk o maksymalnej jasnosci, a warto$¢
0% nie powoduje zadnego odblysku.
Konwersja obiektu wypetnionego gradientem na obiekt siatkowy

1  Zaznacz obiekt i wybierz polecenie Obiekt > Rozwin.

2 Zaznacz opcje Siatka gradientu i kliknij przycisk OK.

Zaznaczony obiekt jest konwertowany na obiekt siatkowy, ktéry przyjmie ksztalt gradientu: okragly dla gradientu radialnego
lub prostokatny dla liniowego.

Edycja obiektow siatkowych

Obiekt siatkowy moze by¢ edytowany poprzez dodawanie, usuwanie i przenoszenie punktéw siatki, zmiane koloru punktéw i oczek
siatki oraz konwersje obiektu siatkowego na regularny.

Dodawanie punktu siatki

1 Wybierz narzedzie Siatka [} i wybierz kolor wypelniania nowych punktéw siatki. Kliknij w dowolnym miejscu obiektu
siatkowego.

Usuwanie punktu siatki

1 Uaktywnij narzedzie Siatka i kliknij punkt siatki z wci$nigtym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Mac OS).

Przesuwanie punktu siatki

1 Przeciagnij punkt siatki za pomocg narzedzia Siatka lub Zaznaczanie bezposrednie. Przeciaganie punktu siatki z wcisnietym
klawiszem Shift powoduje jego utrzymywanie na linii siatki. Jest to wygodny sposéb na przesuwanie punktow po krzywej linii
siatki bez zmiany jej ksztaltu.

Przecigganie punktu siatki (po lewej) i przecigganie punktu siatki kursorem narzedzia Siatka z wcisnigtym klawiszem Shift, po linii siatki (po prawej).

Uwaga: Po zaznaczeniu punktu siatki za pomocg narzedzia Siatka lub Zaznaczanie bezposrednie na punkcie pojawia sig linia
kierunkowa. Linie kierunkowe mogg by¢ przeciggane w celu edycji punktu siatki (tak samo, jak w przypadku punktow
kontrolnych). Aby przenies¢ jednoczesnie wszystkie linie kierunkowe dla danego punktu siatki, przeciggnij ten punkt kierunkowy
(za pomocq narzedzia Siatka) z wcisnietym klawiszem Shift.

Zmiana koloru punktu lub oczka siatki
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
o Zaznacz obiekt siatkowy, po czym przeciaggnij kolor z panelu Kolor lub Prébki na punkt lub oczko.
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o Usun zaznaczenie wszystkich obiektéw i zaznacz kolor wypelnienia. Zaznacz obiekt siatkowy i uzyj narzedzia
Kroplomierz do zastosowania koloru wypelnienia do punktéw lub oczek siatki.

Dodawanie koloru do punktu siatki (po lewej) i dodawanie koloru do oczka siatki (po prawej)

Konwersja obiektu siatkowego na $ciezke

1 Zaznacz obiekt siatkowy, wybierz polecenie Obiekt > Sciezka > Przesun $ciezke i okresl zerowa warto$é przesuniecia.

Wzorki

Informacje o wzorkach

Program Illustrator jest instalowany z wieloma wzorkami, dostepnymi w panelu Prébki oraz w folderze Extras na dysku CD
programu. Wzorki mozna takze tworzy¢ od podstaw lub poprzez edycje innych wzorkéw. Stuza do tego odpowiednie narzedzia
programu Illustrator. Wzorki stuzace do wypetniania obiektéw (wzorki wypelnieri) roznia si¢ od wzorkéw stosowanych do Sciezek
za pomoca panelu Pedzle (wzorkdw pedzli). Najlepsze rezultaty uzyskuje sie zatem, uzywajac wzorkéw wypelnient do wypelniania,
a wzorkéw pedzli do obrysowywania obiektéw.

Podczas tworzenia wzorkéw warto pamietaé, w jaki sposob sg one uktadane przez program Adobe Illustrator:

o Wzorki sg uktadane od strony lewej do prawej, poczawszy od punktu zerowego miarki (zwykle jest to lewy dolny rég obszaru
roboczego) do przeciwleglego boku kompozycji. Aby zmieni¢ miejsce poczatku ukladania wszystkich wzorkéw w ilustracji,
przenie$ punkt zerowy miarki.

o Wzorki wypelnien zwykle zawieraja tylko jedng plytke.

o Wzorki pedzli moga zawiera¢ do 5 elementéw—elementy boczne, zewnetrzne elementy narozne, wewnetrzne elementy
narozne oraz element rozpoczynajacy i konczacy $ciezke. Dodatkowe elementy narozne umozliwiaja wlasciwe dopasowanie
wzorka na zgieciach $ciezek.

. Plytki wzorku wypelnien s umieszczane prostopadle do osi x.

o W przeciwienstwie do nich wzorki pedzli sa ukladane prostopadle do $ciezki (gérna czes¢ wzorka jest skierowana zawsze na
zewnatrz). Przy kazdej zmianie kierunku $ciezki elementy narozne sg obracane o 90 stopni w kierunku zgodnym z ruchem
wskazowek zegara.

. Plytki wzorkéw wypelnien sa umieszczane tylko wewnatrz obwiedni wzorka—na krawedziach prostokata wokot wzorka. W
przypadku wzorkéw wypelnien obwiednia dziala jak maska.

. Plytki wzorkéw pedzli moga by¢ umieszczane natomiast wewnatrz i na zewnatrz obwiedni wzorka, jak réwniez w obiektach
zgrupowanych z nia.

Zobacz takze

“Informacje o wypelnieniach i obrysach” na stronie 149
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Wskazowki dotyczace tworzenia ptytek wzorkéow

Podczas tworzenia wzorkéw przestrzegaj nastepujacych zasad ogélnych:

Aby wzorek byl mniej zlozony i szybciej si¢ drukowal, usun z ilustracji niepotrzebne szczegdly i zgrupuj obiekty o tym samym
kolorze, tak by znalazly si¢ obok siebie w kolejnosci zamalowywania.

Tworzac plytke wzorka, zwigksz stopien powigkszenia widoku, zwigkszajac precyzje ukladania obiektéw. Przed dokonaniem
ostatecznego zaznaczenia, zmniejsz powigkszenie.

W przypadku bardziej ztozonych wzorkéw obszary zaznaczenia, z ktérego powstaja, powinny by¢ mniejsze. Ale im mniejsze
zaznaczenie (a zatem i powstajaca ptytka wzorka), tym wigcej kopii jest potrzebnych do ulozenia catej mozaiki. Element
wielkoéci 1 cala kwadratowego jest bardziej wydajny niz element wielkosci 0,25 cala kwadratowego. Aby utworzy¢ prosty
wzorek, umies¢ kilka kopii obiektéw w granicach zaznaczenia definiujacego docelowa wielko$¢ wzorka.

Aby utworzy¢ prosty wzorek z kresek, utdz kilka obrysowanych linii o réznych grubosciach i kolorach, a nastepnie umies¢ za
nimi niewypelniony i nieobrysowany prostokat, ktéry bedzie wyznaczal zawartos¢ przysziej ptytki wzorka.

Aby wzorki o motywach organicznych lub tekturowych nie wygladaty zbyt regularnie, zréznicuj nieco kompozycje
przeznaczong na wzorek. W tym celu mozna zastosowac opcje Wprowadz nierdéwnosci.

Aby zapewni¢ wlasciwe dopasowanie elementdw, zamknij $ciezki przed zdefiniowaniem wzorka.

Przed zdefiniowaniem wzorka warto powiekszy¢ skale wyswietlania ilustracji i sprawdzi¢, czy nie zawiera btedéw i
niedociagnieé.

Wokdt ilustracji przeznaczonej na wzorek mozesz narysowac obwiednie, ale pamietaj, ze musi ona by¢ prostokatna, znajdowa¢

sie na samym spodzie ilustracji i nie moze by¢ wypetniona lub obrysowana. Aby program Illustrator mogt stosowa¢ obwiednig
do wzorkow pedzli, upewnij sig, ze nic nie wysuwa si¢ poza obwiednie.

Przy tworzeniu wzorkow pedzli pamietaj o nastepujacych dodatkowych zasadach:

Jezeli to mozliwe, ogranicz kompozycj¢ niewypelniong i nieobrysowang obwiednig, tak aby mozna byto przewidzie¢ sposéb
uktadania wzorka.

Aby wzorek uktadat si¢ na éciezce prawidtowo, plytki narozne muszg by¢ kwadratowe i mie¢ te samg wysoko$¢, co elementy
boczne. Przy tworzeniu plytek naroznych wzorka pedzla, wyréwnaj obiekty ptytek naroznych w poziomie wzgledem obiektow
plytek bocznych, co zapewni prawidlowe dopasowanie plytek wzorka.

Dla wzorkéw pedzli z ptytkami naroznymi utwérz specjalne efekty naroznikow.

Zobacz takze

“Stosowanie do obiektu koloru wypelnienia” na stronie 150

Tworzenie probek wzorkéw

1

2

Utwoérz kompozycje przeznaczong na wzorek.

(Opcjonalnie) Odleglos¢ migdzy plytkami wzorka moze by¢ zmieniana, a same plytki mogg by¢ przycinane przy pomocy
obwiedni (niewypetnionego prostokata) wokdt kompozycji przeznaczonej na wzorek. Aby umiesci¢ prostokat na samym
spodzie ilustracji, wybierz polecenie Obiekt > Ul6z > Przesuni na spod. Prostokat, ktdry ma by¢ obwiednig wzorka wypelnienia
lub pedzla musi mie¢ styl wypelnienia i obrysu Zaden.

Zaznacz kompozycje przeznaczong na wzorek i obwiednig (jesli istnieje) za pomoca narzedzia Zaznaczanie.

Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
o Wybierz polecenie Edycja > Definiuj wzorek, wpisz nazwe wzorka w oknie dialogowym Nowa prébka i kliknij przycisk
OK. Wzorek zostanie wyswietlony na panelu Probki.

o Przeciagnij kompozycj¢ do panelu Probki.
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Zobacz takze

“Wskazowki dotyczace tworzenia plytek wzorkéw” na stronie 186

“Informacje o probkach” na stronie 96

Tworzenie wzorkow geometrycznych bez szwow

1

Upewnij sie, ze jest wlaczona funkcja inteligentnych linii pomocniczych, oraz ze w menu Widok jest zaznaczona opcja
Przyciagnij do punktu.

Zaznacz obiekt geometryczny. Najwigkszg precyzje zapewnia narzedzie Zaznaczanie bezposrednie (ktore trzeba ustawi¢ na
jednym z punktéw kontrolnych obiektu).

Przeciagnij obiekt pionowo, poczawszy od jednego z jego punktéw kontrolnych; wciénij klawisze Alt+Shift (Windows) lub
Option+Shift (Mac OS), aby skopiowa¢ obiekt i ograniczy¢ jego ruchy.

Po ustawieniu kopii obiektu w wybranym miejscu, zwolnij przycisk myszy i klawisze.
Korzystajac z narzedzia Zaznaczanie grupowe, kliknij z wcisnietym klawiszem Shift, zaznaczajac oba obiekty, a nastepnie

przeciagnij obiekty w poziomie, poczawszy od jednego z ich punktéw kontrolnych. Wcisénij klawisze Alt+Shift (Windows) lub
Option+Shift (Mac OS), aby utworzy¢ kopie¢ obiektow i ograniczy¢ ich ruchy.

Zaznacz oba obiekty (po lewej) i przeciggnij w celu utworzenia kopii (po prawej).

6

7

8

Po ustawieniu kopii obiektu w wybranym miejscu zwolnij przycisk myszy i klawisze.
Powtarzaj kroki od 2 do 6, dopoki nie powstanie oczekiwany wzorek.

Za pomocy narzedzia Prostokat ] wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
o W przypadku wzorka wypelnienia narysuj obwiednie, poczawszy od punktu srodkowego lewego gornego obiektu az do
punktu srodkowego prawego dolnego obiektu.

o W przypadku wzorka pedzla narysuj obwiednie otaczajacg obiekty i zbiegajacg si¢ z ich zewnetrznymi granicami. Je$li
wzorek ma by¢ elementem naroznym, wci$nij podczas przeciggania klawisz Shift, aby obwiednia pozostata kwadratem.
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Obwiednia wzorka wypetnienia (po lewej) i obwiednia wzorka pedzla (po prawej)
9  Nadaj obiektom geometrycznym wybrany kolor.

10 Zapisz obiekty geometryczne jako prébki wzorka.

Tworzenie wzorkow o nieregularnej strukturze

1  Wybierz polecenie Widok > Przyciagaj do punktu.
2 Narysuj obwiednig. Jesli jest tworzony wzorek pedzla, przejdz do kroku 13.
3 Narysuj teksture z obiektami i liniami, ktore przecinaja wylacznie lewy bok prostokata obwiedni.

4  Korzystajac z narzedzia Zaznaczanie bezposérednie, zaznacz teksture i prostokat, a nastepnie ustaw kursor w lewym dolnym
rogu prostokata.

5  Przeciggnij prostokat na prawo, a nastepnie wci$nij klawisze Alt+Shift (Windows) lub Option+Shift (Mac OS), aby utworzy¢
kopie i ograniczy¢ jej ruchy.

mee e

N

Rysowanie tekstury u géry obwiedni (po lewej), a nastegpnie kopiowanie tekstury i prostokgta (po prawej).

Gdy lewy gérny punkt narozny kopii zostanie przyciagniety do lewego goérnego punktu naroznego obwiedni, zwolnij przycisk
myszy i klawisze.

"} Jesli znane sg doktadne wymiary obwiedni, mozesz zaznaczy¢ tylko tekstury, uzy¢ polecenia Przesut i okresli¢ poziome
L . . 7. . . s . .. . P .
przesunigcie szerokosci prostokgta. W oknie dialogowym Przenies kliknij przycisk Kopiuj, a nie OK.

6  Kliknij na zewnatrz prostokata, aby usuna¢ jego zaznaczenie.

7  Zaznacz prawy prostokat i usun go.
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8  Kontynuuj rysowanie tekstury, ale ogranicz je tylko do tych obiektdéw i linii, ktére przecinajg gérny bok prostokata.

9  Pozakonczeniu operacjina gérnym boku, zaznacz wszystkie obiekty oraz linie przecinajace i gérny bok, i obwiednie, a nastepnie
weciénij klawisze Alt+Shift (Windows) lub Option+Shift (Mac OS) i przeciagnij w dét w celu utworzenia kopii.

Rysowanie tekstury u géry obwiedni (po lewej), a nastepnie kopiowanie tekstury i prostokgta (po prawej).

10  Gdylewy gérny punkt narozny kopii zostanie przyciagniety do lewego dolnego punktu naroznego prostokata, zwolnij przycisk
myszy i klawisze.

11 Usun zaznaczenie wszystkich elementow.
12 Zaznacz dolny prostokat i wszystkie obiekty nie przecinajace gérnego prostokata, a nastepnie usun je.

13 Wybierz narze¢dzie Otdwek i wypetnij tekstura srodek prostokata. Uwazaj, aby nie przecia¢ zadnej z krawedzi prostokata.
Namaluj teksture.

14 Zapisz kompozycje i prostokat jako probke wzorka.

Definiowanie kompozycji i prostokgta jako wzorka (po lewej) i wypetlnianie obszaru wzorkiem (po prawej)

Tworzenie pltytek naroznych dla wzorkow pedzla

W przypadku wzorkdw pedzla plytki narozne pozwalajg uzyskiwaé specjalne efekty obramowan. Plytki narozne mozna tworzy¢ od
poczatku albo wykorzysta¢ do tego celu plytke boczng wzorka pedzla - przy jej uzyciu mozna utworzy¢ dopelniajace si¢ wewnetrzne
i zewnetrzne plytki narozne (odbite o —135°).

1 Wybierz polecenie Plik > Otwoérz, odszukaj odpowiedni (dostarczony razem z programem Adobe Illustrator) plik wzorka
pedzla i kliknij przycisk Otworz.

2 Wrybierz polecenie Okno > Pedzle. Zaznacz wybrang plytke i przeciagnij ja na srodek kompozycji.
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Jesli ptytka nie posiada kwadratowej obwiedni, utwdrz ramke obejmujaca cala kompozycje, o tej samej wysokosci co plytka
boczna. (Plytki boczne moga by¢ prostokatne.) Wypelnij i obrysuj obwiednie, uzywajac opcji Brak. Wybierz polecenie Obiekt >
Uléz > Przesun na spdd, aby obwiednia znalazla si¢ na samym spodzie kompozycji. (Obwiednia jest pomocna w wyréwnaniu
nowej plytki).

Zaznacz plytke i obwiednie.

Aby utworzy¢ zewnetrzng ptytke narozng, wybierz narzedzie Obrét & ¥ i obré¢ plytke wraz z obwiednia o 180°. Przy tworzeniu

wewnetrzne] plytki naroznej mozesz poming¢ ten etap.

Plytka wklejona (po lewej) i ta sama plytka obrécona o 180° (po prawej)

6

Wybierz narzedzie Obroét i kliknij lewy dolny rog obwiedni z wei$nietymi klawiszami Alt+Shift (Windows) lub Option+Shift
(Mac OS). Wpisz warto$¢ 90° i kliknij przycisk Kopiuj, aby utworzy¢ kopie lewego boku pierwszej ptytki. Plytka ta stanie si¢
plytka narozna.

Za pomocy narzedzia Zaznaczanie, chwy¢ lewg plytke za prawy gorny punkt kontrolny i przeciagnij ja w dot. Wcisnij klawisze
Alt+Shift (Windows) lub Option+Shift (Mac OS), aby utworzy¢ kopie i ograniczy¢ jej przesuniecie. Trzecia plytka zostanie

utworzona pod druga. Gdy prawy gérny punkt kontrolny kopii bedzie przylegal do prawego dolnego punktu kontrolnego
plytki naroznej, zwolnij przycisk myszy oraz klawisze Alt+Shift (Windows) lub Option+Shift (Mac OS).

Trzecia kopia bedzie uzywana do wyréwnywania.

Obrét 0 90° i skopiowanie plytki lewej (po lewej), a nastepnie przeciggniecie plytki naroznej z weisnietym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Mac OS)
w celu utworzenia kopii plytki pod spodem (po prawej).

8

Zaznacz kompozycje na prawej plytce. Przeciagnij ja na lewo z wcisnietymi klawiszami Alt+Shift (Windows) lub Option+Shift
(Mac OS), tak by kompozycja na prawej plytce zachodzita na plytke narozna.
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Kopiowanie (po lewej) i przeniesienie prawej gornej plytki nad plytke narozng (po prawej).

9  Zmodyfikuyj plytke narozng, tak aby jej elementy byty wyréwnane w pionie i poziomie do plytek sasiednich. Zaznacz i usun
wszystkie niepotrzebne fragmenty ptytki naroznej. Dokonaj edycji pozostatej kompozycji w celu utworzenia ostatecznej
zewnetrznej plytki naroznej.

Usunigcie niepotrzebnych elementow (po lewej) skutkuje utworzeniem zewnetrznej plytki naroznej (po prawej).
10 Zaznacz wszystkie czeéci plytki razem z obwiednia.
11 Zapisz nowy wzorek jako probke.

12 Kliknij dwukrotnie probke nowego wzorka i otwdrz okno dialogowe Opcje probki, przypisz nieco zmieniong nazwe nowej
plytce (np. uzupetni¢ nazwe oryginatu o przyrostek "zewn.") i kliknij przycisk OK.

Zobacz takze
“Tworzenie i modyfikowanie pedzli” na stronie 167

“Opcje pedzla” na stronie 167

Modyfikowanie wzorkow

1 Upewnij si¢, Ze nie zaznaczono zadnych elementéw kompozycji.
2 W panelu Probki zaznacz probki, ktore maja by¢ zmienione.

3 Przeciagnij probke wzorka na kompozycje i przeprowadz edycje plytki wzorka w obszarze roboczym.
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4  Zaznacz plytke wzorka, wcisnij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i przeciagnij zmieniony wzorek na wierzch prébki
starego wzorka (w panelu Probki).

Wzorek zostanie zastagpiony w panelu Probki, a plik zostanie uaktualniony.

Zobacz takze

“Omoéwienie panelu Probki” na stronie 97

“Przeksztatcanie wzorkow obiektu” na stronie 223
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Rozdzial 7: Zaznaczanie i ukladanie obiektow

Adobe Ilustrator umozliwia organizowanie i ukltadanie kompozycji udostepniajac narzedzia do precyzyjnego zaznaczania,
pozycjonowania i precyzyjnego ukladania obiektow w stosy. Dostepne narzedzia pozwalaja dokonywaé pomiaréw obiektow i
wyréwnywac je; tworzy¢ grupy obiektoéw traktowane jako pojedyncze obiekty; wybidrczo oddziela¢, blokowacé lub ukrywacé obiekty.

Zaznaczanie obiektow

Opcje zaznaczania obiektow
Przed przystapieniem do edycji obiektu, wyrdznij go spo$rdd innych obiektow. W tym celu obiekt nalezy zaznaczyc. Edycje obiektu
mozna rozpocza¢ dopiero po zaznaczeniu jego samego lub jego czedci.

Program Illustrator pozwala korzysta¢ z nastepujacych metod i narzedzi zaznaczania:
Tryb izolacji Umozliwia szybkie wyizolowanie grupy obiektow lub podwarstwy z pozostalej grafiki w dokumencie. W trybie izolacji
wszystkie niewyizolowane obiekty w dokumencie s3 wygaszone. Nie mozna ich zaznacza¢ ani edytowac.

Panel Warstwy Umozliwia szybkie i precyzyjne zaznaczanie obiektéw. Za jej pomocg mozna zaznaczaé pojedyncze obiekty (nawet
jesli nie naleza do zadnej grupy), wszystkie obiekty na warstwie oraz cate grupy obiektow.
Narzedzie Zaznaczanie I Sluzy do zaznaczania obiektéw i grup przez klikniecie lub przeciagniecie nad nimi. Zaznaczanie moze

obejmowac takze grupy w grupach lub obiekty w grupach.

Narzedzie Zaznaczanie bezposrednie [y Umozliwia zaznaczanie kliknigciem poszczegolnych punktow kontrolnych lub segmentéw
$ciezek, oraz zaznaczanie calej ciezki lub grupy przy pomocy zaznaczania dowolnego ich fragmentu. Mozesz tez zaznacza¢ jeden
lub wigcej obiektéw, umieszczonych w grupach obiektow.

Zaznaczanie grupowe, narzedzie }+ Pozwala zaznacza¢ pojedyncze obiekty w grupie, pojedyncze grupy wewnatrz innych grup oraz

cale zestawy grup w kompozycji. Kazde kolejne klikniecie powoduje dodanie do zaznaczenia nastepnego obiektu w hierarchii grupy.

Narzedzie Lasso §x pozwala zaznaczaé obiekty, punkty kontrolne i segmenty $ciezek poprzez przeciaganie kursora wokot catych

obiektow lub ich czesci.

Narzedzie Rézdzka X\ Pozwala zaznaczy¢ jednym kliknigciem wszystkie obiekty tego samego koloru, o tej samej grubosci obrysu,

tym samym kolorze obrysu, takiej samej przezroczystosci lub takim samym trybie mieszania.

Narzedzie Zaznaczanie aktywnego malowania ..Ti Umozliwia zaznaczanie powierzchni (obszaréw zamknietych $ciezkami) oraz
krawedzi (fragmentdw $ciezek miedzy przecieciami) w grupach aktywnego malowania.
Polecenia zaznaczania (dost¢gpne w menu Zaznacz) Pozwalajg szybko zaznaczac i usuwac zaznaczenie obiektow, a takze zaznaczac¢

obiekty na podstawie ich potozenia wzgledem innych obiektéw. Za ich pomocg mozna tez zaznaczy¢ wszystkie obiekty danego typy
lub o danych atrybutach, a ponadto zapisywac i wezytywac zaznaczenia.

Aby wlgczyé na jakis czas ostatnio uzywane narzedzie do zaznaczania i chwilowo anulowad narzedzie z innej grupy, wcisnij klawisz
Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS).

Film przedstawiajacy zaznaczanie i ukladanie obiektéw, mozna obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0034_pl.
Zobacz takze

“Zaznaczanie $ciezek, segmentow i punktéw kontrolnych” na stronie 63
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Okreslanie preferencji zaznaczania

Zaznaczanie $ciezek i punktéw w zlozonych obrazach moze by¢ trudnym wyzwaniem. Za pomocg preferencji zaznaczania i
wys$wietlania punktow kontrolnych mozna okresli¢ tolerancje zaznaczania pikseli oraz wybra¢ inne opcje, ktére utatwia zaznaczanie
obiektow w danym dokumencie.

1 Wybierz polecenie Edycja > Preferencje > Zaznaczanie i wy$wietlanie punktéw kontrolnych (Windows) lub Illustrator >
Preferencje > Zaznaczanie i wy$wietlanie punktéw kontrolnych.

2 Ustaw dowolne sposérdd nastepujacych opcji zaznaczania:

Tolerancja Okresla zakres pikseli, umozliwiajacy zaznaczenie
punktow kontrolnych. Im wyzsza wartos¢ tolerancji, tym
szerszy jest obszar wokol punktu kontrolnego, ktory
mozna klikng¢, aby go zaznaczy¢.

Zaznaczenie obiektu tylko po sciezce Okreéla, czy mozna zaznaczy¢ wypelniony obiekt przez
klikniecie w dowolnym miejscu w obrebie obiektu, czy tez
trzeba kliknac sciezke.

Przyciagaj do punktu Przyciaga obiekty do punktéw kontrolnych i linii

pomocniczych. Okresl odleglo$¢ miedzy obiektem a
punktem kontrolnym lub linia pomocnicza, przy jakiej
zachodzi przyciaganie.

Zobacz takze
“Zaznaczanie obiektow wypelnionych” na stronie 198

“Okreslanie preferencji rozmiaru punktéw kierunkowych” na stronie 50

Izolowanie grup i podwarstw

Tryb izolacji wyizolowuje grupy lub podwarstwy tak, aby mozna byto fatwo zaznacza¢ i edytowaé konkretne obiekty lub ich czeéci.
Pracujac w trybie izolacji nie trzeba sprawdza¢, na jakiej warstwie lezy obiekt, ani recznie blokowac czy ukrywacé obiektow, ktore nie
powinny by¢ edytowane. Illustrator automatycznie blokuje wszystkie obiekty tak, aby edycja mogta dotyczy¢ wylacznie obiektéw w
wyizolowanej grupie.

Wyizolowana grupa lub podwarstwa jest zawsze wy$wietlana w pelnych kolorach, natomiast reszta kompozycji jest wygaszona. Na
gorze okna ilustracji pojawia si¢ pasek trybu izolacji, rozdzielony linig w kolorze warstwy wyizolowanej grupy lub w kolorze
wyizolowanej podwarstwy. Na pasku trybu izolacji wyswietlana jest nazwa i polozenie wyizolowanej grupy lub podwarstwy (czyli
tzw. $lad).

Uwaga: Podczas edycji definicji symbolu, symbol ten wyswietlany jest w trybie izolacji. (Zobacz “Edycja lub zmiana definicji symbolu”
na stronie 81.)
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Izolowanie podwarstwy z gruszkg

Po uaktywnieniu trybu izolacji, panel Warstwy wyswietla tylko grafike na wyizolowanej podwarstwie lub w wyizolowanej grupie.
Po wylaczeniu trybu izolacji, w panelu Warstwy ponownie pojawiaja si¢ nazwy pozostatych grup i warstw.
Uwaga: W trybie izolacji nie mozna wchodzié¢ w tryb maski kryjgcej i na odwrét.

Film przedstawiajacy korzystanie z warstw i prace w trybie izolacji, mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0041_pl.

Izolowanie grupy
1  Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
o Dwukrotnie kliknij grupe¢ narzedziem Zaznaczanie.
. Kliknij przycisk Wydziel zaznaczona grupe ::{ w panelu Sterowanie.

o Kliknij grupe prawym przyciskiem myszy (Windows) lub przytrzymujac klawisz Control (Mac OS), a nastepnie wybierz
z menu polecenie Wydziel zaznaczona grupe.

o Zaznacz grup¢ w panelu Warstwy. Z menu panelu wybierz polecenie Wejdz w tryb izolacji.
Izolowanie podwarstwy
1  Zaznacz podwarstwe w panelu Warstwy. Z menu panelu wybierz polecenie Wejdz w tryb izolacji.

Nie mozna izolowa¢ warstw na najwyzszym poziomie.
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Zamykanie trybu izolacji

1

Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

«  Kliknij przycisk Wydziel zaznaczong grupe <. lub kliknij gdziekolwiek na pasku trybu izolacji.
o Kliknij przycisk Wydziel zaznaczona grupe I w panelu Sterowanie.

. Dwukrotnie kliknij gdziekolwiek poza wyizolowang grupa.

o Kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub przytrzymujac klawisz Control (Mac OS), a nastepnie wybierz
polecenie Opus¢ zaznaczong grupe.

Zaznaczanie obiektow za pomoca panelu Warstwy

1 PrzejdzZ na panel Warstwy i odszukaj wybrany obiekt. Jego wyszukanie moze wymagaé rozwiniecia warstwy lub grupy
(klikniecia na strzalce), ewentualnie przewiniecia zawartosci panelu w gore lub w dot.
2 Wykonaj jedng z nastgpujacych czynnodci:
. Aby zaznaczy¢ jeden obiekt, kliknij kolumne zaznaczania obiektu (pomiedzy przyciskiem docelowym i paskiem
przewijania). Aby doda¢ obiekty do zaznaczenia lub je usuna¢, kliknij je z wcisnietym klawiszem Shift.
oAby zaznaczy¢ calg kompozycje na warstwie lub w grupie, kliknij kolumne zaznaczania danej warstwy lub grupy.
. Aby zaznaczy¢ wszystkie kompozycje na warstwie, biorac pod uwage aktualnie zaznaczong kompozycje, wybierz
polecenie Zaznacz > Obiekt > Wszystko na jednej warstwie.
Obok kazdego z zaznaczonych obiektow bedzie wyswietlany znacznik koloru zaznaczenia.
Film przedstawiajacy postugiwanie sie warstwami, mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0041_pl.
Zobacz takze

“Omowienie panelu Warstwy” na stronie 212

Zaznaczanie obiektow za pomoca narzedzia Zaznaczanie

1

Wybierz narzedzie Zaznaczanie I .

Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
«  Kliknij obiekt.

o Przeciagnij ramke zaznaczenia wokél jednego, kilku lub fragmentu obiektu.

Aby doda¢ obiekty do zaznaczenia lub je usunad, kliknij je z wcisnigtym klawiszem Shift.
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Zaznaczanie obiektow poprzez przecigganie nad nimi

! Gdy narzedzie Zaznaczanie znajdzie si¢ nad niezaznaczonym obiektem lub grupg, zmienia si¢ na W g. Gdy znajdzie si¢ nad
L
zaznaczonym obiektem lub zaznaczong grupqg zmieni sig na . Gdy znajdzie si¢ nad punktem kontrolnym lub obiektem
niezaznaczonym, obok strzatki pojawi sig pusty kwadracik K.

Film przedstawiajacy zaznaczanie obiektéw, mozna obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0034_pl.

Zobacz takze

Zaznaczanie obiektow za pomoca narzedzia Lasso
1  Wybierz narzedzie Lasso ﬁg L

2 Przeciagnij kursor narzedzia wokét lub przez wybrane obiekty.

Zaznaczanie obiektow za pomoca narzedzia R6zdzka

Za pomocg narzedzia Rdzdzka mozna zaznaczy¢ wszystkie obiekty w dokumencie, ktore majg zblizone atrybuty wypelnienia (np.
kolor i wzor).

Narzedzie R6zdzka mozna réwniez dostosowac do zaznaczania obiektéw na podstawie grubosci ich obrysu, koloru obrysu, stopnia
przezroczystosci lub trybu mieszania. Mozesz zmienia¢ tolerancje narzedzia Rozdzka, okreslajaca stopien podobienistwa obiektow.
Zobacz takze

“Omowienie przestrzeni roboczej” na stronie 15

Zaznaczanie obiektu narzedziem Rézdzka na podstawie koloru wypetnienia

1  Wybierz narzedzie Rézdzka x\ .

2 Wpykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
oAby utworzy¢ nowe zaznaczenie, kliknij obiekt z Zadanym atrybutami. Zostang zaznaczone wszystkie obiekty o takich
samych atrybutach jak obiekt klikniety.
«  Abydodac do biezacego zaznaczenia, wcisnij klawisz Shift i kliknij inny obiekt zawierajgcy atrybuty, ktére majg zostaé
dodane. Zostang zaznaczone réwniez wszystkie inne obiekty o takich samych atrybutach jak obiekt klikniety.

«  Aby usung¢ obiekty z aktualnego zaznaczenia, wciénij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i kliknij obiekt
zawierajacy pozadane atrybuty. Z zaznaczenia zostang usuniete wszystkie obiekty o tych atrybutach.
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Dostosowywanie narzedzia Rozdzka
1 Otworz panel Rézdzka, wykonujac jedng z nastepujacych czynnosci:
. Dwukrotnie kliknij narzedzie R6zdzka w panelu Narzedzia.

o Wybierz polecenie Okno > Rézdzka.

2 Aby zaznaczy¢ obiekty o pewnym kolorze wypelnienia, wybierz opcje Kolor wypelnienia i wprowadzi¢ wartos¢ tolerancji
(miedzy 0 i 255 pikseli dla koloréw RGB; miedzy 0 i 100 pikseli dla koloréw CMYK).

Niskie wartoéci tolerancji powoduja zaznaczanie obiektéw bardzo podobnych do kliknietego; wyzsze wlasnosci tolerancji
powoduja zaznaczanie obiektéw mniej podobnych do siebie (pod okreslonym wzgledem).

3  Z menu panelu Rézdzka wybierz polecenie Pokaz opcje obrysu i wykonaj dowolng z nastepujacych czynnosci:

oAby zaznaczy¢ obiekty ze wzgledu na kolor obrysu, wybierz opcjg¢ Kolor obrysu i wprowadz wartos¢ tolerancji (miedzy
01 255 pikseli dla koloréw RGB; migdzy 0 i 100 pikseli dla koloréw CMYK).

oAby zaznaczy¢ obiekty ze wzgledu na grubos¢ obrysu, wybierz opcje Grubo$¢ obrysu i wprowadZ wartos¢ tolerancji
(miedzy 0 i 1000 punktow).

4  Z menu panelu Rézdzka wybierz polecenie Pokaz opcje przezroczystosci i wykonaj dowolng z nastepujacych czynnosci:

oAby zaznaczy¢ obiekty ze wzgledu na ich przezroczystoé¢ lub tryb mieszania, wybierz opcje Krycie i wprowadz wartoé¢
tolerancji (migdzy 01 100%).

«  Aby zaznaczy¢ obiekty ze wzgledu na tryb mieszania, wybierz opcje Tryb mieszania.

Zaznaczanie obiektow wypetnionych

Opcja Zaznaczanie obiektow tylko wg $ciezek decyduje o tym, czy wtedy, gdy jest aktywne narzedzie Zaznaczanie lub Zaznaczanie
bezposrednie, obiekty moga by¢ zaznaczane poprzez klikanie w obszarze wypelnienia, czy tez musza by¢ zaznaczane poprzez klikanie
na punktach kontrolnych lub segmentach $ciezek. Opcja tajest domyslnie wytaczona. Czasami jednak warto ja wlaczy¢—na przyktad,
aby mdc fatwo zaznacza¢ obiekty zastoniete cze$ciowo przez inne obiekty.

Uwaga: Preferencja Zaznaczanie obiektow tylko wg Sciezek nie jest stosowana do obiektéw bez wypetnienia lub w trakcie wyswietlania
kompozycji w postaci krzywych. W takich przypadkach, obiekt nie moze by¢ zaznaczony poprzez kliknigcia wewngtrz Sciezki obiektu.
(Zobacz “Wyswietlanie kompozycji w postaci krzywych” na stronie 39.)

Jesli opcja Zaznaczanie obiektow tylko wg Sciezek nie jest zaznaczona, to kliknigcie wewngtrz obiektu i przeciggniecie kursora powoduje zaznaczenie
obiektu i przesunigcie go.
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Jesli opcja Zaznaczanie obiektow tylko wg Sciezek jest zaznaczona, to przeciggniecie kursorem narzedzia Zaznaczanie bezposrednie powoduje
zaznaczenie punktéw i segmentow wewngtrz ramki zaznaczenia.

1  Wybierz polecenie Edycja > Preferencje > Zaznaczanie i wy$wietlanie punktéw kontrolnych (Windows) lub Illustrator >
Preferencje > Zaznaczanie i wy$wietlanie punktéw kontrolnych (Mac OS). Zaznacz opcje Zaznaczenie obiektu tylko po $ciezce.

Zaznaczanie grup i obiektow w grupie

Po zgrupowaniu obiektow, zaznaczenie dowolnej czeéci grupy narzedziem Zaznaczanie lub narzedziem Lasso powoduje zaznaczenie
calej grupy. Jezeli nie wiadomo, czy obiekt jest czescig grupy, mozna go zaznaczy¢ narzedziem Zaznaczanie.

Narzedzia Zaznaczanie bezposrednie oraz Lasso umozliwiaja zaznaczanie pojedynczych $ciezek lub obiektéw wchodzacych w skiad
jednej lub wielu grup. Jezeli w jednych grupach znajduja si¢ inne grupy obiektéw, to mozna zaznaczy¢ kolejng grupe w hierarchii,

postugujac si¢ narzedziem Zaznaczanie grupowe. Kazde kolejne klikniecie dodaje do zaznaczenia kolejny podzbiér zgrupowanych
obiektow.

Zobacz takze
“Grupowanie lub rozgrupowywanie obiektéw” na stronie 202
Zaznaczanie jednej lub kilku grup przy pomocy narzedzia Zaznaczanie

1 Wybierz narzedzie Zaznaczanie I .

2 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci na obiekcie wchodzacym w sklad grupy:
«  Kliknij obiekt.

o Przeciggnij kursorem wokot czesdci lub calego obiektu.
3  Abydodac¢ grupe do zaznaczenia lub usuna¢ ja z niego, kliknij ja z wcisnietym klawiszem Shift.
Zaznaczanie obiektow i grup za pomoca narzedzia Zaznaczanie
1 Wybierz narzedzie Zaznaczanie I .
2 Kliknij dwukrotnie grupe. Grupa zostanie wy$wietlona w trybie izolagji.

3  Wykonaj jedng z nastgpujacych czynnosci:

o Dwukrotnie kliknij, aby kontynuowac¢ zaznaczanie w ramach danej grupy.

I Dwukrotne kliknigcia sg wygodnym sposobem zaznaczania obiektéw (w odroznieniu od powierzchni i krawedzi) w
" grupach aktywnego malowania.

«  Kliknij, aby zaznaczy¢ obiekt umieszczony w zaznaczonej grupie.
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o Narysuj obiekt i dodaj go do zaznaczonej grupy.
4  Usun zaznaczenie grupy dwukrotnym klikni¢ciem poza tg grupa.
Zaznaczanie pojedynczego obiektu w grupie
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
+  Wybierz narzedzie Zaznaczanie grupowe [ i kliknij obiekt.
o Wybierz narzedzie Lasso ;E i przeciagnij wokot lub w poprzek $ciezki obiektu.
«  Wybierz narzedzie Zaznaczanie bezposrednie % ikliknij w wybranym obiekcie lub przeciagnij ramke zaznaczenia wokét

czesci lub wszystkich $ciezek obiektu.

2 Abydoda¢ obiektlub grupe do zaznaczenia (przy aktywnym dowolnym narzedziu do zaznaczania) lub usuna¢ je z niego, kliknij
ten obiekt lub ta grupe z wcisnigtym klawiszem Shift.

Zaznaczanie obiektow i grup za pomoca narzedzia Zaznaczanie grupowe

1 Wybierz narzedzie Zaznaczanie grupowe [§* i kliknij obiekt znajdujacy sie w grupie, ktéra cheesz zaznaczy¢. Obiekt zostanie
Zaznaczony.

2 Aby zaznaczy¢ grupe macierzysta obiektu, kliknij go ponownie.

3 Kliknijzaznaczony obiekt, zaznaczajac dodatkowe grupy, ktére sa zestawione razem z grupa zaznaczong. Powtarzaj te czynno$¢,
az do zaznaczenia wszystkich potrzebnych grup.

+ +

Pierwsze kliknigcie za pomocg narzedzia Zaznaczanie grupowe powoduje zaznaczenie obiektu w grupie (po lewej), drugie - zaznaczenie samej grupy

(po prawej).

+ +

Trzecie kliknigcie dodaje nastepng grupe do zaznaczenia (po lewej), a czwarte dodaje trzecig grupe (po prawej).
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Zaznaczanie powierzchni i krawedzi w grupach aktywnego malowania

Narzedzie Zaznaczenie aktywnego malowania umozliwia zaznaczanie powierzchni oraz krawedzi aktywnego malowania. Aby
zaznaczy¢ cala grupe aktywnego malowania, kliknij na niej narzedziem Zaznaczanie.

1 Wybierz narzedzie Zaznaczanie aktywnego malowania [§s .

2 Przenie$ kursor nad grupg aktywnego malowania, az do podé$wietlenia krawedzi lub fasady wybranej do zaznaczenia. (Gdy
narzedzie Zaznaczanie aktywnego malowania znajdzie si¢ nad krawedzia, kursor zmienia si¢ w DZ.).

3  Wykonaj jedng z nastgpujacych czynnodci:
o Kliknij na podswietlonej krawedzi lub fasadzie.

o Przeciagnij ramke zaznaczenia wokol wielu powierzchni lub krawedzi. Do zaznaczenia wejdzie kazda krawedz lub
powierzchnia, ktéra zostanie catkowicie lub czesciowo objeta ramka zaznaczenia.

o Dwukrotnie kliknij na fasadzie lub krawedzi, zaznaczajac wszystkie polaczone fasady/krawedzie o tym samym kolorze.

o Trzykrotnie kliknij na fasadzie lub krawedzi, zaznaczajac wszystkie fasady/krawedzie o tym samym kolorze.

W przypadku wystgpienie ktopotow z zaznaczaniem malych powierzchni lub krawedzi, mozna powiekszy¢ widok lub
zmienic opcje narzedzia Zaznaczanie aktywnego malowania tak, aby zaznaczaé wylgcznie wypetnienia albo obrysy.

4  Aby doda¢ lub usuna¢ z zaznaczenia wybrane fasady lub obrysy, kliknij je z wcisnigtym klawiszem Shift.

Aby przelgczy¢ sig na narzedzie Kroplomierz i pobraé wypetnienie i obrys, kliknij wybrane wypelnienie i obrys z wcisnietym
klawiszem Alt (Windows) lub Option (Mac OS).

Zobacz takze

“Informacje o aktywnym malowaniu” na stronie 155

Opcje narzedzia Zaznaczanie aktywnego malowania

Opcje narzedzia Zaznaczanie aktywnego malowania otwiera si¢ po dwukrotnym kliknieciu tego narzedzia w panelu Narzedzia.
Opcja Wypetnienia Zaznaczanie powierzchni (tzn. obszaréw wewnatrz krawedzi) w grupach aktywnego malowania.

Opcja Obrysy Zaznacza krawedzie grup Aktywnego malowania.
Podswietl Obrysowuje powierzchnig lub krawedz, nad ktéra umieszczony jest kursor.

Kolor Okresla kolor pods$wietlenia. Wybrany kolor moze pochodzi¢ z menu lub probki farb umozliwiajacej okreslenie wlasnego
koloru.

Szerokos¢ Okresla szeroko$¢ pods$wietlenia zaznaczenia.

Zaznaczanie nastepnego obiektu w kolejnosci uktadania
Mozesz zaznaczy¢ obiekt powyzej lub ponizej zaznaczonego obiektu. Te polecenia nie dzialajg w trybie izolacji.

1  Aby zaznaczy¢ najblizszy z obiektow polozonych powyzej lub ponizej zaznaczonego obiektu, wybierz polecenie Zaznacz >
Nastepny obiekt powyzej lub Zaznacz > Nastepny obiekt ponizej.

Zaznaczanie obiektow wedtug ich cech

Zaznaczanie moze obejmowac¢ obiekty o okreslonych cechach, takich jak atrybuty formatowania, warstwy lub rodzaj dotyczacy
pociagnie¢ pedzla lub masek przycinania.
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oAby zaznaczy¢ wszystkie obiekty w pliku, wybierz polecenie Zaznacz > Wszystko. (Aby usung¢ zaznaczenie z wszystkich
obiektow, wybierz polecenie Zaznacz > Usun zaznaczenie.)

Uwaga: Aby usungd zaznaczenie z wszystkich obiektow, mozna tez klikng¢ lub przesungé kursor narzedzia do zaznaczania o
przynajmniej dwa piksele poza obiekt.

oAby zaznaczy¢ wszystkie obiekty o wybranych atrybutach, wybierz polecenie Zaznacz > Jednakowe i wybierz odpowiedni
atrybut z listy (Tryb mieszania, Obrys i wypelnienie, Kolor wypelnienia, Krycie, Kolor obrysu, Grubos¢ obrysu, Styl, Symbol
lub Seria polaczonych blokéw).

Mozna uzy¢ tez narzedzia Rézdzka, ktére pozwala zaznaczy¢ wszystkie obiekty o takim samym kolorze, grubosci obrysu,
kolorze obrysu, kryciu bgdz trybie mieszania.

oAby zaznaczy¢ wszystkie obiekty okre§lonego rodzaju, usun zaznaczenie kompozycji, wybierz polecenie Zaznacz > Obiekt, a
potem wybierz typ (Pociagnigcia pedzlem, Maski przycinajace, Zbtagkane punkty lub Obiekty tekstowe).

Powtarzanie lub odwracanie zaznaczenia
oAby powtérzy¢ ostatnio uzyte polecenie zaznaczania, wybierz polecenie Zaznacz > Zaznacz ponownie.

o Abyzaznaczy¢ wszystkie obiekty, ktdre nie sa zaznaczone, a usuna¢ zaznaczenie ze wszystkich zaznaczonych obiektow, wybierz
polecenie Zaznacz > Odwrotnos¢.

Zapisywanie zaznaczenia

1 Zaznacz przynajmniej jeden obiekt i wybierz polecenie Zaznacz > Zapisz zaznaczenie.

2 W oknie dialogowym Zapisz zaznaczenie, w polu Nazwa, wpisz nazwe, a nastepnie kliknij OK.

Aby ponownie pobraé zapisane zaznaczenie, zaznacz nazwe zaznaczenia w dolnej czesci menu Zaznacz. Aby usung¢lub zmienié
nazwe zaznaczenia, wybierz polecenie Zaznacz > Edycja zaznaczenia.

Grupowanie i rozwijanie obiektéow

Grupowanie lub rozgrupowywanie obiektow

Wybrane obiekty moga by¢ taczone w grupe, tak aby byly traktowane jak jedna cato$¢. Grupe taka mozna nastgpnie przesuwac lub
przeksztalcaé, bez zmieniania atrybutéw jej elementow i wzajemnych relacji miedzy nimi. Funkcja moze by¢ uzyta do zgrupowania
wszystkich obiektéw stanowigcych projekt znaku firmowego, ktére zostang przesuniete i przeskalowane jako jedna calos¢.

Zgrupowane obiekty muszg by¢ utozone w stos na tej samej warstwie ilustracji, dlatego tez grupowanie moze zmieni¢ rozmieszczenie
obiektow na warstwach i ich kolejno$¢ w stosie na danej warstwie. Obiekty pochodzace z réznych warstw s3 grupowane na warstwie
macierzystej obiektu polozonego na wierzchu.

Grupy moga by¢ réwniez zagniezdzone, czyli zgrupowane wewnatrz innych obiektéw lub grup, z ktérymi tworza wigksze grupy. W
panelu Warstwy, grupy sa oznaczane jako elementy typu <Grupa>. Za pomocg panelu Warstwy mozna przenosi¢ elementy do grup
iz grup.

1 Zaznacz obiekty, ktére majg utworzy¢ grupe, lub grupe, ktéra ma zosta¢ rozgrupowana.

2 Wybierz polecenie Obiekt > Grupuj albo Obiekt > Rozgrupuj.

Zobacz takze

“Omowienie panelu Warstwy” na stronie 212



ILLUSTRATOR CS3
Podrecznik uzytkownika

Rozwijanie obiektow

Rozwijanie obiektow to procedura dzielenia ich na wiele obiektow sktadowych. Na przyktad, rozwiniecie okregu o pewnym
wypelnieniu i obrysie powoduje powstanie dwoch oddzielnych obiektéw: wypelnienia i obrysu. Rozwijanie kompozycji bardziej
zlozonych, na przyklad obiektéw wypelnionych wzorkami, prowadzi do wyodrebnienia wszystkich éciezek definiujacych obiekt.

Obiekt rozwija si¢ przewaznie wtedy, gdy zachodzi potrzeba zmiany wygladu pewnych jego elementéw. Przydaje si¢ ona réwniez
wtedy, gdy typowy obiekt programu Illustrator (np. obiekt siatkowy) trzeba przenies¢ do aplikacji, ktora go nie rozpoznaje.

Obiekt o wypetnieniu i obrysie przed (po lewej) i po rozwinieciu (po prawej)

|| Funkcja rozwijania jest szczegolnie uzyteczna wtedy, gdy wystepujg trudnosci z drukowaniem efektow przezroczystosci, obiektow
" tréjwymiarowych, wzorkéw, gradientéw, obryséw, przejsé, flar, kopert i symboli.

1 Zaznacz obiekt.

2 Wrybierz polecenie Obiekt > Rozwin.
Jesli obiekt ma przypisane atrybuty wygladu, polecenie Obiekt > Rozwin jest wygaszone. W takim przypadku wybierz polecenie
Obiekt > Rozwin wyglad, a nastepnie polecenie Obiekt > Rozwin.
3  Ustaw opgje i kliknij OK:
Obiekt (Obiekty zlozone mogg zawiera¢ przejécia, formy, zestawy symboli i flary.)
Wypetnienie Rozwija wypelnienia
Obrys Rozwija obrysy
Siatka gradientu Rozwija gradienty do jednego obiektu siatki

Okresl Rozwija gradienty do podanej liczy obiektéw. Wartosci wigksze pozwalaja zachowac¢ ciggle przejscia miedzy kolorami;
wartosci mniejsze - przeciwnie.

L} Wecisnij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i wybierz polecenie Obiekt > Rozwin, aby rozwingé gradient zgodnie z
" opcjami ustawionymi ostatnio w oknie dialogowym Rozwir.

Przesuwanie, wyrownywanie i rozmieszczanie obiektow

Przesuwanie obiektow

Obiekty mozna przesuwaé poprzez przecigganie kursorami pewnych narzedzi, za pomocg klawiszy strzalek na klawiaturze lub
wpisywanie precyzyjnych wartoéci w panelu lub w oknie dialogowym.
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Przycigganie ulatwia umieszczanie przesuwanych obiektow w odpowiednim miejscu. Na przyklad, kursor moze przeskakiwaé na
linie siatki pomocniczej lub punkty kontrolne, a krawedzie obiektéw moga przeskakiwaé na linie siatki. Mozna tez skorzysta¢ z
panelu Wyréwnanie, aby umiesci¢ obiekty w okreslonej relacji wzgledem innych obiektow.

Klawisz Shift moze stuzy¢ do ograniczania ruch6éw jednego lub kilku obiektéw tak, by przemieszczaly sie dokladnie w kierunku
pionowym, poziomym lub pod katem 45 stopni w stosunku do biezacej orientacji osi X i Y. Klawisz Shift moze postuzy¢ takze do
obracania obiektow o wielokrotnosci 45°.

.

Rysowanie lub przecigganie z wcisnigtym klawiszem Shift ogranicza kierunek ruchu do najblizszej wielokrotnosci kgta 45°.
Zobacz takze

“Uzywanie siatki” na stronie 41

“Obracanie obiektéw” na stronie 207

Przesuwanie lub powielanie obiektu przez wklejanie

1  Zaznacz przynajmniej jeden obiekt.
2 Wrybierz polecenie Edycja > Wytnij i przenie$ zaznaczenie lub wybierz polecenie Edycja > Kopiuj i powiel zaznaczenie.

3 Aby wklei¢ obiekt w innym pliku, otworz plik. (Informacje na temat wklejania obiektéw miedzy warstwami, znajduja sie w
czedci “Wklejanie obiektow miedzy warstwami” na stronie 206).

4  Wybierz jedno z nastepujacych polecen:

Edycja > Wklej Wkleja obiekt na srodku okna aktywnego.
Edycja > Wklej na wierzch Wkleja obiekt bezposrednio przed zaznaczonym obiektem.
Edycja > WKklej na spod WKkleja obiekt bezposrednio pod zaznaczonym obiektem.

Przesuwanie obiektow przez przecigganie

1  Zaznacz przynajmniej jeden obiekt.

2 Przeciggnij obiekt na nowe miejsce.

Jesli zaznaczony obiekt jest wypelniony, mozna go przesuwaé umieszczajac kursor w dowolnym jego miejscu. Jedli zaznaczony
obiekt nie jest wypelniony, a kompozycja jest wyswietlana w postaci krzywych lub zaznaczona jest preferencja Zaznaczenie
obiektu tylko wg $ciezki, to przeciagnij go na $ciezke. (Zobacz “Powielanie zaznaczen przez przeciaganie i upuszczanie” na
stronie 219).

|} Wigczenie polecenia Przyciggaj do punktu w menu Widok powoduje, ze kursor przyciggany jest przez obiekt, jesli ten
" umieszczony w odleglosci nie wigkszej niz 2 piksele od punktu kontrolnego lub linii pomocniczej.
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Przesuwanie obiektu klawiszami strzatek

1  Zaznacz przynajmniej jeden obiekt.

2 Wcisnij klawisz strzatki odpowiadajacy kierunkowi przesuniecia. Przytrzymujac jednoczesnie klawisz Shift mozna uzyska¢
efekt przesuniecia na odleglos¢ dziesigciokrotnie wigkszg niz warto$¢ parametru Przyrost klawiaturowy (okreslanego w
preferencjach).

Odlegtoé¢ pokonywana przez obiekt po kazdym wcisnieciu klawisza strzalki jest okreslona w preferencjach Skok klawiatury.
Domyslny skok wynosi 1 punkt (1/72 calalub 0, 3528 milimetra). Aby zmieni¢ preferencje skoku klawiatury, wybierz polecenie
Edycja > Preferencje > Ogdlne (Windows) lub Illustrator > Preferencje > Ogoélne (Mac OS).

Przesuwanie obiektu na zadang odlegtos¢

1  Zaznacz przynajmniej jeden obiekt.

2 Wybierz polecenie Obiekt > Przeksztal¢ > Przesun.

I Po zaznaczeniu obiektu mozna otworzy¢ okno dialogowe Przesu#i, klikajgc dwukrotnie narzedzie Zaznaczanie, Zaznaczanie
bezposrednie lub Zaznaczanie grupowe.

3  Wpykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
. Aby przesuna¢ obiekt w lewo lub w prawo, wpisz w polu Poziomo warto$¢ ujemna (ruch w lewo) lub dodatnig (ruch w
prawo).
oAby przesunac obiekt w gore lub w dot, wpisz w polu Pionowo warto$¢ ujemnag (ruch w dot) lub dodatnia (ruch w gore).

o Abyprzesunaé obiekt o pewien kat wzgledem osi x obiektu, wpisz w polu Odleglos¢ lub Kat wartoé¢ dodatnig (przeciwnie
do ruchu wskazéwek zegara) lub ujemna (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara). Mozna réwniez wpisywa¢ wartosci od
180° do 360°; warto$ci te konwertowane sa na odpowiadajace im wartosci ujemne (np. warto$¢ 270° jest konwertowana
na -90°).

4  Jesli obiekty zawieraja wypelnienie wzorkiem, przesun wzorek zaznaczajac opcje Wzorki. Usun zaznaczenie opcji Obiekty, aby
przesuna¢ sam wzorek bez obiektow.

5  Kliknij OK lub Kopiuj, aby przenie$¢ kopie obiektow.

180

=135

Kierunki wzgledem osi x.

Przesuwanie obiektow przy uzyciu wspétrzednych x iy

1  Zaznacz przynajmniej jeden obiekt.

2 W panelu Przeksztalcanie lub Sterowanie wpisz nowe wartosci w polu X lub Y albo w obu.

Aby zmieni¢ punkt odniesienia, kliknij biaty kwadrat §E§ na mapce punktéw odniesienia, zanim wpiszesz wartos¢.
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Przesuwanie wielu obiektow na raz

1  Zaznacz przynajmniej jeden obiekt.

2 Wybierz polecenie Obiekt > Przeksztal¢ > Przeksztal¢ kazdy.

3 W czegdci Przesuwanie, okresl odlegto$¢ na jaka maja by¢ przeniesione zaznaczone obiekty.
4  Wrykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

oAby przesuna¢ obiekty na podang odleglos¢, kliknij OK.

oAby przesuna¢ obiekty losowo, ale na odleglos¢ nie wigksza niz podana, zaznacz opcje Losowo. Na przyktad, wybranie
opcji Losowo przy rysowaniu ceglanego muru spowoduje, ze cegly beda nieco od siebie odsunigte, a nie réwniutko
ulozone. Nastepnie kliknij OK.

Wklejanie obiektu w odniesieniu do innych obiektow

1  Zaznacz obiekt wybrany do wklejenia.
2 Wybierz polecenie Edycja > Kopiuj lub Edycja > Wytnij.
3 Zaznacz obiekt, przed ktérym lub za ktérym ma by¢ wklejony dany obiekt.

4  Wrybierz polecenie Edycja > Wklej na wierzch lub Edycja > Wklej pod spod.

Po wklejeniu wigcej niz jednego obiektu, wszystkie wklejone obiekty pojawig si¢ nad lub pod zaznaczonymi elementami
rysunku. Jednak wzgledna kolejno$¢ zamalowywania poszczegélnych obiektéw wklejonych zostanie zachowana.

Wklejanie obiektow miedzy warstwami

Miejsce wklejenia kompozycji w hierarchii warstw jest wyznaczone przez ustawienie opcji Wklejanie pamieta warstwy. Domyslnie,
opgcja ta jest wylaczona, co powoduje, ze kompozycje s3 wklejane na warstwe aktywna w panelu Warstwy. Gdy opcja ta jest wlaczona,
kompozycje sg wklejane na warstwy, z ktérych je skopiowano, niezaleznie od tego, ktéra warstwa w panelu Warstwy jest aktywna.

Aby ustawi¢ te opcje, wybierz polecenie Wklejanie pamieta warstwy z menu panelu Warstwy. Wlaczenie opcji sygnalizuje znacznik

wyboru.

Opcje Wklejanie pamieta warstwy nalezy wigczy, jesli sg wklejane kompozycje z réznych dokumentow i zachodzi koniecznos¢
automatycznego umieszczania ich na warstwie o tej samej nazwie, z ktorej pochodzq. Jesli dokument docelowy nie zawiera warstwy
o tej samej nazwie, Illustrator tworzy nowg warstwe.

Zobacz takze

“Omowienie panelu Warstwy” na stronie 212

Wyréwnywanie i rozmieszczanie obiektow

Za pomocg panelu Wyréwnaj (Okno > Wyréwnaj) oraz opcji wyréwnywania w panelu Sterowanie mozna wyréwnywac i
rozmieszczaé zaznaczone obiekty na wybranej osi. Punktem odniesienia przy wyréwnywaniu lub rozmieszczaniu moga by¢ zaréwno
krawedzie obiektu, jak i punkty kontrolne.

Opcje wyréwnania widoczne s3 w panelu Sterowanie po zaznaczeniu obiektow. Jesli nie sa widoczne, wybierz polecenie Wyréwnaj
z menu panelu Sterowanie.

Film przedstawiajacy zaznaczanie i rozmieszczanie obiektéw, mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0035_pl.
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Zobacz takze
“Omowienie przestrzeni roboczej” na stronie 15

Wyréwnywanie lub rozmieszczanie obiektow

1  Zaznacz obiekty, ktére maja zosta¢ wyréwnane lub rozmieszczone. Aby wyréwnaé punkt kontrolny na obiekcie, wybierz
narzedzie Zaznaczanie bezposrednie i zaznacz punkt kontrolny.

2 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnoéci w panelu Wyréwnaj lub Sterowanie:

oAby wyréwnac lub rozmiesci¢ obiekty wzgledem obwiedni zaznaczonych obiektéw,kliknij przycisk wybranego typu
wyréwnania lub rozmieszczenia.

oAby wyréwnac lub rozmiesci¢ obiekty wzgledem jednego z zaznaczonych obiektéw, ponownie kliknij ten obiekt (tym
razem nie trzeba przytrzymywa¢ klawisza Shift podczas klikania). Kliknij na przycisk z wybranym typem wyréwnania
lub rozmieszczenia.
Uwaga: Aby zatrzymal operacje wyrownywania lub rozmieszczania wzgledem obiektu, wybierz polecenie Anuluj obiekt
kluczowy z menu panelu Wyréwnaj.

o Abywyréwnac obiekty wzgledem obszaru kadrowania, wskaz odpowiedni obszar kadrowania, zaznaczajac go narzedziem
Kadrowanie. Kliknij przycisk Wyréwnaj do obszaru kadrowania :E_t lub kliknij menu Wyréwnaj |'|, po czym wybierz
polecenie Wyréwnaj do obszaru kadrowania. Kliknij przycisk z wybranym typem wyréwnania.

oAby wyréwnac obiekty wzgledem obszaru roboczego, kliknij przycisk Wyréwnaj do obszaru roboczego @ lub kliknij

T

menu Wyrdwnaj |v| i wybierz polecenie Wyréwnaj do obszaru roboczego. Kliknij przycisk z wybranym typem

wyréwnania.

Program Illustrator domyslnie oblicza wyréwnanie i rozmieszczanie na podstawie Sciezek obiektu. Warto jednak
pamigtal, ze podczas pracy z obiektami posiadajgcymi obrysy réznej grubosci, mozna uzyc krawedzi obrysu do obliczenia
wyréwnania lub rozmieszczenia. Aby przeprowadzic takq operacje, zaznacz opcje Podglgd obwiedni z menu panelu
Wyrownaj.
Rozmieszczanie obiektéw wedtug zadanych wielkosci
Obiekty mogg by¢ rozmieszczane zgodnie z podanymi odlegtosciami pomigdzy ich $ciezkami.

1  Zaznacz obiekty do rozmieszczenia.

2 W polu Odstepy rozmieszczenia, umieszczonym w panelu Wyréwnaj, wpisz zadang odleglos¢ pomiedzy obiektami.
Jesli opcje Odstepy rozmieszczenia nie sa widoczne, wybierz polecenie Pokaz opcje z menu panelu.

3 Wybierz narzedzie Zaznaczanie & i kliknij ciezke obiektu, wokét ktérego cheesz rozmiesci¢ pozostate obiekty. Obiekt, ktéry

kliknigto, pozostanie na swoim miejscu.

4  Kliknij przycisk Pionowe rozmieszczenie obiektéw lub Poziome rozmieszczenie obiektow.

Obracanie i odbijanie obiektow

Obracanie obiektow

Obracanie obiektu powoduje zmiang jego kata wzgledem ustalonego punktu odniesienia. Domy$lnym punktem odniesienia jest
$rodek obiektu. Jesli zaznaczenie obejmuje wiele obiektow, wszystkie one zostang obrécone wokot wspdlnego punktu odniesienia,
ktérym domyslnie jest $rodek zaznaczenia lub obwiedni. Aby obréci¢ kazdy z obiektoéw wokot jego $rodka, skorzystaj z polecenia
Przeksztal¢ kazdy.
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Poréwnanie wynikow zastosowania narzedzia Obrot (po lewej) i polecenia Transformuj kazdy (po prawej)

Zobacz takze
“Omowienie panelu Przeksztalcanie” na stronie 221
“Przesuwanie obiektow” na stronie 203

Obracanie obiektéw za pomoca ich obwiedni

1  Zaznacz przynajmniej jeden obiekt.

2 Wybierz narzedzie Zaznaczanie i , przesun kursor poza obwiednie, w poblizu jej uchwytu, tak aby kursor zmienit ksztalt na
1,. Nastepnie przeciagnij kursor.
Obracanie obiektéw za pomoca narzedzia Przeksztalcanie swobodne

1  Zaznacz przynajmniej jeden obiekt.

2 Wybierz narzedzie Przeksztatcanie swobodne M.t .

3  Ustaw kursor na zewnatrz obwiedni (tak by zmienit ksztalt na t,) i przeciagnij.

Obracanie obiektow za pomoca narzedzia Obracanie

1  Zaznacz przynajmniej jeden obiekt.
2 Wybierz narzedzie Obrot = *.

3  Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnodci:
«  Aby obrdci¢ obiekt woko? jego $rodka, przeciagnij kursor w dowolne miejsce okna dokumentu.

oAby obrdci¢ obiekt wokoél innego punktu odniesienia, kliknij w dowolnym miejscu okna dokumentu, co spowoduje
przeniesienie punktu odniesienia. Nastepnie przeciagnij kursor z punktu odniesienia w inne miejsce okna.

oAby obroéci¢ kopie obiektu, a nie sam obiekt, przeciagaj kursor z wcisnietym klawiszem Alt (Windows) lub Option
(Mac OS).
Dla zwigkszenia precyzji przeciggaj kursor dalej od punktu odniesienia.
Obracanie obiektu o okreslony kat
Okreslenie doktadnego kata obrotu jest mozliwe po wybraniu polecenia Obro¢é.

1  Zaznacz przynajmniej jeden obiekt.

2 Wykonaj jedna z nastgpujacych czynnosci:
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oAby obrdci¢ obiekt wokél jego srodka, wybierz polecenie Obiekt > Przeksztat¢ > Obrét lub dwukrotnie kliknij narzedzie
Obracanie.

«  Aby obrdci¢ obiekt wokoét innego punktu odniesienia, wybierz narzedzie Obrot. Kliknij w miejscu wybranego punktu
odniesienia, umieszczonego w oknie dokumentu, z wcisnigtym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Mac OS).

3  Wpisz kat obrotu w polu tekstowym Kat. Wartosci dodatnie obracajg zaznaczone obiekty w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazowek zegara, a wartosci ujemne w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara.

4  Jesli obiekty zawieraja wypelnienie wzorkiem, ktory ma by¢ takze obrécony, to zaznacz opcje Wzorek. Usun zaznaczenie opcji
Obiekty, aby obrdci¢ sam wzorek bez obiektow.

5  Kliknij OK lub Kopiuj, aby przeskalowa¢ kopi¢ obiektow.

Aby umiescic wiele kopii tego samego obiektu na okregu wokot punktu odniesienia, odsuni punkt odniesienia od srodka obiektu,
kliknij Kopiuj, a nastgpnie wybierz polecenie Obiekt > Przeksztal¢ > Przeksztat¢ ponownie.

Obracanie obiektow za pomoca panelu Przeksztalcanie
1  Zaznacz przynajmniej jeden obiekt.
2 Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:
. Aby obroci¢ obiekt wokot jego srodka, wpisz warto$¢ w polu Kat na panelu.

«  Aby obrdci¢ obiekt woké! innego punktu odniesienia, zaznacz biaty kwadrat na mapce punktéw odniesienia §E§ w

panelu, a nastepnie wpisz warto$¢ w polu Kat.

Aby wyswietli¢ panel Przeksztalcanie, mozesz takze klikng¢ opcje X, Y, Sz lub W w panelu sterowania.
W

Obracanie wielu obiektéw indywidualnie

1  Zaznacz obiekty do obrécenia.
2 Wybierz polecenie Obiekt > Przeksztal¢ > Przeksztal¢ kazdy.

3 W obszarze Obro¢ okna dialogowego, wykonaj jedng z nastgpujacych czynnodci:
o Kliknij ikone kata lub przeciagnij linie kata wokot ikony.
o W polu Kat wprowadzi¢ kat z przedzialu pomiedzy -360° i 360°.

4  Kliknij OK lub Kopiuj, aby obrdci¢ kopi¢ kazdego z obiektow.

Obracanie osi X i Y w dokumencie

Domyélnie, osie x i y sg réwnolegte do bokéw okna dokumentu.

1  Wybierz polecenie Edycja > Preferencje (Windows) > Ogdlne lub Illustrator > Preferencje > Ogolne (Mac OS).

2 Wpisz kat w polu tekstowym Zachowaj kat. Kat dodatni wyznacza obrét w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara;
kat ujemny - obrét zgodny z ruchem wskazéwek zegara.

Obracanie osi znajduje zastosowanie w przypadku ilustracji zawierajacych elementy obrécone o ten sam kat, jak na przykltad
logo firmy i tekst wy$wietlone pod katem 20 stopni. Zamiast obraca¢ kazdy dodawany do znaku firmy element, mozna po
prostu obrdci¢ osie o 20 stopni. Wszystkie nowe elementy sg potem rysowane wedtug nowych osi.
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Obiekt wyréwnany do osi domyslnych (po lewej) i osi obréconych o 20 stopni (po prawej)
Obrét osi nie wplywa na nastgpujace obiekty i czynnosci:
o Obiekty juz istniejace
o Obracanie i ewolucje

«  Rysowanie za pomocg narzedzia Oléwek lub Aktywny obrys.

Odbijanie obiektow

Odbijanie przeksztalca obiekt na jego symetryczny odpowiednik wzgledem okreslonej przez uzytkownika, niewidocznej osi.
Odbijanie obiektéw mozna wykona¢ przy pomocy narzedzia Przeksztalcanie swobodne, narzedzia Odbicie lub polecenia Odbicie.

.} Aby utworzy¢ lustrzane odbicie obiektu, skopiuj je podczas wykonywania odbicia.
L

Odbijanie obiektéw za pomoca narzedzia Przeksztalcanie swobodne

1  Zaznacz obiekt do odbicia.

2 Wybierz narzedzie Przeksztalcanie swobodne.

3  Wpykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
o Przeciagnij uchwyt obwiedni za jej przeciwlegly bok lub uchwyt tak, aby obiekt uzyskat pozadane wlasnosci.

oAby zachowac proporcje obiektu, wciénij klawisz Shift i przytrzymujac go, przeciagnij uchwyt narozny w kierunku
uchwytu przeciwleglego.

Odbijanie obiektéw za pomoca narzedzia Odbijanie

1  Zaznacz obiekt.
2 Wybierz narzedzie Odbijanie {54
3  Kliknij w dowolnym miejscu okna dokumentu, aby okresli¢ jeden z punktéw niewidocznej osi odbicia. Kursor zastapi strzalka.

4  Ustaw kursor w drugim z wybranych punktéw osi odbicia i wykonaj jedng z nastepujacych czynnoéci:

o Kliknij, aby zdefiniowa¢ drugi punkt niewidocznej osi odbicia. Po kliknieciu obiekt zostaje odbity wzgledem
zdefiniowanej osi.
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Pierwsze kliknigcie powoduje zdefiniowanie pierwszego punktu osi (po lewej), a drugie kliknigcie powoduje zdefiniowanie drugiego punktu i odbicie

obiektu wzgledem zdefiniowane osi (po prawej).

Aby utworzy¢ odbicie kopii obiektu, kliknij po raz drugi z wcisnigtym klawiszem Alt Windows) lub Option (Mac OS) i

kliknij okreslajac drugi punkt niewidocznej osi.

Zmodyfikuj o$ odbicia, przeciagajac kursor bez klikania. Aby kat osi zmienial si¢ o wielokrotnos¢ 45°, przytrzymaj
wecisniety klawisz Shift. Podczas przeciagania kursora niewidoczna o§ odbicia jest obracana wokét punktu wybranego w
punkcie 3, a na ekranie jest wyswietlany odbity obrys obiektu. Gdy obrys znajdzie si¢ w pozadanym miejscu, zwolnij

przycisk myszy.

A
a

a

Przecigganie drugiego punktu osi odbicia powoduje jej obrot

Dla zwiekszenia precyzji przeciaggaj kursor dalej od punktu odniesienia.

Odbijanie obiektéw z okresleniem osi odbicia

1 Zaznacz obiekt do odbicia.

Aby odbi¢ obiekt wzgledem jego $rodka, wybierz polecenie Obiekt > Przeksztat¢ > Odbij lub kliknij dwukrotnie narzedzie

Odbijanie.

Aby odbi¢ obiekt wzgledem innego punktu odniesienia, kliknij w dowolnym miejscu okna dokumentu z wcisnigtym

klawiszem Alt (Windows) lub Option (Mac OS).

2 W oknie dialogowym Odbicie wybierz o$ odbicia obiektu. Wybrana o§ moze by¢ pionowa, pozioma lub pochylona pod
dowolnym katem.

3 Jesli obiekt zawiera wzorki, ktére réwniez maja by¢ odbite, zaznacz opcje Wzorki. (Aby odbi¢ tylko wzorki, usun zaznaczenie
opcji Obiekty).

4  Aby obejrze¢ efekt przed zastosowaniem go, zaznacz opcj¢ Podglad.

5  Wykonaj jedna z nastgpujacych czynnosci:

.

Aby odbi¢ obiekt, kliknij OK.
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oAby odbi¢ kopie obiektu, kliknij Kopiuj.

Uzywanie warstw

Informacje o warstwach

W przypadku kompozycji ztozonych, §ledzenie wszystkich ich elementéw w oknie dokumentu nie musi by¢ wcale tatwe. Elementy
o malych rozmiarach sg czgsto ukryte za elementami duzymi, a to utrudnia ich przegladanie i zaznaczanie. Dzigki warstwom §ledzenie
i porzadkowanie elementéw kompozycji staje si¢ duzo latwiejsze. Warstwy przypominaja foldery wypetnione kompozycjami.
Foldery takie mozna zamienia¢ miejscami, co dla elementéw ilustracji oznacza zmiane kolejnoéci ulozenia na stosie. Poszczegolne
elementy moga by¢ przenoszone z folderu do folderu, a w dotychczasowych folderach mozna tworzy¢ podfoldery.

Stosownie do decyzji uzytkownika struktura warstw w dokumencie moze by¢ bardzo prosta lub bardzo skomplikowana. Domygélnie,
wszystkie elementy ilustracji s3 umieszczane na jednej warstwie gtownej. Mozesz jednak utworzy¢ nowe warstwy, wypelnic je
elementami, a nastepnie, w zaleznosci od potrzeb, przenosi¢ elementy migdzy warstwami. Do obstugi warstw stuzy panel Warstwy,
ktora pozwala w tatwy spos6b zaznaczaé, ukrywad, blokowaé i zmieniaé atrybuty wygladu kompozycji. Mozesz nawet utworzy¢
warstwy szablonowe, pomocne przy obrysowywaniu grafiki bitmapowej, a takze korzysta¢ z warstw utworzonych w programie
Photoshop.

Film przedstawiajacy korzystanie z warstw i grup, mozna obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0041_pl.
Informacje na temat uzywania warstw do tworzenia animacji mozna znaleZ¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/learn_ai_tutorials_layers_pl.

Zobacz takze

Omoéwienie panelu Warstwy

Panel Warstwy (Okno > Warstwy) stuzy do tworzenia list obiektéw dokumentu, edycji tych obiektéw i ich organizacji. Domy$lnie,
kazdy nowy dokument zawiera jedng warstwe i kazdy tworzony obiekt zostaje na niej umieszczany. Nalezy jednak pamietad, ze
utworzenie nowych warstw moze ulatwi¢ prace i rozmieszczanie elementéw kompozycji.

Program Illustrator domyslnie przypisuje kazdej warstwie w panelu Warstwy inny kolor (maksymalnie 9 koloréw). Kolory
wys$wietlane s obok nazwy warstwy w panelu. W oknie kompozycji natomiast takim samym kolorem oznaczane sg elementy
zaznaczonego obiektu, takie jak obwiednia, $ciezka, punkty kontrolne i §rodek. Przypisany kolor ulatwia odnajdywanie warstwy
danego obiektu w panelu Warstwy. Mozna go dowolnie zmienia¢ stosownie do wlasnych potrzeb.

Jesli element panelu Warstwy zawiera inne elementy, to obok jego nazwy jest wyswietlany tréjkat. Kliknij trojkat, aby wyswietli¢ lub
ukry¢ zawarto$¢. Jesli obok nazwy nie ma trdjkata, to dany element nie posiada dodatkowych elementéw.
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Panel Warstwy
A. Kolumna widocznosci B. Kolumna edycji C. Kolumna celu D. Kolumna zaznacze

Panel Warstwy zawiera kolumny po lewej i prawej stronie listy. Kliknij kolumne, aby sprawdzi¢ nastepujace cechy elementu:
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Kolumna widocznosci Wskazuje, czy elementy na tej warstwie sa widoczne & czy ukryte (puste miejsce), lub czy sa to warstwy
szablonu 4, czy warstwy konturowe .

Kolumna edycji Wskazuje, czy elementy sa zablokowane, czy nie. Ikona ktédki @ wskazuje, ze element jest zablokowany i nie moze
by¢ edytowany, puste pole informuje o tym, ze element nie jest zablokowany i moze by¢ edytowany.

Kolumna celu Wskazuje, czy elementy sa oznaczone jako cel do zastosowania efektéw i atrybutéw edycji w panelu Wyglad. Gdy
przycisk celu ma postaé ikony podwéjnego pierscienia ({Zh lub (@), dany element jest celem. Ikona w postaci pojedynczego pierécienia
oznacza, zZe element nie jest celem.

Kolumna zaznaczern Wskazuje, czy elementy s zaznaczone. Gdy element jest zaznaczony, pojawia sie kolorowe pole. Jesli taki
element jak warstwa lub grupa zawiera kilka obiektow zaznaczonych i kilka bez zaznaczenia, to obok elementu macierzystego pojawia

sie mniejsze pole koloru zaznaczenia. Gdy zaznaczone s wszystkie obiekty na warstwie, kolorowe znaczniki wyboru warstwy maja
taka sama wielkos¢, jak znaczniki wy$wietlane przy zaznaczonych obiektach.

Panel Warstwy moze stuzy¢ do wyswietlania kilku obiektow w postaci krzywych i innych, w postaci wybranej dla kompozycji
koncowej. Ponadto, istnieje mozliwo$¢ przyciemnienia obrazkéw pofaczonych i obrazkéw bitmapowych, co ulatwia edycje
elementow wierzchnich. Jest to szczegdlnie przydatne podczas obrysowywania obrazkéw bitmapowych.
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Opcje wyswietlania kompozycji warstwowej
A. Obiekt wyswietlany w trybie Kontur B. Obiekt bitmapowy wygaszony na 50% C. Zaznaczony obiekt wyswietlony w trybie Podglgd

Zobacz takze
“Omowienie przestrzeni roboczej” na stronie 15
“Wyswietlanie kompozycji w postaci krzywych” na stronie 39

Zmiana sposobu wyswietlania panelu Warstwy

1  Wybierz polecenie Opcje z menu panelu Warstwy.

2 Aby ukry¢ $ciezki, grupy i elementy kolektywne w panelu Warstwy, wybierz polecenie Pokaz tylko warstwy.
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3 W polu Wielko$¢ wiersza okresl wysoko$¢ wierszy. (Dopuszczalne wartosci naleza do przedzialu od 12 do 100).

4 W polu Miniaturki mozna wybra¢ kombinacje warstw, grup i obiektéw, dla ktorych maja by¢ wyswietlane miniaturki.
Uwaga: W przypadku pracy z duzymi plikami, wyswietlanie miniaturek moze zmniejszy¢ szybkos¢ dziatania programu.
Wylgczenie funkcji miniaturek warstw zwigksza zatem wydajnos¢ programu.

Ustawianie opcji warstwy i podwarstwy

1 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

o Dwukrotnie kliknij nazwe elementu w panelu Warstwy.

o Kliknij nazwe elementu i wybierz polecenie Opcje dla <nazwa elementu> z menu panelu Warstwy.

o Wybierz polecenie Nowa warstwa lub Nowa podwarstwa z menu panelu Warstwy.

2 Ustaw odpowiednie opcje:

Nazwa Okreéla nazwe elementu, wyswietlang w panelu Warstwy.

Kolor Okreéla ustawienie koloru warstwy. Aby zaznaczy¢
wybrany kolor mozesz go wybra¢ z menu lub kliknaé
dwukrotnie na prébce koloru.

Szablon Tworzy z warstwy szablon.

Zablokuj Chroni obiekt przed wprowadzaniem zmian.

Pokaz Wyséwietla na obszarze kompozycji cala kompozycje
umieszczona na danej warstwie.

Druku Umozliwia drukowanie kompozycji umieszczonej na
warstwie.

Podglad Wyswietla kompozycje umieszczong na warstwie w
kolorach, a nie w postaci krzywych.

Przy¢émij obrazki Zmniejsza jasnos$¢ obrazow polaczonych i obrazow
bitmapowych umieszczonych na warstwie o podany
procent.

Tworzenie nowej warstwy
1 W panelu Warstwy kliknij nazwe warstwy, nad ktéra (lub w ktdrej) ma by¢ dodana nowa warstwa.
2 Wykonaj jedna z nastgpujacych czynnodci:

oAby doda¢ nowa warstwe nad warstwa zaznaczong, kliknij przycisk Utwdrz nowa warstwe @l, umieszczony w panelu
Warstwy.

oAby utworzy¢ nowa podwarstwe w warstwie zaznaczonej, kliknij przycisk Utwérz nowa podwarstwe +al, umieszczony
w panelu Warstwy.

| Aby okreslic opcje podczas tworzenia nowej warstwy, wybierz polecenie Nowa warstwa lub Nowa podwarstwa z menu
~ panelu Warstwy.

Przenoszenie obiektu na inng warstwe

1 Zaznacz obiekt.

2 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnodci:
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o Kliknij nazwe wybranej warstwy w panelu Warstwy. Nastepnie wybierz polecenie Obiekt > Utz > Wyslij do biezacej
warstwy.

. Przeciagnij wskaznik zaznaczonej kompozycji g, umieszczony w panelu po prawej stronie warstwy, na wybrang warstwe.

.} Obiekty lub warstwy mozna przenosi¢ na nowg warstwe przez zaznaczenie ich i wybranie polecenia Zbierz w nowej
" warstwie z menu panelu Warstwy. Wecisniecie klawisza Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS) pozwala zaznaczyé
wiele warstw nie sgsiadujgcych ze sobg; wcisnigcie klawisza Shift — wielu warstw sgsiadujgcych ze sobg.

Zwalnianie elementow na oddzielne warstwy

Polecenie Zwolnij do warstw pozwala rozlozy¢ wszystkie elementy danej warstwy na oddzielnych warstwach, a takze utworzy¢ na
kazdej z warstw nowe obiekty (na podstawie kolejnoéci ich ulozenia na stosie). Stosujac je, mozesz przygotowac pliki do animacji w
sieci Web.

1 Otworz panel Warstwy i kliknij nazwe warstwy lub grupy.

2 Wrykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

oAby zwolni¢ kazdy element na nowg warstwe, wybierz polecenie Zwolnij do warstw (Seria) z menu panelu Warstwy.

oAby zwolni¢ elementy na warstwy i powieli¢ obiekty w sposob kumulatywny, wybierz polecenie Zwolnij do warstw
(Kompilacja) z menu panelu Warstwy. Obiekt znajdujacy si¢ na samym spodzie wystapi na kazdej z nowych warstw, a
obiekt znajdujacy si¢ na wierzchu zostanie umieszczony tylko na warstwie wierzchniej. Zal6zmy dla przyktadu, ze
Warstwal zawiera okrag (obiekt na spodzie), kwadrat i tréjkat (obiekt na wierzchu). Po wykonaniu polecenia zostang
utworzone trzy nowe warstwy—pierwsza z kotem, kwadratem i trojkatem, druga z kolem i kwadratem, trzecia z samym
kotem. Rozklad taki moze by¢ uzyteczny w przypadku niektorych animacji.
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Polecenie Zwolnij do warstw (Buduj) stuzy do tworzenia nowych warstw

Konsolidacja warstw i grup

Scalanie i splaszczanie warstw s to operacje podobne, poniewaz kazda z nich pozwala konsolidowac¢ obiekty, grupy i podwarstwy
najednej warstwie lub wjednej grupie. Scalanie dopuszcza wybér elementéw przeznaczonych do konsolidacji; w wyniku sptaszczania
natomiast wszystkie widoczne elementy kompozycji sg konsolidowane na jednej warstwie nadrzednej. W obydwu wypadkach
kolejnos¢ elementéw kompozycji pozostaje bez zmian, inne atrybuty natomiast, takie jak maski odcinania, nie s3 zachowywane.

oAby zfgczy¢ elementy w jedng warstwe lub grupe, wcisnij klawisz Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS) i kliknij nazwy
warstw lub grup wybranych do zlaczenia W innym przypadku mozesz wcisng¢ klawisz Shift i zaznaczy¢ wszystkie elementy
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umieszczone pomiedzy nazwami warstw lub grup, na ktére kliknigto. Nastgpnie wybierz polecenie Pofacz zaznaczone z menu
panelu Warstwy. Elementy zostang polaczone na ostatnio zaznaczonej warstwie lub w ostatnio zaznaczonej grupie.

Warstwy mozna scala¢ tylko z warstwami tego samego rzedu (jesli chodzi o hierarchi¢ w panelu Warstwy). Podobnie,
podwarstwy moga by¢ scalone tylko z podwarstwami tej samej warstwy i tego samego rzedu. Obiektéw nie mozna scalaé z
innymi obiektami.

o Abysplaszczy¢ warstwy, kliknij na nazwie warstwy, na ktdrej ma by¢ skonsolidowana kompozycja. Nastgpnie wybierz polecenie
Splaszcz kompozycje z menu panelu Warstwy.

Odszukiwanie elementu w panelu Warstwy

Po zaznaczeniu elementu w oknie dokumentu mozna odszuka¢ jego odpowiednik w panelu Warstwy - stuzy do tego polecenie Ustal
polozenie obiektu. Polecenie to jest szczegdlnie pomocne w odnajdywaniu elementéw na warstwach zwinietych.

1  Zaznacz obiekt w oknie dokumentu. Po zaznaczeniu wigcej niz jednego obiektu, program odnajdzie obiekt umieszczony na
wierzchu.

2 Wybierz polecenie Ustal polozenie obiektu z menu panelu Warstwy. Gdy zaznaczona jest opcja Pokaz Tylko warstwy, to
polecenie ma posta¢ 'Ustal polozenie warstwy'.

Blokowanie, ukrywanie i usuwanie obiektow

Blokowanie i odblokowywanie obiektow lub warstw
Blokowanie obiektéw chroni je przed zaznaczaniem i edycja. Blokujac warstwe nadrzedna, mozna w jednej operacji zablokowaé
szybko wiele $ciezek, grup i podwarstw.

oAby zablokowa¢ obiekty, kliknij przycisk edycji kolumny w panelu Warstwy (po prawej stronie ikony oka), ktéry odpowiada
blokowanemu obiektowi lub warstwie. Przeciagnij przez kilka przyciskow edycji kolumn, aby zablokowac kilka elementow.
Mozna tez zaznaczy¢ obiekt do zablokowania i wybra¢ polecenie Obiekt > Zablokuj > Zaznaczenie.

oAby odblokowac¢ obiekty, kliknij ikone ktédki &, umieszczong obok danego obiektu w panelu Warstwy, albo kliknij warstwe
wybrang do odblokowania.

Obiekty moga by¢ takze blokowane i odblokowywane przy pomocy nastepujacych polecen:

oAby zablokowa¢ wszystkie obiekty, ktére zachodza na obiekt zaznaczony i znajduja si¢ na tej samej warstwie, zaznacz obiekt
i wybierz polecenie Obiekt > Zablokuj > Calo$¢ kompozycji powyzej.

o Abyzablokowac¢ wszystkie warstwy oprocz warstwy zawierajacej zaznaczony element lub zaznaczong grupe, wybierz polecenie
Obiekt Zablokuj Inne warstwy lub polecenie Zablokuj inne warstwy z menu panelu Warstwy.

oAby zablokowa¢ wszystkie warstwy, zaznacz je w panelu Warstwy, a nastepnie wybierz polecenie Zablokuj wszystkie warstwy
z menu panelu.

o  Aby odblokowac¢ wszystkie obiekty dokumentu, wybierz polecenie Obiekt > Odblokuj wszystkie.

«  Abyodblokowa¢ wszystkie obiekty danej grupy, zaznacz niezablokowany i widoczny obiekty danej grupy. Przytrzymaj klawisze
Shift+Alt (Windows) lub Shift+Option (Mac OS) i wybierz polecenie Obiekt > Odblokuj wszystkie.

o Jesli wszystkie warstwy sa zablokowane, wybierz polecenie Odblokuj wszystkie warstwy z menu panelu Warstwy.
Uwaga: Menu blokad nie sq dostepne w trybie izolacji.

Zobacz takze

“Omoéwienie panelu Warstwy” na stronie 212

Wyswietlanie i ukrywanie obiektow lub warstw

Wybierz jedng z nastgpujacych metod:
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. Kliknij ikone oka &, umieszczong w panelu Warstwy obok elementu przeznaczonego do ukrycia. Aby wyéwietli¢ wybrany
element, ponownie kliknij tg ikone. Ukrycie warstwy lub grupy powoduje ukrycie wszystkich jej elementow.

. Przeciagnij kursor nad kilkoma ikonami oka, aby ukry¢ ich elementy.

. Zaznacz obiekt przeznaczony do ukrycia i wybierz polecenie Obiekt > Ukryj > Zaznaczenie.

oAby ukry¢ wszystkie obiekty nad danym obiektem warstwy, zaznacz ten obiekt i wybierz polecenie Obiekt > Ukryj > Calos¢
kompozycji powyze;.

e Abyukry¢wszystkie warstwy niezaznaczone, wybierz polecenie Ukryj inne z menu panelu Warstwy. Mozesz tez wcisngé klawisz
Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i klikna¢ ikone oka obok warstwy, ktéra ma pozosta¢ widoczna. Mozna réwniez ukry¢

wszystkie warstwy oprocz warstwy zawierajgcej zaznaczony obiekt lub zaznaczong grupe, wybierajac polecenie Obiekt > Ukryj >
Inne warstwy.

oAby wyswietli¢ wszystkie obiekty, wybierz polecenie Obiekt > Pokaz wszystkie. Wszystkie ukryte obiekty zostang pokazane.
Wszystkie obiekty zaznaczone pozostang zaznaczone.

o Abywyswietli¢ wszystkie warstwy i podwarstwy, wybierz polecenie Pokaz wszystkie warstwy z menu panelu Warstwy. Polecenie
to pozwala wyswietli¢ tylko warstwy ukryte i nie ma zastosowania do ukrytych obiektéw.

oAby wyswietli¢ wszystkie obiekty danej grupy, zaznacz niezablokowany i widoczny obiekty danej grupy. Przytrzymaj klawisze
Shift+Alt (Windows) lub Shift+Option (Mac OS) i wybierz polecenie Obiekt > Pokaz wszystkie.
Uwaga: Menu Pokaz wszystko i menu Ukryj nie sq dostgpne w trybie izolacji.

Zobacz takze

“Omowienie panelu Warstwy” na stronie 212

Usuwanie obiektow
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
o Zaznacz wybrany obiekt i wci$nij klawisz Backspace (Windows) lub Delete.
o Zaznacz obiekty i wybierz polecenie Edycja > Wyczys¢ lub Edycja > Wytnij.
o Otworz panel Warstwy, zaznacz obiekty, ktdre chcesz usung¢ i kliknij ikone Usun 7 . Mozna tez przeciagnaé nazwe

elementu z panelu Warstwy na ikon¢ Usun (na tym samym panelu), albo wybraé polecenie Usun "nazwa warstwy"z
menu panelu Warstwy.

Usunigcie warstwy powoduje usuniecie catej kompozycji umieszczonej na danej warstwie. Na przyklad, jesli usuwana warstwa
zawiera podwarstwy, grupy, $ciezki i zestawy odcinania, to wszystkie te elementy s3 usuwane razem z nia.

Uwaga: Dokument musi zawieraé co najmniej jedng warstwe. Jesli dokument zawiera tylko jedng warstwe, przycisk Kosz i
polecenie Usuii nie sq dostepne.

Zobacz takze

“Omowienie panelu Warstwy” na stronie 212

Uktadanie obiektow w stos

Okreslanie miejsca umieszczenia nowych obiektow w sekwencji uktadania

Program Illustrator ukltada kolejno rysowane obiekty w stos, zaczynajac od obiektu narysowanego najwczesniej. Sposob ulozenia
obiektow w stos decyduje o sposobie wyswietlania naktadajacych si¢ elementéw. Kolejnos¢ ukladania (zwana takze kolejnoscig
malowania) obiektéw w kompozycji mozna w dowolnym momencie zmieni¢. Stuzy do tego panel Warstwy oraz polecenia Obiekt >
Utoz.

1 Otworz panel Warstwy i wykonaj jedna z nastepujacych czynnoéci:
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«  Kliknij nazwe obiektu, nad ktérym ma by¢ umieszczony wybrany obiekt.
oAby doda¢ nowy obiekt na wierzchu warstwy lub grupy, kliknij nazwe tej warstwy lub grupy.

Mozna tez klikng( z wceisnigtymi klawiszami Ctrl+Alt (Windows) lub Option+Command (Mac OS) gdziekolwiek na
liscie warstw, po czym wpisaé nazwe lub numer wybranej warstwy. (Na przyktad, aby przejs¢ do warstwy nr 30, wpisz
30.)

Zmiana kolejnosci ukladania za pomoca panelu Warstwy

Kolejno$¢ ukladania obiektow odpowiada hierarchii elementéw w panelu Warstwy. Kompozycja z warstwy na gérze panelu znajduje
sie na wierzchu stosu, a kompozycja z warstwy na dole panelu - na spodzie stosu. W obrebie danej warstwy obiekty réwniez sg
ulozone hierarchicznie. Sposob wyswietlania nakladajacych sie obiektéw mozna takze modyfikowaé, tworzac dodatkowe warstwy
ilustracji.

1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

«  Przeciagnij nazwe elementu na palecie i zwolnij przycisk myszy, gdy czarne znaczniki wstawiania znajdg si¢ w pozadanej
pozycji. Czarne znaczniki wstawiania pojawia si¢ miedzy dwoma innymi elementami w panelu, albo przy prawej lub
lewej krawedzi warstwy lub grupy. Elementy zwolnione nad warstwg lub grupg sa przesuwane na wierzch wszystkich
pozostatych obiektow.

o Kliknij kolumne zaznaczenia elementu (miedzy przyciskiem obiektu docelowego a paskiem przewijania), przeciagnij
jego pole koloru zaznaczenia na analogiczne pole innego elementu i zwolnij przycisk myszy. Jesli pole zaznaczenia
elementu zostanie przeciagnigte do obiektu, sam element zostanie przesuniety nad obiekt; jesli zostanie przesuniete do
warstwy lub grupy, element zostanie przesunigty nad wszystkie pozostate obiekty warstwy lub grupy.

oAby odwréci¢ kolejno$é elementéw w panelu Warstwy, weisnij klawisz Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS) i kliknij
nazwy elementow, ktérych kolejnos¢ ma by¢ odwrdcona. Elementy musza znajdowac si¢ na tym samym poziomie
hierarchii warstw. Na przyktad, mozesz zaznaczy¢ dwie warstwy wierzchnie, ale nie mozesz zaznaczy¢ dwdch elementow
na réznych warstwach. Nastepnie wybierz polecenie Odwrd¢ kolejno$¢ z menu panelu Warstwy.
Uwaga: Na pierwszq pozycje hierarchii w panelu Warstwy nie mozna przenies¢ éciezki, grupy ani elementu kolektywnego
— te pozycje mogq zajmowac tylko warstwy.

Zobacz takze

“Omowienie panelu Warstwy” na stronie 212

Zmiana kolejnosci uktadania za pomoca polecen
1 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

oAby przenies¢ obiekt na wierzch lub na spod grupy lub warstwy, zaznacz go i wybierz polecenie Obiekt > Ut6z > Przesun
na wierzch lub Obiekt > Utéz > Przesun na spod.

oAby przenie$¢ obiekt o jeden obiekt wyzej lub nizej, zaznacz wybrany obiekt i wybierz polecenie Obiekt > U6z > Przesun
do przodu lub Obiekt > U6z > Przesun do tytu.

Powielanie obiektow

Powielanie obiektow przez przeciaganie

1  Zaznacz przynajmniej jeden obiekt.
2 Wybierz narzedzie Zaznaczanie, Zaznaczanie bezposrednie lub Zaznaczanie grupowe.

3  Wcisnij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i przeciagnij zaznaczenie (z wyjatkiem uchwytu).
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Powielanie obiektow za pomoca panelu Warstwy
Panel Warstwy pozwala sprawnie powiela¢ obiekty, grupy i cale warstwy.

1 W panelu Warstwy zaznacz elementy, ktére chcesz powielié.

2 Wpykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
o Wybierz polecenie Powiel "nazwa warstwy" z menu panelu Warstwy.
o Przeciagnij element w panelu Warstwy na przycisk Nowa warstwa [a] (na dole panelu).

o Rozpocznij przecigganie elementu na nowe miejsce w panelu Warstwy, a nastepnie wcisnij klawisz Alt (Windows) lub
Option (Mac OS). Gdy kursor znajdzie si¢ w wybranym miejscu umieszczenia powielanego elementu, zwolnij przycisk
myszy. Je$li przycisk myszy zostanie zwolniony, gdy kursor bedzie wskazywal warstwe lub grupe, powielany element
zostanie do niej dodany. Jesli przycisk myszy zostanie zwolniony, gdy kursor znajdzie si¢ migdzy elementami, powielany
element zostanie wstawiony w tym miejscu.

Powielanie zaznaczen przez przecigganie i upuszczanie

Schowek umozliwia przenoszenie zaznaczonych obiektéw miedzy plikami programu Illustrator i innych aplikacji firmy Adobe
(takich jak Adobe Photoshop, Adobe GoLive i Adobe InDesign). Schowek jest szczegolnie uzyteczny w przypadku importowania
$ciezek, poniewaz $ciezki sg kopiowane do Schowka w postaci opiséw w jezyku PostScript. Kompozycje skopiowane do Schowka sg
wklejane zwykle w formacie PICT. W przypadku niektorych aplikacji (np. InDesign) jest to format PDF, a w przypadku niektérych
format AICB. Format PDF pozwala zachowac¢ przezroczystos¢, a format AICB pozwala zdecydowa¢, czy ma by¢ zachowany ogélny
wyglad zaznaczenia, czy tez nalezy go skopiowac jako zestaw $ciezek (co moze by¢ uzyteczne w programie Photoshop).

Aby okredli¢ preferencje kopiowania, wybierz polecenie Edycja > Preferencje > Pliki i schowek (Windows) lub Illustrator >
Preferencje > Pliki i schowek (Mac OS). Wybierz opcje PDF, AICB lub obie. Jesli zaznaczona zostata opcja AICB, to potem wybierz
opcje Zachowaj $ciezki, aby usungé przezroczystos$¢ ze skopiowanej kompozycji, lub opcje Zachowuj wyglad i nadruki, aby splaszczy¢
wszelkie obszary przezroczyste, zachowa¢ wyglad skopiowanej kompozycji i obiekty nadrukowane.

Kopiowanie kompozycji do dokumentu programu Photoshop technika przeciagania i upuszczania

1 Zaznacz kompozycje wybrang do kopiowania.
2 Otworzy¢ obrazek programu Photoshop, do ktérego zaznaczone obiekty maja zosta¢ wklejone.

3  Wykonaj jedng z nast¢pujacych czynnodci:

oAby skopiowaé kompozycje w postaci obrazkéw bitmapowych, przeciagnij je w kierunku okna programu Photoshop, a
gdy pojawi sie wokol nich czarny obrys, zwolnij przycisk myszy. Aby umiesci¢ zaznaczone obiekty na $rodku obrazu
programu Photoshop, przed przystapieniem do przeciagania wciénij klawisz Shift. Domyslnie, zaznaczone obiekty sa
kopiowane w postaci obrazkéw bitmapowych i umieszczane na warstwie aktywne;j.

oAby skopiowa¢ kompozycje wektorowa w postaci $ciezek, wcisnij klawisz Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS) i
przytrzymujac go, przeciagnij zaznaczenie do dokumentu programu Photoshop. Po zwolnieniu przycisku myszy,
zaznaczenie zostanie przeksztalcone na $ciezke programu Photoshop.

Przeciaganie i upuszczanie kompozycji z programu Photoshop do programu lllustrator

1 Otwoérz dokument programu Photoshop, z ktérego majg pochodzi¢ kopiowane elementy.

2 Zaznacz kompozycj¢ wybrang do kopiowania.
3  Wpybierz narzedzie Przesuwanie bﬂ.}. i przeciagnij zaznaczenie z programu Photoshop do pliku programu Illustrator.

Przeciagganie i upuszczanie kompozycji na pulpit (tylko dla Mac OS)

1  Zaznacz kompozycje wybrang do kopiowania.

219



ILLUSTRATOR CS3 | 220
Podrecznik uzytkownika

2 Przeciaggnij zaznaczone obiekty na biurko.

Zaznaczenia s kopiowane na biurko w postaci wycinka rysunkowego, ktéry moze by¢ przeciagany i upuszczany do dowolnego
dokumentu. Po przeciggnieciu na biurko, wycinki rysunkowe sg konwertowane na PICT.

Przesuniecie powielanych obiektow

Program Illustrator zawiera polecenie Przesun $ciezke oraz efekt Przesuniecie $ciezki, ktdre pozwalajg tworzy¢ kopie zaznaczonego
obiektu przesunigte w stosunku do oryginalu o podang odleglos¢. Jest to uzyteczne na przyklad do tworzenia ksztattow
koncentrycznych lub generowania wielu rownomiernie rozmieszczonych replik pewnego obiektu.

Przesuniecie $ciezki obiektu wzgledem jego $ciezki oryginalnej umozliwia polecenie Przesuniecie $ciezki, z menu Efekt. Efekt jest
przeznaczony gléwnie do konwertowania obiektow siatki na $ciezki regularne. Na przyklad, jesli ktos chce przeksztalci¢ ksztalt z
siatka gradientu dla potrzeb innej aplikacji, powinien zastosowac filtr $ciezki przesuniecia z ustawieniem 0, a nastepnie usuna¢ ten
ksztalt. Po zakonczeniu operacji, mozesz przystapi¢ do edycji pozostalej $ciezki.

Zobacz takze

“Informacje o efektach i filtrach” na stronie 361

“Tworzenie obrysu obiektu” na stronie 151

Przesuwanie obiektow za pomoca polecenia Przesun sciezke

1  Zaznacz przynajmniej jeden obiekt.

2 Wpybierz polecenie Obiekt > Sciezka > Przesun $ciezke.

3 Okresl odleglos¢ przesunigcia, rodzaj polaczenia linii i $ciecie.
4  Kliknij przycisk OK.

Przesuwanie obiektow za pomoca efektu Przesuniecie sciezki

1  Zaznacz przynajmniej jeden obiekt.
2 Wybierz polecenie Efekt > Sciezka > Przesun $ciezke.
3 Okresl odleglos¢ przesunigcia, rodzaj polaczenia linii i $ciecie.

4  Kliknij przycisk OK.
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Rozdzial 8: Przeksztalcanie obiektow

Program Illustrator umozliwia bardzo tatwe modyfikowanie rozmiaru lub ksztattu obiektu przez wykorzystanie narzedzi i polecent
lub zastosowanie filtrow, efektow i masek. Latwe jest rowniez tworzenie obiektow 3D.

Przeksztalcanie obiektow

Przeksztatcanie

Przeksztalcanie oznacza przesuwanie, obracanie, odbijanie, skalowanie i §cinanie obiektéw. Obiekty mozna przeksztalcaé za pomoca
panelu Przeksztalcanie, polecent Obiekt >Przeksztal¢ oraz specjalnych narzedzi. Wiele z wymienionych rodzajow przeksztatcen
mozna wykonywacé poprzez przecigganie obwiedni zaznaczenia.

Niektore przeksztalcenia musza by¢ powtarzane kilka razy, zwlaszcza przy kopiowaniu obiektéw. Polecenie Przeksztal¢ ponownie
w menu Obiekt, umozliwia wielokrotne powtarzanie ostatniego przesunigcia, skalowania, obrotu, odbicia lub pochylenia az do
wykonania innego przeksztalcenia.

W trakcie przeksztatcania mozna odczytac biezgce wymiary i potoZenie zaznaczonych obiektéw z panelu Informacie.

Film przedstawiajacy skalowanie, pochylanie i obracanie mozna obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0040_pl.

Zobacz takze

“Omowienie panelu Przeksztalcanie” na stronie 221

Omowienie panelu Przeksztatcanie

Panel Przeksztalcanie (Okno > Przeksztal¢) wyswietla informacje o polozeniu, rozmiarze i orientacji zaznaczonych obiektow.
Whpisujac nowe warto$ci, mozna modyfikowaé zaréwno same obiekty, jak i ich wypelnienia wzorkami. Mozna takze zmienia¢ punkt
odniesienia przeksztalcenia oraz blokowa¢ proporcje obiektu.

Wiszystkie wartoéci na panelu odnosza si¢ do obwiedni obiektéw. Wyjatek stanowia warto$ci wspdtrzednych X 1Y, ktore odnoszg
sie do wskazanego punktu odniesienia.

Uwaga: Mapka punktu odniesienia na panelu Przeksztatcanie okresla punkt odniesienia obiektu tylko wtedy, gdy przeksztalca sie go,
zmieniajgc wartosci na tym panelu. Inne metody przeksztatcania (np. uzycie narzedzia Skalowanie) przyjmujg za punkt odniesienia
srodek obiektu albo potozenie kursora.
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Przeksztatcanie wzorkow obiektu

W trakcie przenoszenia, odbijania, skalowania lub pochylania obiektu wypelnionego wzorkiem, mozna przeprowadzi¢ transformacje
samego obiektu, samego wzorka lub obu. Zmiana polozenia lub rozmiaru wzorka wypelnienia obiektu pociaga za soba analogiczne
przeksztalcenia wszystkich wzorkow, ktore zostaly zastosowane do obiektu pozniej.

oAby okredli¢ zasady transformacji wzorkéw na panelu Przeksztalcanie, wybierz odpowiednia opcje z menu panelu: Przeksztaté
tylko obiekt, Przeksztal¢ tylko wzorek lub Przeksztal¢ obiekt i wzorek.

oAby okresli¢ zasady przeksztalcenia wzorkéw przy pomocy polecenia przeksztalcenie, okresl opcje Obiekty i Wzorki, w
odpowiednim oknie dialogowym. Na przyklad, zaznacz opcje Wzorki i usun zaznaczenie Obiekty, aby przeprowadzi¢
przeksztalcenie wzorka bez zmiany obiektu.

oAby przeprowadzi¢ przeksztalcenie wzorkow bez zmiany obiektow, korzystajac z narzedzia przeksztalcanie, wciénij klawisz
tyldy (~) podczas przeciagania kursora. Podczas przeciggania kursora wydaje sie, ze krawedzie obiektu roéwniez ulegaja
przeksztalceniu, ale po zwolnieniu przycisku wracajg one na oryginalne pozycje, a przeksztalcenie dotyczy tylko wzorka.

e Aby uchroni¢ wzorki przez zmianami podczas korzystania z narzedzi do przeksztalcania, wybierz polecenie Edycja >
Preferencje > Ogolne (Windows) lub Illustrator > Preferencje > Ogdlne (Mac OS) i usun zaznaczenie opcji Przeksztalcanie
segmentow wzorku.

e Abyprzywroécié oryginalna posta¢ wzorka wypelnienia obiektu, wypetnij obiekt kryjacym kolorem i ponownie zaznacz wybrany
wzorek.

Przeksztalcanie za pomoca obwiedni

Po zaznaczeniu obiektéw narzedziem Zaznaczanie pojawia si¢ wokol nich obwiednia. Obwiednia umozliwia przesuwanie, obracanie,
powielanie i skalowanie obiektéw przez przecigganie obiektu lub uchwytu obwiedni (puste kwadraty wzdluz obwiedni).

oAby ukry¢ obwiedni¢ wybierz polecenie Widok > Ukryj obwiednig.

oAby wyswietli¢ obwiednie, wybierz polecenie Widok > Pokaz obwiednie.

oAby zmieni¢ orientacj¢ obwiedni po jej obroceniu, wybierz polecenie Obiekt > Przeksztal¢ > Wyzeruj obwiednie.
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Zaznaczone obiekty przed operacjq skalowania za pomocg obwiedni (po lewej) i te same obiekty po operacji skalowania (po prawej)

Pochylanie, scinanie i znieksztatcanie obiektow

Skalowanie obiektow

Skalowanie obiektéw polega na ich powiekszaniu lub zmniejszaniu w poziomie (wzdluz osi x), w pionie (wzdluz osi y) lub w obu
kierunkach. Obiekty sg skalowane wzgledem punktu odniesienia, ktéry moze by¢ rézny dla réznych metod skalowania. W przypadku
wiekszosci metod skalowania istnieje mozliwo$¢ zmiany domyslnego punktu odniesienia, a takze zablokowania proporcji obiektow.

Domyélnie, obrysu i efektu nie sg skalowane wraz z obiektami. Aby przeskalowa¢ obrysu i efekty, wybierz polecenie Edycja >
Preferencje > Ogolne (Windows) lub Illustrator > Preferencje > Ogélne (Mac OS) i zaznacz opcje Skaluj Obrysy i efekty. Jesli
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natomiast obrysy i efekty majg by¢ skalowane tylko w wybranych przypadkach, skaluj obiekty za pomoca panelu Przeksztalcanie
lub polecenia Skaluj.

0 0

Opcja Skaluj obrysy i efekty skaluje obiekty, efekt cienia i obrys (po lewej); gdy opcja ta jest wylgczona, skalowaniu podlega tylko obiekt (po prawej).

Zobacz takze

“Przeksztalcanie za pomocg obwiedni” na stronie 223

Skalowanie obiektow za pomoca narzedzia Skalowanie

1  Zaznacz przynajmniej jeden obiekt.

2 Wybierz narzedzie Skalowanie B .

3 Wrykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
oAby przeskalowa¢ obiekt wzgledem jego $rodka, przeciagaj kursor dotad, az obiekt uzyska pozadane wymiary.

«  Aby przeskalowa¢ obiekt wzgledem innego punktu odniesienia -3, kliknij w wybranym miejscu w oknie dokumentu,
przesun kursor w inne miejsce i przeciagnij go dotad, az obiekt uzyska pozadane wymiary.

oAby w trakcie skalowania byly zachowywane proporcje obiektu, wcisnij klawisz Shift w czasie przeciagania kursora.

oAby przeskalowac obiekt wzdluz jednej osi, przeciagaj kursor w poziomie lub w pionie z wcisnigtym klawiszem Shift.

[} Aby zwiekszy¢ precyzje skalowania, zacznij przecigganie dalej od punktu odniesienia.

Skalowanie obiektow za pomoca obwiedni

1  Zaznacz przynajmniej jeden obiekt.

2 Wrybierz narzedzie Zaznaczenie albo narzedzie Przeksztalcanie swobodne _} .

3 Przecigga¢ uchwyt obwiedni, az obiekt uzyska wybrany rozmiar.

Obiekty s skalowane wzgledem uchwytu na przeciw obwiedni.

4  Aby umozliwi¢ kontrole sposobu skalowania, wykonaj jedna z nastepujacych czynnoéci:
oAby zachowac¢ proporcje obiektu, wciénij klawisz Shift w czasie przeciggania kursora.

oAby przeskalowac¢ obiekt wzgledem $rodka, wcisnij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) w trakcie przeciagania
kursora.

Skalowanie obiektow do zadanej wysokosci i szerokosci

1 Zaznacz przynajmniej jeden obiekt.
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Na panelu Przeksztalcanie lub Sterowanie wpisz nowe wartosci w polu Szerokos¢ lub Wysokos¢, albo w obu polach.
Przed wpisaniem warto$ci okreslajacych stopien powigkszenia mozesz wykona¢ nastepujace czynnosci:

«  Aby zachowaé proporcje obiektu, kliknij przycisk blokady proporcji i .

oAby zmieni¢ punkt odniesienia, kliknij bialy kwadrat na mapce punktu odniesienia gEE

oAby przeskalowa¢ obrysowane $ciezki i wszelkie efekty odnoszace si¢ do rozmiaru wraz z obiektami, wybierz opcje Skaluj
obrysy i efekty z menu panelu.

Aby utrzymac stale proporcje obiektu, mozna rowniez wpisaé wartosci w pola Szerokos¢ lub Wysokos¢, a nastepnie przytrzymad
klawisz Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS) i nacisng¢ Enter.

Skalowanie obiektow o zadang wartos¢ procentowq

1

2

6

Zaznacz przynajmniej jeden obiekt.

Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
oAby przeskalowa¢ obiekt wzgledem jego $rodka, wybierz polecenie Obiekt > Przeksztal¢ > Skaluj lub kliknij dwukrotnie
narzedzie Skalowanie .

o Abyprzeskalowa¢ obiekt wzgledem innego punktu odniesienia, zaznacz narzedzie Skalowanie, przesun kursor w wybrane
miejsce okna dokumentu i kliknij z wcisnietym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Mac OS).

W oknie dialogowym Skalowanie wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

. Aby zachowa¢ proporcje obiektu, zaznacz opcje Jednolite i wpisz odpowiednig warto$¢ procentowa w polu Skalowanie.

oAby przeskalowac osobno wysoko$¢, a osobno szeroko$é, zaznacz opcje Niejednolite i wpisz odpowiednie wartosci
procentowe w polach Poziomo i Pionowo.

Wspdlczynniki skalowania moga by¢ ujemne lub dodatnie, a okreslajg przeksztalcenie wzgledem punktu odniesienia.

Aby przeskalowa¢ obrysowane ciezki i wszelkie efekty odnoszace si¢ do rozmiaru wraz z obiektami, wybierz opcje Skaluj
obrysy i efekty.

Jesli obiekty zawieraja wypelnienie wzorkiem, zaznacz opcje Wzorki i przeskaluj je. Usun zaznaczenie opcji Obiekty, aby
przeskalowa¢ sam wzorek bez obiektow.

Kliknij OK lub Kopiuj, aby przeskalowa¢ kopi¢ obiektow.

Skalowanie wielu obiektow

1

2

Zaznacz obiekty.
Wrybierz polecenie Obiekt > Przeksztal¢ > Przeksztal¢ kazdy.

Okre$] procent skalowania w poziomie i pionie, wpisujac je w czesci Skalowanie, w oknie dialogowym.
Aby zmieni¢ punkt odniesienia, kliknij biaty kwadrat na mapce punktu odniesienia Eﬁ .

Kliknij OK lub Kopiuj, aby przeskalowa¢ kopi¢ kazdego obiektu.

Scinanie obiektow

Scinanie obiektéw polega na pochylaniu obiektéw wzdtuz osi poziomej lub pionowej, o kat mierzony wzgledem osi pochylenia.
Obiekty sg $cinane wzgledem punktu odniesienia, réznigcego si¢ w zaleznosci od wybranej metody $cinania i mozliwosci zmiany w

225



ILLUSTRATOR CS3 | 226
Podrecznik uzytkownika

wigkszosci tych metod. W trakcie pochylania, jeden z wymiaréw moze by¢ zablokowany, w innych przypadkach, pochylenie moze
dotyczy¢ jednego lub kilku obiektéw jednoczesnie.

I Scinanie stuzy m.in. do tworzenia efektu cienia padajgcego na powierzchnig pod obiektem.
L

Scinanie wzgledem srodka (po lewej) i Scinanie wzgledem punktu odniesienia okreslonego przez uzytkownika (po prawej).

Zobacz takze

“Omowienie panelu Przeksztalcanie” na stronie 221

Scinanie obiektéw za pomoca narzedzia Scinanie

1

2

Zaznacz przynajmniej jeden obiekt.

Wybierz narzedzie Scinanie 2.

Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

Aby $cia¢ obiekt wzgledem jego $rodka, przeciagnij kursor w wybrane miejsce okna dokumentu.

Aby §cig¢ obiekt wzgledem innego punktu odniesienia ¢+, kliknij w wybranym miejscu w oknie dokumentu, przesur
kursor w inne miejsce i przeciagaj go dotad, az obiekt uzyska pozadane pochylenie.

Aby $cig¢ obiekt wzdluz osi pionowej, przeciagnij kursor pionowo, w gére lub w dét. Aby zachowac oryginalna szerokos¢
obiektu, wciénij klawisz Shift.

Aby $cia¢ obiekt wzdluz osi poziomej, przeciagnij kursor poziomo, w prawo lub w lewo. Aby zachowac¢ oryginalna
wysoko$¢ obiektu, weisnij klawisz Shift.

Scinanie obiektéw za pomoca polecenia Scinaj

1

2

Zaznacz przynajmniej jeden obiekt.

Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

Aby écinaé obiekt wzgledem jego $rodka, wybierz polecenie Obiekt > Przeksztalé > Scinaj lub dwukrotnie kliknij narzedzie
Scinanie.

Aby pochyli¢ obiekt wzgledem innego punktu odniesienia, wybierz narzedzie Scinanie [IZ#, przesun kursor w wybrane
miejsce w oknie dokumentu i kliknij, przytrzymujac klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS).

W oknie dialogowym Scinanie wpisz kat $cinania od -359 do 359. Kat $cinania to wielko$¢ pochylenia obiektu w prawo
wzgledem linii prostopadtej do osi §cinania.

Zaznacz o$ pochylenia.

Jesli 0§ ma by¢ pochylona wzgledem osi poziomej, wprowadz warto$¢ kata pochylenia (miedzy -359 i 359).
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5  Jesli obiekty zawierajg wypelnienie wzorkiem, przesun wzorek zaznaczajac opcje Wzorki. Usun zaznaczenie opcji Obiekty, aby
przesuna¢ sam wzorek bez obiektow.

6  Kliknij OK lub Kopiuj, aby pochyli¢ kopie obiektow.

Scinanie obiektéw za pomoca narzedzia Przeksztatcanie swobodne

1  Zaznacz przynajmniej jeden obiekt.

2 Wybierz narzedzie Przeksztalcanie swobodne M.

3  Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:

oAby scia¢ obiekt wzdluz jego osi pionowej, chwy¢ lewy srodkowy lub prawy srodkowy uchwyt obwiedni i przeciagnij go
w gore lub w dot z weisnietymi klawiszami Ctrl+Alt (Windows) lub Option+Command (Mac OS). Aby zachowa¢
oryginalng szeroko$¢ obiektu, wcisnij klawisz Shift.

o Abypochyli¢ obiekt wzdluz jego osi poziomej, chwy¢ dolny $rodkowy lub gérny srodkowy uchwyt obwiedni i przeciagnij
go w prawo lub w lewo z wcisnietymi klawiszami Ctrl+Alt (Windows) lub Option+Command (Mac OS). Aby zachowa¢
oryginalng wysokos¢ obiektu, wciénij klawisz Shift.

Scinanie obiektéw za pomoca panelu Przeksztalcanie

1  Zaznacz przynajmniej jeden obiekt.

2 Na panelu Przeksztalcanie wpisz zadang warto$é w pole tekstowe Scinanie.

Aby zmieni¢ punkt odniesienia, kliknij biaty kwadrat §E§ na mapce punktéw odniesienia, zanim wpiszesz warto$¢.

Aby wyswietli¢ panel Przeksztalcanie, mozesz takze klikngé opcje X, Y, Sz lub W w panelu sterowania.

Znieksztalcanie obiektow

Obiekty mozna znieksztalca¢ za pomocg narze¢dzia Przeksztalcanie swobodne albo narzedzia do deformowania. Narzedzie
Przeksztalcanie swobodne stuzy do swobodnego znieksztalcania obiektu. Natomiast narzedzie Deformowanie pozwala wykorzysta¢
precyzyjne, predefiniowane znieksztalcenia, takie jak wiry, wkle$niecia czy zmarszczki.

Zobacz takze

“Przeksztalcanie za pomocg obwiedni” na stronie 223
“Zmiana ksztaltu obiektow z efektami” na stronie 245

Znieksztatcanie obiektow za pomoca narzedzia Przeksztatcanie swobodne

1  Zaznacz przynajmniej jeden obiekt.

2 Wybierz narzedzie Przeksztalcanie swobodne M.

3  Rozpocznij przecigganie uchwytu naroznego obwiedni (nie uchwytéw bocznych), a nastepnie wykonaj jedng z nastepujacych
czynnosci:
o Weciénij klawisz Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS), az zaznaczony obiekt uzyska odpowiedni stopien
znieksztalcenia.

. Weiénij klawisze Shift+Alt+Ctrl (Windows) lub Shift+Option+Command (Mac OS), aby zastosowa¢ znieksztalcanie
perspektywiczne.
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Znieksztalcanie perspektywiczne

Znieksztatcanie obiektow za pomoca narzedzia deformacyjnego
Narzedzia deformujgce nie moga by¢ stosowane do plikéw polaczonych lub obiektéw zawierajacych tekst, wykresy lub symbole.
1  Wybierz jedno z narze¢dzi do deformacji. Kliknij i przeciggnij nad obiektami, ktore chcesz znieksztalcié.
2 (Opcjonalnie) Aby zastosowac znieksztalcenie tylko do konkretnych obiektéw, zaznacz te obiekty, zanim uzyjesz narzedzia.
3  (Opcjonalnie) Aby zmieni¢ rozmiar kursora narzedzia i okresli¢ inne opcje narzedzia, dwukrotnie kliknij to narzedzie i okre$l
opcje:
Szerokos¢ i wysokosé Okresla rozmiar kursora narzedzia.
Kat Okresla orientacje kursora narzedzia.
Intensywnosé Okresla stopien zmian znieksztalcania. Wyzsze warto$ci oznaczaja szybsze zmiany.

UzyjNacisk pisaka Uzywa nacisku pobranego z tabliczki lub pisaka, zamiast wartosci Intensywnosc¢. Jesli rysik nie jest uzywany,
opcja jest wyszarzona.

Zlozonos¢ (Narzedzia Scieg ozdobny, Krystalizacja i Marszczenie) Okre$la stopien zageszczenia efektéw okreslonego pedzla na
obrysie obiektu. Warto$¢ ta jest zwigzana $cisle z ustawieniem Szczegol.

Szczeg6t Okresla odstepy miedzy punktami umieszczanymi na konturze obiektu (im wieksza warto$¢, tym blizej beda
umieszczane punkty).

Uproszczenie (Narzedzia Wypaczenie, Wiréwka, Wklesniecie i Wybrzuszanie) Okresla stopien zmniejszenia liczby zbednych
punktéw, ktore nie wplywaja znaczaco na wyglad ksztattu.

Szybkos¢ wiréwki (tylko dla narzedzia Wiréwka). Okregla zakres, do jakiego jest stosowane narzedzie Wiréwka. Wpisz wartoé¢
z przedzialu od -180° do 180°. Wartosci ujemne wymuszaja wirowanie w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara, a
wartosci dodatnie — w kierunku przeciwnym. Obiekt wiruje tym szybciej, im podana warto$¢ jest blizsza ~180 lub 180. Aby
obiekt wirowal wolno, okresl szybkos¢ bliska 0°.

Poziome i Pionowe (tylko dla narzedzia Marszczenie) Okresla odleglosci, na jakich rozmieszczane sg punkty kontrolne.

Pedzel ma wplyw na punkty kontrolne, Pedzel ma wplyw na stykajace sie gatkilub Pedzel ma wplyw poza stykajacymi sie gatkami
(narzedzia Scieg ozdobny, Krystalizacja, Marszczenie). Umozliwia wprowadzanie zmian do tych atrybutéw.

Zmiana ksztattu za pomoca form

Informacje o formach

Formy sa to obiekty stuzace do zmiany ksztattu zaznaczonych obiektéw. Formy moga by¢ tworzone na podstawie obiektow z danej
kompozycji, ksztattow wstepnie zdefiniowanych lub obiektow z siatka. Formy mozna zastosowa¢ do kazdego obiektu z wyjatkiem
wykresow, linii pomocniczych i obiektéw potaczonych.
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Forma z siatkg

Forma tworzona z innego obiektu

Na panelu Warstwy, formy sa opatrywane etykieta <Forma>. Po zastosowaniu formy, edycja oryginalnych obiektéw moze by¢
kontynuowana. Samg forme mozna poddac edycji, usungé lub rozwingé w dowolnym momencie. Edycja moze dotyczy¢ albo formy,
albo kompozycji, ale nigdy obu na raz.

Znieksztatcanie obiektow za pomoca formy

1  Zaznacz przynajmniej jeden obiekt.

2 Utwérz forme przy pomocy jednej z nastepujgcych metod:

oAby uzy¢ gotowego ksztaltu wypaczania jako formy, wybierz polecenie Obiekt > Znieksztalcenie z wykorzystaniem
formy > Ze znieksztalceniem. W oknie Opcje wykrzywiania, zaznacz styl wykrzywiania i okresl jego opcje.

oAby przygotowad prostokatna siatke dla formy, wybierz polecenie Obiekt > Znieksztalcenie z wykorzystaniem formy >
Z siatkg. W oknie Siatka formy okresl liczbe wierszy i kolumn.

oAby uzy¢ obiektu jako ksztaltu dla formy, upewnij sig, ze obiekt jest na wierzchu danej grupy. Jesli nie, przesun go na
wierzch za pomocg panelu Warstwy lub polecenia Uldz i ponownie zaznacz wszystkie obiekty. Nastepnie wybierz
polecenie Obiekt > Znieksztalcenie z wykorzystaniem formy > Z obiektem na wierzchu.

3 Przeksztal¢ forme przy pomocy jednej z nastepujacych metod:
o Przeciagnij dowolny punkt kontrolny na formie za pomoca narzedzia Zaznaczanie bezposrednie lub Siatka.

oAby usuna¢ z siatki punkty kontrolne, zaznacz punkt kontrolny za pomoca narzedzia Zaznaczanie bezposrednie lub
Siatka i naci$nij klawisz Delete.

oAby doda¢ punkty kontrolne do siatki, kliknij na siatce kursorem narzedzia Siatka.

.| Aby zastosowac do formy obrys lub wypelnienie, uzyj panelu Wyglgd.
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Zobacz takze

“Zmiana ksztaltu obiektéw z efektami” na stronie 245

“Opcje formy” na stronie 230

Edytowanie zawartosci formy
1  Zaznacz forme i wykonaj jedng z nastepujacych czynnoéci:
+  Kliknij przycisk Edytuj zawartos¢ [#] na panelu sterowania.
«  Wybierz polecenie Obiekt > Znieksztalcenie z wykorzystaniem formy > Edycja zawartosci.
Uwaga: Jezeli forma zawiera zgrupowane $ciezki, kliknij tréjkgt po lewej stronie odpowiedniej pozycji <Forma> na panelu
Warstwy. Pozwoli to wyswietlic¢ Sciezki i wybraé te, ktérg chcesz edytowac.

2 Przeprowadz edycje.

Uwaga: Podczas modyfikacji zawartosci formy, forma jest przesuwana, tak aby wysrodkowaé wyniki z oryginalng zawartoscig.

3 Aby ponownie nalozy¢ forme na obiekt, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
+  Kliknij przycisk Edytuj forme B# na panelu sterowania.
o Wybierz polecenie Obiekt > Znieksztalcenie z wykorzystaniem formy > Edycja formy.

Zobacz takze

“Opcje formy” na stronie 230

Zerowanie formy

1 Zaznacz forme.

2 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
o Abywyzerowac forme lub wybraé predefiniowany styl wypaczania, wybierz nowy styl wypaczania i ustaw opcje na panelu

sterowania. Mozesz rowniez klikng¢ przycisk Opcje formy |55, aby otworzy¢ okno dialogowe i ustawi¢ dodatkowe opcje.

oAby wyzerowac¢ lub przelaczy¢ na forme z siatka, wybierz polecenie Obiekt > Znieksztalcenie z wykorzystaniem formy >
Wyzeryj z siatka. Na koniec okre$l liczbe wierszy i kolumn siatki. Aby zachowa¢ dotychczasowy ksztalt wypaczenia,
zaznacz opcje Utrzymaj ksztalt formy.

Usuwanie formy

Formy usuwa sie, zwalniajac je lub rozwijajac. W wyniku zwolnienia formy powstaja dwa oddzielne obiekty: obiekt oryginalny i
ksztalt formy. Rozwiniecie obiektu przeksztatconego za pomoca formy powoduje usuniecie formy z jednoczesnym zachowaniem
obiektu znieksztalconego.

oAby zwolni¢ forme, zaznacz jg i wybierz polecenie Obiekt > Znieksztalcenie z wykorzystaniem formy > Zwolnij.

«  Aby rozwing¢ forme, zaznacz jg i wybierz polecenie Obiekt > Znieksztalcenie z wykorzystaniem formy > Rozwin.

Opcje formy

Opcje formy okreslajg zasady znieksztalcania kompozycji tak, by pasowaly do formy. Aby ustawi¢ opcje formy, zaznacz obiekt z
forma i kliknij przycisk Opcje formy [Z=] na panelu sterowania, albo wybierz polecenie Obiekt > Znieksztalcenie z wykorzystaniem
formy > Opcje formy.
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Wygtadzanie Wygladza rastry podczas znieksztalcania z formg. Usunigcie zaznaczenie tej opcji moze zmniejszy¢ czas znieksztalcania
obrazkéw rastrowych.

Zachowaj ksztalt uzywajac Okresla zasady zachowywania ksztaltow podczas znieksztalcania przez formy nieprostokgtne. Zaznacz
opcje Maska przycinajgca i zastosuj maske przycinajaca do obrazka rastrowego lub opcje Przezroczysto$¢ i zastosuj do niego kanat
alfa.

Doktadnosé Okresla stopienn doktadnosci dopasowania obiektu do formy. Zwigkszenie procentu doktadnosci moze spowodowac
dodanie wiekszej liczby punktéw do znieksztalcanych $ciezek, a tym samym zwigkszy¢ calkowity czas znieksztalcania.

Znieksztalé wyglad Znieksztalca atrybut wygladu (np. zastosowane efekty lub style graficzne) wraz z ksztattem obiektu.
Znieksztal¢ gradienty liniowe Znieksztalca gradienty liniowe wraz z ksztaltem obiektu.

Znieksztalé wypetnienie wzorkami Znieksztatca wzorki wraz z ksztaltem obiektu.
Uwaga: Jesli forma jest rozwijana przy zaznaczonej opcji Znieksztaté, odpowiednia wlasciwos¢ jest rozwijana oddzielnie.

Laczenie obiektow

Metody taczenia obiektow

Program Illustrator zapewnia wiele metod taczenia $ciezek i obiektow w ksztalty. Uzyskiwane ksztalty i $ciezki zalezg istotnie od
wyboru metody laczenia.

Efekty Odnajdywanie Sciezek

Efekty Odnajdywanie $ciezek umozliwiajg faczenie obiektéw przy pomocy jednego z dziesigciu trybéw. W odréznieniu od ksztattow
zlozonych, interakcje pomiedzy obiektami nie moga by¢ zmieniane po zastosowaniu efektu Odnajdywanie $ciezek.

Ksztatty ztozone

Ksztalty zlozone umozliwiaja taczenie kilku obiektow i okredlanie zasad ich wspdotwystepowania. Ksztalty zlozone sg bardziej
uniwersalne niz $ciezki ztozone, poniewaz zapewniajg cztery rodzaje funkcji: dodawanie, odejmowanie, przecinanie i wydzielanie.
Co wigcej, same obiekty nie ulegaja zmianie. Dlatego kazdy obiekt w ksztalcie zlozonym mozna zaznaczaé i edytowac albo zmienia¢
jego tryb interakgji.

Sciezki zlozone

$ciezki zlozone umozliwiaja stosowanie obiektu do wycinania dziury w innym obiekcie. Na przyktad mozna utworzy¢ ksztalt
obwarzanka z dwoch zagniezdzonych kétek. Po utworzeniu $ciezki ztozonej, sciezka taka zachowuje sie jak obiekty zgrupowane.
Poszczegdlne obiekty mozna zaznaczaé i manipulowaé nimi z osobna za pomocg narzedzia Zaznaczanie bezposrednie albo
Zaznaczanie grupowe. Mozna takze zaznaczy¢ i edytowac polaczong $ciezke.

Omowienie panelu Odnajdywanie sciezek
Panel Odnajdywanie $ciezek (Okno > Odnajdywanie $ciezek) umozliwia Iaczenie obiektéw w nowe ksztalty.

Gorny rzad przyciskéw na panelu, zwanych trybami ksztattéw, umozliwia sterowanie oddzialtywaniami pomiedzy elementami
ksztaltu ztozonego. Do wyboru sg nastepujace tryby ksztattow:
Dodaj do obszaru ksztattu Dodaje obszar skladnika do obszaru o pewnej geometrii.

Odejmij od obszaru ksztattu Wycina obszar skladnika z obszaru o pewnej geometrii.

Przetnij obszary ksztattu Wykorzystuje obszar skladnika w celu odcigcia dotychczasowej geometrii (podobnie dziata maska).
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Wylacz nakladajace sie obszary ksztattu Wykorzystuje obszar skladnika w celu odwrécenia dotychczasowej geometrii. Fragmenty
wypelnione sg zamieniane na puste i na odwrot.

C D

Tryby ksztattu
A. Wszystkie sktadniki w trybie dodawania B. Tryb odejmowania zastosowany do kwadratéw C. Tryb przeciecia zastosowany do
kwadratéw D. Tryb wylgczania zastosowany do kwadratow

Dolny rzad przyciskéw na panelu, zwanych efektami odnajdywania $ciezek, umozliwia utworzenie ostatecznej kombinacji ksztattu
jednym kliknig¢ciem. (Zobacz “Stosowanie efektéw odnajdywania $ciezek” na stronie 232).

Opcje Odnajdywanie sciezek

Opcje funkeji Odnajdywanie $ciezek mozna ustawia¢ w menu panelu Odnajdywanie $ciezek lub po dwukrotnym kliknieciu efektu
Odnajdywanie $ciezek na panelu Wyglad.

Precyzja Okresla precyzje obliczen $ciezki przez filtry Odnajdywanie Sciezek. Im wieksza wartos¢, tym wieksza precyzja rysowania
i tym wigcej czasu potrzeba do wygenerowania $ciezki wynikowej.

Usun zbedne punkty Usuwa niepotrzebne punkty po kliknigciu przycisku Odnajdywanie $ciezek.

Dzielenie i obrysowanie usunie niepomalowana kompozycje Usuwa wszelkie niewypelnione obiekty w zaznaczonej kompozycji po
Kkliknieciu na przycisku Dzielenie lub Obrysowanie.

Stosowanie efektow Odnajdywanie sciezek

Efekty odnajdywania $ciezek umozliwiaja tworzenie nowych ksztaltéow z obiektow nakladajacych si¢. Efekty odnajdywania $ciezek

stosuje si¢ za pomocg menu Efekty albo panelu Odnajdywanie $ciezek.

o Efekty odnajdywania $ciezek w menu Efekty moga by¢ tylko stosowane do grup, warstw i obiektow tekstowych. Po zastosowaniu
efektu, obiekty oryginalne moga by¢ nadal zaznaczane i edytowane. Do zmiany lub usunigcia efektu mozna uzy¢ takze panelu
Wyglad.
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. Efekty odnajdywania $ciezek na panelu Odnajdywanie $ciezek mozna stosowa¢ do dowolnej kombinacji obiektéw, grup i
warstw. Ostateczny ksztalt jest tworzony po kliknieciu przycisku odnajdywania $ciezek; na tym etapie obiekty oryginalne nie
moga by¢ juz edytowane. Utworzenie kilku obiektéw powoduje automatyczne ich polaczenie w grupe.

Film przedstawiajacy korzystanie z efektéw Odnajdywanie $ciezek i maskach przycinajacych oraz sposéb importu masek
przycinajacych do programu Flash mozna obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0057_pl.
Zobacz takze

“Metody taczenia obiektéw” na stronie 231

Stosowanie efektu Odnajdywanie Sciezek za pomoca menu Efekty.
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
o Zgrupuj wybrane obiektu i zaznacz grupe.

o Przenie$§ wybrane obiekty na oddzielng warstwe i naceluj jg.

2 Wybierz polecenie Efekt > Odnajdywanie $ciezek. Wybierz jaki$ efekt.

Aby szybko zastosowac powtdrnie ten sam efekt, wybierz polecenie Efekt > Zastosuj [efekt].

Stosowanie efektu Odnajdywanie Sciezek za pomoca panelu Odnajdywanie $ciezek
1  Zaznacz obiekty, do ktérych ma zosta¢ nadany efekt.
Aby zastosowa¢ efekt Odnajdywanie $ciezek do grupy lub warstwy, naceluj ja.

2 Otworz panel Odnajdywanie $ciezek. Przytrzymujac klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS), kliknij przycisk
odnajdywania $ciezek (w dolnym rzedzie) lub przycisk Tryb ksztaltu (w gornym rzedzie).

Podsumowanie efektow Odnajdywanie sciezek
Dodawanie Obrysowuje kontury wszystkich zaznaczonych obiektéw w taki sposéb, jakby byly pojedynczym, ztaczonym obiektem.
Powstaly ksztalt przyjmuje atrybuty koloru obiektu na gérze zaznaczenia.

Przeciecie Obrysowuje kontur nakladajacych sie czgéci zaznaczonych obiektow.

Wylaczenie Obrysowuje kontur nie nakladajacych sie czesci obiektéw i czyni obszary naktadajace si¢ przezroczystymi. Miejsce
nakladania si¢ parzystej liczby obiektow staje si¢ przezroczyste. Miejsce nakladania si¢ nieparzystej liczby obiektow jest
zamalowywane.

Odjecie Odejmuje obiekt znajdujacy sie na samym wierzchu od obiektu znajdujacego sie na samym spodzie. Polecenia mozna uzywa¢
do usuwania obszar6w ilustracji przez zmiane kolejnoéci ulozenia na stosie.

Odejmij spéd Odejmuje obiekt znajdujacy sie na spodzie od obiektu znajdujacego sie na samym wierzchu. Polecenia mozna uzywaé
do usuwania obszaréw ilustracji przez zmiane kolejnosci utozenia na stosie.

Podzielenie Rozdziela kompozycj¢ na jej sktadowe powierzchnie (powierzchnia to obszar nieprzedzielony odcinkiem linii).
Uwaga: Po uzyciu przycisku Podziel z panelu Odnajdywanie $ciezek mozna zaznaczad poszczegdlne powierzchnie za pomocg narzedzi
Zaznaczanie bezposrednie i Zaznaczanie grupowe. Po zastosowaniu polecenia Dzielenie, obiekty niewypetnione mogqg by¢ usunigte lub
zachowane.

Przyciecie Usuwa ukryta czes¢ wypelnionego obiektu. Obrys jest usuwany, a obiekty w tym samym kolorze nie sg Iaczone.

Scalenie Usuwa ukryta czes¢ wypelnionego obiektu. Obrys jest usuwany, a nakladajace si¢ lub przylegajace do siebie obiekty
wypelnione tym samym kolorem sg faczone.

Kadrowanie Dzieli zaznaczone obiekty na niewypelnione fasetki, a nastepnie usuwa te czesci zaznaczenia, ktdére znajdg si¢ poza
granicami obiektu na wierzchu. Obrys jest usuwany.


http://www.adobe.com/go/vid0057_pl
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Obrys Dzieli obiekt na odcinki linii lub krawedzie. Polecenie jest uzywane do ilustracji wymagajacej zalewek przy nadrukowywaniu
obiektow. (Zobacz “Tworzenie zalewki” na stronie 433).

Uwaga: Po uzyciu przycisku Kontur z panelu Odnajdywanie $ciezek mozna zaznacza poszczegolne krawedzie za pomocg narzedzi
Zaznaczanie bezposrednie i Zaznaczanie grupowe. Po zastosowaniu polecenia Obrysowanie, obiekty niewypetnione mogq byé usunigte
lub zachowane.

Informacje o ksztattach ztozonych

Ksztalt ztozony to edytowalna kompozycja, skladajgca si¢ z co najmniej dwoch obiektow, z ktorymi skojarzono odpowiednie tryby
ksztaltu. Kompozycje takie mozna taczy¢ z tatwoscia w naprawde skomplikowane ksztalty - program pozwala manipulowaé
precyzyjnie trybem ksztaltow, kolejnoscia na stosie, ksztaltem i polozeniem kazdej ze $ciezek skladowych kompozycji.

Ksztalty ztozone zachowuja si¢ jak grupy obiektow. Na panelu Warstwy sg oznaczane etykieta <Ksztalt ztozony>. Za pomoca panelu
Warstwy mozna wyswietla¢ i zaznacza¢ sktadniki ksztaltow zlozonych i np. zmienia¢ ich kolejno$¢ uktadania na stosie. Skfadniki
ksztattu ztozonego zaznacza si¢ za pomoca narzedzia Zaznaczanie bezposrednie lub Zaznaczanie grupowe.

Tworzony ksztalt ztozony uzyskuje atrybuty farby i przezroczystosci tego sktadnika, ktory znajduje sie najwyzej na stosie i jest trybie
dodawania, przecinania lub wykluczania. Nastepnie mozesz zmienia¢ atrybuty wypelnienia, stylu i przezroczystosci ksztaltu.
Program Illustrator ulatwia te operacje. W momencie zaznaczenia ktoregokolwiek ze skladnikéw ksztaltu zaznacza caty ksztatt
(chyba ze uzytkownik specjalnie wskazal jaki$ skladnik za pomoca panelu Warstwy).

udl
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Uzywanie ksztattéw zlozonych
A. Oryginalne obiekty B. Utworzony ksztalt ztozony C. Indywidualne tryby ksztattu zastosowane do kazdego skladnika D. Styl zastosowany do
catego ksztattu ztozonego



ILLUSTRATOR CS3
Podrecznik uzytkownika

Uzywanie ksztattow ztozonych

Tworzenie ksztaltu ztozonego sklad si¢ zdwoch etapéw. Na poczatku, okreslany jest ksztalt ztozony, w ktérym wszystkie komponenty
posiadajg ten sam tryb ksztaltu. Nastepnie, przypisz tryby ksztaltu komponentom az do uzyskania oczekiwanego obszaru ksztattu.

Tworzenie ksztattu ztozonego

1 Zaznacz wszystkie obiekty, ktdre maja wejs¢ w sktad ksztalttu zlozonego.
W ksztalcie zlozonym moga znajdowac sie $ciezki, Sciezki zlozone, grupy, inne ksztalty ztozone, przejicia, tekst, formy i
znieksztalcenia. Kazda otwarta $ciezka, ktéra zostala zaznaczone, jest automatycznie zamykana.

2 Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:

o Kliknij przycisk Tryby ksztaltu na panelu Odnajdywanie $ciezek. Kazdy element ksztaltu ztozonego posiada przypisany
tryb ksztattu, ktéry zostal wlasnie przypisany.

o Wybierz polecenie Utwdrz ksztalt zlozony z menu panelu Odnajdywanie $ciezek. Kazdy element ksztattu ztozonego
posiada domyélnie przypisany tryb Dodaj.

3  Zmien tryb ksztaltu skladnika, zaznaczajac go za pomoca narzedzia Zaznaczanie bezposrednie lub panelu Warstwy i klikajac
przycisk Tryb ksztattu.
Pamigtaj, ze tryb elementu umieszczonej na samym dole nie musi by¢ zmieniany, poniewaz jego tryb nie odnosi si¢ do ksztaltu

ztozonego.

Aby utrzymac maksymalng szybkos¢ dziatania programu, skomplikowane ksztatty ztozone nalezy tworzyé poprzez
zagniezdzanie innych ksztattow ztozonych (zawierajgcych nie wigcej niz 10 sktadnikéw), a nie wykorzystywanie wielu
pojedynczych sktadnikéw.
Modyfikowanie ksztattu ztozonego
1  Wybierz narzedzie Zaznaczanie bezposrednie i zaznacz pojedynczy sktadnik ksztattu zlozonego.
2 Sprawdz, ktdry z przyciskow trybow ksztattu na panelu Odnajdywanie $ciezek jest wyrdzniony. Przycisk ten wskazuje tryb
zastosowany do zaznaczonego sktadnika.
Uwaga: Jesli zaznaczono dwa lub wiecej sktadnikéw, ktore uzywajq réznych trybow, na przyciskach trybéw ksztaltu sq
wyswietlane znaki zapytania.

3 Kliknij inny przycisk trybu ksztaltu na panelu Odnajdywanie $ciezek.

Zwalnianie i rozwijanie ksztattu ztozonego

Zwolnienie ztozonego ksztaltu rozdziela go na oddzielne obiekty. Rozwijanie ksztaltu ztozonego zachowuje ksztalt obiektu
zlozonego, ale jego poszczegolne komponenty nie moga by¢ juz zaznaczane.

1  Zaznacz ksztalt zlozony za pomocg narzedzia Zaznaczanie lub panelu Warstwy.

2 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnodci:
o Kliknij opcje Rozwin na panelu Odnajdywanie $ciezek.
o Wybierz polecenie Rozwin ksztalt zlozony z menu panelu Odnajdywanie $ciezek.
W zaleznosci od wybranego trybu, ksztalt ztozony zostanie przekonwertowany na pozycje typu <Sciezka> lub <Sciezka
zfozona> na panelu Warstwy.

o Wybierz polecenie Zwolnij ksztalt zlozony z menu panelu Odnajdywanie $ciezek.

Przenoszenie ksztattéw ztozonych pomiedzy programami lllustrator i Photoshop

W programie Adobe Photoshop warstwy ksztattow i $ciezki odcinania warstw (maski wektorowe) sa typami ksztattow ztozonych.
Warstwy takie i §ciezki mozna zaimportowa¢ do programu Illustrator jako ksztalty ztozone, a nastgpnie manipulowaé nimi w tym
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programie. Ksztalty zlozone mozna tez eksportowac do programu Photoshop. Korzystajac z tego programu, zwrd¢ uwage na
nastepujace kwestie:

. Jedynie ksztalty zlozone z najwyzszego poziomu hierarchii warstw sg eksportowane do programu Photoshop jako warstwy
ksztaltow.

o Jesli do formatu PSD jest eksportowany ksztalt ztozony o obrysie niezaokraglonym lub obrysie o grubosci wyrazajacej si¢ nie
calkowita liczba punktow, ksztalt ten jest rasteryzowany.

Informacje o sciezkach ztozonych

Sciezka zlozona zawiera co najmniej dwie $ciezki namalowane w taki sposéb, Ze po natozeniu sie $ciezek powstaja “dziury”. Wszystkie
obiekty tworzonej $ciezki ztozonej uzyskuja atrybuty wypetnienia i stylu obiektu potozonego na samym dole stosu.

Sciezki ztozone zachowuja sie jak grupy obiektéw. Na panelu Warstwy s3 oznaczane etykieta <Sciezka zlozona>. Sktadniki ksztattu
zlozonego zaznacza sie za pomocg narzedzia Zaznaczanie bezposrednie lub Zaznaczanie grupowe. Program pozwala manipulowaé
ksztaltami pojedynczych sktadnikéw $ciezki ztozonej, ale nie mozna zmienia¢ atrybutéw wygladu, stylow i efektow pojedynczych
skladnikow. Ponadto, nie mozna manipulowa¢ nimi za pomoca panelu Warstwy.

I Wiekszg swobode tworzenia Sciezki ztozonej zapewnia metoda polegajgca na utworzeniu ksztattu ztozonego i rozwinieciu go.
L

Wycinanie dziur w obiekcie za pomoca sciezki ztozonej
1  Zaznacz obiekt, ktéry ma pelni¢ funkcje sztancy (szablonu), i ustaw go tak, aby nakladal si¢ na obiekt wycinany. Powtorzy¢
operacja dla innych obiektow, pelnigcych role szablonu do wycinania.

2 Zaznacz obiekty, ktore majg wejs¢ w sktad $ciezki ztozone;.

3 Wpybierz polecenie Obiekt > Sciezka zlozona > Utwérz.

Stosowanie zasad wypetniania do $ciezek ztozonych

Mozesz okredli¢, czy dana $ciezka ma by¢ $ciezka parzysta-nieparzysta czy $ciezka o niezerowym wypelnieniu.
Zasada niezerowego wypetniania kretego Stosuje rownania matematyczne, aby okresli¢, czy punkt znajduje si¢ wewnatrz ksztaltu,
czy na zewnatrz. Program Illustrator uzywa domyslnie reguly wypelniania niezerowego.

Zasada wypetniania parzyste-nieparzyste Stosuje réwnania matematyczne, aby okre$li¢, czy punkt znajduje sie wewnatrz ksztaltu,
czy na zewnatrz. Ta zasada jest bardziej przewidywalna, gdyz co drugi obszar $ciezki zlozonej (parzysty-nieparzysty) jest pusty,
niezaleznie od kierunku $ciezki. Niektdre aplikacje, np. Photoshop, uzywaja domysélnie metody wypelniania parzystego-
nieparzystego, dlatego tez $ciezki importowane z tych aplikacji bedg mialy te zasade wypelniania.

Przecinajgce sig Sciezki to $ciezki, ktdre przecinajg si¢ same ze sobg. W zaleznosci od potrzeb $ciezek, mozna je okresli¢ jako parzyste-
nieparzyste lub $ciezki o niezerowym wypelnieniu.

Sciezka samoprzecinajgca sig o niezerowym wypelnieniu (po lewej) i sciezka o wypetnieniu parzystym-nieparzystym (po prawej)
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Gdy jest tworzona $ciezka zlozona o niezerowym wypelnieniu, mozna okresli¢, czy Sciezki naktadajace si¢ majg by¢ wyswietlane
jako puste czy wypelnione. Stuzy do tego przycisk Odwro¢ kierunek sciezki na panelu Atrybuty.
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Reguly wypetniania
A. Cztery$ciezkikoliste B. Konwersja zaznaczonych $ciezek kolistych na Sciezke ztozong C. Zastosowanie polecenia Odwrdé kierunek sciezki do Sciezki
najbardziej w Srodku

Zmiana zasad wypetniania $ciezki ztozonej

1  Zaznacz $ciezke zlozong za pomoca narzedzia Zaznaczanie lub panelu Warstwy.

2 Otworz panel Atrybuty i kliknij przycisk Uzyj wypelniania niezerowego 5 lub przycisk Uzyj wypelniania parzystego-
nieparzystego .

Zmiana dziury w $ciezce ztozonej na obszar wypetniony

1 Upewnij sie, ze $ciezka zlozona uzywa wypelnienia niezerowego.

2 Zapomocy narzedzia Zaznaczanie bezposrednie, zaznacz wybrany do odwrocenia fragment $ciezki zfozonej. Nie zaznaczaj
calej $ciezki zlozonej.

3 Kliknij przycisk Odwré¢ kierunek $ciezki - wyl. 2 lub Odwrd¢ kierunek $ciezki — zal. 3 na panelu Atrybuty.

Przywracanie oryginalnego ksztattu sciezki ztozonej

1  Zaznacz $ciezke zlozong za pomoca narzedzia Zaznaczanie lub panelu Warstwy.

2 Wybierz polecenie Obiekt > Sciezka zlozona > Zwolnij.

Ciecie i dzielenie obiektow

Metody wycinania, dzielenia i przycinania obiektow

Program Illustrator dysponuje nastepujacymi metodami wycinania, dzielenia i przycinania obiektow:

Podziel obiekty ponizej, polecenie Dziala jak foremka do ciastek: zaznaczony obiekt, niczym sztanca, wycina pewne fragmenty
innych obiektéw. Aby uzy¢ tej funkcji, wybierz polecenie Obiekt > Sciezka > Podziel obiekty ponizej.

Przycisk Rozetnij $ciezke w zaznaczonym punkcie kontrolnym ﬁ Rozcina $ciezke w punkcie kontrolnym. Z jednego punktu
kontrolnego powstaja dwa, polozone jeden na drugim. Aby skorzystac z tego przycisku, zaznacz przynajmniej jeden punkt kontrolny
narzedziem Zaznaczanie bezposrednie. Przycisk znajduje si¢ na panelu Sterowanie.

N6z, narzedzie Rozcina obiekty wzdluz $ciezki swobodnej, rysowanej tym narzedziem. Obiekty s3 dzielone na wypelnione
powierzchnie sktadowe (powierzchnia to obszar nieprzedzielony odcinkiem linii).

Narzedzie Nozyczki Dzieli ciezke, ramke graficzng lub pusta ramke tekstowa w punkcie kontrolnym lub wzdluz segmentu.
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Podziel nasiatke, polecenie Umozliwia podzielenie obiektu na prostokatne obiekty utozone w rzgdach i kolumnach. Mozesz okresli¢
precyzyjnie wysoko$¢ i szerokos¢ pdl siatki, a takze odstepy migdzy nimi. Mozesz tez zdefiniowac linie pomocnicze ulatwiajace
rozmieszczanie obiektéw kompozycji w siatce. Aby uzy¢ tej funkcji, wybierz polecenie Obiekt > Sciezka > Podziel na siatke.

Ztozone $ciezki i ztozone ksztatty Umozliwiajg stosowanie obiektu do wycinania dziury w innym obiekcie.
Efekty Odnajdywanie $ciezek Dostarczaja metod dzielenia i przycinania obiektow nakfadajacych sie.

Maska przycinajaca Umozliwiajg zastosowanie obiektu do ukrycia czgéci innych obiektow.
Zobacz takze

“Informacje o maska przycinajacej” na stronie 239

“Informacje o ksztaltach zlozonych” na stronie 234

Rozcinanie obiektow za pomoca polecenia Podziel obiekty ponizej

1  Zaznacz obiekt, ktory ma pelni¢ funkcje sztancy (szablonu), i ustaw go tak, aby nakladal si¢ na obiekt wycinany.

2 Wpybierz polecenie Obiekt > Sciezka > Podziel obiekty ponizej.

Rozcinanie obiektow za pomoca narzedzia N6z
1  Wybierz narzedzie N6z {l .

2 Wykonaj jedna z nastgpujacych czynnosci:
oAby rozcig¢ obiekty wzdluz Sciezki zakrzywionej, przeciggnij kursor nad obiektem.

oAby rozcig¢ obiekty wzdluz Sciezki prostej, wcisnij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i przytrzymujac go,
przeciagnij kursor narzedzia Noz.

Zobacz takze

Dzielenie obiektu na siatke
1 Zaznacz obiekt.

Jesli zaznaczysz wigcej obiektow, wynikowa siatka bedzie miala atrybuty obiektu potozonego na wierzchu.
2 Wybierz polecenie Obiekt > Sciezka > Podziel na siatke.
3  Podaj liczbe wierszy i kolumn.

4  (Nieobowigzkowo) Wykonaj dowolng z nast¢pujacych czynnosci:
o Okresl wielko$¢ pdl siatki, wpisujac wybrane wartosci w polach Wysokos¢ i Szerokos¢.
o Okresl odstepy miedzy wierszami i kolumnami, wpisujac wybrane wartoéci w polach Odstep.
e Zmien wymiary calej siatki, wpisujgc wartosci w polu Razem.

o Dodaj linie pomocnicze $ciezki wzdluz krawedzi wiersza lub kolumny, zaznaczajac opcje Dodaj linie pomocnicze.

V]

Kliknij przycisk OK.

Zobacz takze

“Rysowanie siatek” na stronie 53



ILLUSTRATOR CS3 | 239
Podrecznik uzytkownika

Maska przycinajaca

Informacje o maska przycinajacej

Maski przycinajgce sa obiektami, ktorych ksztalty maskujg inne kompozycje tak, by widoczne byly tylko te obszary, ktére zostaly
objete ksztaltem maski. Innymi stowy, jest to przycinanie kompozycji do ksztattu maski. Maska przycinajaca oraz maskowane przez
nig obiekty nazywa sie zestawem przycinania. Na panelu warstwy takie zestawy sa oznaczone kropkowang linig. Zestaw przycinania
moze by¢ utworzony z zaznaczenia dwéch lub wiecej obiektow lub wszystkich obiektow w grupie lub na warstwie.

Film przedstawiajacy korzystanie z efektéw Odnajdywanie $ciezek i maskach przycinajacych oraz sposdb importu masek
przycinajacych do programu Flash mozna obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0057_pl.

Kompozycja przed maskowaniem (po lewej) i po maskowaniu (po prawej)

Pracujac z maskami przycinajacymi, stosuj si¢ do nastepujacych zasad:
o Maskowane obiekty sg przenoszone do grupy maski przycinajacej w panelu Warstwy (jesli jeszcze si¢ tam nie znajduja).
o Maskami przycinajacymi moga by¢ tylko obiekty wektorowe, ale maskowanie moze dotyczy¢ wszystkich rodzajow obiektow.

o Je$li maska przycinajaca jest tworzona z warstwy lub grupy, pierwszy jej obiekt maskuje wszystko, co znajduje si¢ na warstwie
lub w grupie.

o Bez wzgledu na wczesniejsze atrybuty, obiekt maski przycinajacej zmienia si¢ na obiekt bez wypelnienia i obrysu.
.'_.} Aby uzyskad poétprzezroczystg maske, utwérz maske kryjgeg uzywajgc panelu Przezroczystosé.

Wiecej informacji o korzystaniu z masek i przezroczystosci mozna zobaczy¢ pod adresem
www.adobe.com/go/learn_ai_tutorials_mask_pl.

Ukrywanie czesci obiektow za pomoca maski przycinajacej
1 Utworz obiekt, ktory bedzie maska.
Obiekt taki jest nazywany sciezkg przycinajgcg. Sciezkami przycinajacymi moga by¢ tylko obiekty wektorowe.

2 Przesun $ciezke przycinajaca nad obiektami wybranymi do zamaskowania.
3 Zaznacz éciezke przycinania i obiekty wybrane do zamaskowania.

4  Wrybierz polecenie Obiekt > Maska przycinajaca > Utworz.


http://www.adobe.com/go/vid0057_pl
http://www.adobe.com/go/learn_ai_tutorials_mask_pl
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Aby utworzy¢ $ciezke przycinajgcqg z obszaru, na ktérym naktadajq sie przynajmniej dwa obiekty, najpierw zgrupuj te obiekty.

Zobacz takze

“Uktadanie obiektow w stos” na stronie 217

Tworzenie maski przycinajacej dla grupy lub warstwy
1 Utworz obiekt, ktory bedzie maska.

Obiekt taki jest nazywany sciezkg przycinajgcg. Sciezkami przycinajacymi moga by¢ tylko obiekty wektorowe.
2 Przenies Sciezke przycinajacg i obiekty wybrane do zamaskowania na warstwe lub do grupy.
3  Sprawdz na panelu Warstwy, czy obiekt maskujacy jest na wierzchu grupy lub warstwy. Kliknij nazwe warstwy lub grupy.

4  Kliknij przycisk Utwdrz/Zwolnij maske przycinajaca (w dolnej czgéci panelu Warstwy) lub wybierz polecenie Utworz maske
przycinajaca z menu panelu Warstwy.

Zobacz takze

“Omowienie panelu Warstwy” na stronie 212

“Uktadanie obiektow w stos” na stronie 217

Edytowanie maski przycinajacej
1 Zaznacz $ciezke przycinajaca na panelu Warstwy.

2 Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnodci:

o Przesun $ciezke przycinajaca przeciagajac centralny punkt odniesienia obiektu przy pomocy narzedzia Zaznaczanie
bezposrednie.

o Zmien ksztalt $ciezki przycinajacej przy pomocy narzedzia Zaznaczanie bezposrednie.

o Zastosuj wypelnienie i obrys do $ciezki przycinajace;.

| Aby zaznaczy¢ wszystkie Sciezki przycinajgce w dokumencie, usut zaznaczenie calej kompozycji. Nastgpnie wybierz
~ polecenie Zaznacz > Obiekt > Maski przycinajgce.

Zobacz takze
“Omowienie panelu Warstwy” na stronie 212
Dodawanie lub usuwanie obiektu z maskowanej kompozycji

1 PrzejdZ na panel Warstwy i przeciagnij obiekt na lub poza grupe lub warstwe zawierajaca $ciezke przycinajaca.

Zobacz takze

“Omowienie panelu Warstwy” na stronie 212
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Zwalnianie obiektow z maski przycinajacej
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
. Zaznacz grupe z maska przycinajaca i wybierz polecenie Obiekt > Maska przycinajaca > Zwolnij.

o Przejdz na panel Warstwy i kliknij nazwe grupy lub warstwy z maska przycinajaca. Kliknij przycisk Utwoérz/Zwolnij
maski przycinajace na dole panelu lub wybierz polecenie Zwolnij maske przycinajaca z menu panelu.

Poniewaz maska posiada wypelnienie i obrys z atrybutem Zaden, nie bedzie widoczna, az do zaznaczenia lub zmiany atrybutéw
koloru.

Zobacz takze

“Omowienie panelu Warstwy” na stronie 212

Tworzenie przejsé¢ miedzy obiektami

Informacje o obiektach z przejsciami

Przej$cia miedzy obiektami umozliwiaja tworzenie i réwnomierne rozmieszczanie ksztaltéw pomiedzy dwoma obiektami. Przejscia
mozna tworzy¢ miedzy dwiema $ciezkami otwartymi w celu uzyskania gtadkiego przejécia miedzy obiektami. Inng mozliwoscia jest
polaczenie przejécia koloru i ksztaltu w celu utworzenia przejs¢ koloru w granicach jednego obiektu.

Uwaga: Tworzenie przejs¢ miedzy obiektami nie ma nic wspélnego z nadawaniem obiektom trybow mieszania albo przezroczystosci.
Informacje o trybach mieszania i przezroczystosci zawiera sekcja “Informacje o trybach mieszania” na stronie 177).

Utworzone przejécia sg traktowane jak jeden obiekt. Kazde przesuniecie oryginalnego obiektu i kazda zmiana jego punktow
kontrolnych pociagaja za sobg odpowiednie zmiany przejscia. Co wigcej, wygenerowane obiekty, czyli elementy przejicia, nie maja
swoich wtasnych punktéw kontrolnych. Przejscie moze by¢ rozwiniete w celu podzielenia go na odrebne obiekty.

CAA CCACA

v AAL/

Przyktad zastosowania przejscia do réwnomiernego rozmieszczania ksztattow pomiedzy dwoma obiektami
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Przyklad zastosowania przejscia do réwnomiernego rozmieszczania koloru pomiedzy dwoma obiektami

Tworzac przejécia obiektow i skojarzonych z nimi koloréw, pamietaj o nastepujacych zasadach:

Nie mozna tworzy¢ przejécia miedzy obiektami z siatkg gradientu.

Przejscie migdzy obiektami, z ktérych jeden jest pomalowany kolorem standardowym, a drugi dodatkowym powoduje, ze
ksztalty posrednie w przejéciu sa kolorowane odpowiednim do stopnia przejécia kolorem standardowym. PrzejScie miedzy
dwoma obiektami pokolorowanymi dwoma réznymi kolorami dodatkowymi powoduje, ze kroki poérednie otrzymaja
odpowiednie kolory standardowe. Przejécie miedzy dwoma odcieniami tego samego koloru dodatkowego powoduje, ze kroki
posrednie rowniez otrzymaja odpowiedni odcien tego koloru.

Przejscie miedzy dwoma obiektami z wzorkiem powoduje, ze kroki posrednie otrzymaja wytacznie wypelnienie obiektu na
najwyzszej warstwie.

Jesli przejécie dotyczy obiektow z roéznymi trybami mieszania okreslonymi na panelu Przezroczysto$¢, to etapy przejéciowe
beda uzywaly tylko trybu mieszania obiektu wierzchniego.

Przejscie miedzy obiektami z wieloma atrybutami wygladu (efekty, wypelnienia lub obrysy) powoduje, ze program Illustrator
bedzie probowat zastosowac przejécie takze do tych atrybutéw.

Przejécie miedzy dwoma wystapieniami tego samego symbolu powoduje, ze kroki posrednie przejscia beda wystapieniami tego
symbolu. Jesli jednak przejécie bedzie dotyczy¢ dwdch wystapien roznych symboli, powyzszy efekt nie wystapi.

Domyélnie, przejécia sa tworzone jako grupy odcinania przezroczystosci tak, ze jesli dowolne etapy przejicia sktadaja sie z
naktadajacych si¢ obiektow przezroczystych, to nie bedg one widoczne spod pozostalych przejs¢. Ustawienie to mozna zmienic,
zaznaczajac wybrane przejécie i usuwajac zaznaczenie opcji Grupa odcinania na panelu Przezroczysto$c.

Tworzenie przejs¢

Narzedzie Tworzenie przej$¢ oraz polecenie Utwdrz przejscia pozwalaja tworzy¢ serie koloréw i obiektéw o wygladzie posrednim
w stosunku do dwoéch (lub wigkszej liczby) zaznaczonych obiektow.

Tworzenie przej$¢ za pomoca narzedzia Tworzenie przejsc¢

1

Wybierz narze¢dzie Tworzenie przejs¢ DJ .

Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

oAby utworzy¢ przejscie sekwencyjne bez efektu obrotu, kliknij jakichkolwiek punkt obiektéw poza punktami
kontrolnymi.

. Jezeli przejécie ma dotyczy¢ konkretnych punktéw kontrolnych obiektu, kliknij je narzedziem Tworzenie przejs¢. Kursor
umieszczony nad punktem kontrolnym, zmienia ksztalt z biatego kwadratu na kwadrat przezroczysty z czarna kropka w
$rodku.

oAby utworzy¢ przejscia $ciezek otwartych, zaznacz na kazdej ze $ciezek punkty koficowe.

Po zakoniczeniu dodawania obiektow do przejscia, ponownie kliknij narzedzie Tworzenie przejsc.
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Domyslnie, program Illustrator oblicza optymalnq liczbe etapow przejsciowych, potrzebnych do utworzenia plynnego przejscia
koloréow. Aby samemu wybrac liczbe tych etapéw lub odleglos¢é pomiedzy nimi, okresl opcje przejscia. (Zobacz “Opcje przejs¢”
na stronie 243).

Tworzenie przej$¢ za pomoca polecenia Utworz przejscia

1  Zaznacz wybrane obiekty.

2 Wybierz polecenie Obiekt > Przejécia > Utwoérz.

Domyslnie, program Illustrator oblicza optymalng liczbe etapow przejsciowych, potrzebnych do utworzenia plynnego przejscia
koloréw. Aby samemu wybrac liczbe tych etapow lub odleglosé pomiedzy nimi, okresl opcje przejscia.

Opcje przejs¢

Aby okresli¢ opcje przej$¢, dwukrotnie kliknij narzedzie Tworzenie przejs¢ DJ lub wybierz polecenie Obiekt > Przejscia > Opcje
przejs¢. Aby zmienic opcje dla istniejacego przejécia, zaznacz najpierw element przejicia.

Odstepy Okreslajg liczbe etapow dodanych do przejécia.

Kolor jednolity Umozliwia obliczenie liczby etapéw przejécia. Jezeli obiekty s3 wypetnione lub obrysowane réznymi kolorami,
wybierana jest taka liczba elementdw przejscia, ktora zapewni gladkie przejécia miedzy kolorami. Jezeli obiekty zawieraja takie same
kolory lub jezeli zawierajg gradienty czy wzorki, liczba elementéw przejscia zalezy od maksymalnej odlegtosci miedzy krawedziami
obwiedni tych dwoch obiektow.

Okreslona liczba przejsé Okresla liczbe przej$¢ miedzy poczatkiem i konicem przejécia.

Okreslona odlegtosé¢ Okresla odleglos¢ pomiedzy etapami przejscia. Podana odleglo$c jest mierzona od krawedzi jednego obiektu
do odpowiedniej krawedzi nastepnego (np. od prawej krawedzi jednego obiektu do prawej krawedzi obiektu nastepujacego za nim).
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Orientacja Okresla orientacje obiektow przejscia.
Wyréwnaj do strony ity Uklada przejscie prostopadle do osi x strony.

Wyréwnaj do $ciezki ¥y Umieszcza przejécie prostopadle do $ciezki.

baasttée

Wynik zastosowania do przejscia opcji Wyréwnaj do strony

Wynik zastosowania do przejscia opcji Wyréwnaj do Sciezki

Zmiana kregostupa obiektu objetego przejsciem

Kregostup jest $ciezka, do ktorej sa wyréwnywane etapy przejéciowe obiektu. Domyslnie, grzbiet jest linig prosta.

. Aby zmieni¢ ksztalt grzbietu, przeciagnij jego punkty kontrolne i segmenty $ciezki przy pomocy narzedzia Zaznaczanie
bezposrednie.

o Abyzastgpi¢ grzbiet inng $ciezka, narysuj obiekt, ktory bedzie uzywany jako nowy grzbiet. Zaznacz kregostup i obiekt przejécia.
Wrybierz polecenie Obiekt > Przejécia > Zastap kregostup.

oAby odwrocié kolejno$¢ przejs¢ na kregostupie, zaznacz obiekt objety przejsciami i wybierz polecenie Obiekt > Przejécia >
Odwrd6¢ kregostup.

Zobacz takze

“Przeksztalcanie obiektéw” na stronie 221

Odwracanie kolejnosci uktadania obiektow przejsciowych

1  Zaznacz obiekt przejscia.

2 Wrybierz polecenie Obiekt > Przejscia > Odwrdé wierzch na spdd.
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Poczgtkowa kolejnos¢ utozenia na stosie (u gory) i kolejnos¢ po zastosowaniu polecenia Odwréé wierzch na spod (u dotu)

Zobacz takze

“Uktadanie obiektow w stos” na stronie 217

Zwalnianie lub rozwijanie obiektu z przejsciami

Zwolnienie przej$cia powoduje usunigcie wszystkich jego elementdw oraz przywrocenie oryginalnych obiektéw. Rozwinigcie
przejscia dzieli je na oddzielne obiekty, ktére moga by¢ edytowane indywidualnie jak inne obiekty.

1  Zaznacz obiekt przejscia.
2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
o Wybierz polecenie Obiekt > Przejécia > Zwolnij.

«  Wybierz polecenie Obiekt > Przejécia > Rozwin.

Zmiana ksztaltu obiektow z efektami

Zmiana ksztaltu obiektow z efektami

Efekty stanowiag wygodna metode przeksztalcania obiektéw bez wprowadzania statych zmian do ich wewnetrznej geometrii. Efekty
sg aktywne, co oznacza, ze moga by¢ zmieniane lub usuwane w dowolnym momencie.

Wymienione nizej efekty moga stuzy¢ do zmiany ksztattu obiektow:

Konwersja naksztatt Konwertuje ksztalt obiektow wektorowych na prostokat, prostokat zaokraglony lub elips¢. Okreslane wymiary
moga by¢ w wartosciach bezwzglednych lub wzglednych. W przypadku prostokatéw zaokraglonych, okresl promien naroznika,
okreslajacego stopien jego zaokraglenia.
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Znieksztal¢ i przeksztaté Umozliwia szybkie zmiany ksztaltow obiektéw wektorowych.
Znieksztalcanie swobodne Umozliwia zmiane ksztaltu zaznaczenia przy pomocy przeciggania jednego z jego punktéw naroznych.

Wklesniecie i wybrzuszanie Wyciaga punkty kontrolne obiektu wektorowego na zewnatrz przy jednoczesnym zaginaniu segmentow
do $rodka (Wklegsty) lub do wewnatrz przy jednoczesnym zaginaniu segmentow na zewnatrz (Wybrzuszony). W obydwu wypadkach
punkty kontrolne sg przesuwane wzgledem $rodka obiektu.

Wprowadz nieréwnosci Pozwala przeksztalci¢ segmenty $ciezki obiektu wektorowego w postrzepiong lini¢ o wielu, nieréwnych
punktach przegiecia. Okresl maksymalng dlugos¢ $ciezki segmentu, postugujac sie warto$cig bezwzgledng lub wzgledng. Okresl
zageszczenie nierdwnych krawedzi na cal (Szczegol) i pomiedzy gladkimi krawedziami (Migkkie) lub ostrymi (Narozne).

Przeksztaté¢ Zmienia ksztalt obiektu poprzez zmiang jego rozmiaru, przeniesienie, obroét, odbicie lub kopiowanie.

Wykrecanie Losowo zakrzywia i znieksztalca segmentu $ciezki do $rodka i na zewnatrz. Okreél znieksztalcenie pionowe i poziome
przy pomocy wartosci bezwzglednych i wzglednych. Okresl zasady zmiany punktéw kontrolnych, przenoszenia punktéow
kontrolnych prowadzacych do punktéw na $ciezce (punkty kontrolne "wewnatrz") i przenoszenia punktéw kontrolnych
wyprowadzajacych punkty na $ciezce (punkty kontrolne "na zewnatrz").

Wirowanie Obraca obiekt bardziej w $rodku, mniej na brzegach. Wartosci dodatnie powoduja ruch w kierunku zgodnym z ruchem
wskazowek zegara, wartosci ujemne - ruch w kierunku przeciwnym.

Zygzak Przeksztalca segmenty $ciezek obiektu w linie postrzepione lub faliste o rownych zalamaniach. Okresl odleglos¢ pomiedzy
wierzcholkami i zatamaniami w wartosciach bezwzglednych lub wzglednych. Okresl liczbe nieréwnosci w segmencie $ciezkii wybierz
krawedzie faliste (Migkkie) i nierdéwne (Narozna).

Ten sam efekt mozna uzyskac, stosujqc filtry (Filtr > Znieksztaté w gornej czesci menu Filtr). Jednak pamietaj, ze nie mozna zmienic
" filtra po jego zastosowaniu, podczas gdy efekt moze by¢ zmieniany lub usuwany w dowolnym momencie.

Wypaczenie Znieksztalca lub deformuje obiekty, na przyklad sciezki, tekst, obiekty siatkowe, przejécia i obrazki rastrowe. Wybierz
jeden z gotowych ksztaltow wypaczania. Zaznacz ktdra o§ bedzie wptywala na opcje zginania i okresl stopien stosowanego zginania
i znieksztalcania.

Zobacz takze

“Informacje o efektach i filtrach” na stronie 361

“Stosowanie efektu lub filtra” na stronie 361

Zaokraglanie naroznikow obiektow

Polecenie Zaokraglone rogi powala przekonwertowa¢ punkty narozne na obiekty wektorowe, zdefiniowane za pomoca krzywych
gladkich.

1  Na panelu Warstwy zaznacz elementy, ktore majg zosta¢ zaokraglone.

Aby zastosowac zaokraglenie do konkretnego atrybutu obiektu (np. wypelnienia lub obrysu), wybierz obiekt jako cel na panelu
Warstwy i zaznacz odpowiedni atrybut na panelu Wyglad.

2 Wpybierz polecenie Efekty > Stylizacja > Zaokraglone rogi. (Polecenie znajduje si¢ w pierwszym podmenu Stylizacja.)

3  Aby zdefiniowa¢ krzywizne zaokraglenia, wpisz odpowiednia warto$¢ w polu Promien i kliknij OK.

Ten sam efekt mozna otrzymac, stosujgc filtr Zaokrgglone rogi (Filtr > Stylizacja > Zaokrgglone rogi). Jednak pamietaj, ze
nie mozna zmieni¢ filtra po jego zastosowaniu, podczas gdy efekt moze byé zmieniany lub usuwany w dowolnym momencie.
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Zobacz takze

“Informacje o efektach i filtrach” na stronie 361

“Stosowanie efektu lub filtra” na stronie 361

Tworzenie obiektow trojwymiarowych

Tworzenie obiektow tréjwymiarowych

Efekty 3D umozliwiaja tworzenie obiektow tréjwymiarowych (3D) z kompozycji dwuwymiarowych (2D). Na wyglad wynikowych
efektow majg wplyw opcje oswietlenia, cieniowania, obrotéwiinne. Oryginalng kompozycje mozna rzutowaé na kazda z powierzchni
obiektu 3D.

Obiekty 3D mozna tworzy¢ trzema metodami: poprzez stosowanie bryt 3D lub bryt obrotowych 3D. Oprécz tego, obiekty 2D i 3D
moga by¢ obracane w trzech wymiarach. Aby zastosowac¢ lub zmieni¢ efekty tréjwymiarowe istniejacego obiektu tréjwymiarowego,
zaznacz ten obiekt i dwukrotnie kliknij wybrany efekt na panelu Wyglad.

Uwaga: Gdy obiekty tréjwymiarowe sq wyswietlane na ekranie mogq towarzyszy¢ im jakies sztuczne elementy zwigzane z
wygladzaniem. Elementy te nie bedg jednak ani drukowane, ani widoczne podczas prezentowania kompozycji w Internecie.

Wiecej informacji o wykorzystaniu obiektéw 3D w programie Illustrator mozna zobaczy¢ w samouczkach o 3D pod adresem
www.adobe.com/go/learn_ai_tutorials_3D_pl. Film przedstawiajgcy tworzenie obiektéw 3D mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0053_pl.

Tworzenie obiektu tréjwymiarowego przez wyciaganie

Wryciaganie powoduje rozszerzenie obiektu dwuwymiarowego wzdluz jego osi z, co nadaje mu glebie. Na przyklad wyciagniecie
elipsy powoduje powstanie walca.

Uwaga: Of z obiektu jest to linia prostopadta do przedniej powierzchni obiektu; jej polozenie ulega zmianom wraz ze zmianami
polozenia catego obiektu (np. gdy obiekt zostaje obrécony za pomocg poleceri z okna dialogowego Opcje 3D).

Wycigganie obiektu

1  Zaznacz obiekt.

2 Wybierz polecenie Efekt > Wyciagniecie i fazowanie.

3 Kliknij Wigcej opcji, aby wy$wietli¢ pelna liste opcji; kliknij na Mniej opcji, aby ukry¢ opcje dodatkowe.
4  Aby obejrze¢ efekt zastosowania polecenia w oknie dokumentu, zaznacz opcje Podglad.

5  Okresl opcje:


http://www.adobe.com/go/learn_ai_tutorials_3D_pl
http://www.adobe.com/go/vid0053_pl
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Polozenie Okreéla zasady obrotu obiektu i perspektywe patrzacego.
(Zobacz “Okreslanie opcji polozenia obrotu 3D” na stronie
249).

Wyciagniecie i fazowanie Okresla glebie obiektu i zakres profilowania dodanego lub

wycietego z niego. (Zobacz “Opcje wyciagniecia i
fazowania” na stronie 250).

Powierzchnia Tworzy wiele rodzajow powierzchni, od matowych do
blyszczacych. (Zobacz “Opcje cieniowania powierzchni” na
stronie 251).

Oswietlenie Dodaje jedno lub wigcej $wiatel z rézng intensywnoscia,

zmienia kolor cienia obiektu i przenosi $wiatto wokot
obiektu. (Zobacz “Opcje o$wietlenia” na stronie 252).

Mapa Tworzy mape kompozycji na powierzchni obiektu 3D.
(Zobacz “Odwzorowanie kompozycji na obiekcie 3D” na
stronie 254.)

6  Kliknij przycisk OK.

EZE

Obiekt wyciggnigty bez brzegdw profilowanych (po lewej), ten sam obiekt po zastosowaniu opcji Faza do wewngtrz (w Srodku) i ten sam obiekt po
zastosowaniu opcji Faza na zewngtrz (po prawej)

Tworzenie obiektu trojwymiarowego przez obracanie

Obracanie tworzy bryle tréjwymiarowa, okreélang przez obwdd zatoczony przez Sciezke, czyli profil obiektu wzdluz globalnej osi y
(osi obracania). Poniewaz o§ obrotu jest stala, utworzenie bryly trzeba poprzedzi¢ ustawieniem obracanego ksztaltu obok tej osi (jest
to rzut przyszlej bryly na plaszczyzne zawierajacg o$); tak ustawiona Sciezke otwarta lub zamknieta mozna obrdéci¢ przy uzyciu opcji
z okna dialogowego efektow.

Obracanie obiektu
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1 Zaznacz obiekt.

Uwaga: Zastosowanie efektu Tworzenia bryly obrotowej 3D do wielu obiektéw powoduje jednoczesne obrocenie kazdego z
obiektow wokdl jego wlasnej osi. Kazdy z obiektow jest zdefiniowany w swojej wlasnej przestrzeni 3D i nie moze przecinad sig z
pozostatymi obiektami. Z drugiej strony, zastosowanie efektu tworzenia bryly obrotowej do nacelowanej warstwy lub grupy
powoduje obrocenie wszystkich obiektow wokét jednej osi.

Obracanie wypelnionej Sciezki bez obrysu trwa znacznie krocej, niz Sciezki wypetnione;.
2 Wybierz polecenie Efekt > 3D > Stwdrz bryle obrotowsa.

3  Aby obejrzec efekt zastosowania polecenia w oknie dokumentu, zaznacz opcje Podglad.

4  Kliknij Wiecej opcji, aby wyswietli¢ pelna liste opcji; kliknij na Mniej opcji, aby ukry¢ opcje dodatkowe.

Polozenie Okresla zasady obrotu obiektu i perspektywe patrzacego.
(Zobacz “Okreélanie opcji potozenia obrotu 3D” na stronie
249).

Bryla obrotowa Okresla zasady zamiatania $ciezki wokol obiektu dla

otrzymania efektu trzech wymiarow. (Zobacz “Opcje
tworzenia bryl obrotowych” na stronie 251).

Powierzchnia Tworzy wiele rodzajow powierzchni, od matowych do
blyszczacych. (Zobacz “Opcje cieniowania powierzchni” na
stronie 251).

Oswietlenie Dodaje jedno lub wigcej §wiatel z r6Zna intensywnoscia,

zmienia kolor cienia obiektu i przenosi swiatto wokot
obiektu. (Zobacz “Opcje oswietlenia” na stronie 252).

Mapa Tworzy map¢ kompozycji na powierzchni obiektu 3D.
(Zobacz “Odwzorowanie kompozycji na obiekcie 3D” na
stronie 254.)

5  Kliknij przycisk OK.

Okreslanie opcji potozenia obrotu 3D
1  Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
o Wybierz polozenie z menu Polozenie.

oAby obroci¢ obiekt bez zadnych ograniczen, przeciagnij jeden z jego szesciennych uchwytéw. Przéd obiektu jest
reprezentowany przez uchwyt w kolorze niebieskim, $cianki gérna i dolna przez uchwyt w kolorze jasnoszarym, $ciankom
bocznym odpowiada kolor szary, a $ciance tylnej kolor ciemnoszary.

oAby wymusi¢ obrét wokét osi globalnej, wciénij klawisz Shift i przytrzymujac, go przeciagnij kursor poziomo (globalna
0§ y) lub pionowo (globalna 0§ x). Aby obrdci¢ obiekt woko? globalnej osi z przeciagnij kursor w niebieskim obszarze
otaczajacym sze$cienny uchwyt.

oAby ograniczy¢ obrét obiektu wokot jego osi (a nie osi globalnej), przeciagnij krawedz sze$ciennego uchwytu. Kursor
zmieni ksztalt na strzalke o dwdch grotach =_x, a krawedz uchwytu zmieni kolor. Kolor ten bedzie identyfikowat o$ obrotu.
Kolor czerwony odpowiada osi x obiektu, kolor zielony - osi y, a kolor niebieski - osi z.

«  Wprowadz wartosci z zakresu od -180 do -180 w polach tekstowych odpowiadajacych osi poziomej (x) =, osi pionowej
) -::!‘J i osi glebokodci (2) 1v .

«  Aby dopasowa¢ perspektywe, wpisz wartoéci z przedzialu od 0 do 160 w polu Perspektywa. Mniejszy kat soczewki
przypomina efekt teleobiektywu, wiekszy kat jest zblizony do efektu obiektywu szerokokatnego.
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Uwaga: Kgty wigksze od 150 mogg powodowac nadmierne rozciggnigcie obiektu, a nawet jego znieksztafcenie. Pamigtaj takze, ze osie
X, y i z obiektu sq globalnymi osiami x, y i z. Kierunek osi obiektu jest zalezny od jego potozenia - mozna powiedzie(, ze z kazdym
obiektem jest zwigzany jego uktad wspotrzednych. Osie globalne sq natomiast ustawione na state, wzgledem ekranu komputera; o$ x
biegnie poziomo, 0§ y pionowo, a oS z prostopadle do ekranu komputera.

Osie obiektu (czarne) zmieniajg potozenie wraz z obiektem; osie globalne (szare) majg state polozenie.

Wyciagniecie i fazowanie
Glebokos¢ wyciagniecia Okresla glebie obiektu, przy pomocy wartoéci z przedziatu od 0 do 2000.

Koniec Okresla, czy obiekt jest wypelniony (Pokrywa bryly wlaczona #%) czy tez pusty (Pokrywa bryly wytaczona €)).
Faza Stosuje rodzaj wybranej fazy wzgledem osi glebi (0§ z) obiektu.

Wysokos¢ Ustawia wysoko$¢ z przedziatu od 1 do 100. Wysokosci fazy zbyt duze w stosunku do obiektu moga powodowa, ze obiekt
bedzie przecinal si¢ sam ze sobg, co daje nieoczekiwane rezultaty.

Faza na zewnatrz Sﬂ Dodaje faz¢ do oryginalnego ksztaltu obiektu.
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Faza do wewnatrz zt.‘ Wrycina faze z oryginalnego ksztaltu obiektu.

Obiekt wyciggniety ze Sciankg przednig (u gory, po lewej) i obiekt bez Scianki (u gory, po prawej); obiekt o brzegach profilowanych (u dotu, po lewej) i
obiekt o brzegach nie profilowanych (u dotu, po prawej)

Opcje Bryt obrotowych
Kat Okreéla kat, o jaki zostanie obrdcona $ciezka (od 0 do 360).

Koniec Okresla, czy obiekt jest wypelniony (Pokrywa bryly wlaczona #%) czy tez pusty (Pokrywa bryly wytaczona ).

Przesuniecie Dodaje przestrzen pomiedzy osiami obrotu a $ciezka (np. przy tworzeniu obiektéw w ksztalcie pierScienia). Wpisane
wartosci musza pochodzi¢ z przedziatu od 0 do 1000.

0d Okresla 0§ obrotu (Lewa krawedz lub Prawa krawedz).

Opcje cieniowania powierzchni
Powierzchnia Umozliwia wybranie opcji dla powierzchni cieniowania:
Druciana ramka Szkielet obrysowujacy kontury obiektu, ktoéry zamienia wszystkie powierzchnie na przezroczyste.

Brak cieniowania Nie dodaje nowych atrybutéw powierzchni do obiektu. Obiekt 3D bedzie mial ten sam kolor co oryginalny obiekt
2D.

Cieniowanie dyfuzyjne Odbija obiekt w jasnym, migkkim wzorku dyfuzyjnym.

Cieniowanie plastyczne Tworzy efekt jasnego, mocno blyszczacego materiatu.
Uwaga: W zaleznosci od wybranej opcji, dostepne sq rézne opcje oswietlenia. Jesli obiekt uzywa tylko efektu Obrét 3D, dostepnymi
Powierzchniami sq Cieniowanie dyfuzyjne i Brak cieniowania.

Intensywnos¢ swiatta Okresla intensywnos¢ $wiatta, nadajac jej wartos¢ od 0% do 100%.
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Swiatlo otoczenia Okresla ogolne oswietlenie, ktore w jednakowym stopniu zmienia jasno$¢ wszystkich powierzchni obiektu. Wpisz
warto$¢ z przedziatu od 0% do 100%.

Intensywnos¢ podswietlenia Okresla stopien odbijania §wiatta przez obiekt, wyrazony poprzez warto$¢ z przedziatu od 0% do 100%.
Nizsze warto$ci tworzg powierzchnie bardziej matowe, a wyzsze - blyszczace.

Rozmiar podswietlenia Reguluje procent pods$wietlenia: od duzego (100%) do matego (0%).

Etapy mieszania Reguluje rozktad cieniowania na powierzchniach obiektu. Wpisz wartos¢ z przedzialu od 1 do 256. Im wyzsza liczba,
tym plynniejsze cieniowanie i tym wiecej $ciezek.

Rysuj ukryte tylne scianki Rysuje ukryte tylne $cianki obiektu. Tylnie $cianki sg widoczne, gdy obiekt jest przezroczysty lub mocno
rozciggniety.

Uwaga: Jesli obiekt jest przezroczysty, a cheesz, aby ukryte powierzchnie spodnie byly widoczne przez przezroczyste powierzchnie z
przodu, to przed zastosowaniem efektu 3D wybierz polecenie Obiekt > Grupuj.

Zachowaj kolory dodatkowe (efekty Wyciagniecie i fazowanie, Tworzenie bryly obrotowej oraz Obrét). Umozliwia zachowane
koloréw dodatkowych w obiekcie. Kolory dodatkowe nie moga by¢ zachowane po wybraniu opcji Wlasne dla koloru cieniowania.

Przyktady zastosowar réznych opcji cieniowania
A. Druciana ramka B. Brak cieniowania C. Cieniowanie dyfuzyjne D. Cieniowanie plastyczne

Opcje oswietlenia
Swiatto [J Definiuje polozenie $wiatta. Przeciagnij $wiatlo w wybrane miejsce sfery.

Przycisk Przenies swiatto do tytu - Przenosi zaznaczone $wiatlo za obiekt.
Przycisk Przenies swiatto do przodu +- Przenosi zaznaczone $wiatto przed obiekt.
Przycisk Nowy 3] Dodaje $wiatlo. Domyslnie zrodlo $wiatta znajduje sie z przodu sfery, na jej $rodku.

Przycisk Usun $wiatto Usuwa zaznaczone $wiatlo.
Uwaga: Domyslnie, Efekty 3D przypisujq jedno Zrédto swiatta do kazdego obiektu.. Dodajqgc i usuwajgc Zrodla Swiatta, pamietaj, ze
kazdy obiekt musi byc oswietlony co najmniej z jednego Zrédta.

Intensywnos¢ swiatta Zmienia intensywno$¢ zaznaczonego $wiatta (od 0% do 100%).
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Kolor cieniowania Okresla kolor cieniowania obiektu, w zaleznosci od wybranego polecenia:
Brak Nie dodaje koloru do cienia.

Wiasny Umozliwia wybranie koloru specjalnego. Po zaznaczeniu tej opcji, kliknij polu Kolor cienia i zaznacz kolor w Prébniku
koloréw. Kolory dodatkowe s zamieniane na podstawowe.

Nadruk czarnego Jesli projekt zawiera kolory dodatkowe, unikaj stosowania koloréw podstawowych. Cienie zostang nadrukowane,
a kolor wypelnienia zostanie zamieniony na czarny. Aby obejrze¢ cieniowanie, wybierz polecenie Widok > Podglad nadruku.

Zachowaj kolory dodatkowe Umozliwia zachowane koloréw dodatkowych w obiekcie. Kolory dodatkowe nie mogg by¢ zachowane
po wybraniu opcji Wtlasne dla koloru cieniowania.

O A

E C D
Sfera definiujgca oswietlenie
A. Zaznaczone $wiatlo z przodu B. Przenies zaznaczone $wiatto na przycisk z tytu lub z przodu C. Przycisk Nowe swiatto D. Przycisk Usur swiatto

Dodawanie wtasnej sciezki fazy

1 Otworzy¢ plik Bevels.ai, ktory znajduje si¢ w folderze Adobe Illustrator Plug-ins.
2 Utwoérz w pliku Fazy.ai pojedyncza Sciezke otwarta.

3 Wybierz polecenie Okno > Symbole i przeksztal¢ éciezke w symbol, wykonujac jedna z nastepujacych czynnosci:
o Przeciagnij $ciezke na panel Symbole.

o Zaznacz $ciezke i kliknij przycisk Nowy symbol @] na panelu Symbole, lub wybierz polecenie Nowy symbol z menu
panelu.

4  Abyzmieni¢ nazwe symbolu, kliknij go dwukrotnie na panelu Symbole, wpisz nowa nazwe w oknie dialogowym Opcje symboli
i kliknij OK.

5  Wybierz polecenie Plik > Zapisz.

6  Zamknij i ponownie uruchom program Illustrator.

Faza bedzie wy$wietlana w menu Faza, w oknie dialogowym Wyciagnigcie i fazowanie 3D.

7  Aby wyprofilowaé obiekt w sposob niestandardowy, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

oAby zastosowac faze do obiektu 3D, zaznacz ten obiekt, po czym kliknij dwukrotnie efekt Wyciagniecie i fazowanie 3D
na panelu Wyglad. W oknie dialogowym Wyciagniecie i fazowanie 3D wybierz odpowiednig faz¢ z menu Faza.

«  Aby zastosowac wlasng faze do obiektu 2D, zaznacz ten obiekt, po czym wybierz polecenie Efekt > 3D > Wyciagniecie i
fazowanie. W oknie dialogowym Wyciagniecie i fazowanie 3D wybierz wlasng faz¢ z menu Faza.

Obracanie obiektu w trzech wymiarach

1 Zaznacz obiekt.
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2 Wybierz polecenie Efekt > 3D > Obré¢.
3 Aby obejrzec efekt zastosowania polecenia w oknie dokumentu, zaznacz opcj¢ Podglad.
4  Kliknij Wiecej opcji, aby wyswietli¢ pelna liste opcji; kliknij na Mniej opcji, aby ukry¢ opcje dodatkowe.

5  Okresl opgje:

Polozenie Okreéla zasady obrotu obiektu i perspektywe patrzacego.
(Zobacz “Okreslanie opcji polozenia obrotu 3D” na stronie
249).

Powierzchnia Tworzy wiele rodzajow powierzchni, od matowych do
blyszczacych. (Zobacz “Opcje cieniowania powierzchni” na
stronie 251).

6  Kliknij przycisk OK.

Odwzorowanie kompozycji na obiekcie 3D

Kazdy obiekt tréjwymiarowy sklada sie z wielu powierzchni. Szeécian posiada na przykiad szes¢ powierzchni: przednis, tylnig i cztery
boczne. Na kazdej z powierzchni obiektu 3D mozna odwzorowaé kompozycje dwuwymiarowg (2D). Na przyktad, na powierzchni
boczna butelki mozna odwzorowa¢ wybrang etykietke lub jakis tekst. Odwzorowaniem kompozycji nazywa si¢ tez zwykle dodawanie
tekstur do poszczegdlnych bokow obiektu 3D.

I
A B C

Obiekt 3D z kompozycjami odwzorowanymi na kazdym z bokéw
A. Kompozycja zapisana jako symbol B. Kompozycja zapisana jako symbol C. A i B odwzorowane na obiekcie 3D.

Na powierzchniach obiektéw tréjwymiarowych mozna odwzorowaé wylacznie kompozycje dwuwymiarowe, zapisane w panelu
Symbole. Symbole mozna tworzy¢ z dowolnych obiektéw rysunkowych programu Ilustrator, w tym ze $ciezek, $ciezek ztozonych,
tekstow, obrazkéw rastrowych, obiektow siatki i grup obiektow.

Odwzorowujac kompozycje na obiektach 3D, pamietaj o nastepujacych rzeczach:

. Poniewaz na powierzchniach sa odwzorowywane symbole, mozna edytowac ich przyklady - po wprowadzeniu zmian mozna
uaktualni¢ wszystkie powierzchnie, na ktérych odwzorowano dany symbol.

o Symbole mozna przeksztalca¢ w oknie dialogowym Odwzorowanie kompozycji - na przyktad mozna je przesuwac, skalowa¢
i obraca¢ za pomocg obwiedni.
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Efekt 3D zapamietuje kazda powierzchnie odwzorowang na obiekcie jako numer. Jesli ten sam efekt zostanie zastosowany do
nowego obiektu lub zmienionego obiektu oryginalnego, powierzchnia rzutowania moze si¢ zmienic. Jesli powierzchnia
odwzorowania zmniejszyla sie, to cze$¢ kompozycji zostanie pominieta.

Polozenie symbolu jest okreslane wzgledem $rodka powierzchni obiektu, wigc zmiana geometrii powierzchni powoduje
ponowne odwzorowanie symbolu zgodnie z nowym punktem $rodkowym.

Kompozycje mozna odwzorowaé na obiektach, z ktérymi skojarzono efekt Wyciggniecie i fazowanie lub Bryla obrotowa. Nie
mozna ich natomiast odwzorowaé na obiektach powstalych w wyniku uzycia efektu Obrot.

Zaznacz obiekt 3D.

Przejdz do panelu Wyglad i dwukrotnie kliknij efekt Wyciagniecie i fazowanie lub Bryty obrotowe.

Kliknij Odwzorowanie kompozycji.

Wybierz kompozycje do odwzorowania na zaznaczonej powierzchni, umieszczonej w wyskakujagcym menu Symbol.

Zaznacz powierzchnig przyszlego rzutu, korzystajac z przyciskow wyboru powierzchni (pierwsza |4, poprzednia 4,
nastgpna B i ostatnia B I), lub wprowadzajac numer powierzchni w polu tekstowym.

Powierzchnie widoczne s3 oznaczane kolorem jasnoszarym. Powierzchnie ukryte, ze wzgledu na aktualne potozenie obiektu,
majg kolor ciemnoszary. Powierzchnie zaznaczone s wyrézniane w oknie dokumentu za pomocg czerwonego obrysu.

Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

oAby przesuna¢ symbol, ustaw kursor wewnatrz obwiedni i przeciagnij go; aby przeskalowa¢ symbol, przeciagnij jego
uchwyt narozny; aby obrdci¢ go, przeciagnij kursor poza obwiednie, w poblize jej brzegu.

oAby dopasowa¢ wielko$¢ odwzorowanej kompozycji do wielko$ci zaznaczonej powierzchni, kliknij opcje Skaluj, aby
zmiescic.

«  Aby usuna¢ kompozycje z pojedynczej powierzchni, zaznacz powierzchnie i kliknij przycisk Wyczy$¢ lub wybierz
polecenie Brak, z menu Symbol.

oAby usuna¢ wszystkie odwzorowane kompozycje ze wszystkich powierzchni obiektu 3D, kliknij Wyczys¢ wszystkie.

+  Aby do odwzorowanej kompozycji zastosowac opcje o$wietlenia i cieniowania obiektu, zaznacz opcj¢ Cieniowanie
kompozycji.

oAby wyswietli¢ tylko odwzorowana kompozycje bez obiektu 3D, zaznacz opcje¢ Niewidoczny ksztalt obiektu. Operacja
jest uzywana w przypadku odwzorowania kompozycji, w celu wypaczania obiektow tréjwymiarowych. Na przyktad, jesli

na wyciagnieta linie falistg zostanie zrzutowany pewien tekst, powstanie ciekawy efekt przypominajacy “powiewanie®
tekstu na fladze.

oAby obejrzec efekty, wlacz opcje Podglad.

Kliknij OK w oknie dialogowym Odwzorowanie kompozycji.
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Rozdzial 9: Importowanie, eksportowanie i
zapisywanie

Jesli nie musisz tworzy¢ kompozycji w programie Illustrator od nowa — mozesz zaimportowaé zaréwno rysunki wektorowe jak i
bitmapowe utworzone w innych aplikacjach. Program Illustrator rozpoznaje wszystkie powszechne formaty plikéw. Scista integracja
pomiedzy produktami Adobe i obstuga wielu rodzajow formatéw plikow, ulatwia przenoszenie kompozycji z jednej aplikacji do
innej z wykorzystaniem importu, eksportu lub kopiowania i wklejania.

Importowanie plikéw

Informacje o kompozycjach osadzonych i potaczonych

Po umieszczeniu grafiki, w ukladzie pojawi si¢ jej wersja w matej rozdzielczoséci. Pozwala to na ogladanie i przesuwanie grafiki.
Jednak sam plik graficzny moze by¢ polgczony z dokumentem lub osadzony w dokumencie.

. Kompozycja polaczona z dokumentem pozostaje od niego niezalezna. Dzigki temu dokument ma mniejszy rozmiar.
Kompozycje taka mozesz modyfikowac za pomocg narzedzi do przeksztalcania oraz efektow; nie mozesz jednak zaznaczad i
edytowac jej elementdw. Jednego potaczonego elementu graficznego mozna uzy¢ wiele razy, nie powigkszajac zbytnio wielko$ci
pliku dokumentu. Mozna réwniez jednocze$nie uaktualni¢ wszystkie Iacza. Podczas eksportowania lub drukowania
dokumentu, program pobiera oryginalny plik graficzny. Dzigki temu ostateczny wydruk lub eksportowany materiat jest
tworzony przy uzyciu grafiki w pelnej rozdzielczosci.

. Grafika osadzona jest kopiowana do dokumentu z pelng rozdzielczoécig, Zwigksza to rozmiar dokumentu. Dokument mozna
uaktualnia¢ w dowolnym momencie. Dopoki grafika pozostaje w nim osadzona, dokument taki jest samowystarczalny.

Aby sprawdzi¢, czy kompozycja jest polaczona, czy osadzona, albo zmieni¢ jej stan z jednego na drugi, mozna postuzy¢ si¢ panelem
Lacza.

Jesli osadzona kompozycja zawiera wiele elementéw, mozna edytowac je indywidualnie. Na przyktad, jesli kompozycja zawiera
obiekt wektorowy, Illustrator konwertuje go na $ciezki, ktére w dalszej kolejnosci mozna bedzie modyfikowa¢ za pomoca narzedzi
iefektow programu. Program Illustrator zachowuje tez obowiazujaca w osadzonej kompozycji hierarchie obiektéw, np. grup i warstw
(dotyczy to tylko niektérych formatow).

Film przedstawiajacy importowanie i kopiowanie miedzy aplikacjami WWW mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0193_pl.

Uwaga: Aby uzyskac informacje o importowaniu plikoéw programu FreeHand do programu Illustrator zobacz plik PDF Migracja z
programu FreeHand do programu Illustrator dostepny pod adresem www.adobe.com/go/learn_ai_freehand_pl.

Umieszczanie (importowanie) plikow

Polecenie Umie$¢ jest podstawowa metoda importu, poniewaz zapewnia najwyzszy poziom obstugi formatéw plikéw, opcji
rozmieszczania i koloru. Po umieszczeniu pliku, mozna go zidentyfikowa¢, zaznaczy¢, monitorowac i uaktualniaé za pomoca panelu
Lacza.

1 Otworzy¢ dokument programu Ilustrator, w ktérym ma by¢ umieszczona kompozycja.

2 Wybierz polecenie Plik > Umies¢ i zaznacz plik, ktory ma zostaé umieszczony.

Uwaga: Aby wyswietli¢ opcje Version Cue w oknie dialogowym Umies¢, kliknij przycisk Uzyj okna dialogowego Adobe.

3 Zaznacz opcje Polacz, aby utworzy¢ polaczenie z plikiem lub usuna¢ zaznaczenie opcja Polacz i osadzi¢ kompozycje w
dokumencie programu Ilustrator.

4  Kliknij Umies¢.


http://www.adobe.com/go/vid0193_pl
http://www.adobe.com/go/learn_ai_freehand_pl
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5  Jezeli trzeba, wykonaj jedna z nastgpujacych czynnosci:
o JeSlijestumieszczany wielostronicowy plik PDF, mozesz wybra¢ strone do umieszczenia i spos6b kadrowania kompozycji.

o Jesli osadzany jest plik programu Photoshop, mozesz okresli¢ sposéb konwersji warstw. Jesli plik zawiera kompozycje
warstw, mozesz wybra¢ wersje obrazka, ktéra zostanie zaimportowana.

Film przedstawiajacy importowanie plikdw do programu Illustrator mozna obejrze¢ na stronie internetowe;j
www.adobe.com/go/vid0033_pl. Film przedstawiajacy importowanie i kopiowanie miedzy aplikacjami WWW mozna obejrze¢ na
stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0193_pl.

Omowienie panelu Lacza

Panel Lacza stuzy do wyswietlania wszystkich kompozycji potaczonych i osadzonych oraz do zarzadzania nimi. Na panelu
wys$wietlane s3 miniaturki kompozycji oraz ikony obrazujace ich stan.

Uwaga: Jesli pracuje si¢ nad plikami pochodzgcymi z projektu Adobe Version Cue, to panel Lgcza wyswietla dodatkowe informacje
o pliku.


http://www.adobe.com/go/vid0033_pl
http://www.adobe.com/go/vid0193_pl
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Zobacz takze
“Praca z plikami w §rodowisku Version Cue” na stronie 519
“Omowienie przestrzeni roboczej” na stronie 15

Opcje statusu pliku na panelu tacza

Plik potaczony moze by¢ wyswietlany na panelu £3cza na kilka sposobow:
Aktualny W przypadku pliku aktualnego wyswietlana jest tylko nazwa pliku oraz numer strony w dokumencie (dotyczy programu
Adobe® InDesign®).

Zmieniony Plik zmodyfikowany to taki, ktdrego wersja na dysku jest nowsza, niz wersja w dokumencie. Moze si¢ to zdarzy¢ np.
wowczas, gdy ktos zmodyfikuje grafike programu Photoshop, ktéra zostala juz umieszczona w programie Illustrator.

Brakujacy Plik brakujacy to taki, ktérego nie ma juz w miejscu, z ktérego zostala zaimportowana grafika. Jednak taki plik moze
istnie¢ w innym miejscu. Moze si¢ to zdarzy¢, gdy kto$ przeniesie oryginalny plik do innego folderu lub na inny serwer po tym, gdy
zostal on zaimportowany do dokumentu. Nie wiadomo, czy brakujacy plik jest aktualny, dopdki nie odszuka si¢ oryginatu. Drukujac
lub eksportujac dokument, w ktorym wyswietlona jest taka ikona nalezy pamigtac, ze brakujacy plik moze nie zosta¢ wydrukowany
lub wyeksportowany w pelnej rozdzielczosci.

Osadzony Osadzenie zawarto$ci polaczonego pliku powoduje zawieszenie operacji zarzadzania danym laczem.

Postugiwanie sie¢ panelem tacza

. Aby wyswietli¢ ten panel, wybierz polecenie Okno > Lacza. Panel podaje nazwe kazdego pliku polaczonego i pliku osadzonego.

oAby zaznaczy¢ i wyswietli¢ grafike polaczong, zaznacz tacze i kliknij przycisk Przejdz do facza 4=, albo wybierz polecenie
Przejdz do tacza z menu panelu Lacza. Obszar wy$wietlania zostanie wysrodkowany wokot zaznaczonej grafiki.

oAby kupi¢ polaczone zdjecie z kolekeji zdje¢ Adobe, zaznacz je i wybierz polecenie Zakup ten obraz z menu panelu Lacza.
Nastepnie wykonaj instrukcje programu Adobe Bridge.

. Aby zmieni¢ rozmiar miniaturek: w programie Illustrator, wybierz polecenie Opcje panelu z menu panelu Lacza i zaznacz
opcje wyswietlania miniaturek; w programie InDesign, wybierz polecenie Male rzedy z menu panelu.

oAby posortowac tacza w innej kolejnosci, wybierz pozadane polecenie typu 'Sortuj' z menu panelu.

. (Tylko Illustrator) Aby ukry¢ miniaturki, wybierz polecenie Opcje z menu panelu Lacza. Wybierz opcje Brak.

Wyswietlanie i zapisywanie metadanych za pomoca panelu tacza

Jezeli plik potaczony lub umieszczony, zawiera metadane, mozna je wyswietla¢ za pomoca panelu Lacza. Nie mozna edytowac ani
zastgpowaé metadanych zwigzanych z przytaczonym plikiem; mozna jednak zachowac ich kopie w szablonie i zastosowac je do
innych plikéw.

1  Z menu panelu Lacza wybierz polecenie Informacje o pliku tacza.

2 Aby zapisa¢ metadane w postaci szablonu, wybierz polecenie Zapisz szablon metadanych z wyskakujgcego menu u géry okna
dialogowego Informacje o pliku.

W programie InDesign, metadane mozna wyswietlac takze w panelu Informacje. W tym celu nalezy zaznaczyc obiekt, ktérego
metadane majg zostaé wyswietlone, a nastgpnie wybrac polecenie Informacje o pliku z menu panelu Informacie.

[}

Wyswietlanie informacji o pliku dla kompozycji potaczonych i osadzonych
1  Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
o Dwukrotnie kliknij facze w panelu Lacza. W innym przypadku, mozesz zaznaczy¢ polaczenie i wybraé z menu panelu
polecenie Informacje o faczu.
Uwaga: Prosze nie mylic poleceri "Informacje o tgczu" z poleceniem “Informacje o pliku polgczonym”w menu panelu Lgcza;
“Informacje o pliku” odnoszg sie do metadanych.
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o Zaznacz polgczong kompozycje w oknie ilustracji. W panelu sterowania, kliknij nazwe pliku i wybierz opcje Informacje
o laczu.

Aby odnalezé w oknie ilustracji kompozycje potgczong lub osadzong, zaznacz potgczenie i kliknij przycisk Przejdz do tgcza. W
innym przypadku, mozna wybrac z menu panelu polecenie Przejdz do lgcza.

Uaktualnianie faczy zmodyfikowanych

oAby uaktualni¢ okre$lone Iacza, w panelu Lacza wybierz jedno lub wiecej zmienionych faczy /i i kliknij przycisk Uaktualnij
tacze [E =+ albo z menu panelu wybierz polecenie Uaktualnij facze.

e Aby uaktualni¢ okreslone lacza, zaznacz polaczong kompozycje w oknie ilustracji. W panelu sterowania, kliknij nazwe pliku
i wybierz opcje¢ Uaktualnij facze.

Uwaga: Domyslnie, Illustrator wyswietla komunikat uaktualniajgcy po zmianie pliku Zrédlowego. Aby okreslic czy fgcza majg by¢

uaktualniane automatycznie czy odrecznie, wybierz polecenie Edycja > Preferencje > Obstuga plikéw > Schowek (Windows) lub

Illustrator > Preferencje > Obstuga plikow > Schowek (Mac OS) i okres] opcje Uaktualnij tgcze.

Odtwarzanie pojedynczego brakujacego tacza lub zastepowanie tacza innym plikiem
zrodtowym

Brakujace tacze—oznaczone ikong brakujacego facza igh w panelu Lacza—lub kazdy inny potaczony plik mozna odtworzy¢ lub
zastapic.

1 Zaznacz polaczong kompozycje na stronie lub nazwe pliku potaczonego w panelu Lacza.

2 Wykonaj jedna z nastgpujacych czynnodci:
«  Kliknij przycisk Polacz ponownie =~[3], lub wybierz réwnorzedne polecenie z menu panelu Eacza.

o W panelu sterowania, kliknij nazwe potaczonego pliku i wybierz opcje Polacz ponownie. (Aby opcja ta byla dostepna,
nalezy zaznaczy¢ obraz w kompozycji.)

3 W wyswietlonym oknie dialogowym wykonaj jedng z nastepujacych czynnoéci:
o Odszukaj i zaznacz plik do polaczenia.

o Wpisz pierwszg, lub kilka pierwszych liter nazwy pliku do polaczenia, aby go szybciej odszukac.
4  Kliknij Umies¢.

Nowa kompozycja zachowa rozmiar, polozenie i cechy transformacji kompozycji, ktorg zastepuje.

Uwaga: Jesli wszystkie brakujqgce tgcza dokumentu umieszczone sg w tym samym folderze, mozna je wszystkie odtworzyc jednoczesnie.
W panelu Lgcza, zaznacz wszystkie brakujgce lgcza, nastgpie odtwérz jedno z nich; okno dialogowe pozostanie otwarte i mozna
zaznaczy( kolejne tgcze.

Okreslanie opcji umieszczania potaczonej kompozycji
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

o Zaznacz polaczong kompozycje¢ w oknie ilustracji. Otworz panel sterowania i kliknij nazwe pliku. Wybierz opcje Opcje
umieszczania.

o Otworz panel Lacza, zaznacz wybrane tacze i wybierz polecenie Opcje umieszczania z menu panelu.

2 Zaznacz opcje dla atrybutu Zachowaj.

Dla wszystkich opcji z wyjatkiem Transformacje lub Obwiednie mozesz wybra¢ punkt na ikonie Wyréwnania, od ktorej bedzie
wyréwnywana kompozycja do obwiedni. Aby zapobiec efektowi zachodzenia kompozycji na obwiednie, zaznacz opcje Przytnij
do obwiedni.
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Zobacz takze
“Omowienie panelu Lacza” na stronie 257

“Informacje o kompozycjach osadzonych i pofaczonych ” na stronie 256

Osadzanie potaczonego pliku

Zamiast tworzy¢ Iacze do umieszczonego pliku, mozna taki plik osadzi¢ (czyli zapisa¢) w dokumencie. Osadzenie pliku powoduje
zerwanie lacza z oryginatem. Panel Lacza nie ostrzega wowczas, ze oryginal ulegt zmianie. Nie mozna tez automatycznie uaktualni¢
pliku.

Nalezy réwniez pamietad, ze osadzenie pliku zamiast polaczenia z oryginatem powoduje zwigkszenie rozmiaru dokumentu.

. Z menu panelu Lacza wybierz polecenie Osadz obraz.

. Zaznacz polaczong kompozycje w oknie ilustracji. W panelu sterowania, kliknij przycisk Osadz.

Plik pozostanie w panelu Lacza, oznaczony ikong pliku osadzonego [£].

Cofanie osadzania lub ponowne laczenie osadzonego pliku

1  Zaznacz przynajmniej jeden osadzony plik w panelu Lacza.

2 Kliknij przycisk Lacz ponownie & lub wybierz polecenie L3cz ponownie z menu panelu Lacza. Znajdz i zaznacz oryginalny
plik i kliknij przycisk Umies¢.

Edycja oryginalnej kompozycji

Polecenie Edytuj oryginal umozliwia edytowanie wiekszo$ci obrazéw w aplikacji, w ktdrej powstaly. Po zapisaniu oryginalnego pliku,
dokument w ktérym jest on osadzony, zostanie uaktualniony nowa wersja pliku.
Uwaga: Jesli w programie InDesign zamiast grafiki pobierze si¢ do edycji i zaznaczy zarzqgdzang ramke graficzng (wyeksportowang
uprzednio do InCopy), to dana grafika otworzy si¢ w programie InCopy.
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

o Zaznacz tacze w panelu sterowania i kliknij przycisk Edytuj oryginat __.* . Mozesz tez wybra¢ polecenie z menu panelu

Edytuj oryginal.
o Zaznacz polaczong kompozycje na stronie i wybierz polecenie Edycja > Edytuj oryginal.

o W programie Illustrator, zaznacz polaczong kompozycje i w panelu sterowania kliknij przycisk Edytuj oryginal.

2 Po wprowadzeniu zmian w oryginalnej aplikacji, zapisz plik.

Importowanie obrazéw bitmapowych

Informacje o obrazach bitmapowych

Obrazy bitmapowe - o technicznej nazwie obrazy rastrowe - uzywaja prostokatnej siatki elementéw obrazu (pikseli), aby stworzyé
jego odwzorowanie. Kazdy piksel ma okre$lone polozenie i okreslony kolor. Podczas pracy z obrazami bitmapowymi edytuje si¢
piksele, a nie obiekty czy ksztalty. Poniewaz przy pomocy pikseli mozna bardziej efektywnie odwzorowa¢ subtelne gradacje cieni i
koloréw, obrazy bitmapowe sg najczesciej stosowanym nosnikiem elektronicznym stuzacym do przedstawiania tzw. obrazéw
ciaglotonowych (takich jak fotografie czy obrazy cyfrowe).

Obrazy bitmapowe sg zalezne od rozdzielczosci. Oznacza to, Ze reprezentuj stalg liczbe pikseli. W rezultacie, obrazy bitmapowe po
ich duzym powigkszeniu na ekranie lub wydrukowaniu przy rozdzielczosci nizszej niz ta, dla ktdrej zostaly utworzone mogg utracic¢
szczegOty i mie¢ znieksztalcone linie.

261
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Przyktad obrazu bitmapowego w réznych powigkszeniach

Czasami obrazy bitmapowe zajmujg bardzo duzo miejsca na dysku i trzeba je kompresowa¢, aby ograniczy¢ rozmiary pliku, ktérym
postugujemy si¢ uzywajac réznych sktadnikéw Creative Suite. Na przyktad, mozna skompresowacé plik obrazu w oryginalnej aplikacji
przed zaimportowaniem go do ukladu.

Uwaga: W programie Adobe Illustrator efekty bitmapowe w pracy graficznej mozna uzyskiwaé przy pomocy filtréw, efektéw specjalnych
i stylow graficznych.

Zobacz takze

“Informacje o grafice wektorowe;j” na stronie 46

Wskazowki dotyczace rozdzielczosci obrazéow przy sporzadzaniu ostatecznego materiatu
wyjsciowego

Obrazy bitmapowe zawieraja zawsze stalg liczbe pikseli, wyrazana zwykle jako liczba pikseli na cal (ppi). Obraz o duzej rozdzielczo$ci
zawiera wigcej pikseli, s3 one zatem mniejsze niz piksele obrazu tych samych rozmiaréw wydrukowanego przy niskiej rozdzielczosci.
Na przyklad, obraz o wymiarach 1 na 1 cal o rozdzielczo$ci 72 ppi zawiera w sumie 5184 piksele (72 piksele wszerz na 72 piksele

wzwyz, co daje 5184 pikseli). Ten sam obraz o wymiarach 1 na 1 cal przy rozdzielczoéci 300 ppi zawieralby w sumie 90000 pikseli.

Gdy obrazy bitmapowe s3 importowane, ich rozdzielczos¢ jest okreslona w pliku Zrodlowym. Natomiast efektom bitmapowym
mozna przypisywac¢ wlasna rozdzielczos¢. Aby wybra¢ odpowiednia rozdzielczos¢ dla obrazu, nalezy zastanowic si¢ nad miejscem
jego rozmieszczenia docelowego. Ponizsze wskazéwki mogg pomdc w okreéleniu potrzebnej rozdzielczoéci obrazu:

Druk komercyjny Druk komercyjny wymaga obrazéw o rozdzielczosci od 150 do 300 ppi (lub wiecej), w zaleznosci od uzywanej
maszyny drukarskiej (dpi) lub liniatury rastra (Ipi). Przed podjeciem decyzji nalezy zawsze skonsultowac si¢ z drukarzem. Poniewaz
druk komercyjny wymaga duzych obrazéw o wysokiej rozdzielczosci, ktére podczas pracy bardzo powoli sie wyswietlaja, mozna
zastosowa¢ w ukfadzie caloéci wersje o malej rozdzielczosci, a nastepnie zastapic je podczas druku wersjami o wysokiej rozdzielczosci.

W programach Illustrator i InDesign mozna pracowaé z wersjami obrazéw o niskiej rozdzielczoéci poprzez uzycie panelu Lacza. W
programie InDesign mozna wybra¢, albo Typowe, albo Szybkie wy$wietlanie z menu Widok > Wydajnos$¢ wyswietlania; w programie
lustrator mozna wybra¢ Widok > Szkic lub zmieni¢ ustawienia preferencji Wydajno$¢ wyéwietlania. Jezeli ustugodawca obstuguje
standard Open Prepress Interface (OPI), to moze réwniez dostarczy¢ uzytkownikowi obrazy o malej rozdzielczo$ci.

Druk na urzadzeniach biurkowych Do druku na urzadzeniach biurkowych potrzebne sa na ogot obrazy o rozdzielczosci od 72 ppi
(w przypadku fotografii drukowanych na drukarce 300 ppi) do 150 ppi (w przypadku fotografii drukowanych na urzadzeniach do
1000 ppi). W przypadku grafiki liniowej (obrazéw 1-bitowych) nalezy pamietad, ze rozdzielczo$¢ grafiki musi odpowiadaé
rozdzielczosci drukarki.

Publikacje w Internecie Poniewaz do publikacji w formie elektronicznej potrzebne sg na ogét obrazy o wymiarach (w pikselach)
pasujacych do monitora, to przewaznie grafika ta nie jest szersza niz 500 pikseli i wyzsza niz 400 pikseli. Pozostawia to miejsce w
oknie przegladarki na elementy sterujace albo takie elementy uktadu jak podpisy. Aby zobaczy¢, jak obraz bedzie wygladal w typowe;j
przegladarce internetowej, nalezy utworzy¢ jego wersje w rozdzielczoéci ekranowej — 96 ppi dla obrazéw do systemu Windows oraz
72 ppi dla obrazéw do systemu Mac OS. Przy publikacji w Internecie, wyzsza rozdzielczo$¢ moze by¢ potrzebna tylko po to, by
zapewni¢ mozliwo$¢ powigkszania obrazu w dokumencie PDF w celu wy$wietlenia wigkszej liczby szczegdtéw albo w przypadku,
gdy tworzy sie dokument do druku na zadanie.
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Importowanie plikéw Adobe PDF

Importowanie plikow Adobe PDF

Format dokumentéw Adobe PDF (Portable Document Format) jest formatem uniwersalnym, przy uzyciu ktérego mozna
reprezentowac zaréwno dane wektorowe, jak i bitmapowe. Przenoszenie kompozycji zawartych w plikach PDF do dokumentéw
programu Ilustrator umozliwiajg polecenia Otwdrz, Umies$¢ i WKklej, a takze metoda przeciaggania i upuszczania.

. Za pomocg polecenia Umies¢ z zaznaczong opcja Polacz, mozna zaimportowac plik PDF (lub jedng strone z wielostronicowego
dokumentu) jako pojedynczy obraz. Obrazy polaczone mozesz modyfikowa¢ za pomocg narzedzi do przeksztatcania oraz
efektow; nie mozesz jednak zaznacza¢ i edytowac ich elementéw.

«  Abydokona¢edycji pliku PDF, uzyj polecenia Otwdrz lub Umies¢ bez uprzedniego zaznaczenia opcji Lacze. Program Illustrator
rozpoznaje poszczegolne skladniki kompozycji PDF i pozwala edytowac je osobno.

oAby zaimportowal wybrane sktadniki pliku PDF, w tym obiekty wektorowe, mapy bitowe i tekst, uzyj polecenia Wklej lub
metody przeciggania i upuszczania.
Uwaga: Przy zarzgdzaniu kolorem ilustracji nalezy pamigtac, ze osadzone rysunki PDF stanowiq czegs¢ dokumentu i réwniez
podlegajg zmianom koloru przy wysylaniu na urzqdzenie wyjsciowe. Natomiast obrazki potgczone PDF nie podlegajg zmianom
barw, nawet jezeli proces zarzgdzania kolorem zostat wlgczony dla catego dokumentu.

Zobacz takze

“Informacje o kompozycjach osadzonych i pofaczonych ” na stronie 256

Opcje umieszczania Adobe PDF

Umieszczajac plik Adobe PDF wskaz, ktora strona ma zosta¢ zaimportowana. Mozna takze wybrac¢ sposob wykadrowania
kompozycji, wybierajac jedna z opcji kadrowania:

Obwiednia Opcja ta umieszcza obwiednie strony PDF, czyli minimalny obszar obejmujacy obiekty na tej stronie, wlacznie ze
znacznikami strony.

Grafika Opcja ta umieszcza tylko te obszary PDF, ktdre przypadaja wewnatrz prostokata zdefiniowanego przez autora pliku jako
grafika do umieszczania (np. rysunek).

Kadrowanie Opcja ta umieszcza tylko te obszary pliku PDF, ktére s3 wy$wietlane lub drukowane przez Adobe Acrobat.
Przyciecie Opcja ta rozpoznaje miejsce, w ktorym wydrukowana strona zostanie fizycznie odcigta, jezeli obecne sg linie ciecia.

Spad Opcja ta umieszcza tylko obszary reprezentujace miejsce przycinania calej zawartosci strony, o ile obecny jest obszar spadu.
Informacje te sg uzyteczne, jezeli strona ma zosta¢ wydrukowana w srodowisku drukarni. Nalezy zauwazy¢, ze wydrukowana strona
moze zawiera¢ znaczniki strony lezace poza obszarem spadu.

Strona Opcja ta umieszcza obszary odpowiadajace rzeczywistej wielkosci papieru oryginalnego dokumentu PDF (np. wymiary
arkusza A4), facznie ze znacznikami stron.

Zobacz takze

“Umieszczanie (importowanie) plikow” na stronie 256

Informacje o importowaniu obrazkéw monochromatycznych, bichromii i trichromii z plikow
Adobe PDF

Kompozycja importowana z pliku PDF moze zawiera¢ dane, ktdre nie moglyby zosta¢ utworzone w programie Illustrator. Nosza
one nazwe¢ kompozycji obcej i moga obejmowac obrazy monochromatyczne, bichromatyczne i trichromatyczne. Kompozycje obce
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mozna wygenerowa¢ takze w programie Illustrator, gdy stosuje si¢ polecenie Splaszcz przezroczystos¢ z zachowaniem koloréow
dodatkowych.

Funkcja zachowywania kompozycji obcych programu Illustrator przydaje si¢ w wielu sytuacjach. Na przyktad, gdy sq tworzone
wyciggi barwne, pozwala ona zachowad w polgczonych plikach PDF informacje o kolorach dodatkowych.

[}

Na panelach Wyglad i Warstwy kompozycje obce s3 domyslnie wyrdzniane specjalnymi etykietami <Kompozycja obca>.
Kompozycje obce mozna zaznaczaé, przesuwac i zapisywaé oraz wykonywa¢ na nich podstawowe przeksztalcenia (np. skalowanie,
obracanie i pochylanie). Nie mozna jednak zaznaczaé i edytowac poszczegolnych elementéw sktadowych tych kompozycji. Przed
rozpoczeciem ewentualnej edycji za pomocy narzedzi do skraplania kompozycje obce trzeba podda¢ rasteryzacji.

Aby przekonwertowaé kompozycj¢ obcg na obiekt programu Illustrator, wybierz polecenie Obiekt > Rasteryzuj.

Zobacz takze
“Importowanie plikéw Adobe PDF” na stronie 263

“Rasteryzowanie obiektu wektorowego” na stronie 374

Importowanie plikow EPS, DCS i AutoCAD

Importowanie plikéw EPS

Format EPS (Encapsulated PostScript) jest wykorzystywany najczeéciej do przenoszenia miedzy aplikacjami kompozycji
wektorowych. Przenoszenie kompozycji zawartych w plikach EPS do dokumentéw programu Ilustrator umozliwiaja polecenia
Otwoérz, Umies¢ i Wklej, a takze metoda przeciggania i upuszczania.

Pracujac z kompozycjami w formacie EPS, nalezy pamieta¢ o nastepujacych sprawach:

o Przyotwieraniulub osadzaniu pliku EPS, utworzonego w innej aplikacji, program Illustrator konwertuje wszystkie jego obiekty
na obiekty rodzime. Jesli jednak w pliku znajduja sie jakie$ dane nierozpoznawalne przez program Illustrator, niektdre z nich
moga zosta¢ utracone. Dlatego tez, o ile nie zachodzi potrzeba edycji indywidualnych obiektéw w pliku EPS, najlepiej plik
polaczy¢ (a nie otwieraé go czy osadzac).

. Format EPS nie obstuguje przezroczystosci; dlatego tez przezroczyste kompozycje pochodzace z innych aplikacji nie powinny
by¢ umieszczane w dokumentach programu Ilustrator. Do tego celu mozna wykorzysta¢ format PDF 1.4.

. Podczas drukowania lub zapisywania kompozycji, ktéra zawiera potaczone pliki EPS w formacie binarnym (np. w domyslnym
formacie EPS programu Photoshop), moze pojawic¢ sie komunikat o bledzie. W takiej sytuacji albo zapisz pliki EPS w formacie
ASCII, osadz pliki polaczone w kompozycji, i skieruj wydruk do portu binarnego (a nie do portu ASCII), albo zapisz kompozycje
w formacie AI lub PDF (a nie EPS).

. Przy zarzadzaniu kolorem ilustracji pamietaj, ze osadzone rysunki EPS stanowig cze¢$¢ dokumentu i réwniez podlegaja
zmianom koloru przy wysytaniu na urzadzenie wyjéciowe. Natomiast obrazki pofaczone EPS nie podlegaja zmianom barw,
nawet jezeli proces zarzadzania kolorem zostal wlaczony dla catego dokumentu.

. Przy importowaniu z pliku EPS koloru o tej samej nazwie, ale o innej definicji niz kolor istniejacy w dokumencie, na ekranie
pojawi sie ostrzezenie. Aby zastapi¢ kolor w dokumencie kolorem dotaczonego pliku EPS, wybierz opcje Korzystaj z
polaczonych plikéw koloru. Wszystkie obiekty w dokumencie, ktére uzywaja tego koloru, zostang odpowiednio zmienione.
Aby pozostawi¢ probke bez zmian i zlikwidowa¢ konflikt poprzez uzycie koloréw dokumentu, wybierz Korzystaj z koloru
dokumentu. Podglad pliku EPS nie zostanie zmieniony, moze wiec wyswietla¢ nieprawidtowe barwy, ale plik zostanie
wydrukowany na wlasciwych separacjach. Po wybraniu opcji Zastosuj dla wszystkich, konflikty koloru zostang rozwigzane
przez uzycie definicji z dokumentu lub pliku doltaczonego, w zaleznosci od dokonanego wyboru.

e Niekiedy podczas drukowania dokumentéw zawierajacych osadzone obrazki EPS moze si¢ pojawi¢ komunikat ostrzegawczy.
Jezeli program Illustrator nie moze odnalez¢ oryginalnego obrazka EPS, poprosi uzytkownika o wyciagniecie go z dokumentu.
Wrtacz opcje Rozlozone w tym oknie dialogowym, ktéra powoduje wyciagnigcie obrazka do katalogu, w ktérym znajduje si¢
dokument. Chociaz plik osadzony nie bedzie wyswietlany w dokumencie, to zostanie prawidtowo wydrukowany.
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. Domyélnie, potaczone pliki EPS sg wy$wietlane jako podglady w niskiej rozdzielczosci (dla podniesienia jako$ci dziatania).
Jesli potaczony plik EPS nie jest widoczny w oknie dokumentu, moglo sie zdarzy¢, ze zaginal podglad pliku. (Tego rodzaju
utrata danych wystepuje niekiedy podczas przesylania plikow EPS z podgladami PICT z systemu Mac OS do systemu Windows.)
Aby wyswietli¢ potaczone pliki EPS w pelnej rozdzielczo$ci, wybierz polecenie Edycja > Preferencje > Obstuga plikow i schowka
(Windows) lub Illustrator > Preferencje > Obstuga plikow i schowka (Mac OS). Usun zaznaczenie opcji Uzyj prewki w niskiej
rozdzielczosci dla potaczonego EPS. Aby przywrdci¢ podglad, ponownie zapisz plik EPS z podgladem TIFF.

Zobacz takze
“Informacje o kompozycjach osadzonych i potaczonych ” na stronie 256

“Zapisywanie w formacie EPS” na stronie 268

Importowanie plikow DCS

Format Desktop Color Separations (DCS) jest wersja standardowego formatu EPS. Format DCS 1.0 obstuguje tylko obrazki CMYK,
podczas gdy format DCS 2.0 obstuguje wielokanatlowe pliki CMYK. (Farby dodatkowe pojawiaja si¢ na panelu Probki programu
Tlustrator jako kolory dodatkowe.) Program Illustrator rozpoznaje $ciezki odcinania w plikach DCS 1.0 i DCS 2.0 utworzonych w
programie Photoshop. Pliki DCS mozna potaczy¢ z dokumentem programu Illustrator, ale nie mozna ich osadza¢ ani otwierac.

Importowanie plikow AutoCAD

Pliki AutoCAD moga mie¢ format DXF lub DWG. Importowa¢ mozna pliki AutoCAD z wersji od 2.5 do 2006. Podczas importowania
mozna okresli¢ skale, odwzorowanie jednostek (niestandardowa jednostka do interpretacji wszystkich danych o dlugosci z pliku
AutoCAD), czy skalowa¢ gruboci linii, ktére uklady maja zosta¢ zaimportowane oraz czy kompozycja ma zosta¢ wysrodkowana.

Program Illustrator obstuguje wiekszos¢ danych AutoCAD, w tym obiekty tréjwymiarowe, ksztalty i $ciezki, odniesienia zewnetrzne,
obiekty-regiony, obiekty tacznikowe (przypisane do obiektow typu krzywe Beziera, ktére zachowuja swoj oryginalny ksztalt), obiekty
rastrowe oraz obiekty tekstowe. Importujac plik AutoCAD, ktdry zawiera odniesienia zewnetrzne, program Illustrator wezytuje
zawarto$¢ takiego odniesienia i umieszcza je w odpowiednim miejscu w dokumencie programu Illustrator. Jezeli odniesienia
zewnetrznego nie znaleziono, otworzy si¢ okno dialogowe Brakujace facze, ktére pozwala wyszukac i pobra¢ ten plik.

Importowanie kompozycji z programu Photoshop

Importowanie kompozycji z programu Photoshop

Przenoszenie kompozycji z plikéw PSD do programu Ilustrator umozliwiaja polecenia Otwdrz, Umies¢ i Wklej oraz funkcja
przeciggania i upuszczania.

Program Illustrator obstuguje wigkszo§¢ danych programu Photoshop, w tym kompozycje warstw, warstwy, tekst edytowalny i
$ciezki. Dzieki temu pliki moga by¢ przesytane z programu Photoshop do programu Illustrator bez utraty jakichkolwiek funkecji
edytowania kompozycji. Dla utatwienia przenoszenia plikdw migdzy obiema aplikacjami, do programu Illustrator importowane sg
warstwy dopasowania z wytaczona widocznoscig (nie sg dostepne do edycji w tym programie). Po wyeksportowaniu z powrotem
do programu Photoshop, warstwy te sa przywracane.

Kolory dodatkowe (maks. 31 kanaléw dodatkowych w jednym pliku) importowane s3 jako pojedynczy obraz typu N-Channel
(wielokanalowy), umieszczany nad obrazem w kolorach podstawowych. Kolory dodatkowe s3 dodawane do panelu Prébki jako
kolory wiasne o takich samych nazwach, jakie mialy w programie Photoshop. Zaimportowane kolory dodatkowe rozbarwiaja si¢
prawidlowo.

Bichromie z plikéw PSD importowane sg jako splaszczone obrazy rastrowe z indeksowana przestrzenig 256 koloréw oraz z
przestrzenia koloréw N-Channel (wielokanalowa) zawierajaca wszystkie farby wystepujace w bichromii. Poniewaz program
Tllustrator uzywa przestrzeni N-Channel, interakcje trybéw mieszania ustawione w programie Photoshop moga wygladac inaczej w
programie Illustrator. Kolory farb ze starych bibliotek koloréw sa ustawiane na barwe szara.
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Gdy program Illustrator musi dokona¢ konwersji danych programu Photoshop, pojawia si¢ komunikat ostrzegawczy. Na przyktad,
gdy importowany jest 16-bitowy plik programu Photoshop, Illustrator ostrzega, Ze obraz ten zostanie zaimportowany jako ptaski,
8-bitowy obraz kompozytowy.

Opcje importowania z programu Photoshop

Podczas otwierania lub umieszczania pliku programu Photoshop z kilkoma warstwami mozna okres$li¢ nastepujace opcje:
Kompozycja warstw Jesli plik programu Photoshop zawiera kompozycje warstw, opcja umozliwia wybranie wersji obrazka do
importu. Opcja Pokaz podglad umozliwia wyswietlenie podgladu zaznaczonej kompozycji warstw. W polu tekstowym Komentarze
sa wyswietlane komentarze z pliku programu Photoshop.

Przy uaktualnianiu tacza Okresla zasady obstugi ustawien widocznosci warstw podczas uaktualniania potaczonego pliku programu
Photoshop z kompozycjg warstw.

Zachowaj przestoniecia widocznosci Uaktualnia obraz polgczony na podstawie stanu widocznosci warstw z kompozycji warstw przy
pierwotnym umieszczeniu pliku.

Uzyj opcji widocznosci warstwy w programie Photoshop Uaktualnia obrazek polaczony na podstawie biezacego stanu widocznosci
warstw w pliku programu Photoshop.

Konwertuj warstwy programu Photoshop na obiekty i dopuszczaj edytowanie tekstu tam, gdzie to mozliwe Zachowuje w stopniu
maksymalnym strukture warstw i mozliwosci edytorskie tekstu bez pogarszania wygladu warstwy. Jeéli jednak plik zawiera funkcje
nie obstugiwane przez program Illustrator, program ten stara sie zachowa¢ wyglad kompozycji scalajgc i rasteryzujgc warstwy. Na
przyklad:

o Zestawy warstw uzywajace trybu mieszania Rozpuszczanie oraz wszystkie warstwy w maskach odcinania zostajg scalone w
pojedyncze warstwy.

. Warstwy dopasowania i warstwy uzywajace opcji Odcinanie zostajg polaczone z warstwami umieszczonymi nizej, tak samo
jak warstwy z pikselami przezroczystymi, oraz warstwy uzywajace trybéw Rozjasnianie, Sciemnianie, Réznica, Sciemnianie
liniowe, Rozja$nianie liniowe, Swiatlo jaskrawe, Swiatlo liniowe lub Swiatto punktowe.

o Warstwy zawierajace efekty moga zosta¢ scalone, jednak sposob scalania zalezy od trybu mieszania danej warstwy, obecnosci
pikseli przezroczystych i opcji mieszania.

o Warstwy ukryte, ktére wymagaja scalania, s3 pomijane.

Uwaga: Opcja Konwertuj warstwy programu Photoshop na obiekty i dopuszczaj edytowanie tekstu tam, gdzie to mozliwe nie jest

dostepna przy dolgczaniu pliku programu Photoshop.

Sptaszcz warstwy programu Photoshop w pojedynczy obrazek i zachowaj wyglad tekstu Importuje pliku jako pojedynczy obrazek
bitmapowy. W przekonwertowanym pliku nie sa zachowywane zadne odrebne obiekty poza éciezka odcinania dokumentu (jesli
taka istnieje). Krycie pozostaje zachowane jako czes¢ gléwnego obrazka, ale nie jest edytowalne.

Importuj ukryte warstwy Importuje wszystkie warstwy z pliku programu Photoshop, nawet ukryte. Opcja nie jest dostepna przy
dotlaczaniu pliku programu Photoshop.

Importujodciecia Zachowuje wszelkie odciecia umieszczone w pliku programu Photoshop. Opcja jest dostepna tylko przy otwieraniu
lub osadzaniu pliku z odcigciami.

Przenoszenie fragmentu obrazu z programu Photoshop do programu lllustrator

1 W programie Photoshop zaznacz piksele, ktore majg by¢ przeniesione. Wigcej informacji na ten temat mozna znalez¢é w
systemie pomocy do programu Photoshop.

2 Wykonaj jedng z nastgpujacych czynnosci:
o Skopiowa¢ zaznaczenie w programie Photoshop i wklei¢ je w programie Illustrator. Jesli podczas uaktywniania polecenia
Kopiuj jest aktywna maska warstwy, program Photoshop kopiuje maske, a nie gtéwna warstwe.

e Zaznacz w programie Photoshop narze¢dzie Przesuwanie i przeciagnij zaznaczenie do okna programu Illustrator. Piksele
przezroczyste stang si¢ biafe.
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Przenoszenie sciezek z programu Photoshop do programu lllustrator

1 W programie Photoshop zaznacz $ciezki do przeniesienia za pomoca narzedzia Zaznaczanie sktadnikow sSciezki lub
Zaznaczanie bezposrednie.

Uzytkownik moze zaznacza¢ dowolne §ciezki i segmenty Sciezek widoczne na panelu Sciezki, w tym maski wektorowe ksztaltow,
$ciezki robocze i §ciezki zapisane. Wiecej informacji o zaznaczaniu $ciezek znajduje si¢ w Pomocy programu Photoshop.

2 Albo skopiuj i wklej albo przeciagnij éciezke do okna programu Illustrator.

3 W oknie dialogowym Opcje wklejania zdecyduj, czy $ciezka ma by¢ wklejona jako ksztalt ztozony, czy jako $ciezka ztozona.
Wklejenie $ciezki ztozonej trwa duzo krocej, ale moze skutkowacé utratg pewnych funkgji edycji.

Aby zaimportowal wszystkie Sciezki (ale bez pikseli) z dokumentu programu Photoshop, wybierz polecenie Plik > Eksport >
Sciezek do programu Ilustrator (w programie Photoshop). Nastgpnie otworz otrzymany plik w programie Illustrator.

Zapisywanie kompozyc;ji

Informacje o zapisywaniu i eksportowaniu kompozycji

Gdy uzytkownik zapisuje lub eksportuje kompozycje, program Illustrator umieszcza jej dane w pliku. Struktura danych zalezy od
wybranego przez uzytkownika formatu pliku.

Istnieja cztery podstawowe formaty plikdw, w jakich mozna zapisywaé kompozycje: AL, PDF, EPS i SVG. Formaty te nazywa si¢
rodzimymi, poniewaz zachowuja wszystkie dane programu Illustrator. (W przypadku formatéw PDF i SVG trzeba w tym celu
zaznaczy¢ opcje Zachowaj mozliwosci edycyjne programu Ilustrator.)

Program Illustrator pozwala eksportowa¢ kompozycje do wielu formatéw zewnetrznych, wlasciwych innym aplikacjom. Takie
formaty nazywa si¢ obcymi, poniewaz program Illustrator nie bedzie maégl odzyska¢ wszystkich danych, gdy ponownie otworzy sie
plik w programie Illustrator. Z tego powodu zaleca si¢, aby podczas pracy nad kompozycja w programie Illustrator zapisywac ja w
formacie Al a dopiero po zakonczeniu pracy wyeksportowac ja do zadanego formatu.

Uwaga: Podczas zapisywania kompozycji zawierajgcej potgczone pliki EPS, ktore zapisano w formacie binarnym (np. w domyslnym
formacie EPS programu Photoshop), moze pojawic si¢ komunikat o bledzie. W takich sytuacjach, zapisz pliki EPS w formacie ASCII,
osadz je w kompozycji albo zapisz kompozycje w formacie Al lub PDF, a nie EPS.

Film przedstawiajacy tworzenie zawartosci dla urzadzen przeno$nych w programie Illustrator mozna obejrze¢ na stronie
internetowej www.adobe.com/go/vid0207_pl. Film przedstawiajacy zapisywanie dla Internetu mozna obejrze¢ na stronie
internetowej www.adobe.com/go/vid0063_pl. Film przedstawiajacy eksportowanie zawartosci z programu Illustrator, facznie z
omoéwieniem réznych formatéw z wskazéwkami kiedy ich uzywa¢ mozna obejrzec na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0062_pl.

Zapisywanie w formacie programu lllustrator
1  Wybierz polecenie Plik > Zapisz jako lub Plik > Zapisz kopie.

2 Wpisz nazwe pliku i wybierz jego polozenie.

Uwaga: Aby wyswietli¢ opcje Version Cue w oknie dialogowym Zapisz jako i Zapisz kopie, kliknij przycisk Uzyj okna dialogowego
Adobe.

3  Wybierz format plikow programu Ilustrator (*.AI) i kliknij Zapisz.

Aby utworzy¢ plik zgodny z wczesniejszymi wersjami programu Illustrator, ustaw odpowiednio opcje Wersja, umieszczong
w gérnej czesci okna dialogowego Opcje programu Illustrator.
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4 W oknie dialogowym Opcje, ustaw wybrane opcje i kliknij OK.

Wersja Okresla wersje programu Illustrator, z ktorg ma by¢ zgodny dany plik. Przestarzale formaty nie obstuguja wszystkich
funkcji biezacej wersji programu Illustrator. Dlatego tez, po wybraniu wersji innej niz biezaca, niektore opcje zapisywania nie
sg dostepne i okreslone rodzaje danych zostang zmienione. Zasady zmiany danych sg opisywane w ostrzezeniach wy$wietlanych
w dolnej czesci okna dialogowego.

Podstaw osadzone czcionki, jesli procent uzywanych znakéw jest mniejszy od Opcja pozwala okre§li¢, ile znakéw danej czcionki
musi by¢ uzywanych w dokumencie, aby mozna bylo osadzi¢ calg czcionke (a nie tylko jej wykorzystywane znaki). Na przyktad,
jesli czcionka obejmuje 1000 znakéw, a w dokumencie wystepuje tylko dziesi¢c z nich, uzytkownik moze zrezygnowac z
osadzania czcionki (zwlaszcza, ze zwigksza to rozmiar pliku).

Utwoérz plik zgodny z formatem PDF Plik jest zapisywany w formacie programu Ilustrator zgodnym z formatem PDF. Wybierz
te opcje, aby plik byt zgodny z innymi aplikacjami firmy Adobe.

Dotacz potaczone pliki Pliki potaczone z kompozycja sg osadzane.

Uzyj kompresji Dane PDF w pliku programu Illustrator s3 kompresowane. Gdy jest przeprowadzana kompresja, wydltuza si¢
czas zapisywania pliku, dlatego tez mozesz zaobserwowa¢ bardzo dlugie czasy zapisu (od 8 do 15 minut).

Osadz profile ICC Tworzy dokument z zarzadzanymi kolorami.

Opcje przezroczystosci Opcje pozwalaja okresli¢ sposob traktowania obiektéw przezroczystych w przypadku, gdy wybrano
format programu Illustrator w wersji wczesniejszej niz 9.0. Zaznaczenie opcji Zachowaj $ciezki powoduje pominigcie
wszystkich efektow przezroczystosci, ustawienie 100-procentowego krycia i zwyklego trybu mieszania. Zaznaczenie opcji
Zachowaj wyglad i nadruki powoduje zachowanie nadrukéw, ktdre nie stykaja si¢ z obiektami przezroczystymi. Nadruki
wchodzace w interakcje z obiektami przezroczystymi sg splaszczane.

> Wazne: Jesli kompozycja zawiera ztoZone, naktadajgce si¢ obszary, a zachodzi potrzeba korzystania z wysokiej rozdzielczosci,
kliknij Anuluj i okresl ustawienia rasteryzacji.

Zobacz takze
“Praca w Adobe Version Cue” na stronie 501

“Profile koloréw” na stronie 138

Zapisywanie w formacie EPS

Praktycznie wszystkie programy DTP, edytory tekstu i edytory grafiki obstuguja importowane lub umieszczane pliki EPS
(Encapsulated PostScript). Format EPS zachowuje wiele elementéw graficznych, ktdre tworzy si¢ w programie Adobe Illustrator.
Znaczy to, ze pliki EPS moga by¢ ponownie otwierane i edytowane jako pliki programu Illustrator. Poniewaz sa one oparte na jezyku
PostScript, pliki EPS mogg zawiera¢ zaréwno grafike wektorows jak i bitmapowa.

1 Jeslikompozycja zawiera obszary przezroczyste (wraz z nadrukami), a material wyjsciowy musi by¢ w wysokiej rozdzielczosci,
sprawdz efekty splaszczenia, wybierajac polecenie Okno > Podglad splaszczania.

2 Wybierz polecenie Plik > Zapisz jako lub Plik > Zapisz kopig.

3  Wpisz nazwe pliku i wybierz jego polozenie.

Uwaga: Aby wyswietli¢ opcje Version Cue w oknie dialogowym Zapisz jako i Zapisz kopie, kliknij przycisk Uzyj okna dialogowego
Adobe.

4  Wrybierz format EPS programu Illustrator (*.EPS) i kliknij Zapisz.

Aby utworzy( plik zgodny z wczesniejszymi wersjami programu Illustrator, ustaw odpowiednio opcje Wersja, umieszczong
w gornej czgsci okna dialogowego Opcje EPS.
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5 W oknie dialogowym Opcje EPS ustaw pozadane opcje i kliknij OK:

Wersja Okresla wersje programu Illustrator, z ktorg ma by¢ zgodny dany plik. Przestarzale formaty nie obstuguja wszystkich
funkcji biezacej wersji programu Illustrator. Dlatego tez, po wybraniu wersji innej niz biezaca, niektore opcje zapisywania nie
sg dostepne i okreslone rodzaje danych zostang zmienione. Zasady zmiany danych sg opisywane w ostrzezeniach wy$wietlanych
w dolnej czesci okna dialogowego.

Format Okresla wlasnosci zapisywanego z plikiem obrazka podgladu. Obrazek podgladu wyswietlany jest w aplikacjach, ktore
nie moga prawidlowo wys$wietla¢ grafiki EPS. Jesli nie ma potrzeby tworzenia obrazka podgladu, wybierz z menu Format
polecenie Brak. W przeciwnym wypadku wybierz format kolorowy lub czarno-biaty.

Dla formatu TIFF (kolor 8-bitowy), wybierz opcje tta podgladu:
Przezroczysty Daje przezroczyste tlo.

Kryjacy Daje jednolite to. (Jesli dokument EPS bedzie uzywany w aplikacji pakietu Microsoft Office, wybierz opcje
Nieprzezroczyste.)

Opcje przezroczystosci Okreslaja zasady obstugi obiektéw przezroczystych i nadrukéw. Dostepne opcje zmieniajg si¢ w
zaleznoéci od wersji formatu wybranej w gornej czeéci okna dialogowego.

Po wybraniu formatu CS, okreél zasady zapisywania naktadajacych sie¢ koloréw wybranych do nadruku oraz wybierz gotowy
zestaw opgcji dla splaszczania przezroczystosci. Kliknij Whasny i utworz wlasny zestaw ustawien splaszczania.

Po wybraniu formatu dziedziczonego wczesniejszego niz 8.0, wybierz opcje Zachowaj éciezki dla usuniecia efektow
przezroczystosci i wyzerowania kompozycji przezroczystej do 100% krycia i trybu mieszania Normalny. Zaznaczenie opcji
Zachowaj wyglad i nadruki powoduje zachowanie nadrukéw, ktdre nie stykaja si¢ z obiektami przezroczystymi. Nadruki
wchodzace w interakcje z obiektami przezroczystymi sg splaszczane.

Odsadz czcionki (dla potrzeb innych aplikacji) Wszystkie czcionki o odpowiednich uprawnieniach sa osadzane. Osadzanie
czcionek daje pewno$¢, ze mimo przeniesienia pliku do innej aplikacji (np. Adobe InDesign), beda wyswietlane i drukowane
oryginalne czcionki. Jesli jednak plik zostanie otwarty na komputerze, na ktérym nie zainstalowano odpowiedniej czcionki,
czcionka zostanie podstawiona. Zasada ta zapobiega nielegalnemu uzywaniu czcionek.

Uwaga: Wybér opcji Osadz czcionki zwigksza rozmiar pliku.

Dotacz potaczone pliki Pliki potaczone z kompozycja sg osadzane.

Dotacz miniaturki dokumentu Tworzona jest miniaturka kompozycji. Miniaturka ta jest wy$wietlana w oknach dialogowych
Otworz i Umies¢.
Uwzglednij tryb CMYK PostScript w plikach RGB Umozliwia drukowanie dokumentéw zapisanych z trybem koloru RGB za

pomoca aplikacji, ktére nie obstuguja tego trybu. Przy ponownym otwarciu pliku EPS w programie Illustrator kolory RGB sa
zachowywane.

Drukowanie gradientéw w trybie kompatybilnosci Opcja umozliwia drukowanie gradientéw i obiektéw z siatkami gradientu
na starszych drukarkach i urzadzeniach PostScript — gradienty s3 konwertowane na format JPEG. Jesli opcja jest uzywana do
drukarek bezbtednie drukujacych gradienty, moze niepotrzebnie zwolni¢ proces drukowania.

Adobe PostScript® Okresla uzywany przy zapisywaniu pliku poziom jezyka Postscript. Jezyk PostScript Language Level 2
(poziom 2) umozliwia opis zaréwno obrazéw wektorowych, jak i bitmapowych, niezaleznie od tego, czy sa to obrazy kolorowe,
czy w skali szarosci, i czy sg zdefiniowane w modelu koloréw RGB, CMYK, czy CIE. W poréwnaniu z poziomem 2, jezyk
PostScript poziomu 3 udostepnia dodatkowe mozliwosci, na przyklad mozliwos¢ drukowania obiektow siatkowych na drukarce
PostScript® 3™ Poniewaz drukowanie na urzadzeniach zgodnych z jezykiem PostScript Level 2 jest poprzedzane konwersja
siatek gradientow na obrazy bitmapowe, zaleca si¢, by kompozycje zawierajace siatki gradientéw byty drukowane na drukarkach
PostScript 3.

Zobacz takze

“Praca w Adobe Version Cue” na stronie 501
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Zapisywanie w formacie SVG

Format SVG jest formatem wektorowym, przeznaczonym do tworzenia wysokiej jakoéci, interaktywnej grafiki internetowej. Format
SVG wystepuje w dwdch odmianach: SVG i Skompresowany SVG (SVGZ). Format SVGZ pozwala zmniejszy¢ rozmiary plikow o
50% do 80%, niemniej uzyskanych plikéw nie mozna edytowac za pomoca edytoréw tekstowych.

Eksport grafiki w formacie SVG powoduje rasteryzacje obiektow z siatkg gradientu. Co wigcej obrazki kompozycji, ktore nie zawierajg
kanatu alfa, sa konwertowane do formatu JPEG. Obrazki z kanalem alfa s3 konwertowane do formatu PNG.

Film przedstawiajacy tworzenie zawartosci dla urzadzen przeno$nych w programie Illustrator mozna obejrze¢ na stronie
internetowej www.adobe.com/go/vid0207_pl.

1 Jeslikompozycja zawiera jakiekolwiek efekty SVG, zaznacz wszystkie elementy, do ktorych zastosowano takie efekty i przenie$
je na dot panelu Wyglad (tuz nad pozycje Krycie). Jedli inne efekty nastepuja po efekcie filtra SVG, plik SVG bedzie zawierat
obiekt rastrowy.

2 Wpybierz polecenie Plik > Zapisz jako lub Plik > Zapisz kopie.

3  Wpisz nazwe pliku i wybierz jego polozenie.

Uwaga: Aby wyswietli¢ opcje Version Cue w oknie dialogowym Zapisz jako i Zapisz kopie, kliknij przycisk Uzyj okna dialogowego
Adobe.

4  Wrybierz format SVG lub Skompresowany SVG (SVGZ) i kliknij Zapisz.

5 W oknie dialogowym Opcje SVG, ustaw wybrane opgcje i kliknij OK:

Profile SVG Okreéla SVG XML Document Type Definition dla eksportowanego pliku.
SVG 1.0i SVG 1.1 Odpowiedni dla plikéw SVG przeznaczonych do wyswietlania na komputerach. SVG 1.1 jest pelng wersja
specyfikacji SVG, ktorej podzestawami sa SVG Tiny 1.1, SVG Tiny 1.1 Plus i SVG Basic 1.1.

SVG Basic 1.1 Odpowiednie dla plikéw SVG przeznaczonych do wyswietlania na urzadzeniach typu palmtop. Nalezy jednak
pamietad, ze nie wszystkie urzadzenia tego typu obstuguja profil SVG Basic. Co za tym idzie, nie zawsze wybranie tej opcji
gwarantuje, ze plik SVG bedzie widoczny na wszystkich urzadzeniach tego typu. SVG Basic nie obstuguje nieprostokatnego
odcinania i niektérych efektow filtréw SVG.

SVG Tiny 1.1 oraz SVG Tiny 1.1+ Odpowiednie dla plikéw SVG przeznaczonych do wyswietlania na matych urzadzeniach (np.
telefonach komdrkowych). Nalezy jednak pamieta¢, ze nie wszystkie telefony obstuguja profile SVG Tiny i SVG Tiny Plus. Co
za tym idzie, nie zawsze wybranie jednej z tych opcji gwarantuje, ze plik SVG bedzie widoczny na wszystkich matych
urzgdzeniach.

2Atk_SVG Tiny 1.2 Odpowiedni dla plikéw SVG przeznaczonych do wyswietlania na réznorodnych urzadzeniach, od
przenosnych organizatoréw cyfrowych i telefonéw komérkowych, do laptopéw i komputeréw biurkowych.

Format SVG Tiny nie obstuguje gradientéw, przezroczystosci, odcinania, masek, symboli, wzorkéw, podkreslenia i
przekre$lenia tekstu, tekstu pionowego oraz efektow filtréw SVG. SVG Tiny plus posiada mozliwo$¢ wyswietlania gradientow
i przezroczystosci, ale nie obstuguje odcinania, masek, symboli i efektow filtrow SVG.

Dodatkowe informacje na temat profilow SVG znajdujg si¢ w specyfikacji SVG, na stronie World Wide Web Consortium
(www.w3.o0rg).

Typ czcionki Okresla zasady eksportu czcionek:
Adobe CEF Uzywa hintingu czcionek do lepszego renderingu matych czcionek. Ten typ czcionki jest obstugiwany przez Adobe
SVG Viewer, ale moze by¢ nieobstugiwany przez inne przegladarki SVG.

SVG Nie uzywa hintingu czcionek. Ten typ czcionki jest obstugiwany przez wszystkie przegladarki SVG.

Konwertuj na krzywe Konwertuje tekst na $ciezki wektorowe. Opcja jest przeznaczona do zachowania wygladu tekstu we
wszystkich przegladarkach SVG.


http://www.adobe.com/go/vid0207_pl
http://www.w3.org

ILLUSTRATOR CS3 | 271
Podrecznik uzytkownika

Podstawianie czcionek Okresla, ktore glify (znaki danej czcionki) zostang osadzone w eksportowanym pliku SVG. Aby uzywa¢
wylacznie czcionek zainstalowanych w systemie uzytkownika, wybierz ustawienie Brak.. Aby osadzi¢ tylko te glify, ktére
wystepuja w tekécie biezacej kompozycji, wybierz ustawienie Tylko uzywane glify. Pozostale ustawienia (Typowy angielski,
Typowy angielski + Glify, Typowy tacinski, Typowy tacinski + Glify, Wszystkie glify) sa przydatne, gdy tekstowa zawarto$¢
pliku SVG ma charakter dynamiczny (np. jest to tekst generowany przez serwer lub tekst zmieniany w interakcji z
uzytkownikiem).

Potozenie obrazéw Opcja Polozenie obrazéw decyduje o tym, czy obrazy rastrowe sg osadzane bezposrednio w pliku, czy s3
dotgczane do eksportowanych obrazkéw JPEG lub PNG z oryginalnego pliku programu Illustrator. Osadzanie obrazéw
powoduje zwigkszenie rozmiaréw pliku, ale zapewnia ich dostepnos¢.

Zachowaj mozliwosci edycyjne programu llustrator Zachowuje dane charakterystyczne dla programu Ilustrator poprzez
osadzenie pliku AI w pliku SVG (operacja zwieksza rozmiar pliku). Opcje t¢ wybierz, jesli plik SVG ma by¢ ponownie otwierany
i edytowany w programie Illustrator. Nalezy pamieta¢, ze zmiany odrecznie wprowadzane do danych SVG nie s odtwarzane
po powtérnym otwarciu pliku. Dzieje si¢ tak, poniewaz program Illustrator odczytuje czes¢ Al danego pliku, pomijajac czesé
SVG.

Wiasciwosci CSS Opcja okresla sposéb zapisu atrybutéw stylu w kodzie SVG. Metoda domyslna, Atrybuty prezentacji, polega
na zastosowaniu wlasnosci w najwyzszym punkcie hierarchii. Opcja zapewnia najwyzszy stopient swobody konkretnych
przeksztalcen i czynnoéci edycyjnych. Metoda Atrybuty stylu pozwala tworzy¢ pliki najbardziej czytelne, ale moze zwigkszy¢
rozmiar pliku. Metode te wybierz, jesli kod SVG bedzie uzywany w przeksztatceniach (np. XSLT, czyli Extensible Stylesheet
Language Transformation). Metoda Atrybuty stylu <Entity References> zapewnia szybszy rendering i mniejszy rozmiar
wynikowego pliku SVG. Metoda Elementy stylu jest przeznaczona dla plikéw uzywanych wspélnie z dokumentami HTML.
Po wybraniu opcji Elementy stylu mozna zmodyfikowa¢ plik SVG. Przenie$¢ element stylu do zewnetrznego pliku arkusza
stylow, ktory jest rowniez wywotywany w pliku HTML. Opcja Elementy stylu wydtuza czas renderingu.

Liczba miejsc po przecinku Okresla doktadnos¢ danych wektorowych w pliku SVG. Mozna wybra¢ od 1 do 7 miejsc po
przecinku. Wyzsze warto$ci powoduja zwiekszenie rozmiaréw pliku i jakosci obrazu.

Kodowanie Okresla sposob kodowania znakéw w pliku SVG. Kodowanie UTF (Unicode Transformation Format) jest
obstugiwane przez wszystkie procesory XML. (Kodowanie UTF8 stosuje format 8-bitowy; kodowanie UTF16 stosuje format
16-bitowy.) Kodowanie ISO 8859-1 i UTF-16 nie zachowuje metadanych pliku.

Optymalizuj dla przegladarki Adobe SVG Zachowuje najwyzszy poziom danych programu Ilustrator, a jednoczesnie zapewnia
reczng edycje pliku SVG. Opcja ta pozwala korzystac z zalet szybszego renderingu dla takich funkcji jak efekty filtra SVG.

Dotaczdane serweragrafik Adobe Dotacza wszelkie informacje niezbedne do podstawiania zmiennych w pliku SVG. (Zobacz .)
Dotacz dane odcieé¢ Dolacza polozenia odcie¢ i ustawienia optymalizacji.

Dotacz XMP Dolacza metadane XMP w pliku SVG. Aby wpisa¢ metadane, wybierz polecenie Plik > Informacje lub uzyj
przegladarki Bridge.

Generuj mniej elementéw <tspan> Umozliwia pominigcie ustawien autokerningu podczas eksportu w programie Illustrator,
co powoduje tworzenie pliku z mniejsza liczba elementéw <tspan>. Opcja jest przeznaczona do tworzenia bardziej
edytowalnego i mniejszego pliku SVG. Opcja nie powinna by¢ zaznaczona, je$li istotne jest zachowanie wygladu tekstu z
autokerningiem.

Uzyj elementu <textPath> dla tekstu na $ciezce Eksportuje tekst na sciezce w postaci elementu <textPath>. Nalezy jednak
pamietacd, ze tekst moze by¢ wyswietlony inaczej w przegladarce SVG, niz w programie Illustrator, poniewaz dany tryb eksportu
nie zawsze zachowuje wyglad. Nalezy zwroci¢ szczegdlng uwage na wyswietlanie w przegladarce SVG tekstu wylewajacego sie.

Pokaz kod SVG Wyswietla kod dla pliku SVG w przegladarce internetowe;j.
Podglad WWW Wyswietla plik SVG w przegladarce internetowe;.

Device Central Otwiera plik w programie Device Central, umozliwiajac podglad na konkretnym telefonie komérkowym albo
urzadzeniu przeno$nym.

Zobacz takze

“Informacje o SVG” na stronie 385
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Zapisz kompozycje dla Microsoft Office

Polecenie Zapisz dla Microsoft Office pozwala utworzy¢ plik PNG, ktéry bedzie mozna wykorzysta¢ w aplikacjach z pakietu Microsoft
Office.

1  Wybierz polecenie Plik > Zapisz dla Microsoft Office.

2 W oknie dialogowym Zapisz dla Office wybierz miejsce zapisania pliku, wpisz jego nazwe i kliknij Zapisz.

I Jesli cheesz dostosowac ustawienia PNG (np. rozdzielczos¢, przezroczystosc i kolor tta), uzyj polecenia Eksportuj, a nie
* polecenia Zapisz dla Microsoft Office. Zapis kompozycji w formacie PNG umozliwia réwniez polecenie Zapisz dla Internetu.

Zobacz takze

“Optymalizacja obrazu do Internetu” na stronie 392

Eksportowanie kompozycji

Eksportowanie kompozycji
1  Wybierz polecenie Plik > Eksport.

2 Wybierz polozenie dla pliku i wpisz nazwe pliku.
Uwaga: Aby wyswietlic¢ opcje Version Cue w oknie dialogowym Umies¢, kliknij przycisk Uzyj okna dialogowego Adobe.

3 Wybierz format z rozwijanego menu Zapisz jako typ (Windows) lub Format (Mac OS).
4  Kliknij Zapisz.

Film przedstawiajacy eksportowanie zawartosci z programu Illustrator, lacznie z oméwieniem réznych formatéw z wskazéwkami
kiedy ich uzywa¢ mozna obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0062_pl.

Zobacz takze

“Informacje o zapisywaniu i eksportowaniu kompozycji” na stronie 267

Formaty plikow do eksportu kompozycji

Formaty Rysunek AutoCAD oraz Plik wymiany AutoCAD (DWG i DXF) Rysunek AutoCAD jest standardowym formatem do
zapisywania grafiki wektorowej, utworzonej w programie AutoCAD. AutoCAD jest formatem przeznaczonym do eksportowania
rysunkéw AutoCAD lub importowania rysunkéw w innych aplikacji. Wiecej informacji mozna znalez¢ w opisie “opcji eksportowania
AutoCAD?” na stronie 273.

Uwaga: Biale obrysy i wypelnienia w programie Illustrator sq domyslnie eksportowane do formatow AutoCAD jako czarne obrysy i
wypelnienia. Natomiast czarne obrysy i wypetnienia programu Illustrator sq eksportowane do formatu AutoCAD jako biale.

BMP Standardowy format obrazéw Windows. Mozesz okre$li¢ model koloréw, rozdzielczo$¢ i ustawienie wygtadzania przy
rasteryzacji kompozycji oraz format (Windows lub OS/2) i glebie bitéw dla okreslenia liczby koloréw (lub odcieni szarego)
dopuszczalnej w danym obrazie. Dla obrazéw 4-bitowych i 8-bitowych w formacie Windows mozna réwniez wybra¢ kompresje
RLE.

Metaplik wzbogacony (EMF) Szeroko stosowany przez aplikacje Windows jako format do eksportu danych graficznych. Podczas
eksportowania kompozycji do formatu EMF Illustrator moze zmieni¢ niektére dane wektorowe na rastry.
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JPEG (Joint Photographic Experts Group) Uzywany czesto do zapisu zdje¢. W przeciwienstwie do formatu GIF, JPEG zachowuje
wszystkie informacje o kolorze, ale kompresuje plik przez selektywne odrzucanie danych. JPEG jest standardowym formatem
przeznaczonym do wyswietlania obrazéw w sieci. Wigcej informacji mozna znalez¢é w opisie “opcji eksportowania JPEG” na stronie
276. Obraz mozna zapisa¢ w pliku JPEG takze za pomocg polecenia Zapisz dla Internetu i urzadzen.

Uwaga: Do kazdego pliku zapisywanego w formacie JPEG sq dolgczane pewne sztuczne efekty, np. faliste wzorki. Dlatego tez w formacie
JPEG zawsze zapisuj oryginalne obrazy (a nie obrazy juz zapisane w formacie JPEG).

PICT Macintosh Uzywany przez aplikacje graficzne i ukladu stron systemu Mac OS, do transferu obrazkéw pomiedzy aplikacjami.
Format PICT szczegolnie wydajnie kompresuje obrazy z duzymi obszarami jednolitego koloru.

Flash (SWF) Format graficzny oparty na wektorach i przeznaczony dla interaktywnych, animowanych grafik internetowych.
Kompozycje wyeksportowane w formacie Flash (SWF) mozna wykorzysta¢ podczas projektowania stron WWW i wy$wietla¢ za
pomoca dowolnych przegladarek wyposazonych w wtyczke Flash Player. Wiecej informacji mozna znalez¢ w opisie “opcji
eksportowania formatu Flash” na stronie 274. Obraz mozna zapisa¢ w pliku SWF réwniez za pomocg polecenia Zapisz dla Internetu
i urzgdzen (zobacz “Opcje optymalizacji SWEF (Illustrator)” na stronie 405). Tekst mozna eksportowa¢ w formacie Flash Dynamic
lub Input (zobacz “Oznakowanie tekstu do wyeksportowania na format Flash” na stronie 338). Oprécz eksportowania kompozycji
w formacie Flash, mozesz takze skopiowa¢ kompozycje w programie Illustrator, po czym wklei¢ ja w programie Flash. W schowku
zachowywana jest doktadno$¢ kompozycji.

Photoshop (PSD) Standardowy format programu Photoshop. Jesli kompozycja zawiera dane, ktdre nie moga by¢ eksportowane do
formatu programu Photoshop, Illustrator zachowuje wyglad kompozycji poprzez polaczenie warstw w dokumencie lub rasteryzacje
kompozycji. Z tego powodu, mimo wyboru odpowiedniej opcji eksportu, moga zdarzy¢ si¢ sytuacje, w ktdrych wymienione wyzej
elementy nie zostang zachowane. Wigcej informacji mozna znalez¢ w opisie “opcji eksportowania formatu Photoshop” na

stronie 276.

PNG (Portable Network Graphics) Uzywany do kompresji bezstratnej i wyswietlania obrazéw w sieci. W odréznieniu od formatu
GIF, format PNG obstuguje obrazy 24-bitowe i pozwala uzyska¢ przezroczyste tto bez postrzgpionych krawedzi. Niestety, niektore
przegladarki WWW nie obstuguja tego formatu. PNG zachowuje przezroczysto$¢ w obrazach w skali szarosci i kolorze RGB. Wigcej
informacji mozna znalez¢ w opisie “opcji eksportowania formatu PNG” na stronie 277. Obraz mozna zapisa¢ w pliku PNG takze
za pomocg polecenia Zapisz dla Internetu i urzgdzen.

Targa (TGA) Przeznaczony do systeméw uzywajacych karty graficznej Truevision®. Mozesz okre$li¢ model koloréw, rozdzielczo$¢ i
ustawienie wygladzania przy rasteryzacji kompozycji oraz glebie bitow dla okreslenia liczby koloréw (lub odcieni szarego)
dopuszczalnej w danym obrazie.

Format tekstowy (TXT) Uzywany do eksportu tekstu w ilustracji do pliku tekstowego. (Zobacz “Eksport tekstu do pliku tekstowego”
na stronie 338).

TIFF (Tagged-Image File Format) Uzywany jest do wymiany plikow miedzy aplikacjami i réznymi platformami sprz¢towymi. TIFF
to elastyczny format obrazéw rastrowych, obstugiwany przez praktycznie wszystkie programy graficzne i aplikacje DTP. Wigkszos¢
skaneréw biurkowych moze tworzy¢ pliki TIFF. Wigcej informacji mozna znalez¢ w opisie “opcji eksportowania formatu TIFF” na
stronie 277.

Metaplik Windows (WMF) Bezposredni format wymiany danych dla 16-bitowych aplikacji systemu Windows. Format WMEF jest
obstugiwany przez prawie wszystkie aplikacje graficzne systemu Windows. Poniewaz jednak tylko w ograniczonym stopniu
obstuguje grafike wektorowa, wszedzie gdzie jest to mozliwe, nalezy zastepowaé go formatem EMF.

Zobacz takze
“Informacje o zapisywaniu i eksportowaniu kompozycji” na stronie 267

“Eksportowanie kompozycji” na stronie 272

Opcje eksportowania formatu AutoCAD

Podczas eksportowania kompozycji do formatu DXF lub DWG mozna ustawi¢ nastgpujace opcje:
Wersja AutoCAD Okresla najwczesniejsza wersj¢ programu AutoCAD, ktéra bedzie obstugiwaé eksportowany plik.
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Skaluj Wpisz wartosci w pola Jednostki skali, aby okresli¢, jak program Illustrator ma interpretowaé dane o dtugosci podczas
zapisywania pliku AutoCAD.

Skaluj grubosci linii Skaluje grubodci linii wraz z resztg rysunku.
Liczba koloréw Okresla glebie koloru eksportowanego pliku.

Rastrowy format pliku Okresla, czy obrazy i obiekty rasteryzowane podczas eksportowania majg zosta¢ zapisane w formacie PNG,
czy JPEG. Tylko format PNG obstuguje przezroczysto$¢. Jezeli trzeba jak najwierniej zachowaé wyglad kompozycji, wybierz format
PNG.

Zachowaj wyglad Zaznacz te opcje, jesli trzeba zachowa¢ wyglad kompozycji i nie zamierzasz edytowa¢ eksportowanego pliku.
Zaznaczenie tej opcji moze bowiem znacznie utrudnic¢ edycje. Np. tekst moze zostaé przekonwertowany na kontury, a filtry zostana
zrasteryzowane. Mozesz zaznaczy¢ albo te opcje, albo opcje Maksymalne mozliwosci edycji, ale nie obie na raz.

Maksymalne mozliwosci edycji Zaznacz te opcje, jesli konieczno$¢ zachowania mozliwosci edycji pliku w programie AutoCAD jest
wazniejsza, niz zachowanie jego wygladu. Zastosowanie tej opcji moze spowodowac znaczng utrate wygladu, zwlaszcza je$li
zastosowano efekty stylow. Mozna zaznaczy¢ albo te opcje, albo opcje Zachowaj wyglad, ale nie obie na raz.

Eksportuj tylko zaznaczone grafiki Eksportuje tylko te kompozycje, ktdre podczas eksportowania byly zaznaczone. Jezeli nie
zaznaczono zadnej kompozycji, to eksportowany jest pusty plik.

Zmien $ciezki, aby zachowaé wyglad W razie potrzeby zmienia $ciezki w programie AutoCAD, aby zachowa¢ oryginalny wyglad.
Na przyklad, jezeli podczas eksportowania $ciezka nachodzi na inne obiekty i zmienia ich wyglad, to po wlaczeniu tej opcji, $ciezka
zostanie zmodyfikowana tak, aby zachowa¢ wyglad obiektow.

Nakresl kontury tekstu Przed eksportowaniem konwertuje caly tekst na $ciezki, aby zachowa¢ jego wyglad. Illustrator i AutoCAD
moga w rozny sposob interpretowac atrybuty tekstu. Zaznacz t¢ opcje, jesli chcesz zachowaé maksymalng wierno$¢ wizualng kosztem
utraty mozliwosci edycji. Jesli tekst trzeba bedzie edytowaé w programie AutoCAD, nie zaznaczaj tej opcji.

Opcje eksportowania formatu Flash

Podczas eksportowania kompozycji do formatu SWF mozna ustawié nastepujace opcje Podstawowe i zaawansowane. Film
przedstawiajacy eksportowanie plikéw SWF z programu Illustrator mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0214_pl. (Film przedstawiajacy importowanie plikéw programu Illustrator do programu Flash mozna
obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0197_pl.)

W dowolnym momencie, mozesz klikng¢ Podglad WWW, aby obejrze¢ plik w domysélnej przegladarce WWW (w przegladarce musi
by¢ zainstalowana wtyczka Flash Player), lub mozesz klikna¢ Device Central, aby obejrze¢ podglad pliku w programie Flash Player
dla konkretnego telefonu komoérkowego lub urzadzenia przenosnego.

Uwaga: Jesli cheesz przenies¢ kompozycje z programu Illustrator do dokumentu Flash, mozesz jg po prostu wkleic. Zachowane zostang
wowczas wszystkie Sciezki, obrysy i gradienty, tekst (okreslony jako Flash Text), maski, efekty (np. cienie tekstu) i symbole. Co wigcej,
mozna okresli¢ sposob importowania warstw przy wklejaniu: mogg byé importowane jako warstwy Flash, klatki albo symbole graficzne.
Film przedstawiajgcy importowanie i kopiowanie migdzy aplikacjiami WWW mozna obejrze¢ na stronie

internetowej www.adobe.com/go/vid0193_pl.

Predefiniowane ustawienie Okresla plik z konfiguracja ustawien predefiniowanych, ktéry ma zosta¢ uzyty podczas eksportowania.
Jesli zmieni si¢ ustawienia domy$lne, to opcja ta przybiera postaé 'Niestandardowe'. Niestandardowe ustawienia opcji mozna zapisaé
jako nowe ustawienie predefiniowane, aby w przysztosci wykorzysta¢ je dla innych plikéw. Aby zapisa¢ ustawienia opcji jako
ustawienie predefiniowane, kliknij przycisk Zapisz predefiniowane ustawienie.

Eksportuj jako Okresla jak konwertowa¢ warstwy programu Illustrator:
Plik Al na SWF Eksportuje kompozycje do pojedynczej ramki. Zaznacz ta opcji, aby zachowaé maske przycinajaca warstwy.

Warstwy Al do ramek SWF Eksportuje kompozycje kazdej warstwy do oddzielnej ramki SWF, tworzac animowany SWE.

Warstwy Al do plikéw SWF Eksportuje kompozycj¢ kazdej warstwy do oddzielnego pliku SWF. W rezultacie powstaje wiele plikow
SWE, z ktdrych kazdy zawiera jedng ramke z kompozycja pojedynczej warstwy programu Illustrator.

Warstwy Al na symbole SWF Konwertuje kompozycje na poszczegdlnych warstwach na symbole i eksportuje do pojedynczego pliku
SWE. Warstwy Al sa eksportowane jako symbole klipu filmowego SWF. Nazwy symboli pochodza od nazw warstw. Film
przedstawiajacy efektywne uzywanie symboli miedzy programami Illustrator i Flash mozna obejrze¢ na stronie

internetowej www.adobe.com/go/vid0198_pl.
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Wersja Okresla wersje programu Flash Player do wyszukiwania zaimportowanych plikow. Opcja Kompresuj plik jest niedostepna
w wersjach Flash 5 i wczesniejszych. Opcje tekstu dynamicznego i tekstu wprowadzanego nie sa dostepne w wersji 3 i weze$niejszych.

Przytnij do wielkosci obszaru roboczego Cata strona dokumentu programu Illustrator (i wszelkie zawarte w niej kompozycje) jest
konwertowana na format SWF. Fragmenty kompozycji wychodzgce poza obszar strony sg obcinane.

Przytnij do obszaru kadrowania Eksportuje obszar wewnatrz obszaru kadrowania.

Zachowaj wyglad Zaznaczenie tej opcji powoduje splaszczenie kompozycji do pojedynczej warstwy. Ogranicza to mozliwosci
edytowania pliku.

Kompresja pliku Kompresuje dane SWF, zmniejszajac rozmiar pliku. Pamigtaj o tym, ze odtwarzacze Flash sprzed wersji Flash Player
6 nie moga otwiera¢iwyswietla¢ plikéw skompresowanych. Opcja ta nie powinna by¢ uzywana, jesli nieznana jest wersja odtwarzacza
Flash dla danego pliku.

Eksportujsymbole napanelu Eksportuje wszystkie symbole na panelu Symbole. Jeéli symbol nie ma aktywnej instancji w kompozycji,
to nie jest dolaczany do eksportowanych klatek. Bedzie jednak dostepny w bibliotece symboli Flash i bedzie mozna go uzywaé w
$rodowisku produkcyjnym Flash.

Eksportuj tekst jako krzywe Konwertuje tekst na $ciezki wektorowe. Opcja jest przeznaczona do zachowania wygladu tekstu we
wszystkich odtwarzaczach Flash. Jedli preferujesz maksymalne zachowanie mozliwosci edycyjnych, wylacz zaznaczenie tej opcji.
(Film przedstawiajacy efektywne uzywanie tekstu migdzy programami Flash i Illustrator mozna obejrze¢ na stronie
internetowej www.adobe.com/go/vid0199_pl.

Ignoruj dane kerningu tekstu Eksportuje tekst bez warto$ci kerningu.

Dotacz metadane Eksportuje metadane zwigzane z plikiem. Eksportowane informacje XMP sg ograniczane do minimum, aby
zachowa¢ maly rozmiar pliku. Np. nie sg dolaczane miniaturki.

Chron przed importem Powoduje, Ze uzytkownicy nie bedg mogli modyfikowaé eksportowanego pliku SWF.
Hasto Wpisz hasto chronigce pliki przed otwarciem przez niepowotane osoby w aplikacjach innych niz Adobe Flash.

Jakos$é krzywej Okresla doktadno$¢ krzywych Beziera. Mniejsze wartoéci powoduja zmniejszenie rozmiaréw eksportowanych
plikow, przy niewielkiej utracie jakoéci krzywej. Wyzsze wartosci powoduja zwiekszenie doktadnoéci odtwarzania krzywych Beziera,
ale rOwniez zwiekszenie rozmiardw pliku.

Kolor tta Okresla kolor tta dla eksportowanego pliku SWF.

Zabezpieczenie odtwarzanialokalnego Okrela, czy ten plik ma podczas odtwarzania korzystaé tylko z plikow lokalnych, czy z plikow
sieciowych.

Aby okresli¢ zaawansowane opcje, kliknij Zaawansowane i okresl nastgpujace:

Format obrazu Okresla sposob kompresji kompozycji. Zastosowanie kompresji bezstratnej pozwala utrzymac najwyzsza jako$¢
obrazu, ale zwigksza rozmiar wynikowego pliku SWF. Kompresja stratna (JPEG) prowadzi do mniejszego pliku SWF, ale dodaje do
obrazu pewne sztuczne elementy. Jedli plik bedzie nadal opracowywany w programie Flash, wybierz kompresje bezstratnag. Jesli
eksportujesz ostateczng wersje pliku SWF, wybierz kompresje stratna.

Jako$¢ JPEG Okresla liczbe szczeg6low w eksportowanym obrazie. Im wyzsza jakos¢, tym wiekszy rozmiar pliku. (Opcja ta jest
dostepna tylko wtedy, gdy wybrano kompresje stratng).

Metoda Okresla rodzaj kompresji JPEG. Ustawienie Linia bazowa (Standard) powoduje zastosowanie standardowej kompres;ji.
Ustawienie Linia bazowa optymalizowana powoduje dodatkowo zastosowanie optymalizacji. (Opcja te sa dostepne tylko wtedy, gdy
wybrano kompresje stratna.)

Rozdzielczo$¢ Okresla rozdzielczoé¢ obrazéw bitmapowych. Rozdzielczos¢ eksportowanych plikéw SWF moze zawieraé sie w
przedziale od 72 do 600 ppi. Wyzsze rozdzielczosci zapewniajg wiekszg jakoé¢ obrazéw, ale zwigkszajg tez rozmiary plikow.

Szybkos¢ odtwarzania Okresla czgstotliwos¢ odtwarzania animacji w przegladarce Flash Player. (Opcja jest dostgpna tylko dla opcji
Warstwy Al do klatek SWF).

Zapetlanie Powoduje odtwarzanie animacji w przegladarce Flash Player w sposob ciggly. (Opcja jest dostepna tylko dla opcji
Warstwy Al do klatek SWF).


http://www.adobe.com/go/vid0199_pl
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Animacjaprzejsé¢ Okresla status animacji dla obiektow z przej$ciami. Efekt tej opcji jest taki sam, jak odreczne przeniesienie obiektow
zmieszaniem do warstw, przed wykonaniem eksportu. Elementy mieszania sa zawsze animowane od poczatku do konca, bez wzgledu
na kolejno$¢ warstw.

Po zaznaczeniu opcji Animacja przej$¢, wybierz metode eksportowania przejsé:
Po kolei Eksportuje kazdy obiekt mieszania na oddzielng klatke animacji.

W jednym Tworzy zlozona sekwencj¢ obiektéw w klatkach animacji. Na przyklad, najnizszy obiekt w mieszaniu jest wyswietlany w
kazdej klatce, a obiekt najwyzej polozony w mieszaniu pojawia si¢ tylko w klatce ostatnie;.

Kolejnosé warstw Decyduje o odtwarzaniu animacji. Opcja Odwrd¢ kolejnosé umozliwia eksportowanie warstw poczynajac od
warstwy najnizej umieszczonej na panelu Warstwy. Opcja Z géry na dét umozliwia eksportowanie warstw poczynajac od warstwy
najwyzej umieszczonej na panelu Warstwy. (Opcja jest dostepna tylko dla opcji Warstwy AI do klatek SWE).

Eksportuj warstwy statyczne Okresla jedna lub kilka warstw lub podwarstw, ktére beda uzywane w eksportowanych ramkach SWF
jako zawarto$¢ statyczna. Zawarto$¢ z zaznaczonych warstw lub podwarstw bedzie obecna w formie tla w kazdej eksportowanej
ramce SWEF. (Opcja jest dostepna pod warunkiem zaznaczenia opcji Warstwy AI do ramek SWF).

Opcje eksportu JPEG

Podczas eksportowania kompozycji do formatu JPEG mozna okre$li¢ nastepujace opcje:
Jako$é Okresla jakoé¢ i rozmiar pliku JPEG. Wybierz opcje z menu Jako$¢ lub wpisz w polu Jako$¢ wartoéé z przedziatu od 0 do 10.

Model koloréw Okresla model koloréw pliku JPEG.

Metodaiskany Opcja Standardowy powoduje, Ze uzyty zostanie format rozpoznawany przez wiekszo$¢ przegladarek internetowych.
Opgcja Standardowy zoptymalizowany powoduje zapisanie obrazu ze zoptymalizowanymi kolorami i w pliku o nieco mniejszym

rozmiarze. Opcja Progresywny powoduje wyswietlanie podczas pobierania obrazu serii przej$¢ o coraz wyzszej jakosci (liczbe przejsé
mozna podac) . Nie wszystkie przegladarki obstuguja obrazki JPEG zapisane z opcjg Standardowy optymalizowany i Progresywny.

Glebia Okresla rozdzielczos¢ obrazu JPEG. Aby podac wlasng rozdzielczo$¢, wybierz opcje Wiasny.

Wygtadzanie Usuwa z kompozycji postrzepione krawedzie poprzez jej probkowanie. Brak zaznaczenia tej opcji pomaga w
utrzymaniu prostych krawedzi grafiki liniowej, gdy jest ona rasteryzowana.

Mapa obrazka Opcja generuje kod map obrazkéw. Typ generowanego pliku mozna okresli¢, zaznaczajac opcje Po stronie klienta
(-html) lub Po stronie serwera (.map).

Osadz profile ICC Zapisuje profile ICC w pliku JPEG.
Zobacz takze
“Kolory w grafice cyfrowe;j” na stronie 87

“Optymalizacja obrazu do Internetu” na stronie 392

Opcje eksportu programu Photoshop

Podczas eksportu kompozycji do formatu programu Photoshop, mozna okresli¢ nastepujace opcje:

Model koloréw Okresla model koloru eksportowanego pliku. Eksportowanie dokumentu CMYK w postaci RGB (i odwrotnie) moze
spowodowac nieoczekiwane zmiany wygladu obszaréw przezroczystych, zwlaszcza tych, ktore zawieraja tryby ewolucji. Jesli zmieni
sie model koloréw, kompozycje mozna wyeksportowaé wylacznie w postaci obrazu splaszczonego (opcja Zapisz warstwy jest
niedostepna).

Rozdzielczosé¢ Okresla rozdzielczo$¢ eksportowanego pliku.

Obrazek ptaski Wszystkie warstwy sa scalane, a kompozycja jest eksportowana w postaci obrazka zrasteryzowanego. Wybranie tej
opcji umozliwia zachowanie wizualnego wygladu kompozycji.
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Zapisuj warstwy Eksportuje grupy, ksztalty ztozone, warstwy zagniezdzone i plasterki jako odrebne, edytowalne warstwy programu
Photoshop. Warstwy zagniezdzone o glebokoséci ponad pigciu warstw sg scalane w jedng warstwe programu Photoshop. Wybierz

opcje 'Maksymalne mozliwosci edycji', jezeli chcesz wyeksportowac obiekty przezroczyste (tzn. obiekty z maska kryjaca, z kryciem
stalym mniejszym niz 100% albo z trybem mieszania innym niz normalny) jako aktywne i edytowalne warstwy programu Photoshop.

Zachowaj mozliwos¢ edycji tekstu Eksportuje tekst poziomy i pionowy na warstwach (w tym warstwach zagniezdzonych do pieciu
poziomoéw glebokosci) jako tekst edytowalny w programie Photoshop. Jesli taka procedura Zle wplywa na wyglad kompozycji, mozna
wylaczy¢ te opcje i eksportowacd tekst zrasteryzowany.

Maksymalne mozliwosci edycji Powoduje, ze kazda podwarstwa najwyzszego poziomu jest zapisywana w postaci oddzielnej warstwy
programu Photoshop, jesli tylko nie pogorszy to wygladu kompozycji. Warstwy najwyzszego poziomu stajg si¢ zestawami warstw
programu Photoshop. Obiekty przezroczyste pozostajg edytowalnymi obiektami przezroczystymi. Dla kazdego ksztaltu ztozonego
w warstwie najwyzszego poziomu powstaje oddzielna warstwa ksztattu w programie Photoshop, jesli tylko nie pogorszy to wygladu
kompozycji. Aby zapisa¢ ksztalty zlozone o z ciggtymi obrysami, zmien typ Zlacze na Zaokraglenie. Niezaleznie od zaznaczenia tej
opcji, wszystkie warstwy majace ponad 5 poziomoéw glebokosci sg scalane w jedng warstwe programu Photoshop.

Uwaga: Program Illustrator nie moze eksportowad ksztattéw zlozonych, do ktérych zastosowano style grafiki, obrysy kreskowe i pedzle.
Takie ksztalty zlozone sq rasteryzowane.

Wygtadzanie Usuwa z kompozycji postrzepione krawedzie poprzez jej probkowanie. Wylaczenie tej opcji pomaga w utrzymaniu
prostych krawedzi grafiki liniowej, gdy jest ona rasteryzowana.

Osadz profile ICC Tworzy dokument z zarzadzanymi kolorami.
Zobacz takze
“Wskazowki dotyczace rozdzielczosci obrazéw przy sporzadzaniu ostatecznego materialu wyjsciowego” na stronie 262

“Kolory w grafice cyfrowej” na stronie 87

Opcje eksportu PNG

Podczas eksportu kompozycji do formatu PNG mozna okresli¢ nastepujace opcje:

Rozdzielczo$¢ Okresla rozdzielczo$¢ obrazu zrasteryzowanego. Wyzsze rozdzielczo$ci zapewniajg wigkszg jako$¢ obrazdw, ale
zwigkszaja tez rozmiary plikow.

Uwaga: W niektérych aplikacjach pliki PND sq otwierane z rozdzielczoscig 72 ppi, niezaleznie od rozdzielczosci podanej przez
uzytkownika. W aplikacjach takich zmieniajg sie wymiary obrazéw. (Na przyktad, kompozycja zapisana z rozdzielczoscig 150 ppi jest
dwa razy wieksza od kompozycji zapisanej z rozdzielczoscig 72 ppi.) Rozdzielczos¢ zmieniaj wiec tylko wtedy, gdy wiadomo, ze aplikacja
docelowa obstuguje inne rozdzielczosci niz 72 ppi.

Kolory Opcja pozwala okresli¢ kolor wypelniajacy obiekty przezroczyste. Aby zachowacl obiekty przezroczyste, wybierz ustawienie
Przezroczystos¢, aby wypelnic je bielg — ustawienie Bialy, aby wypelni¢ je czernig — ustawienie Czarny, aby uzy¢ innego koloru
wypelnienia — ustawienie Inny.

Wygtadzanie Usuwa z kompozycji postrzepione krawedzie poprzez jej probkowanie. Brak zaznaczenia tej opcji pomaga w
utrzymaniu prostych krawedzi grafiki liniowej, gdy jest ona rasteryzowana.

Przeplot Powoduje, Ze podczas wczytywania obrazka w przegladarce jest wyswietlana jego wersja uproszczona (w niskiej
rozdzielczosci). Przeplot powoduje, ze pobieranie obrazka wydaje si¢ szybsze, ale tez zwigksza rozmiar pliku.

Zobacz takze
“Wskazdéwki dotyczace rozdzielczoéci obrazéw przy sporzadzaniu ostatecznego materialu wyjéciowego” na stronie 262

“Optymalizacja obrazu do Internetu” na stronie 392

Opcje eksportu TIFF

Podczas eksportu kompozycji do formatu TIFF mozna okresli¢ nastepujace opcje:
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Model koloréw Okresla model koloru eksportowanego pliku.

Rozdzielczo$¢ Okresla rozdzielczoé¢ obrazu zrasteryzowanego. Wyzsze rozdzielczo$ci zapewniajg wiekszg jako$¢ obrazéw, ale
zwigkszajg tez rozmiary plikow.

Wygtadzanie Usuwa z kompozycji postrzepione krawedzie poprzez jej probkowanie. Brak zaznaczenia tej opcji pomaga w
utrzymaniu prostych krawedzi grafiki liniowej, gdy jest ona rasteryzowana.

KompresjaLZW Powoduje zastosowanie kompresji bezstratnej LZW, ktéra nie prowadzi do utraty szczegétéw obrazka. Zaznaczenie
tej opcji zapewnia mniejszy rozmiar pliku niz w przypadku innych opcji.

Kolejnosé bitow Opcja decyduje o wyborze odpowiedniej kolejnosci zapisu bajtow obrazu — odpowiedniej ze wzgledu na uzywany
system. Program Illustrator i wiekszo$¢ nowszych aplikacji moze odczytywa¢ pliki z dowolna kolejnoscia bajtow. Jezeli jednak nie
wiadomo, w jakim programie plik bedzie otwierany, wybierz platforme uzywana do odczytywania tego pliku.

Osadz profile ICC Tworzy dokument z zarzagdzanymi kolorami.

Zobacz takze
“Wskazowki dotyczace rozdzielczosci obrazéw przy sporzadzaniu ostatecznego materialu wyjsciowego” na stronie 262

“Kolory w grafice cyfrowej” na stronie 87

Tworzenie plikow Adobe PDF

Informacje o Adobe PDF

PDF (Portable Document Format) jest uniwersalnym formatem plikéw, ktéry zachowuje czcionki, obrazy oraz uktady dokumentow
zrédlowych utworzonych przez wiele réznych programéw na réznych platformach. Adobe PDF jest standardem dla bezpiecznego,
niezawodnego rozpowszechniania i wymiany elektronicznych dokumentéw i formularzy na calym $wiecie. Pliki Adobe PDF s3 mate
i kompletne, moga by¢ wspotdzielone, wyswietlane i drukowane przez wszystkich uzytkownikéw darmowego programu Adobe
Reader”.

Format Adobe PDF jest bardzo wydajny w procesie drukowania i publikacji. Zapisujac swoja kompozycje w formacie Adobe PDF,
tworzysz maly, niezawodny plik, ktory moze by¢ z tatwoscig wyéwietlany, edytowany, organizowany i zatwierdzany. Nastepnie, na
odpowiednim etapie procesu, plik Adobe PDF moze by¢ drukowany lub przetwarzany za pomoca narzedzi stuzacych do
przetwarzania koncowego, np. Inspekcja wstepna, zalewkowanie, tamanie stron czy rozbarwienie.

Podczas zapisywania Adobe PDF, mozna wybra¢ tworzenie pliku zgodnego z formatem PDF/X. PDF/X (Portable Document Format
Exchange) jest podzbiorem Adobe PDF czesciowo eliminujacym kolor, czcionki i zmienne zalewkowania, ktore prowadza do
problemoéw z drukowaniem. Format PDF/X moze by¢ uzywany wszedzie, gdzie pliki PDF sa wymieniane jako cyfrowe wzorce do
druku—czy podczas etapu tworzenia lub drukowania; tak dtugo, jak dtugo aplikacje i urzadzenia wyjsciowe obstuguja format PDF/
X.

Adobe PDF rozwiazuje nastepujace problemy powigzane z dokumentami elektronicznymi:

Czesto wystepujacy problem Rozwigzanie Adobe PDF

Odbiorcy nie moga otworzy¢ plikow, poniewaz nie posiadaja | Kazdy, wszedzie moze otworzy¢ plik PDFE. Wystarczy posiada¢
aplikacji uzywanych do ich utworzenia. darmowy program Adobe Reader.

Laczone archiwa dokumentéw drukowanych i elektronicznych | Pliki PDF sg plikami matymiiumozliwiaja przeszukiwanie tresci
sg trudne do przeszukiwania, zajmuja duzo miejsca i wymagaja | oraz co wazne, z latwosciag moga by¢ wyswietlane w programie

aplikacji w ktorych zostaly utworzone. Reader. Pliki PDF posiadaja tacza, co ulatwia ich przegladanie.
Dokumenty sg niepoprawnie wy$wietlane na urzadzeniach W dokumentach PDF mozna osadzi¢ specjalne znaczniki, ktore
przenoénych. odpowiadajg miedzy innymi za zawijanie tekstu na ekranach

urzadzen przenosénych (z systemami Palm OS°, Symbian™ i
Pocket PC).
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Czesto wystepujacy problem Rozwigzanie Adobe PDF
Dokumenty nietypowo sformatowane s3 niedostepne dla Oznakowane pliki PDF zawieraja dodatkowe informacje, ktdre
uzytkownikéw niedowidzacych. czynig je dostepnymi dla czytnikéw ekranu.

Tworzenie plikéw Adobe PDF

Za pomocg programu Illustrator mozna tworzy¢ rézne rodzaje plikéw PDF. Moga to by¢ pliki wielostronicowe, pliki z warstwami
oraz pliki zgodne ze standardem PDF/x. Pliki PDF z warstwami umozliwiaja zapisanie jednego dokumentu PDF, zawierajacego
warstwy uzywane w réznych kontekstach. Pliki zgodne ze standardem PDF/x ulatwiajg rozwigzywanie probleméw z kolorami,
czcionkami i zalewkowaniem.

Film przedstawiajacy tworzenie plikow PDF w aplikacjach Creative Suite mozna obejrze¢ na stronie internetowe;
www.adobe.com/go/vid0209_pl. Film przedstawiajacy eksportowanie do PDF 1.7 do cel6w recenzjii przygotowania do druku mozna
obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0210_pl. Film przedstawiajacy tworzenie interaktywnych plikoéw PDF
mozna obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0211_pl.

Tworzenie pliku Adobe PDF

1

2

Wybierz polecenie Plik > Zapisz jako lub Plik > Zapisz kopie.

Wpisz nazwe pliku i wybierz jego polozenie.

Uwaga: Aby wyswietli¢ opcje Version Cue w oknie dialogowym Zapisz jako i Zapisz kopie, kliknij przycisk Uzyj okna dialogowego
Adobe.

Wybierz format Adobe PDF (*.PDF) i kliknij Zapisz.

Wybierz gotowe ustawienia z menu Style ustawiert Adobe PDF lub zaznacz wybrang kategorie z listy po lewej stronie okna
dialogowego i odpowiednio dostosuj okreslone opcje.

Kliknij Zapisz PDF.

Aby przywréci¢ domyslne wartosci opcji, weisnij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i kliknij przycisk Wyzeruj.

Tworzenie wielostronicowego pliku Adobe PDF

1

2

Wrybierz polecenie Plik > Drukuj i okres] rozmiar no$nika dla stron PDF.

W lewej czesci okna dialogowego Drukuj wybierz opcje¢ Ustawienia. Ustaw nastepujace opcje i nacisnij przycisk Gotowe:
o W czeséci Kadrowanie kompozycje do, zaznacz opcj¢ Obszar roboczy.

o W czesci Dzielenie na mniejsze strony, wybierz opcje Sasiadujace pelne strony lub Sasiadujace obszary z obrazami.

Okres] wielkoé¢ obszaru roboczego tak, by wszystkie strony byly widoczne i wybierz polecenie Widok > Pokaz podziat strony.
(Zobacz “Informacje o dzieleniu stron” na stronie 37).

Rozmie$¢ kompozycje na kazdej ze stron, zgodnie z krawedziami podzialu na obszarze kompozycji.
Zapisz plik w formacie Adobe PDF.
W oknie dialogowym Zapisz Adobe PDF zaznacz opcje Utworz wielostronicowy PDF z plytek strony.

Ustaw dodatkowe opcje PDF i kliknij Zapisz PDF.
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Tworzenie pliku Adobe PDF z warstwami

Programy Adobe InDesign i Adobe Acrobat posiadajg funkcje zmiany zasad wyswietlania warstw w pliku Adobe PDF. Zapisanie
pliku PDF a warstwami w programie Illustrator umozliwia uzywanie ilustracji w réznych kontekstach. Na przyklad, zamiast
tworzenia kilku wersji tej samej ilustracji dla publikacji w kilku jezykach, mozna utworzy¢ plik PDF z tekstem dla wszystkich wersji
jezykowych.

1 Przygotujilustracje tak, by dostosowywane elementy (wy$wietlane lub ukrywane) byly na oddzielnych warstwach najwyzszych,
a nie zagniezdzone na podwarstwach.

Na przyklad, jesli tworzona ilustracja jest przeznaczona dla kilku wersji jezykowych, umie$¢ tekst kazdego jezyka na oddzielnej
warstwie wierzchniej.

2 Zapisz plik w formacie Adobe PDF.
3 W oknie dialogowym Zapisz Adobe PDF wybierz ustawienie Acrobat 8 (1.7) lub Acrobat 7 (1.6) z menu Zgodnos¢.

4  Zaznacz opcje Utworz warstwy programu Acrobat z warstw na najwyzszym poziomie, ustaw dodatkowe opcje PDF i kliknij
Zapisz PDF.

Tworzenie pliku zgodnego z formatem Adobe PDF/X

PDF/X (Portable Document Format Exchange), standard ISO dla wymiany tresci graficznych, ktéry eliminuje wiele zmiennych
zwigzanych z kolorami, czcionkami i zalewkowaniem, ktdre moga prowadzi¢ do probleméw podczas druku. Program Illustrator
obstuguje format PDF/X-1a (dla obiegu pracy CMYK) oraz PDF/X-3 (dla obiegu pracy z zarzadzaniem kolorami).

Plik zgodny z PDF/X mozna tworzy¢ podczas zapisywania pliku PDF.
1 W oknie Zapisz Adobe PDF, zaznacz zestaw PDF/X lub format PDF/X z menu Standard.

2 Kliknij opcje Wyjscie, umieszczong po lewej stronie okna Zapisz Adobe PDF i okre$l opcje PDF/X.

Predefiniowane ustawienia Adobe PDF

Predefiniowane ustawienie PDF jest grupa ustawien wptywajaca na proces tworzenia pliku PDF. Ustawienia te sa zaprojektowane
dla zapewnienia rownowagi miedzy wielkoscia pliku a jego jako$cia, w zalezno$ci od przeznaczenia danego pliku PDF. Wiekszo$¢
predefiniowanych ustawien jest dzielona migedzy komponenty Adobe Creative Suite, wlaczajac InDesign, Illustrator, Photoshop oraz
Acrobat. Mozna tez tworzy¢ i udostepnia¢ predefiniowane ustawienia wlasne dla specjalnych wymagan wyjsciowych.

Kilka z ustawient wymienionych ponizej nie sa dostepne, dopoki nie zostang w razie potrzeby przeniesione z folderu Dodatki (gdzie
zostaly domy$lnie zainstalowane) w folderze Ustawienia. Zwykle, foldery Dodatki i Ustawienia znajduja sie w katalogu (Windows
Vista) ProgramData\Adobe\AdobePDF, (Windows XP) Documents and Settings\All Users\Application Data\Adobe\Adobe PDF
lub (Mac OS) Library/Application Support/Adobe PDF. W niektorych programach Creative Suite, cze$¢ ustawien moze by¢
niedostepna.

Przeglgdaj okresowo swoje ustawienia PDF. Ustawienia te nie sq automatycznie przywracane do opcji domysinych. Aplikacje i

narzedzia do tworzenia plikow PDF korzystajq z tego zestawu ustawier, ktory byt zdefiniowany lub zaznaczony ostatnio.
Druk o wysokiejjakosci Tworzy pliki PDF do drukowania na drukarkach biurkowych jakiw drukarniach. Predefiniowane ustawienie
uzywa wersji PDF 1.4 (Windows) lub PDF 1.6 (Mac OS), przeprowadza proby obrazéw kolorowych i w skali szaro$ci przy
rozdzielczosci 300 ppi, a obrazéw monochromatycznych - przy rozdzielczosci 1200 ppi, osadza podzestawy wszystkich czcionek,
pozostawia kolor bez zmian i nie splaszcza przezroczystosci (dotyczy typéw pliku z przezroczystoscia). Pliki PDF utworzone z
wykorzystaniem tego zestawu mogg by¢ otwierane w programie Acrobat 5.0 i Acrobat Reader 5.0 (oraz ich nowszych wersjach). W
programie InDesign, predefiniowane ustawienie tworzy tez pliki PDF ze znacznikami.

Domyslne ustawienia programu lllustrator (tylko lllustrator) Tworzy plik PDF z zachowaniem wszystkich danych programu
Mlustrator. Pliki PDF tworzone z tymi ustawieniami mogg by¢ ponownie otwierane w programie Illustrator bez straty jakichkolwiek
danych.
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Za duze strony (tylko Acrobat) Tworzy pliki PDF odpowiednie do wy$wietlania i drukowania rysunkéw technicznych wigkszych niz
200 x 200 cali. Pliki PDF utworzone z wykorzystaniem tego zestawu moga by¢ otwierane w programie Acrobat i Reader 7.0 (oraz
ich nowszych wersjach).

PDF/A-1b:2005 (CMYK i RGB) (tylko Acrobat) Uzywane do dluzszego przechowywania dokumentéw elektronicznych (archiwizacja).
PDF/A-1b uzywa PDF 1.4ikonwertuje wszystkie kolory na CMYK lub RGB, zaleznie od wybranego standardu. Pliki PDF utworzone
z wykorzystaniem tego zestawu moga by¢ otwierane w programie Acrobat i Reader 5.0 (oraz ich nowszych wersjach).

PDF/X-1a(2001i2003) PDF/X-1 wymaga osadzenia wszystkich czcionek, odpowiednich p6l PDF oraz koloréw z przestrzeni CMYK,
koloréw podstawowych lub obydwu. Pliki zgodne z tym standardem muszg zawiera¢ informacje o planowanych warunkach
wydruku. Pliki PDF zgodne ze standardem PDF/X-1a moga by¢ otwierane w programie Acrobat 4.0 i Acrobat Reader 4.0 (oraz ich
nowszych wersjach).

PDF/X1a uzywa PDF 1.3, probkuje kolory przy rozdzielczosci 300 ppi, a obrazki monochromatyczne - przy rozdzielczosci 1200 ppi,
osadza wszystkie podzestawy czcionek, tworzy nieznakowane pliki PDF i splaszcza przezroczystosci uzywajac ustawient wysokiej
rozdzielczosci.

Uwaga: Predefiniowane ustawienia PDF/X1-a:2003 i PDF/X3 (2003) sg umieszczane na dysku podczas instalacji, ale nie sq dostepne,
dopdki nie zostang przeniesione z folderu Dodatki do folderu Settings.

PDF/X-4 (2007) W programie Acrobat 8, ustawienie to jest nazywane PDF/X4 DRAFT, aby odzwierciedli¢ wstepny stan specyfikacji
ISO w czasie wydania programu Acrobat.) Ustawienia jest oparte na formacie PDF 1.4, ktdry zawiera obstuge przezroczystosci
aktywnej. PDF/X-4 posiada takie samo zarzadzanie kolorem i specyfikacje koloru ICC (International Color Consortium), co PDF/
X-3. Pliki zgodne z formatem PDF/X-4 mozna tworzy¢ bezposrednio z komponentéw Creative Suite 3 (Illustrator, InDesign i
Photoshop). W programie Acrobat 8, do konwersji plikéw PDF na PDF/X-4 DRAFT stuzy funkcja Inspekcja wstepna.

Pliki PDF zgodne ze standardem PDF/X-4 moga by¢ otwierane w programie Acrobat 7.0 i Reader 7.0 (oraz ich nowszych wersjach).

Jakosé drukarska Tworzy pliki PDF, ktore beda stanowi¢ podstawe profesjonalnego wydruku wysokiej jakoéci (np, drukarnie
cyfrowe lub nas$wietlarnie), pliki wynikowe nie sa jednak zgodne ze standardem PDF/X. W tym wypadku najwigksza role odgrywa
jakos§¢ wydruku. W pliku PDF musza by¢ zawarte wszystkie informacje wymagane przez firme drukujaca i niezbedne do otrzymania
profesjonalnego wydruku. Ustawienie uzywa wersji PDF 1.4, konwertuje kolory na CMYK, probkuje kolory przy rozdzielczosci 300
ppi, a obrazki monochromatyczne - przy rozdzielczosci 1200 ppi, osadza wszystkie podzestawy czcionek i zachowuje przezroczysto$¢
(dotyczy typow pliku z przezroczystoscia).

Pliki PDF utworzone z wykorzystaniem tego zestawu moga by¢ otwierane w programie Acrobat 5.0 i Acrobat Reader 5.0 (oraz ich
nowszych wersjach).

Uwaga: Przed utworzeniem pliku Adobe PDF, ktory bedzie drukowany przez wyspecjalizowang firme, nalezy dowiedziec sie, jakie
ustawienia i rozdzielczosci sq najbardziej odpowiednie, ewentualnie poprosi¢ pracownikow firmy o dostarczenie pliku .joboptions (opcje
pracy) z zalecanymi ustawieniami. W niektérych wypadkach ustawienia Adobe PDF nalezy dostosowa¢é do wymagati konkretnej firmy,
a plik .joboptions (opcje pracy) utworzyé samodzielnie.

Plik PDF z bogata trescia Tworzy dostepne pliki PDF zawierajace znaczniki, hipertacza, zakladki, elementy interaktywne i warstwy.
Ustawienie uzywa wersji PDF 1.5 i osadza wszystkie podzestawy czcionek. Pliki s optymalizowane pod katem przesylania danych.
Pliki PDF utworzone z wykorzystaniem tego zestawu moga by¢ otwierane w programie Acrobat 6.0 i Adobe Reader 6.0 (oraz ich
nowszych wersjach). (Predefiniowane ustawienie PDF z bogata trescia znajduje si¢ w folderze Dodatki.)

Uwaga: Ustawienie we wczesniejszych wersjach niektérych aplikacji nazywane byto eBook.

Najmniejszy rozmiar pliku Tworzy pliki PDF, ktore beda wyswietlane w Internecie lub sieci intranet, ewentualnie beda
rozpowszechniane pocztg elektroniczng. Zestaw opcji uzywa kompresji, probkowania i stosunkowo matej rozdzielczo$ci obrazu.
Konwertuje wszystkie kolory na sRGB i (w konwersji za pomocg programu Distiller) nie osadza czcionek. Pliki s3 optymalizowane
pod katem przesylania danych.

Pliki PDF utworzone z wykorzystaniem tego zestawu moga by¢ otwierane w programie Acrobat 5.0 i Acrobat Reader 5.0 (oraz ich
nowszych wersjach).

Standardowy (tylko Acrobat) Tworzy pliki PDF, ktére beda drukowane na drukarkach biurowych lub kopiarkach cyfrowych,
publikowane na dyskach CD lub wysylane do klientéw jako wersje prébne. Opcje zestawu wymuszaja kompresje i prébkowanie
(operacje te zmniejszajg wielko$¢ pliku); czcionki uzywane w pliku sg osadzane (jesli to mozliwe); kolory s3 konwertowane na kolory
z przestrzeni RGB, a wydruk odbywa si¢ przy $redniej rozdzielczo$ci. Czcionki systemu Windows sg osadzane domysélnie. Pliki PDF
utworzone z wykorzystaniem tego zestawu moga by¢ otwierane w programie Acrobat 5.0 i Acrobat Reader 5.0 (oraz ich nowszych
wersjach).

281



ILLUSTRATOR CS3 | 282
Podrecznik uzytkownika

Wiegcej informacji na temat udostgpnianych ustawieri PDF dla programéw Creative Suite, znajduje si¢ w podreczniku PDF
Integration na dysku DVD Creative Suite.

Dostosowywanie predefiniowanych ustawien PDF

Chociaz domy$lne ustawienia predefiniowane PDF oparto na najlepszych procedurach postgpowania, moze si¢ okaza¢, ze obieg
pracy konkretnego uzytkownika lub drukarni wymaga specjalnych opcji PDF, ktorych nie ma we wbudowanych ustawieniach. W
takim przypadku uzytkownik lub ustugodawca moze stworzy¢ wlasne style ustawien.

1 Wybierz polecenie Edycja > Predefiniowane ustawienia Adobe PDF.
2 Wpykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
o Abyutworzy¢ nowy styl ustawien, kliknij Nowy. Aby oprze¢ nowy styl naistniejacym stylu ustawien, zaznacz ten istniejacy
styl.

o Abyzmodyfikowacistniejacy styl wlasnych ustawien, zaznacz go i kliknij Edycja. (Stylow ustawient domyslnych nie mozna
edytowac.)

3  Ustawic¢ opcje PDF i klikna¢ na OK.
Wilasny styl ustawien mozesz zapisa¢ podczas zapisywania pliku PDF, naciskajac przycisk Zapisz ustawienia, ktéry znajduje si¢ na
dole okna dialogowego Zapisz Adobe PDF.

Predefiniowane ustawienia PDF sg przechowywane w plikach .joboptions, umieszczonych w folderze /Documents and Settings/All
Users/Documents/Adobe PDF/Settings (Windows) lub /Library/Application Support/Adobe PDF/Settings (Mac OS). Wszystkie
wlasne style ustawien zapisane w tym miejscu beda dostepne takze w innych aplikacjach Creative Suite.

| Aby udostgpnic te zestawy wspélpracownikom, zaznacz wybrane pozycje i kliknij Eksportuj. Zestawy sq zapisane w oddzielnym
- pliku .joboptions, ktéry mozna przekazad innym osobom e-mailem lub udostgpnic w sieci.

Zobacz takze

“Okreélanie opcji Adobe PDF” na stronie 282

Wczytywanie predefiniowanych ustawien PDF

Program Illustrator zawiera dodatkowe pliki ustawien predefiniowanych PDF (;joboptions), instalowane w podfolderze Dodatki w
folderze /Documents and Settings/All Users/Documents/Adobe PDF (Windows) lub /Library/Application Support/Adobe PDF
(Mac OS). Wlasne style ustawiert PDF mozna takze uzyska¢ od ustugodawcy albo od kolegow.

1 Aby wczytad style ustawienn PDF do wszystkich aplikacji Creative Suite 2, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
o Dwukrotnie kliknij plik .joboptions.
o Wybierz polecenie Edycja > Predefiniowane ustawienia Adobe PDF. Kliknij Import i wybierz pozadany plik .joboptions.

Opcje Adobe PDF

Okreslanie opcji Adobe PDF

Opcje Adobe PDF podzielone sg na kategorie. Zmiana opcji w dowolnej kategorii powoduje zmiane nazwy stylu na Wtasny. Kategorie
te s3 wymienione po lewej stronie okna dialogowego Zapisz Adobe PDF; wyjatek stanowig opcje Standard i Zgodno$¢, ktore znajdujg
sie na gorze okna dialogowego.

Standard Okreéla standard PDF dla pliku.

Zgodnosé Okresla wersje PDF dla pliku.
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Ogolne Okresla podstawowe opcje plikow.

Kompresja Kategoria Kompresja umozliwia okreélenie, czy grafika powinna by¢ kompresowana, a jezeli tak, to jaka metodg i z jakimi
ustawieniami.

Znaczniki i spady Definiowanie znacznikéw drukarskich oraz obszaru spadu i informacji o pracy w plikach PDF Chociaz opcje te
sa takie same, jak w oknie dialogowym Drukuj, to obliczenia r6znia si¢ nieco, poniewaz PDF nie jest wysylany na znany rozmiar
strony.

Wyjscie Okresla zasady zapisywanie koloréw i profili wyjscia PDF/X dla pliku PDF.
Zaawansowany Okre§la zasady zapisywania czcionek, nadrukowywania i przezroczystosci w pliku PDF.
Zabezpieczenie Zabezpieczenie pliku PDF

Podsumowanie Wyswietla podsumowanie dla biezacych ustawien PDF. Aby zapisa¢ podsumowanie w pliku tekstowym ASCII,
kliknij Zapisz podsumowanie.

Informacje o standardach PDF/X

Standardy PDF/X s3 definiowane przez miedzynarodows organizacje standaryzacyjna ISO. Dotycza wymiany materialow
graficznych. Podczas konwersji na PDF, przetwarzany plik jest weryfikowany pod katem zgodnosci ze wskazanym standardem. Jezeli
plik PDF nie spelnia wymogéw wybranego standardu ISO, pojawia si¢ komunikat dajacy do wyboru dwie opcje. Mozna anulowa¢
konwersje, albo kontynuowa¢ i utworzy¢ plik pozbawiony zgodnosci ze standardem. W obiegu pracy zwigzanym z drukiem uzywa
sie najczesciej nastepujacych standardéw PDF/X: PDF/X-1a, PDF/X-3 oraz PDF/X-4.

Uwaga: Wiecej informacji o standardzie PDF/X mozna znaleZ¢ na stronie ISO oraz w serwisie WWW firmy Adobe.

Poziomy zgodnosci PDF

Przed przystapieniem do tworzenia plikéw PDF nalezy wybra¢ wersj¢ formatu PDF. Wersje PDF mozna zmieni¢ przelaczajac
ustawienia lub wybierajac opcje zgodnosci, podczas zapisywania pliku PDF lub edycji predefiniowanego ustawienia PDF.

Ogolnie moéwiac, jesli nie ma szczegdlnej potrzeby zgodnosci ze starszymi wersjami, powinno uzywac sie najnowszej wersji (w tym
przypadku wersji 1.7). Najnowsza wersja zawiera wszystkie ostatnio wprowadzone funkcje. Mimo to, w przypadku dokumentdw,

ktore beda dystrybuowane na szerokg skale warto wybraé ustawienie Acrobat 5 (PDF 1.4) lub Acrobat 6 (PDF 1.5). Zagwarantuje
to, ze wszyscy uzytkownicy beda mogli wyswietli¢ i wydrukowaé dokument.

W ponizszej tabeli zestawiono réznice miedzy plikami PDF o réznych ustawieniach zgodnoéci.

Acrobat 4 (PDF 1,3)

Acrobat 5 (PDF 1.4)

Acrobat 6 (PDF 1.5)

Acrobat 7 (PDF 1.6) i Acrobat
8 (PDF 1.7)

Pliki PDF mozna otwiera¢ w
programie Acrobat 3.0 i
Acrobat Reader 3.0 oraz ich
nowszych wersjach.

Pliki PDF mozna otwieraé w
programie Acrobat 3.0 i
Acrobat Reader 3.0 oraz ich
nowszych wersjach. Funkcje
dostepne w nowszych wersjach
moga jednak zosta¢ utracone
lub niewidoczne.

Wigkszos¢ plikéw PDF mozna
otwiera¢ w programie Acrobat
4.01 Acrobat Reader 4.0 oraz
ich nowszych wersjach.
Funkcje dostgpne w nowszych
wersjach moga jednak zosta¢
utracone lub niewidoczne.

Wigkszos¢ plikéw PDF mozna
otwiera¢ w programie Acrobat
4.0 i Acrobat Reader 4.0 oraz
ich nowszych wersjach.
Funkcje dostepne w nowszych
wersjach mogg jednak zostaé
utracone lub niewidoczne.

Pliki nie moga zawiera¢
zadnych kompozycji z
efektami przezroczystosci.
Przed konwersjg pliku na
format PDF 1.3 wszelkie
obiekty przezroczyste musza
zostaé splaszczone.

Kompozycje z obiektami
przezroczystymi sa
obstugiwane. (Funkcja
Acrobat Distiller splaszcza
przezroczystosc.)

Kompozycje z obiektami
przezroczystymi s
obstugiwane. (Funkcja
Acrobat Distiller sptaszcza
przezroczystos¢.)

Kompozycje z obiektami
przezroczystymi sa
obstugiwane. (Funkcja
Acrobat Distiller splaszcza
przezroczystosc.)
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Acrobat 4 (PDF 1,3)

Acrobat 5 (PDF 1.4)

Acrobat 6 (PDF 1.5)

Acrobat 7 (PDF 1.6) i Acrobat
8 (PDF 1.7)

Warstwy nie sg obstugiwane.

Warstwy nie sg obstugiwane.

Jesli pliki PDF sg tworzone w
aplikacjach obstugujacych
generowanie warstw, takich
jak Hlustrator CS i InDesign
CS, wszelkie oryginalne
warstwy sa zachowywane.

Jesli pliki PDF sg tworzone w
aplikacjach obstugujacych
generowanie warstw, takich
jak Illustrator CS i InDesign
CS, wszelkie oryginalne
warstwy sg zachowywane.

Obstugiwana jest przestrzen
koloréw DeviceN o 8
sktadowych.

Obslugiwana jest przestrzen
koloréw DeviceN o 8
sktadowych.

Obstugiwana jest przestrzen
koloréw DeviceN o 31
sktadowych.

Obslugiwana jest przestrzen
koloréw DeviceN o 31
sktadowych.

Czcionki wielobajtowe moga
by¢ osadzane. (Podczas
osadzania program Distiller
konwertuje czcionki.)

Czcionki wielobajtowe moga
by¢ osadzane.

Czcionki wielobajtowe moga
by¢ osadzane.

Czcionki wielobajtowe moga
by¢ osadzane.

Obstugiwane s3 40-bitowe
zabezpieczenia RC4

Obstugiwane sg 128-bitowe
zabezpieczenia RC4

Obstugiwane sg 128-bitowe
zabezpieczenia RC4

Obstugiwane sg 128-bitowe
zabezpieczenia RC4 i 128-
bitowe zabezpieczenia AES
(Advanced Encryption
Standard).

Ogolne opcje formatu PDF

W sekeji Ogolne, okna dialogowego Zapisz Adobe PDF mozna ustawi¢ nastepujace opcje:

Opis Wyswietla opis z wybranego zestawu i umozliwia edycje tego opisu. Opis moze by¢ wklejony ze schowka. Edycja opisu zestawu
powoduje dodanie wyrazu “(zmodyfikowany)” do nazwy tego zestawu. Natomiast zmiana ustawient w konfiguracji predefiniowanej
zmienia opis na “[Oparty na <Nazwa aktualnego ustawienia predefiniowanego>]”.

Zachowaj mozliwosci edycyjne programu llustrator W pliku PDF sg zapisywane wszystkie dane specyficzne dla programu Illustrator.
Zaznacz te opcje, jesli plik PDF bedzie w przysztoéci otwierany i edytowany w programie Adobe Illustrator.

> Wazne: Opcja Zachowaj mozliwosci edycyjne programu Ilustrator przeciwdziala intensywnej kompresji i probkowaniu. Opcji nie
nalezy zaznaczaé, gdy istotna jest wielkos¢ pliku.

Osadzaj miniaturki stron Tworzy miniaturke kompozycji. Miniaturka ta jest wyswietlana w oknach dialogowych Otworz i Umiesé.

Optymalizuj do szybkiego wyswietlania w Internecie Plik PDF jest optymalizowany pod katem szybkiego wyswietlania w
przegladarkach internetowych.

Wyswietl PDF po zapisaniu Otwiera nowo utworzony plik PDF w domy$lnej przegladarce plikow tego typu.

Utworz warstwy programu Acrobat Warstwy z najwyzszego poziomu Warstwy najwyzszego poziomu sg zapisywane w pliku PDF
jako warstwy programu Acrobat. Dzieki temu uzytkownicy programu Adobe Acrobat 6, 7 i 8 mogg generowac na podstawie
pojedynczego pliku rézne wersje dokumentu.

Uwaga: Opcja ta jest dostepna tylko pod warunkiem ustawienia opcji Zgodnos¢ na Acrobat 6 (1.5), Acrobat 7 (1.6) lub Acrobat 8

(1.7).

Zapisz podzielony obszar kompozycji na kilku stronach dokumentu PDF. Zapisuje kazda plytke dokumentu programu Ilustrator jako
oddzielng strong pliku PDF.

Zobacz takze
“Informacje o Adobe PDF” na stronie 278

“Drukowanie i zapisywanie grafiki przezroczystej” na stronie 427
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Opcje kompresji i probkowania dla plikow PDF

Podczas zapisywania kompozycji w formacie Adobe PDF, mozesz skompresowac tekst i grafike liniows, a takze skompresowac i
pobrac probki obrazkéw bitmapowych. W zaleznosci od wybranych ustawieni, kompresja i ponowne probkowanie moga znacznie
zmniejszy¢ rozmiar pliku Adobe PDF, przy niewielkiej lub Zadnej utracie szczegdtéw i doktadnosci.

Obszar odpowiadajgcy opcji Kompresja w oknie dialogowym Zapisz Adobe PDF jest podzielony na trzy czeéci. Kazda sekcja zawiera
nastepujace opcje kompresji i ponownego probkowania wystepujacych w dokumencie obrazkéw w kolorze, skali szaroéci i
monochromatycznych.

> Wazne: Opcja Zachowaj mozliwosci edycyjne programu Illustrator (dostgpna w obszarze preferencji ogélnych) przeciwdziata
intensywnej kompresji i probkowaniu. Opcji nie nalezy zaznaczaé, gdy istotna jest wielkos¢ pliku.

Prébkowanie Jesli plik PDF ma by¢ wykorzystywany w sieci Web, mozna zastosowaé probkowanie, ktdre stanowi pewna metode
kompresji. Jezeli plik ma by¢ drukowany w wysokiej rozdzielczo$ci, nie nalezy stosowaé probkowania. Wylaczenie tej opcji powoduje
wylaczenie wszystkich funkcji probkowania.

Prébkowanie w dét oznacza redukeje liczby pikseli w obrazie. Aby przeprowadzi¢ probkowanie w dét obrazéw kolorowych, w skali
szaro$ci lub monochromatycznych, wybierz metode interpolacji — usredniajace probkowanie w dol, probkowanie dwuszescienne
lub podprébkowanie — oraz podaj pozadang rozdzielczos¢ (w pikselach na cal). Wpisz warto$¢ w polu Dla obrazéw powyzej.
Wiszystkie obrazki o rozdzielczosci wigkszej niz podana warto$¢ graniczna beda probkowane.

O sposobie usuwania pikseli decyduje wybrana metoda interpolacji:
Usredniajace probkowanie w dét Oblicza $rednig z pikseli w obszarze prdbki, a nastepnie zastepuje caly obszar pikselem w
usrednionym kolorze o zadanej rozdzielczoéci.

Prébkowanie dwuszescienne Okresla kolor piksela na podstawie $redniej wazonej i na ogél daje lepsze rezultaty niz prosta metoda
probkowania usrednianego. Metoda ta jest wolniejsza, ale zapewnia wigksza precyzje i tagodniejsze przejscia miedzy kolorami.

Podprébkowanie Wybiera piksel na srodku obszaru préobki i zastepuje caly obszar kolorem tego piksela. Podprébkowanie znacznie
skraca czas przetwarzania w poréwnaniu z prébkowaniem w do}, ale jego rezultaty s3 mniej ptynne.

Kompresja Opcja okresla typ kompresji. Wybdr ustawienia Automatyczna powoduje, ze do kompozycji zawartej w pliku bedzie
stosowany najlepszy mozliwy rodzaj i stopien kompresji. W przypadku wigkszosci plikéw Adobe PDF, opcja ta daje zadowalajace
rezultaty. Ustawienie Automatyczna (JPEG) zapewnia najwyzszy stopien zgodnosci. Ustawienie Automatyczna (JPEG2000)
zapewnia najwyzszy stopien kompresji.

Kompresja ZIP Kompresja ZIP dobrze nadaje si¢ do obrazéw zawierajacych duze obszary jednolitego koloru albo powtarzajace si¢
wzory, a takze do obrazéw czarno-bialych zawierajacych powtarzajace si¢ wzory. W zaleznosci od ustawienia jakos$ci, kompresja
ZIP moze mie¢ charakter stratny lub bezstratny.

Kompresja JPEG JPEG nadaje sie do obrazéw kolorowych i w skali szarosci. Kompresja formatu JPEG jest stratna, co oznacza, ze
usuwa dane obrazu. Moze to negatywnie wplyna¢ na jego jako$¢. Z drugiej strony, metoda ta dazy do redukcji rozmiaru pliku przy
minimalnej utracie informacji. Poniewaz kompresja JPEG dopuszcza usuwanie danych, uzyskane w jej wyniku rozmiary plikéw
moga by¢ duzo mniejsze niz w przypadku kompresji ZIP.

JPEG2000 to nowy, miedzynarodowy standard kompresji danych obrazkéw. Podobnie jak kompresja typu JPEG metoda JPEG2000
jest uzyteczna w przypadku obrazéw kolorowych i w skali szarosci. Standard ten ma takze dodatkowe zalety, takie jak wyswietlanie
postepowe.

Kompresja CCITT and Run Length Dostepna tylko dla obrazéw bitmapowych monochromatycznych. Kompresja CCITT
(Consultative Committee on International Telegraphy and Telephony) jest odpowiednia dla obrazkéw czarno-biatych i obrazkéw
skanowanych z glebokoécia 1 bita. Group 4 to metoda do zastosowan ogélnych, ktéra zapewnia dobra kompresje wiekszo$ci
obrazkéw monochromatycznych. Metoda Group 3, uzywana przez wigkszo$¢ fakséw, kompresuje obrazy monochromatyczne po
jednym wierszu na raz. Kompresja Run Length daje najlepsze rezultaty dla obrazkéw, ktdre zawieraja duze obszary jednolitej czerni
lub bieli.

Jakosé obrazu Okresla stopien zastosowanej kompresji. Dostgpne opcje zalezg od metody kompresji. W przypadku kompresji JPEG
s3 dostepne ustawienia Minimalna, Niska, Srednia, Wysoka i Maksymalna. W przypadku kompresji ZIP, dostepne s3 ustawienia
jako$ci 4-bitowej i 8-bitowej. Gdy uzywa si¢ kompresji 4-bitowej ZIP dla 4-bitowych obrazéw, albo kompresji 8-bitowej ZIP dla 4-
lub 8-bitowych obrazéw, metoda kompresji jest bezstratna. Oznacza to, ze z obrazu nie s3 usuwane zadne dane, aby zmniejszy¢
rozmiar pliku. Jako$¢ obrazu nie ulega wigc zmianie. Jednak uzycie 4-bitowej kompresji ZIP do 8-bitowych danych moze wptynaé
na jako$¢, poniewaz dochodzi do utraty danych.
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Rozmiar segmentu Opcja ta jest wlaczona dla kompresji JPEG2000. Okresla rozmiar plytek pokazywanych podczas progresywnego
wys$wietlania obrazéow.

Kompresuj tekst i grafike liniowa Powoduje zastosowanie kompresji do calego tekstu i calej grafiki w pliku. Metoda nie powoduje
zadnej utraty szczeg6tow ani jakosci.

Zobacz takze

“Informacje o Adobe PDF” na stronie 278

Opcje znacznikow i spadéw dla formatu PDF

Spad jest obszarem kompozycji wychodzacym poza obwiednie drukowania lub poza linie ciecia i znaczniki przyciecia. Spad moze
pelni¢ wkompozycji funkcje tzw. marginesu bledu—zapewnia, ze po przycieciu strony farba bedzie dochodzi¢ do samych jej brzegow.

W obszarze Znaczniki i spad okna dialogowego Zapisz Adobe PDF mozna okresli¢ rozciagniecie spadu, a takze ustawi¢ rdzne opcje
znacznikéw drukarskich.

Wszystkie znaczniki drukarskie W pliku PDF sg uaktywniane wszystkie znaczniki drukarki (znaczniki przyciecia, pasery, paski
koloréw i informacje o stronie).

Rodzaj znacznikéw drukarki Mozesz wybra¢ tacinskie znaczniki lub znaczniki japonskie (uzywane w przypadku tekstow w jezykach
azjatyckich).

Znaczniki przyciecia W kazdym narozniku obszaru przycinania jest umieszczany znacznik okreslajacy obwiedni¢ pola przycigcia.
Grubos¢ znacznikéw przycigcia Opcja pozwala okresli¢ grubos¢ obrysu znacznikéw przyciecia.
Pasery Na zewnatrz obszaru kadrowania sa umieszczane znaczniki pozwalajace wyréwna¢ rézne rozbarwienia.

Przesunigcie Opcja pozwala okresli¢ odleglos¢ znacznikéw drukarki od brzegu obszaru roboczego. Najblizej obszaru ilustracji s3
umieszczane znaczniki przyciecia.

Paski koloru Dla kazdego koloru dodatkowego i podstawowego jest umieszczany na stronie maly kwadracik. Kolory dodatkowe,
ktére przekonwertowano na kolory podstawowe, sa przedstawiane przy uzyciu koloréw podstawowych. Ustugodawca uzywa tych
znacznikéw do dostosowania gestosci farby na maszynie drukarskiej.

Informacje o stronie Informacje te s3 umieszczane poza obszarem kadrowania strony. Obejmuja one nazwe pliku, numer strony,
biezaca date i godzine oraz nazwe wyciagu barwnego (rozbarwienia).

Gérna, dolna, lewai prawa krawedz spadu Opcja reguluje wielko$¢ spadu. Gdy przycisk fj jest zaznaczony, wszystkie cztery wartosci

sa wspolzalezne—zmiana jednej z nich powoduje zmiane trzech pozostatych.
Zobacz takze

“Informacje o Adobe PDF” na stronie 278

Zarzadzanie kolorami i opcje PDF/X dla plikéw PDF

W sekeji Wyjscie, okna dialogowego Zapisz Adobe PDF mozna ustawi¢ nastepujace opcje: Zalezno$ci pomigdzy opcjami
wyjSciowymi zmieniaja si¢ w zaleznosci od wiaczenia lub wylaczenia zarzadzania kolorami i wybranego standardu PDF.
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Konwersja koloréw Ustawienia w sekcji Kolor okreslaja sposob, w jaki w pliku Adobe PDF majg by¢ odwzorowane informacje o
kolorze. Przy konwersji obiektow kolorowych na RGB lub CMYK, wybierz réwniez z menu profil docelowy. Konwersja zachowuje
wszystkie informacje o kolorach dodatkowych; a zmiany dotycza tylko przeksztalcania odpowiednikéw koloréw podstawowych na
okreslong przestrzen docelowa.

Brak konwersji Zachowuje dane koloréw w niezmienionej postaci. Jest to opcja domyslna dla standardu PDF/X3.

Konwertuj na profil docelowy Konwertuje wszystkie kolory na profil zaznaczony w czesci Docelowy. Profil jest osadzany lub nie, w
zalezno$ci od zasady dotaczania profilu.

Uwaga: Jesli opcja Konwertuj na profil docelowy jest zaznaczona i profil docelowy nie pokrywa si¢ w profilem dokumentu, to obok
opcji jest wyswietlona ikona ostrzezenia.

Konwertujna profil docelowy (zachowajwartosci) Zachowuje warto$ci koloréw dla zawarto$ci bez znacznikow w tej samej przestrzeni
koloréw, co profil docelowy (poprzez przypisanie profilu docelowego, a nie konwersje na niego). Reszta zawartosci jest
konwertowana na przestrzen docelowa. Opcja ta nie jest dostgpna, jezeli zarzadzanie kolorem jest wylaczone. Profil jest osadzany
lub nie, w zaleznosci od zasady dofaczania profilu.

Cel Definiuje przestrzen docelowego urzadzenia RGB lub CMYK, np. monitor lub standard SWOP. Za pomoca tego profilu program
Tlustrator konwertuje informacje o kolorach dokumentu (zdefiniowane przez profil zrédtowy w sekcji Przestrzenie robocze, w oknie
dialogowym Ustawienia koloréw) na przestrzen koloru docelowego urzadzenia wyjsciowego.

Zasada dotaczania profiléw Okre$la zasady dolaczania profilu koloru do pliku.

Nazwa profilu wyjsciowego Okresla charakterystyczne warunki druku dokumentu. Profil wyjsciowy jest wymagany przy tworzeniu
plikéw zgodnych z PDF/X. Menu jest dostepne tylko po wybraniu standardu lub zestawu ustawient PDF/X w oknie dialogowym
Zapisz Adobe PDF. Dostepno$¢ opcji jest uzalezniona od wlaczenia lub wylaczenia zarzadzania kolorem. Na przyklad, jezeli
zarzadzanie kolorem jest wylaczone, to menu wyswietla dostepne profile drukarek. Jezeli zarzadzanie kolorem jest wlaczone, to
menu wy$wietla profil wybrany jako Profil docelowy (w przypadku wyjscia na urzadzenie CMYK), a takze inne gotowe profile
drukarek.

Warunek wyjsciowy Opcja pozwala okresli¢ warunek drukowania. Ustawia sie go z my$la o odbiorcy dokumentu PDF.

Identyfikator warunku wyjsciowego Wskazowka do innych informacji na temat planowanych warunkéw druku. Identyfikator jest
automatycznie wprowadzany dla warunkéw druku dotaczonych do rejestru ICC.

Nazwa rejestru Podaje adresy internetowe zawierajace dodatkowe informacje na temat rejestru. Adres URL jest wprowadzany
automatycznie w przypadku nazw rejestrow ICC.

Zalewki Pozwala okresli¢ stan zalewkowania w dokumencie. Warunkiem koniecznym zgodnosci pliku ze standardem PDF/X jest
warto$¢ Tak lub Nie. Dokumenty nie spelniajace powyzszego wymagania sg oznaczane jako niezgodne.

Zobacz takze

“Informacje o Adobe PDF” na stronie 278

Opcje czcionek i sptaszczania dla PDF

W sekeji Zaawansowane, okna dialogowego Zapisz Adobe PDF mozna ustawi¢ nast¢pujace opcje:

Podstaw osadzone czcionki, jesli procent uzywanych znakow jest mniejszy od Opcja pozwala okresli¢, ile znakéw danej czcionki musi
by¢ uzywanych w dokumencie, aby mozna bylo osadzi¢ calg czcionke (a nie tylko jej wykorzystywane znaki). Na przyktad, jesli
czcionka obejmuje 1000 znakéw, a w dokumencie wystepuje tylko dziesi¢c z nich, uzytkownik moze zrezygnowac z osadzania
czcionki (zwlaszcza, ze zwieksza to rozmiar pliku).

Nadruk Opcja pozwala okresli¢ sposob zapisu koloréw naktadajacych sie, ktore ustawiono do nadrukowywania. Uzytkownik moze
zachowa¢ nadruki lub zrezygnowac z nich. Jesli opcja Zgodnoé¢ (w gornej czeéci okna dialogowego) jest ustawiona jako Acrobat 4
(PDF 1.3), mozna symulowa¢ nadruki przy uzyciu splaszczania.

Predefiniowane ustawienie Jesli opcja Zgodno$¢ (w gornej czgsci okna dialogowego) jest ustawiona jako Acrobat 4 (PDF 1.3), a
kompozycja zawiera obiekty przezroczyste, uzytkownik moze okresli¢ gotowy zestaw opcji sptaszczania przezroczystosci. Kliknij
Wiasny i utwérz wlasny zestaw ustawien splaszczania.
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Uwaga: Formaty Acrobat 5 (PDF 1.4), Acrobat 6 (PDF 1.5) i Acrobat 7 (PDF 1.6) automatycznie zachowujg przezroczystos¢ grafiki.
Dlatego tez dla tych pozioméw zgodnosci opcje Predefiniowane ustawienie i Wlasny nie sq dostepne.

Zobacz takze
“Informacje o Adobe PDF” na stronie 278

“Drukowanie i zapisywanie grafiki przezroczystej” na stronie 427

Dodawanie zabezpieczen do plikéw PDF

Podczas zapisywania plikow PDF, mozna doda¢ zabezpieczenie hastem i ograniczenia dostepu. Ograniczenia moga dotyczy¢ nie
tylko otwierania pliku, ale tez kopiowania i wydzielania zawarto$ci, drukowania dokumentu i wigcej.

Plik PDF moze wymagac hasta do otwarcia dokumentu (haslo otwierania dokumentu) i do zmiany ustawien zabezpieczenia (hasto
przyzwolenia). Jesli w pliku ustawiane sa ograniczenia dostepu, powinny zosta¢ ustawione obydwa hasta; w innym przypadku, kazdy
kto otworzy plik bedzie mdgt usuna¢ ograniczenia. Jedli plik zostanie otwarty z hastem przyzwolenia, ograniczenia dostgpu sa
tymczasowo wylaczane.

Metoda zabezpieczania RC4 z RSA Corporation jest uzywana do plikdw PDF chronionych hastem. Zaleznie od ustawien zgodnosci
(w panelu Ogolne), poziom szyfrowania moze by¢ wysoki lub niski.

Uwaga: Predefiniowane ustawienia Adobe PDF nie obstugujg haset ani ustawieti zabezpieczenia. Jesli w oknie dialogowym Eksport

Adobe PDF, wybierzesz hasta i ustawienia zabezpieczen, nastegpnie klikniesz Zapisz ustawienie, to hasta ani ustawienia zabezpieczenia
nie zostang zachowane.

Opcje zabezpieczen

Tworzac plik PDF lub nadajac hasto ochrony dokumentowi PDF, mozna korzystaé z nastepujacych opcji. Dostepne opcje zaleza od
ustawienia opcji Zgodnoé¢. Dla standardéw i ustawien predefiniowanych PDF/X opcje zabezpieczen nie sa dostepne.

Zgodnos¢ Okresla typ szyfrowania, ktére bedzie stosowane przy otwieraniu dokumentu chronionego hastem. Warto$¢ 'Acrobat 6 i
nowszy umozliwia uwzglednianie metadanych w wyszukiwaniu.

Nalezy jednak pamietaé, ze uzytkownicy wczesniejszych wersji programu Acrobat nie beda mogli otwiera¢ dokumentéw PDF,
ktérym nadano wyzsze ustawienie zgodnoéci. Na przyktad, wybranie opcji Acrobat 8 powoduje, Ze nie bedzie mozna otworzy¢
dokumentu w programie Acrobat 6.0 i starszych wersjach.

Hasto wymagane do otwarcia dokumentu Zaznacz t¢ opcje, jesli uzytkownicy powinni zna¢ hasto, aby méc otwieraé ten dokument.

Hasto otwierania dokumentu Podaj haslo, ktdre trzeba bedzie wpisa¢, aby otworzy¢ ten plik PDF.
Uwaga: Jezeli zapomni sig hasta, nie ma sposobu na odzyskanie go z dokumentu. Na wypadek takiej sytuacji warto przechowywac
hasta w innym, bezpiecznym miejscu.

Uzyj hasta do ograniczenia edycji ustawien Ochronai dostep Ogranicza dostep do ustawien bezpieczenstwa pliku PDF. Po otwarciu
pliku w programie Adobe Acrobat, uzytkownik bedzie mogt wyswietli¢ dokument, ale w celu zmiany ustawien zabezpieczenia i

przyzwolen niezbedne bedzie podanie hasta przyzwolen. Do otwarcia tego pliku w programie Illustrator, Photoshop lub InDesign
uzytkownik bedzie musial poda¢ hasto przyzwolen, gdyz w aplikacjach tych nie mozna otworzy¢ pliku w trybie tylko do przegladania.

Hasto przyzwolenia Podaj hasto, ktdre bedzie wymagane do zmiany przyzwolen. Opcja jest dostgpna tylko po zaznaczeniu
poprzedniej opgji.
Dopuszczalne drukowanie Okresla poziom drukowania dopuszczalnego dla dokumentéw PDF.

Brak Nie zezwala uzytkownikom na drukowanie dokumentu.

Niska rozdzielczo$¢ (150 dpi) Uzytkownicy nie moga drukowa¢ z rozdzielczo$cia wieksza niz 150 dpi. Drukowanie moze trwa¢ dluzej,
poniewazkazda strona jest drukowana jako obraz bitmapowy. Opcja ta jest dostepna tylko pod warunkiem ustawienia opcji Zgodnos¢
na Acrobat 5 (PDF 1.4) i nowszy

Wysoka rozdzielczo$¢ Umozliwia druk w dowolnej rozdzielczosci oraz kierowanie materiatéw wektorowych o wysokiej jakosci na
wyjscie PostScript i inne drukarki obstugujace zaawansowane funkcje druku w wysokiej rozdzielczoéci.
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Dopuszczalne zmiany Definiuje rodzaje czynnosci edycyjnych dozwolonych w danym pliku PDF.
Brak Ustawienie Brak powoduje, ze uzytkownicy nie moga wprowadza¢ w dokumencie zadnych zmian uwzglednionych na liscie
Dopuszczalne zmiany (np. nie moga wypelnia¢ pdl formularzy i dodawaé komentarzy).

Wstawianie, usuwanie i obracanie stron Umozliwia umieszczanie, usuwanie i obracanie stron oraz tworzenie zakladek i miniaturek.
Opcja jest dostepna tylko dla wysokiego poziomu kodowania (128-bitowy RC4 lub AES).

Wypetnianie p6l formularzy i podpisywanie Umozliwia wypelnianie formularzy i dodawanie podpiséw elektronicznych. Opcja nie
daje mozliwosci tworzenia pdl formularzy ani dodawania komentarzy. Opcja jest dostepna tylko dla wysokiego poziomu kodowania
(128-bitowy RC4 lub AES).

Komentowanie, wypetnianie pél formularzyipodpisywanie Umozliwia dodawanie komentarzy, wypelnianie formularzy i dodawanie
podpisow elektronicznych. Opcja nie daje mozliwoséci tworzenia pdl formularzy ani przesuwania obiektéw na stronie.

Kazde z wyjatkiem wydzielania stron Umozliwia edytowanie dokumentu, tworzenie i wypelnianie pdl formularzy, dodawanie
komentarzy i podpiséw elektronicznych.

Wiacz kopiowanie tekstu, obrazéw i innej zawartosci Uzytkownicy beda mogli zaznacza¢ i kopiowaé zawarto$¢ pliku PDF.

Wiacz dostep tekstu urzadzen do czytania ekranu dla niedowidzacych Uzytkownicy niedowidzacy beda mogli korzystac z czytnikow
ekranu, aby odczyta¢ ten dokument. Jednak nie bedzie mozna kopiowac ani wydziela¢ zawartosci dokumentu. Opcja jest dostepna
tylko dla plikéw z wysokim poziomem szyfrowania (128-bitowe RC4 lub AES).

Wiacz metadane dla zwyktego tekstu Umozliwia kopiowanie i wyciaganie treéci z pliku PDF. Opcja ta jest dostepna tylko pod
warunkiem ustawienia opcji Zgodno$¢ na Acrobat 6 lub nowszy. Zaznaczenie tej opcji umozliwi systemom pamieci masowej i
wyszukiwania korzystanie z metadanych dokumentu.

Uzywanie informacji o pliku i metadanych

Informacje o metadanych

Metadane to zbidr standardowych informacji o pliku, np. o jego autorze, rozdzielczoéci, przestrzeni koloréw, prawach autorskich i
wprowadzonych dla niego stowach kluczowych. Wiekszo$¢ aparatéw cyfrowych na przyklad dotacza podstawowe informacje do
pliku zdjeciowego. Sa to wysoko$¢, szeroko$é, format pliku i czas w jakim zdjecie zostato wykonane. Za pomoca metadanych mozna
zoptymalizowal przeptyw pracy i zorganizowa¢ pliki.

Informacje o standardzie XMP

Informacje obejmujace metadane sg przetrzymywane dzigki standardowi Extensible Metadata Platform (XMP), przy pomocy
ktoérego programy Adobe Bridge, Adobe Illustrator, Adobe InDesign i Adobe Photoshop sa stworzone. Poprawki do zdje¢
wykonanych przy pomocy Photoshop” Camera Raw sg zapisane jako metadane XMP. XMP jest stworzony przy pomocy XML i w
wigkszosci przypadkow metadane sg zapisane w pliku. Jezeli nie mozna zapisa¢ informacji bezposrednio w pliku, to metadane zostana
zapisane w osobnym pliku, tak zwanym pliku pomocniczym Technologia XMP ulatwia wymiane metadanych miedzy aplikacjami
Adobe oraz miedzy przeptywami pracy w procesie wydawniczym. Mozna na przyktad zapisa¢ metadane z jednego pliku jako szablon,
a nastepnie zaimportowa¢ je do innych plikow.

Metadane zapisane w innych formatach, np. EXIF, IPTC (IIM), GPS i TIFF, sg synchronizowane i opisywane zgodnie ze standardem
XMP, co ulatwia ich przegladanie i zarzadzanie nimi. Rowniez inne aplikacje i narzedzia (np. Adobe Version Cue) korzystaja z
metadanych XMP, aby przekazywa( i zapisywa¢ informacje o pliku, takie jak komentarze do wersji, ktorych mozna szukaé réwniez
przy pomocy programu Bridge.

W wigkszosci przypadkéw, metadane pozostaja zwigzane z plikiem nawet po zmianie formatu, np. z PSD na JPG. Metadane s3
zachowywane réwniez po umieszczeniu tych plikéw w dokumencie lub projekcie Adobe.

Mozna korzystac z zestawu XMP Software Development Kit, ktory jest pomocny w tworzeniu, przetwarzaniu i wymianie
metadanych. Na przyktad, zestaw ten pozwala dodawac nowe pola do okna dialogowego Informacije o pliku. Aby uzyskac dodatkowe
informacje na temat XMP i XMP SDK odwiedz serwis internetowy Adobe.
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Pracowanie przy pomocy metadanych w programie Bridge i sktadnikach Adobe Creative Suite

Program Bridge udostepnia wiele rozbudowanych funkgji stuzacych do organizowania, przeszukiwania oraz monitorowania plikow
i ich wersji. Dziatanie tych funkcji czgsto opiera si¢ na wykorzystaniu metadanych XMP z plikéw. Bridge umozliwia postugiwanie
si¢ metadanymi na dwa sposoby: za pomoca panelu Metadane oraz za pomoca okna dialogowego Informacje o pliku.

W niektorych przypadkach, wiele widokdéw moze istnie¢ z powodu tej samej wlasno$ci metadanych. Wiasciwo$¢ moze na przyktad
nazywac sie¢ Autor w jednym widoku i Tworca - w innym widoku, ale obydwa widoki odnoszg si¢ do tej samej cechy. Nawet jezeli
dostosuje sie te widoki do konkretnych przeptywéw pracy, to platforma XMP umozliwi zachowanie standardu obstugi metadanych.

Omowienie panelu Informacje o dokumencie

Na panelu Informacje o dokumencie dostepne sg informacje ogélne o pliku oraz zawartych w nim obiektach, a takze dane o liczbie
i nazwach stylow graficznych, kolorach wlasnych, wzorkach, gradientach, czcionkach i kompozycjach umieszczonych. Aby
wys$wietli¢ ten panel, wybierz polecenie Okno > Informacje o dokumencie.

oAby wyswietli¢ inny rodzaj informacji, zaznacz odpowiednig opcje w menu panelu: Dokument, Obiekty, Style grafiki, Pedzle,
Kolory dodatkowe, Wzorki, Gradienty, Czcionki, Obrazy polaczone, Osadzone obrazy, Szczegély o czcionkach.

oAby wyswietli¢ informacje tylko o zaznaczonym obiekcie, wybierz z menu panelu opcje Tylko zaznaczenie. Brak zaznaczenia
tej opcji powoduje wyswietlanie informacji o calym dokumencie.

oAby zapisa¢ kopig informacji o pliku w postaci tekstowej, wybierz z menu panelu polecenie Zapisz. Podaj nazwe i polozenie,
a nastepnie kliknij Zapisz.

Zobacz takze

“Omowienie przestrzeni roboczej” na stronie 15
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Rozdzial 10: Tekst

W5rdd najmocniejszych stron programu Adobe Illustrator sg jego funkcje tekstowe. Mozesz doda¢ pojedyncza lini¢ tekstu do
kompozycji, tworzy¢ kolumny i wiersze tekstu, wlaé tekst w ksztalt lub wzdtuz $ciezki oraz korzysta¢ z formularzy jako obiektéw
graficznych. Wybdr czcionek, ustawien interlinii, kerningu, odstepéw przed i po akapicie to przyklady mozliwoséci wptywania na
wyglad tekstu w kompozycji.

Tworzenie i importowanie tekstu

Wpisywanie tekstu

Tekst moze by¢ tworzony na trzy sposoby: od punktu, wewnatrz obszaru i wzdluz $ciezki.

. Tekst punktowy jest poziomym lub pionowym wierszem tekstu rozpoczynajacym sie od miejsca klikniecia i rozwijanym w
trakcie wpisywania kolejnych znakéw. Kazdy wiersz tekstu jest niezalezny; jego dlugosc¢ ro$nie lub maleje w trakcie edycji, ale
znaki nie przechodza do nastgpnego wiersza. Metoda ta sprawdza si¢ najlepiej w przypadku tekstow krotkich, kilkuwyrazowych.

. Tekst akapitowy (zwany takze akapitem) uzywa krawedzi obiektu do okreslenia przeptywu znakéw w poziomie lub pionie. Gdy
kolejny z wpisywanych znakéw nie miesci sie w granicach obszaru, tekst jest automatycznie zawijany. Metoda ta sprawdza sie
najlepiej w przypadku tekstow dtuzszych, umieszczanych w kilku akapitach (np. broszurach).

. Tekst na Sciezce przeptywa wzdtuz krawedzi otwartej lub zamknietej $ciezki. Tekst tego rodzaju wpisywany w poziomie jest
ukladany réwnolegle do linii bazowej. Wpisywany w pionie, jest ukladany prostopadle do linii bazowej. W obydwu wypadkach
tekst biegnie w kierunku $ciezki, czyli kierunku wyznaczonym przez kolejno dodawane punkty éciezki. (Zobacz

Whpisanie tekstu przekraczajacego pojemno$é¢ sciezki powoduje wyswietlenie malego pola ze znakiem plusa (+), u dotu obszaru
tekstu.

Ij‘l.'li-’s.llc awa].rl_q'uietly in
[|dny direction and taste
the freedom of the
mountaineer. Camp
out among the grasses
and gentians of glacial
meadows, in craggy

[ parden nooks full of [
nature’s darlings.
Climb the mountains
and get their good
tidings. Mature's peace
flow into you as
sunshine flows into
trees, The winds will I%

)

Przyklad niemieszczgcego sie tekstu

Aby zmiesci¢ nadmiar tekstu, mozna zmieni¢ wielko$¢ obszaru tekstu lub wydtuzy¢ §ciezke. Ewentualnie, przenies¢ watek do innego
obiektu.

Film przedstawiajacy tworzenie tekstu punktowego i akapitowego mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0045_pl. Film przedstawiajacy tworzenie tekstu na $ciezce mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0046_pl. Wiecej informacji o wykorzystaniu tekstu w programie Illustrator znajduje na stronie internetowej
www.adobe.com/go/learn_ai_type_pl.


http://www.adobe.com/go/vid0045_pl
http://www.adobe.com/go/vid0046_pl
http://www.adobe.com/go/learn_ai_type_pl
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Wpisywanie tekstu od punktu

1

Wybierz narzedzie Tekst T lub narzedzie Tekst pionowy | T".

Kursor zamieni sie na kursor tekstowy w wykropkowanej, prostokatnej otoczce. Mata pozioma kreska u dotu kursora
tekstowego wskazuje polozenie linii bazowej, na ktérej jest umieszczony tekst.

(Opcjonalnie) Okresl opcje formatowania tekstu w panelu sterowania, Typografia lub Akapit.

Kliknij miejsce rozpoczecia tekstu.

> Wazne: Nalezy uwaznie klikaé poza istniejgcymi obiektami, poniewaz w takim wypadku obiekt zostatby przekonwertowany
na obszar tekstowy lub Sciezke tekstowq. Jesli istniejgcy obiekt znajduje sie w miejscu wybranym dla tekstu, nalezy go zablokowac
lub ukryc.

Wpisz tekst. Aby w tym samym obiekcie tekstowym rozpocza¢ nowy wiersz tekstu, wcisnij Enter lub Return .

Po zakoriczeniu wpisywania tekstu, kliknij narzedzie Zaznaczanie B izaznacz wybrany obiekt tekstowy. Ewentualnie, kliknij
wybrany tekst z wcisnietym klawiszem Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS).

Wpisywanie tekstu na obszarze

1

Definiowanie obszaru ograniczajacego tekst:
«  Wybierz narzedzie Tekst | lub Tekst pionowy | T i przeciagnij kursor po przekatnej, definiujac prostokatny obszar
tekstu.

o Narysuj obiekt, ktéry bedzie ograniczat tekst. (Poniewaz program Illustrator automatycznie usuwa wszelkie atrybuty
obrysu i wypelnienia, elementy te nie sa istotne.) Wybierz narzedzie Tekst |, Tekst pionowy ||, Tekst

akapitowy lub Pionowy tekst akapitowy [T i kliknij dowolne miejsce $ciezki obiektu.

: awy quietly in any direc-'T I
and taste the freedom of
the mountaineer, Camp out
Jamong the grasses and genuans
of glacial meadows, in craggy
F.rﬂ:n :'bl,:-uk.i full of nature's
daslings, Climb the mountaing [:
Jnd get their good tidings. 5

" rg\’illr. awEy quietly
in any direction and
taste the freedom of the
mountainesr, Camp out

amang the grasses and gentians
of placial meadows, in craggy

garden nooks full of namre's
daslings. Clhimb ihe moun-
tains and get their
g;-ml ti.di.rL;s.

Tworzenie tekstu metodg przeciggania (u gory) i tworzenie tekstu poprzez konwersje istniejgcego ksztattu na tekst akapitowy (u dotu)
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Uwaga: Jesli obiekt jest Sciezkg otwartg, trzeba skorzystac z narzedzia Tekst akapitowy. Illustrator narysuje wtedy linie
tgczgeg kofice Sciezki, a obszar wewngtrz Sciezki stanie sig obszarem.

(Opcjonalnie) Okresl opcje formatowania tekstu w panelu sterowania, Typografia lub Akapit.
Whisz tekst. Aby rozpoczaé nowy akapit, wcisnij klawisz Enter lub Return.

Po zakoficzeniu wpisywania tekstu, kliknij narzedzie Zaznaczanie W i zaznacz wybrany obiekt tekstowy. Ewentualnie, kliknij
wybrany tekst z wcisnietym klawiszem Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS).

Wpisywanie tekstu wzdtuz sciezki

1

Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
«  Aby utworzy¢ tekst poziomy wzdhtuz éciezki, wybierz narzedzie Tekst | lub Tekst na $ciezce \?" L
+  Aby utworzy¢ tekst pionowy wzdtuz Sciezki, wybierz narzedzie Tekst pionowy | T" lub Tekst pionowy na éciezce -{f\

(Opcjonalnie) Okresl opcje formatowania tekstu w panelu sterowania, Typografia lub Akapit.

Umies$¢ kursor nad $ciezka i kliknij. (Atrybuty wypelnienia i obrysu $ciezki sa usuwane automatycznie przez program Illustrator
i nie sg istotne na tym etapie pracy.)

Uwaga: Jesli Sciezka jest zamknigta, a nie otwarta, uzyj narzedzia Tekst na Sciezce.
Whisz tekst.

Po zakoriczeniu wpisywania tekstu, kliknij narzedzie Zaznaczanie B izaznacz wybrany obiekt tekstowy. Ewentualnie, kliknij
wybrany tekst z wcisnietym klawiszem Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS).

Importowanie plikow tekstowych do kompozyc;ji

Program Illustrator pozwala importowaé do kompozycji teksty utworzone w innych aplikacjach. Illustrator obstuguje nastepujace
formaty plikoéw tekstowych:

Microsoft Word dla Windows 97, 98, 2000, 2002, 2003 oraz 2007
Microsoft Word dla Mac OS X oraz 2004
RTF (Rich Text Format)

Zwykly tekst (ASCII) z kodowaniem ANSI, Unicode, Shift JIS, GB2312, Chinskim Big 5, Cyrylica, GB18030, Greckim,
Tureckim, Baltyckim i Srodkowoeuropejskim.

Jedna z zalet importowania tekstu, w odréznieniu od jego kopiowania i wklejania , polega na tym, Ze operacja pozwala zachowa¢
oryginalne formatowanie znakéw i akapitéw. Na przyktad tekst zaimportowany z pliku RTF zachowuje w programie Illustrator
te same specyfikacje czcionek i stylow. Importujac tekst ze zwyklych plikow tekstowych, mozna natomiast wybra¢ wlasne opcje
kodowania i formatowania.

> Wazne: Importujqgc tekst z plikéw RTF i plikow utworzonych w programie Microsoft Word, nalezy upewnic sig, ze w uzywanym
systemie sq dostepne wszystkie oryginalne czcionki. Brakujqgce czcionkii style (wraz z czcionkami o takiej samej nazwie, ale innym
formacie: Type 1, TrueType lub CID) mogg wywolaé nieoczekiwane rezultaty. W systemach japoriskich, réznice pomiedzy
zestawami znakow mogg wstrzymac wyswietlanie tekstu wpisanego w Windows w systemie Mac OS.

Importowanie tekstu do nowego pliku

1

2

Wrybierz polecenie Plik > Otworz.

Zaznacz wybrany plik, a nastepnie kliknij opcje Otworz.
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Importowanie tekstu do istniejacego pliku

1 Wybierz polecenie Plik > Umie$¢. Zaznacz plik tekstowy wybrany do importu i kliknij opcje Umies¢.

2 Jesli umieszczany jest zwykly plik tekstowy (.txt), wykonaj opisane dalej czynnoéci i kliknij OK:
o Okresl zestaw znakéw i platforme, na ktorej utworzono plik.

o Zaznaczopcje Dodatkowe znaki nowego wiersza, aby okresli¢ sposob traktowania importowanych dodatkowych znakow
nowego wiersza.

o Zaznacz opcje Odstepy dodatkowe, aby Illustrator zastepowal ciagi spacji znakami tabulacji. Wpisz liczbe spacji, ktéra
bedzie zastepowana jednym znakiem tabulacji.

Usuwanie pustych obiektow tekstowych z kompozycji

Ich usuniecie sprawia, ze kompozycja staje si¢ bardziej przejrzysta i zajmuje mniej miejsca. Puste obiekty tekstowe sg czesto tworzone
poprzez nieumy$lne klikniecie kursorem tekstowym na kompozycji i wybranie innego narzedzia.

1 Wybierz polecenie Obiekt > Sciezka > Wyczys$é.

2 Zaznacz opcje Usun puste $ciezki tekstowe i kliknij OK.

Praca z tekstem akapitowym

Zmiana rozmiaru ramki tekstowej

1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
o Zaznacz obiekt tekstowy za pomoca narzedzia Zaznaczanie lub panelu Warstwy i przeciagnij uchwyt obwiedni.
I'_"'-I-' (——-] C] py e
alk away quietly in [Walk awzy -qunlg_t'l].r in any
[|any direction and taste [direction and taste the freedom
the freedom of the of the mountaineer, Camp out
mountaineer. Camp among the grasses and gentians
out among the grasses of glacial meadows, in craggy
and gentians of glacial garden nooks full of nature’s
meadows, in craggy darlings. Climb the mountains
[ garden nooks full of 4] [and get their good tidings. [
nature’s darlings. — Mature's peace flow into you as
Climb the mountains sunzhine flows into trees, The
and get their good winds will blow their own
tidings. Mature's peace freshness into you and the
flow into you as storms their energy, while cares

)

trees, The winds will
3 {1

sunshine flows into F

Lt 1 1

will drip off like autumn Iemreatj

Zmiana rozmiaru obszaru tekstowego za pomocq narzedzia Zaznaczanie

Zaznacz krawedz lub naroznik $ciezki tekstowej za pomoca narzedzia Zaznaczanie bezposrednie [t . Dostosuj ksztalt

$ciezki metoda przeciggania.

_ | Dostosowywanie Sciezki tekstu przy pomocy narzedzia Zaznaczanie bezposrednie jest tatwiejsze w widoku Szkic.
L
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taste the freedom of
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[Climb the mountains
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Zmiana rozmiaru obszaru tekstowego za pomocg narzedzia Zaznaczanie bezposrednie
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o Zaznacz obiekt tekstowy za pomocg narzedzia Zaznaczanie lub panelu Warstwy, a nastepnie wybierz polecenie Tekst >
Opgje tekstu akapitowego. Wprowadz wartoséci w polach Szerokosé¢ i Wysoko$é¢ i kliknij OK. Jeéli obszar tekstu nie ma

ksztalttu prostokatnego, wprowadzone warto$¢ okreélaja wymiary obwiedni.

Zobacz takze

“Wpisywanie tekstu” na stronie 291

Zmiana marginesow wokot tekstu akapitowego

Pracujac z obiektem tekstowym, mozna dostosowa¢ do swoich potrzeb wielko$¢ odstepu (marginesu) miedzy tekstem i $ciezka
obwiedni. Odstep ten jest okreslany jako odstep krawedziowy.

1  Zaznacz obiekt z tekstem akapitowym.

2 Wrybierz polecenie Tekst > Opcje tekstu akapitowego.

3 Okresl wielkos¢ odstepu krawedziowego i kliknij OK.

out among the grasses and

gentians of glacial meadows,
craggy _garflen nooks fu.l*
nature’s darlings, Clim]

e mountains and get their

tidings,

—

I|

| |meadows,  in  craggy |
garden nooks full of

Tekst bez odstepu krawedziowego (po lewej) i tekst z odstgpem krawedziowym (po prawej)
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Podnoszenie lub obnizanie pierwszej linii bazowej obszaru tekstu

Pracujac z obiektem tekstowym, mozna dostosowac¢ do swoich potrzeb wyréwnanie pierwszego wiersza tekstu wzgledem gornej
krawedzi obiektu. Wyréwnanie takie jest okreslane jako przesuniecie pierwszej linii bazowej. Na przyklad, tekst moze wystawaé nad
gorng krawedz obiektu lub znajdowac sie¢ w okreslonej odleglosci pod nia.

_ i 0
alk away quietly %valk away quietly {
d

any direction and 7 L
n any direction an
ste the freedom o Y

. aste the freedom o
mountaineer. .
e mountaineer.
0 O 0 O 0

Tekst z opcjg Pierwsza linia bazowa i ustawieniem Wysoko$¢ wielkich liter (po lewej) i tekst z opcjg Pierwsza linia bazowa i ustawieniem Interlinia (po
prawej)

1  Zaznacz obiekt z tekstem akapitowym.
2 Wpybierz polecenie Tekst > Opcje tekstu akapitowego.

3 W obszarze Pierwsza linia bazowa, wybierz jedno z nastepujacych ustawien:

Rosngca Wysokoé¢ znaku “d” znajduje si¢ pod gorna czescia obiektu
tekstowego.

Wysokos¢ wielkich liter Gorne czesci wielkich liter dotykaja gornej krawedzi
obiektu tekstowego.

Interlinia Odleglo$¢ miedzy gorng krawedzia obiektu a linig bazowa
pierwszego wiersza tekstu jest rowna wartosci interlinii.

Wysokos$¢ x Wysokoé¢ znaku “x” znajduje si¢ pod gorng czescig obiektu
tekstowego.

Wysokos¢ pola znaku Gorna cze$¢ pola znaku w czcionkach azjatyckich dotyka

gornej krawedzi obiektu tekstowego. Ustawienie to jest
dostepne pod warunkiem zaznaczenia preferencji Pokaz
opcje jezykow azjatyckich.

Stala Okreséla odleglo$¢ miedzy gorng krawedzia obiektu a linia
bazowa pierwszego wiersza tekstu byla rowna wartosci
ustawionej w polu Min.

4 W polu Min nalezy okresli¢ minimalng warto$¢ przesunigcia linii bazowe;.

Na przyktlad, jesli opcje Pierwsza linia bazowa ustawiono jako Interlinia a warto$¢ minimalng okreslono jako 1p, program
Mlustrator uzyje wartoéci interlinii tylko wtedy, gdy bedzie ona wigksza od 1 pica.



Zobacz takze

“Przesuniecie linii bazowej” na stronie 320

“Wyswietlanie opcji tekstu azjatyckiego” na stronie 340

Tworzenie rzedow i kolumn tekstu

1

2

Zaznacz obiekt z tekstem akapitowym.

Wrybierz polecenie Tekst > Opcje tekstu akapitowego.

ILLUSTRATOR CS3
Podrecznik uzytkownika

W sekcjach Rzgdy i kolumny okna dialogowego ustaw naste¢pujace opcje:

Liczba Opcja okresla liczbe planowanych rzedow i kolumn w
danym obiekcie.

Rozpietos¢ Opcja okresla wysokos¢ pojedynczych rzedow i szeroko$¢
pojedynczych kolumn.

Stata Opcja okresla zalezno$¢ miedzy zmiang rozmiaru obszaru

tekstowego a zmiana wielkosci rzedow i kolumn. Jesli opcja

ta jest zaznaczona, zmiana rozmiaru obszaru moze
powodowac zmiang liczby rzedow i kolumn, ale nie ich
szeroko$¢. Aby wraz ze zmiang rozmiaru obszaru
tekstowego byly zmieniane szerokosci rzedéw i kolumn,
opcje nalezy pozostawic bez zaznaczenia.

Walk away guiethy in any
direction and taste the
freedom of the mountain-
eer. Camp oul amang
the gragse: and gentians
of glacial meadows, in
craggy garden noeks

full of nature’s darlings.
Climb the mountains and
get their good tidings.
Mature's peace flow into
you as sunshine fows inte
wrees, The winds will blow
thelr own freshness Inte

A

Walk away quietly in any
direction and taste the
freedorm af the mewntain-
eer, Camp out among
the grasses and gentians
of glacial meadows, in
craggy  garden  noeks

full of nature® darlinge,
Climb the mountaing and
get thelr good tidings.
Mature’s pesce flow Into
you as sunshine flows inte
trees. The winds will blow
their own freshness into

you and the sorms their
energy, while cares will
drip off like autrmun beaves,

Walk awasy quietly in any direction and
taste the freedom of the mountaineer
Camp out among the grasses and
gentians of glacial meadows, in craggy
parden nooks full of nature's darlings.
Climb the mountaing and gel their good
tidings. Natures peace flow inta you as

sunshine flows inte trees, The winds will
blow their own freshness inte you and the
storms their energy, while cares will drip
off like autmun leaves.

Opcje dotyczgce zmian wielkosci rzedéw i kolumn

Oryginalne kolumny

Kolumny zmienione przy zaznaczonej opcji State

Kolumny zmienione przy odznaczonej opcji Stale

Odstep miedzy lamami

Opcja okresla odleglos¢ miedzy rzedami lub kolumnami.
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4 W obszarze Opcje okna dialogowego, nalezy zaznaczy¢ opcje Przeplyw tekstu. Opcja ta okreéla przeplyw tekstu Wg
rzedow % lub Wg kolumn %E

5  Kiliknij przycisk OK.

Dopasowywanie tytutu do catej szerokosci obszaru tekstu

1  Zaznacz narzedzie tekstowe i kliknij akapit, ktéry ma by¢ dopasowany.

2 Wybierz polecenie Tekst > Zmies¢ tytul.

Uwaga: Po zmianie formatowania tekstu nalezy ponownie zastosowac polecenie Zmies¢ tytut.

Podziat tekstu na watki umieszczane w wielu obiektach

Aby rozmiescic tekst tak, by przechodzi¢ z jednego obiektu do nastepnego, nalezy najpierw polaczy¢ wybrane obiekty. Polaczone
obiekty tekstowe moga by¢ dowolnego ksztaltu, ale tekst musi by¢ pisywany w obszarze lub wzdtuz $ciezki (nie w punkcie).

Kazdy obiekt tekstu akapitowego zawiera port wejsciowy i port wyjsciowy, ktéry umozliwia polaczenie z innymi obiektami i
utworzenie polaczonej kopii obiektu tekstowego. Pusty port pokazuje, ze caly tekst jest widoczny i obiekt nie jest potaczony. Gdy
port zawiera strzalke, znaczy to, ze obiekt jest polaczony z innym obiektem. Jesli na porcie zewnetrznym jest wyswietlany czerwony
znak plus, wskazuje to, ze obiekt zawiera tekst dodatkowy. Ten pozostaly tekst nazywa sie tekstem niemieszczgcym sie.

taste the freedom [k]---
of the mountaineer,

in craggy garden

nooks fullef natare’
darlings. Climb the h‘
mountaing and get
their good tidings.
Mature's peace flows

Porty na polgczonych obiektach tekstowych

Mozesz przerywac watki i przelewac tekst do pierwszego lub nastgpnego obiektu lub usuna¢ wszystkie watki i pozostawi¢ tekst na
miejscu.

Uwaga: Podczas pracy z tekstem powgtkowanym pomocne moze by¢ wyswietlenie watkéw. Aby wyswietli¢ watki, wybierz polecenie
Widok > Pokaz wqtki tekstu i zaznacz potgczony obiekt.

Zobacz takze

“Wpisywanie tekstu” na stronie 291

Tworzenie watku

1 Zaznacz obiekt tekstowy za pomocg narzedzia Zaznaczanie.

2 Kliknij port wejsciowy lub wyjsciowy zaznaczonego obiektu tekstowego. Kursor przybierze ksztalt ikony wezytywanego tekstu

3 Wpykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
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oAby polaczy¢ obiekt z innym obiektem (juz utworzonym), ustaw kursor na jego $ciezce. Kursor zmieni ksztalt na
Kliknij $ciezke i polacz obiekty.
oAby polaczy¢ obiekt z nowym obiektem (jeszcze nie utworzonym), przeciggnij kursor w puste miejsce kompozycji.

Klikniecie spowoduje utworzenie obiektu o tym samym ksztalcie i rozmiarze co oryginal; przeciggajac kursor, bedzie
mozna utworzy¢ obiekt prostokatny o dowolnej wielko$ci.

Inng metoda tworzenia watkéw pomiedzy obiektami jest zaznaczenie obiektu obszaru tekstu, zaznaczenie wybranego
obiektu (lub obiektéw) i wybranie polecenia Tekst > Tekst powatkowany > Utworz.

Usuwanie lub przerywanie watkéw

1 Zaznacz obiekt polaczony.

2 Wykonaj jedna z nastgpujacych czynnodci:
oAby przerwaé watek pomiedzy dwoma obiektami, nalezy dwukrotnie klikng¢ na porcie jednego z koncéw watku. Tekst
przeptynie do pierwszego obiektu.
oAby zwolni¢ obiekt z watku tekstu, wybierz polecenie Tekst > Tekst powatkowany > Zwolnij zaznaczenie. Tekst
przeplywnie do nastepnego obiektu.
oAby usuna¢ wszystkie watki, wybierz polecenie Tekst > Tekst powatkowany > Usun watki. Tekst pozostaje na swoim
miejscu.

Oblewanie obiektu tekstem

Tekst akapitowy moze oblewaé wokot dowolnego obiektu (takze obiektu tekstowego), zaimportowanych obrazéw lub obiektow
narysowanych w programie Illustrator. Jedli oblewany obiekt jest osadzonym obrazem bitmapowym, tekst oblewa wokot pikseli
nieprzezroczystych lub czesciowo nieprzezroczystych (piksele przezroczyste sg ignorowane).

Sposob oblewania obiektow jest zdeterminowany przez kolejnos¢ ich ulozenia na stosie, ktdra jest widoczna w panelu Warstwy po
kliknigciu trojkata obok nazwy warstwy. Aby obla¢ tekstem wokot obiektu, upewnij sie, Ze wybrany obiekt i tekst s3 na tej samej
warstwie i obiekt jest umieszczony bezposrednio nad nim. Zawartos¢ warstwy moze by¢ przesuwana w gore lub dot hierarchii.
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Zobacz takze

“Omowienie panelu Warstwy” na stronie 212
“Uktadanie obiektéw w stos” na stronie 217

Oblewanie tekstem

1 Przed rozpoczeciem oblewania, upewnij sie, Ze wybrany tekst spelnia nastepujace warunki:
. Jest to tekst akapitowy (wpisany w polu tekstowym).
o Tekst jest umieszczony na tej samej warstwie, co obiekt wybrany do oblania.

o Tekst jest umieszczony w hierarchii warstwy bezpoérednio pod obiektem do oblania.

> Wazne: Jesli warstwa zawiera wiele obiektow tekstowych, obiekty ktore majg by¢ zignorowane podczas oblewania, nalezy
przenies¢ albo na inng warstwe, albo nad obiekt oblewany.

2 Zaznacz obiekt lub obiekty, ktorych maja by¢ oblane tekstem.
3  Wybierz polecenie Obiekt > Oblewanie tekstem > Utworz.

Ustawianie opcji oblewania
Opcje oblewania mozna okresli¢ przed lub po oblaniu tekstem.

1  Zaznacz obiekt oblewany.

2 Wpybierz polecenie Obiekt > Oblewanie tekstem > Opcje oblewania tekstem i okregl nastepujace opcje:

Przesuniecie Okresla ilo$¢ wolnego miejsca miedzy tekstem i obiektem
oblewanym. Wpisane wartosci moga by¢ dodatnie lub
ujemne.

Odwrd¢ oblewanie Oblewa tekst wokol odwrotnej strony obiektu.

Usuwanie oblewania obiektu tekstem

1  Zaznacz obiekt oblewany.

2 Wybierz polecenie Obiekt > Oblewanie tekstem > Zwolnij.

Praca z tekstem na sciezce

Przesuwanie lub odbijanie tekstu na $ciezce
1  Zaznacz obiekt tekstowy.

Na poczatku tekstu, na koncu $ciezki i w jej punkcie sSrodkowym sa wyswietlane specjalne uchwyty.
2 Umies¢ kursor nad $rodkowym uchwytem tekstu i poczekaj do pojawienia sie malej ikony L.

3  Wykonaj jedng z nastgpujacych czynnosci:
oAby przesuna¢ tekst wzdluz $ciezki, nalezy przeciagnac srodkowy nawias po $ciezce. Aby unikna¢ przerzucenia tekstu
na druga strone $ciezki, nalezy przytrzymywac klawisz Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS).
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duied

d 4

Przesuwanie tekstu wzdtuz sciezki

o Abyodwroéci¢ kierunek tekstu wzdluz $ciezki, nalezy przeciggnaé nawias przez $ciezke. Wybierz polecenie Tekst > Tekst
na $ciezce > Opcje tekstu na $ciezce, zaznacz opcje Odbij i kliknij OK.
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Odbijanie tekstu wzdhuz sciezki

[ Aby przenies¢ tekst na drugq strong Sciezki bez zmiany kierunku, skorzystaj z opcji Przesunigcie linii bazowej z panelu
" Typografia. Na przyktad, jesli pewien tekst biegnie od lewej strony do prawej po gornej krawedzi kota, to aby przenies¢
g0 bez zmiany orientacji w kierunku wnetrza kola, w polu Przesunigcie linii bazowej nalezy wpisaé wartos¢ ujemng.

Film przedstawiajacy tworzenie tekstu na $ciezce mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0046_pl.

Zobacz takze

“Wpisywanie tekstu” na stronie 291

Stosowanie efektow dotyczacych tekstu na sciezce

Efekty dotyczace tekstu na $ciezce pozwalaja zmienia¢ orientacje znakow wzgledem $ciezki.


http://www.adobe.com/go/vid0046_pl

1  Zaznacz obiekt tekstowy.

2 Wpykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

ILLUSTRATOR CS3
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o Wybierz polecenie Tekst > Tekst na $ciezce i zaznacz w menu wybrany efekt.

o Wybierz polecenie Tekst > Tekst na §ciezce > Opcje tekstu na $ciezce. Wybierz okreslong opcje z menu Efekt i kliknij OK.
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Efekty dotyczgce tekstu na Sciezce
A. Tecza B. Pochylenie C. Wstega 3D D. Schodki E. Grawitacja

Dopasowywanie pionowego wyréwnania tekstu na $ciezce

1  Zaznacz obiekt tekstowy.

2 Wybierz polecenie Tekst > Tekst na $ciezce > Opcje tekstu na $ciezce.

3  Przejdz do menu Wyrdwnaj do $ciezki i wybierz opcje okreslajaca sposoéb wyréwnania znakéw do $ciezki (przy uwzglednieniu

rozmiaru czcionki):

Wydluzenie gorne

Wyrownuje wzdluz gérnej krawedzi czcionki.

Wydluzenie dolne

Wyréwnuje wzdluz dolnej krawedzi czcionki.

Wysrodkowanie

Wyréwnuje odcinki lezace w polowie drogi miedzy
krawedziami dolnymi i gornymi.
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Linia bazowa

Wyrownuje wzdluz linii bazowej. Jest to ustawienie
domyélne.

Uwaga: Znaki bez wydtuzenia dolnego i gornego (takie jak
litera c) lub bez linii bazowej (takie jak apostrof) bedg
wyréwnywane w pionie wraz ze znakami posiadajgcymi
wydluzenia gérne i dolne oraz linie bazowe. Te wymiary
czcionek sq na stale okreslane przez producenta czcionki.

| Dla bardziej precyzyjnego wyréwnania w pionie mozna
- postuzyé sig opcjg Przesunigcie linii bazowej z panelu

Typografia. Na przyklad, wpisanie wartosci ujemnej w pole

Przesuniecie linii bazowej powoduje opuszczenie tekstu.

Zobacz takze

“Przesuniecie linii bazowej” na stronie 320

Dopasowanie odstepow miedzy znakami w miejscach gwattownych zataman

Znaki rozmieszczane wokot zagie¢ moga sprawiaé wrazenie nieproporcjonalnie rozsunigtych. Chcac zmniejszy¢ odstepy miedzy
nimi, mozna przej$¢ do okna dialogowego Opcje tekstu na $ciezce i skorzystaé z opcji Odstepy.

1  Zaznacz obiekt tekstowy.

2 Wybierz polecenie Tekst > Tekst na Sciezce > Opcje tekstu na $ciezce.

3 W polu Odstepy wpisz warto$¢ w punktach. Wyzsze wartoéci powoduja usuniecie dodatkowego odstepu miedzy znakami

znajdujacymi sie na ostrych zgieciach i katach.

o
<

o, .

Tekst bez dopasowanych odstepow (po lewej) i tekst z dopasowanymi odstepami (po prawej)

Uwaga: Opcja Odstepy nie ma zadnego wplywu na znaki rozmieszczone wokot segmentow prostoliniowych. Aby zmienic odstepy

znakow w dowolnym miejscu Sciezki, nalezy je zaznaczy¢, a nastepnie zastosowac kerning lub swiatfo.

Skalowanie i obracanie tekstu

Zaznaczanie tekstu dla przeksztatcen

Obiekty tekstowe mogg by¢ obracane, odbijane, skalowane i pochylane tak jak obiekty innego typu. Niemniej, wyniki konkretnych

przeksztalcen zalezg od sposobu zaznaczenia tekstu:
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oAby przeksztalci¢ i tekst, i jego obwiednie, zaznacz obiekt tekstowy i zastosuj narzedzie Obrdt do obrdcenia obiektu wraz z
tekstem.

o Abyprzeksztalci¢ tylko obwiednig, bez zawartego w niej tekstu, zaznacz obiekt tekstowy i przeciagnij do przy pomocy narzedzia
Zaznaczanie.

|duys go by in almest |
/constant brighiness, cloudless | |
(suaghine pouring over the fovest
[taof, while in the shady depths |
I-"tJ'.ere i the subdues light of
1 perpetual morning.

Obrécona Sciezka tekstu (po lewej) oraz obrécona sciezka wraz z tekstem (po prawej)

Zobacz takze

“Przeksztalcanie obiektdw” na stronie 221

Skalowanie tekstu

Skalowanie umozliwia okre$lanie proporcji migdzy szerokoscig a wysokoscia czcionki wzgledem jej szerokosci i wysokosci
oryginalnej. Nieprzeskalowane znaki maja wartos¢ 100%. Niektdre rodziny czcionek zawieraja prawdziwaczcionke rozstrzelong,
ktéra zostala zaprojektowana z wiekszym rozciggnigciem w poziomie niz w stylu zwyklym. Skalowanie znieksztalca czcionke, dlatego
tez, o ile to tylko mozliwe, lepiej jest uzy¢ czcionki zaprojektowanej w postaci zaggszczonej lub rozstrzelone;.

1 Zaznacz znaki lub obiekty tekstowe, ktore maja zosta¢ zmienione. Jeéli nie zostanie zaznaczony zaden tekst, skalowanie bedzie

stosowane do kazdego nowego tekstu.

2 W panelu Typografia ustaw opcje Skalowanie pionowe [T" lub Skalowanie poziome I

Obracanie tekstu

e Aby obréci¢ znaki w obiekcie tekstowym o okreslony kat, nalezy zaznaczy¢ wybrane znaki lub obiekty tekstowe. (Je$li nie
zostanie zaznaczony zaden tekst, obrot bedzie stosowany do kazdego nowego tekstu.) W panelu Typografia okresl warto$¢
opcji Obrét znaku T .

e Abyzmieni¢ tekst poziomy na pionowy i odwrotnie, zaznacz wybrany obiekt tekstowy i wybierz polecenie Tekst > Orientacja
tekstu > Pozioma lub Tekst > Orientacja tekstu > Pionowa.

e Aby obroci¢ caly obiekt tekstowy (znaki i obwiednig), zaznacz wybrany obiekt tekstowy i uzyj obwiedni, narzedzia
Przeksztalcanie swobodne, narzedzia Obrét, polecenia Obrét lub panelu Przeksztalé.

oAby obréci¢ znaki w pionowym tekscie azjatyckim, nalezy uzy¢ opcji tate-chu-yoko.

Zobacz takze

“Omowienie panelu Typografia” na stronie 312

“Korzystanie z blokow tate-chu-yoko” na stronie 342
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Stowniki ortograficzne i jezykowe

Sprawdzanie pisowni
1  Wybierz polecenie Edycja > Sprawdz pisownie.

2 Aby okresli¢ opcje dotyczace znajdywania i pomijania wyrazéw, nalezy klikna¢ na strzalce u dotu okna dialogowego.
3 Naci$nij przycisk Rozpocznij, aby rozpocza¢ sprawdzanie pisowni.

4  Gdy program wyswietli bledne wyrazy lub dane o innych bledach, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
«  Kliknij Pomin lub Pomin wszystkie, aby kontynuowa¢ sprawdzanie pisowni bez zmian pewnych wyrazéw.
o Wybierz wyraz z listy Sugestie lub wpisz poprawny wyraz w polu u gory, a nastepnie kliknij przycisk Zmien, aby poprawi¢
tylko to wystapienie blednego wyrazu. Mozesz takze klikna¢ przycisk Zamien wszystkie, aby zmieni¢ wszystkie
wystapienia blednie napisanego stowa w dokumencie.

o Kliknij Dodaj, aby biezacy wyraz zostal zapisany w stowniku, kolejne wystapienia tego wyrazu nie beda juz traktowane
jako bledy.

5  Po zakonczeniu sprawdzania pisowni, kliknij Gotowe.

! Program Illustrator pozwala sprawdzad pisownie w bardzo wielu jezykach, zgodnie z jezykiem przypisanym do danego tekstu.

Edycja stownika ortograficznego
1  Wybierz polecenie Edycja > Edytuj stownik wlasny.

2 Wykonaj dowolna z nastgpujacych czynnosci i kliknij Gotowe:
oAby doda¢ wyraz do stownika, wpisz je w polu Pozycja i kliknij Dodaj.
. Aby usuna¢ wyraz ze stownika, zaznacz wyraz na liscie i kliknij Usun.

oAby zmieni¢ wyraz w stowniku, zaznacz go na liscie. Wpisz nowy wyraz w polu Pozycja i kliknij Zmien.

Przypisywanie jezykow do tekstu

Program Illustrator sprawdza pisownie i dzieli wyrazy na podstawie stownikéw firmy Proximity. Kazdy stownik zawiera tysiace stow
ze standardowym podziatem na sylaby. Dany stownik (jezyk) mozna przypisa¢ do catego dokumentu lub zastosowa¢ go tylko do
zaznaczonego tekstu.

A Did you purchase the Glock-
enspiel?

: Did you purchase the Gloc-
kenspiel?

. Did you purchase the Glo-

" ckenspiel?

Przyklady dzielenia wyrazow w réznych jezykach
A. “Glockenspiel” w jezyku angielskim B. “Glockenspiel” w niemieckim tradycyjnym C. "Glockenspiel" w niemieckim zreformowanym
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Przypisywanie jezyka do calego tekstu

1  Wybierz polecenie Edycja > Preferencje > Dzielenie wyrazéw (Windows) lub Illustrator > Preferencje > Dzielenie wyrazow
(Mac OS).

2 Zaznacz jezyk w menu Jezyk domy$lny i kliknij OK.

Przypisywanie jezyka do tekstu zaznaczonego
1 Zaznacz tekst.

2 Przejdznapanel Typografia i wybierz odpowiedni stownik z menu Jezyk. Jesli menu Jezyk nie jest wy$wietlone, wybierz z menu
panelu Typografia, opcje Pokaz opcje.

Informacje o Unicode

Program Illustrator obstuguje Unicode, standard przypisujacy niepowtarzalne liczby do kazdego pojedynczego znaku, bez wzgledu
na uzywany jezyk lub rodzaj komputera. Unicode to:

Litery i liczby nie zmienig si¢ po przeniesieniu pliku z jednego stanowiska na inne. Dodanie obcego jezyka do dokumentu nie
spowoduje btedéw, poniewaz posiada on swoje wlasne zaszeregowania, ktére nie powodujg konfliktoéw z kodowaniem innego jezyka
w tym samym projekcie.

Nie jest uzalezniony od platformy Poniewaz systemy operacyjne Windows i Macintosh obstuguja Unicode, przenoszenie plikow
pomiedzy tymi platformami jest fatwiejsze. Plik programu Illustrator nie bedzie musial juz by¢ sprawdzany po przeniesieniu z
Windows do systemu komputera Macintosh lub odwrotnie.

Solidny Poniewaz czcionki zgodne z Unicode oferujg wigksza liczbe potencjalnych znakéw.

Plastyczny Obstuga Unicode oznacza, ze podstawianie kroju pisma w projekcie nie spowoduje podstawienia znakéw. W przypadku
czcionki zgodnej z Unicode, znak g pozostanie znakiem g bez wzgledu na uzywany kréj czcionki.

Wiszystkie te operacje umozliwiaja np. francuskiemu projektantowi tworzenie pracy dla klienta w Korei i przekazywanie je do USA
bez niepotrzebnych klopotdw z tekstem. W takiej sytuacji, projektant w USA musi jedynie uruchomi¢ odpowiedni jezyk w swoim
systemie operacyjnym, wczyta¢ czcionke w tym jezyku i kontynuowaé prace.

Czcionki

Informacje o czcionkach

Czcionka to pelny zestaw znakéw — liter, cyfr i symboli — ktore majg te sama grubo$¢, szeroko$¢ i styl, np. 10-punktowa pogrubiona
czcionka Adobe Garamond Bold.

Kroje pisma (eng. Typefaces zwane tez rodzinami czcionek) to zestawy czcionek o podobnym wygladzie i przeznaczonych do uzytku
obok siebie. Przykladem jest Adobe Garamond.

Styl czcionki to wariant jednej z czcionek w rodzinie. Na ogé! podstawowa czcionka jest czcionka Laciriska lub Zwykta (nazwy te sa
rézne w réznych rodzinach czcionek). Oprocz tego rodzina moze zawiera¢ takie style, jak zwykla, pogrubiona, pétgruba, kursywa i
pogrubiona kursywa.

Oprocz czcionek zainstalowanych w systemie mozna tez uzywacé plikéw czcionek w folderach lokalnych:
Windows Program Files/Common Files/Adobe/Fonts

Mac OS Library/Application Support/Adobe/Fonts
Czcionki Type 1, TrueType, OpenType i CID zainstalowane w lokalnym folderze Czcionki pojawiaja sie tylko w aplikacjach Adobe.

Czcionki OpenType

Kazda z czcionek OpenType jest zdefiniowana w pliku zgodnym zaréwno z systemem Windows®, jak i Macintosh®, dzieki czemu
pliki takich czcionek mogg by¢ przenoszone miedzy réznymi platformami systemowymi bez obaw o niepozadane podstawienia
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czcionek. Moga one zawiera¢ wiele roznych elementdw, takich jak znaki kaligraficzne i ligatury specjalne, ktore nie sg dostgpne w
tworzonych obecnie czcionkach PostScript i TrueType.

;- Czcionki OpenType wyswietla ikong €.

W trakcie pracy z czcionkami OpenType uzytkownik moze zautomatyzowaé wstawianie w tekécie réznych gliféw, takich jak ligatury,
kapitaliki, utamki i antykwy.

) 1st, 2nd, and 3rd 1st, 2nd and 3
E nc:[n;::_nml stone (}fhls_{.:ﬁns_ﬂ Stone
C Quick Brown Foxes Quick ‘Brown Foxes

Czcionki zwykte (po lewej) i czcionki OpenType (po prawej)
A. Liczebniki porzgdkowe B. Ligatury ozdobne C. Znaki kaligraficzne

Czcionki OpenType moga obejmowac znaki z zestawu rozszerzonego, moga tez obstugiwa¢ pewne funkcje uktadu — funkcje
zapewniajace wigksza kontrole lingwistyczna i typograficzng nad tekstem. Czcionki OpenType od firmy Adobe, ktére obstuguja
jezyki Europy $rodkowej (CE), do nazwy wyswietlanej w menu czcionek aplikacji maja dolaczony wyraz “Pro”. Czcionki OpenType,

ktore nie obstuguja jezykow europejskich, sa oznaczone etykieta “Standard,” i posiadaja przyrostek “Std”. Wszystkie czcionki
OpenType moga by¢ instalowane i uzywane razem z czcionkami PostScript Type 1 i TrueType.

Wiecej informacji na temat czcionek OpenType, znajduje si¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/opentype_pl.

Przegladanie czcionek

Przyklady czcionki sa dostepne w menu rodziny czcionek i stylu czcionki w palecie Typografia oraz innych obszarach aplikacji, skad
mozna wybiera¢ czcionki. Ponadto rézne rodzaje czcionek sg oznaczane przez specjalne ikony:

«  OpenType {}

. Type 1 {1

+  TrueType T

«  Multiple Master My

. Kompozytowe H

Funkgje podgladu lub zmiana rozmiaru punktu nazw lub przykladéw czcionek moga by¢ wylaczone w preferencjach Tekst.

Wybieranie rodziny czcionek i stylu

1  Zaznacz znaki lub obiekty tekstowe, ktore majg zosta¢ zmienione. Jesli nie zostanie zaznaczony zaden tekst, czcionka bedzie
stosowana do kazdego nowego tekstu.

2 Zaznacz wybrang rodzine czcionek i styl w panelu sterowania, menu Tekst lub panelu Typografia:
o W panelu sterowania, zaznacz opcje Czcionka i Styl czcionki.

+ W menu Tekst, zaznacz nazwe wybranej czcionki w podmenu Czcionka lub Ostatnie czcionki. Uzywanie menu Czcionka
jest wygodne, poniewaz wyswietla podglad dostepnych czcionek.
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o W panelu Typografia, okresl opcje Rodziny czcionki i Stylu czcionki. Oprécz zaznaczania nazwy w menu, mozesz tez
klikna¢ biezgcg nazwe i wpisaé kilka pierwszych znakéw nazwy wybranej czcionki.

Aby zmienic liczbe czcionek wyswietlanych w podmenu Ostatnie czcionki, wybierz polecenie Edycja > Preferencje >
Tekst (Windows) lub Illustrator > Preferencje > Tekst (Mac OS) i okresl opcje Liczba ostatnich czcionek.

Okreslanie rozmiaru kroju pisma

Domyslnie, rozmiar kroju pisma mierzony jest w punktach (1 punkt wynosi 1/72 cala). Mozna poda¢ dowolny rozmiar czcionki od
0.1 do 1296 punktéw, w skokach co 0.001 punktu.

1

Zaznacz znaki lub obiekty tekstowe, ktdre majg zosta¢ zmienione. Jesli nie zostanie zaznaczony Zaden tekst, czcionka bedzie
stosowana do kazdego nowego tekstu.

Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

o Okresl opcje Rozmiar czcionki w panelu sterowania lub w panelu Typografia.

o Wybierz rozmiar z menu Tekst > Rozmiar. Wybranie opcji Inne pozwala wpisa¢ nowa warto$¢ rozmiaru w panelu
Typografia.

W oknie dialogowym Preferencje, mozesz zmienic jednostki miary dla tekstu.

W
seehelp Lista szybkich technik zaznaczania znajduje si¢ w czesci "Skréty klawiaturowe” w pliku Pomocy.

Wyszukiwanie i zastepowanie czcionek

1

Wybierz polecenie Tekst > Znajdz czcionke.

Przesuni okno dialogowe Znajdz czcionke, tak aby stat si¢ widoczny caly tekst dokumentu.

W gdrnej cze$ci okna dialogowego zaznacz nazwe czcionki do odszukania. W oknie dokumentu zostanie podswietlone pierwsze
wystapienie czcionki.

W dolnej czegsci okna dialogowego zaznacz czcionke zastepcza. Liste czcionek zastepczych mozna dostosowaé do swoich

potrzeb wykonujac, co nastgpuje:

«  Wybierajac opcje z menu Zastap czcionka z: Dokument - aby byly wy$wietlane tylko czcionki uzywane w dokumencie,
System - aby byly wyswietlane wszystkie czcionki zainstalowane na komputerze .

o Zaznacz typy czcionek, ktére majg znajdowac sie na licie i odznacz czcionki pozostale.
Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

o Nacisnij przycisk Zamien, aby zmieni¢ tylko jedno wystapienie zaznaczonej czcionki.

«  Kliknij na Zastap wszystkie, aby zmieni¢ czcionke we wszystkich miejscach.

Jesli w dokumencie nie odnotowano dalszych wystapien czcionki, jej nazwa zostaje usunieta z listy Czcionki w
dokumencie.

Jesli zachodzi potrzeba odszukania i zastgpienia innej czcionki, powt6rz kroki od 2 do 4.

Naciénij przycisk Gotowe, aby zamkna¢ okno dialogowe.

Uwaga: Zastgpienie czcionki za pomocg polecenia Znajdz czcionke nie powoduje zmiany zadnych innych atrybutéw tekstu.
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Praca z brakujacymi czcionkami

Jesli w dokumencie sg uzywane czcionki, ktérych nie zainstalowano w systemie, to przy otwieraniu takiego dokumentu na ekranie
pojawia si¢ komunikat ostrzegawczy. Program Illustrator zgtasza wszystkie czcionki brakujace, a w ich miejsce podstawia czcionki
podobne.

oAby zastapi¢ brakujgce czcionki inng czcionks, zaznacz tekst uzywajacy brakujacej czcionki i zastosuj inng dostepna czcionke.

oAby udostepni¢ brakujace czcionki w programie Illustrator, zainstaluj je w systemie lub aktywuj przy pomocy aplikacji
zarzadzajacej czcionkami.

e Aby podswietli¢ podstawione czcionki na rézowo, wybierz polecenie Plik > Ustawienia dokumentu i wybierz polecenie Tekst
z menu, w gornej czeéci okna dialogowego. Zaznacz opcje Czcionka podstawiona i kliknij OK.

Formatowanie tekstu

Zaznaczanie tekstu

Zaznaczone znaki mogg by¢ edytowane, formatowane za pomocg panelu Typografia, zmieniane pod katem przezroczystosci, a takze
uzupelniane o wypelnienia i obrysy. Wymienione zmiany moga dotyczy¢ jednego znaku, pewnego zakresu znakéw lub wszystkich
znakéw w pewnym obiekcie tekstowym. Zaznaczone znaki sa pod$wietlane w oknie dokumentu, a w panelu Wyglad pojawia si¢
wyraz "Znaki".

Zaznaczenie obiektu tekstowego umozliwia zastosowanie do wszystkich zawartych w nim znakéw tych samych, globalnych opcji
formatujacych. Sa to na przykiad opcje z paneli Typografia i Akapit, atrybuty wypelnien i obryséw oraz ustawienia przezroczystosci.
Oprocz tego do zaznaczonego obiektu mozna stosowac efekty, wieloczesciowe obrysy i wypelnienia oraz maski krycia. (W przypadku
znakdw zaznaczanych pojedynczo nie jest to mozliwe.) Po zaznaczeniu obiektu tekstowego, w oknie dokumentu pojawia si¢ jego
obwiednia, a w panelu Wyglad wyraz "Tekst".

Sciezki takie mozna zaznaczaé, a nastepnie zmieniaé jej ksztalt oraz stosowaé do niej nowe atrybuty wypelnienia i obrysu. Czynnosci
te nie s3 wykonalne w przypadku tekstu, ktéry zostal wprowadzony w punkcie (a nie na $ciezce). Po zaznaczeniu $ciezki tekstowe;j,
w panelu Wyglad pojawia sie wyraz "Sciezka".

Zobacz takze

Zaznaczanie znakow

Zaznaczone znaki moga by¢ edytowane, formatowane za pomoca panelu Typografia, zmieniane pod katem przezroczystosci, a takze
uzupelniane o wypelnienia i obrysy. Wymienione zmiany moga dotyczy¢ jednego znaku, pewnego zakresu znakéw lub wszystkich
znakéw w pewnym obiekcie tekstowym. Zaznaczone znaki sa pod$wietlane w oknie dokumentu, a w panelu Wyglad pojawia sie
wyraz "Znaki".

1  Zaznacz narzedzie tekstowe i wykonaj jedna z nastepujacych czynnoéci:
o Przeciagnij kursor, zaznaczajac jeden lub kilka znakéw. (Przecigganie z wcisnietym klawiszem Shift zwigksza lub
zmniejsza zaznaczenie.)
oAby zaznaczy¢ wyraz, umie$¢ nad nim kursor i dwukrotnie kliknij.
oAby zaznaczy¢ caly akapit, umies¢ na nim kursor i trzykrotnie kliknij.
o Zaznacz znak lub znaki i wybierz polecenie Zaznacz > Wszystkie, ktore spowoduje zaznaczenie wszystkich znakéw w
obiekcie tekstowym.

seehelp Lista szybkich technik zaznaczania znajduje si¢ w czesci "Skréty klawiaturowe”, w systemie pomocy programu
Illustrator.

Zaznaczanie obiektow tekstowych

Zaznaczenie obiektu tekstowego umozliwia zastosowanie do wszystkich zawartych w nim znakéw tych samych, globalnych opcji
formatujacych. Sa to na przyklad opcje z paneli Typografia i Akapit, atrybuty wypelnien i obryséw oraz ustawienia przezroczysto$ci.
Oprocz tego do zaznaczonego obiektu mozna stosowac efekty, wielocze$ciowe obrysy i wypelnienia oraz maski krycia. (W przypadku
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znakdw zaznaczanych pojedynczo nie jest to mozliwe.) Po zaznaczeniu obiektu tekstowego, w oknie dokumentu pojawia si¢ jego
obwiednia, a w panelu Wyglad wyraz "Tekst".
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« W oknie dokumentu kliknij tekst kursorem narzedzia Zaznaczanie & lub Zaznaczanie bezposrednie [§ . Aby zaznaczy¢
dodatkowe obiekty tekstowe, kliknij je z wcisnigtym klawiszem Shift.

o Przejdz na panel Warstwy, odszukaj obiekt tekstowy do zaznaczenia i kliknij jego prawa krawedz, miedzy przyciskiem
docelowym i paskiem przewijania. Aby doda¢ lub usuna¢ z zaznaczenia wybrany obiekt, kliknij w panelu Warstwy jego
prawa krawedz z wci$nietym klawiszem Shift.

«  Aby zaznaczy¢ wszystkie obiekty tekstowe w dokumencie, wybierz polecenie Zaznacz > Obiekt > Obiekty tekstowe.

Zaznaczanie $ciezki tekstowej

Sciezki takie mozna zaznaczaé, a nastepnie zmienia jej ksztalt oraz stosowaé do niej nowe atrybuty wypelnienia i obrysu. Czynnosci
te nie s3 wykonalne w przypadku tekstu, ktdry zostal wprowadzony w punkcie (a nie na $ciezce). Po zaznaczeniu $ciezki tekstowej,
w panelu Wyglad pojawia si¢ wyraz "Sciezka".

Sciezki tekstowe zaznacza sig najlatwiej podczas pracy w widoku Szkic.

. . , . . +
1 Zaznacz narzedzie Zaznaczanie bezposrednie [ lub Zaznaczanie grupowe &' .

2 Jesli obiekt tekstowy jest zaznaczony, zrezygnuj z jego zaznaczenia klikajac na zewnatrz jego obwiedni.
3 Kliknij $ciezke tekstowa, uwazajac na to, aby nie klikna¢ na zadnym znaku. (Klikniecie na znaku spowoduje zaznaczenie obiektu
tekstowego, a nie $ciezki tekstowe;.)

Uwaga: Czulos¢ narzedzi do zaznaczania obiektéw tekstowych jest wyznaczona przez ustawienie preferencji Zaznaczanie obiektow
tekstowych tylko poprzez ich $ciezki. Gdy preferencja ta jest zaznaczona, musisz klikng¢ doktadnie na sciezce zaznaczanego tekstu. Gdy
preferencja nie jest zaznaczona, mozesz klikngé w dowolnym miejscu obwiedni zaznaczanego tekstu. Aby okresli¢ te preferencje, wybierz
polecenie Edycja > Preferencje > Tekst (Windows) lub Illustrator > Preferencje > Tekst (Mac OS).

Wyszukiwanie i zastepowanie tekstu
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
+  Aby przeszuka¢ caly dokument, usun zaznaczenia wszelkich obiektéw.
oAby ograniczy¢ przeszukiwanie do pewnego obiektu tekstowego, zaznacz ten obiekt.

«  Aby ograniczy¢ przeszukiwanie do pewnego zakresu znakéw, zaznacz ten zakres.
2 Wpybierz polecenie Edycja > Znajdz i zastap.

3  Wpisz ciagg znakéw, ktéry ma by¢ odnaleziony i - jesli zachodzi taka potrzeba - cigg znakéw, ktory ma go zastapic.

Po prawej stronie opcji wyszukiwania i zastgpowania pojawi si¢ menu wysuwane, w ktérym mozna wybra¢ rézne znaki
specjalne.

4  Dostosuj sposob wyszukiwania podanego ciggu znakéw, zaznaczajac dowolng sposrdd nastepujacych opgji:

Uwzgledniaj wielkos¢ liter Wyszukuje tylko ciagi znakow zachowujace pisownie
wielkich liter wyrazow zapisanych w polu Znajdz.

Cale stowo Znajduje tylko cale wyrazy, jesli poszukiwane maja by¢
tylko takie wyrazy, ktore pokrywaja sie¢ z ciagami
zapisanymi w polu Znajdz.

Do tylu Przeszukuje plik od dotu do gory (chodzi o uklad
warstwowy pliku).
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Sprawdz ukryte warstwy Szuka tekstu na warstwach ukrytych Nie zaznaczenie tej
opcji powoduje, ze Illustrator pomija warstwy ukryte.

Sprawdz warstwy zablokowane Szuka tekstu na warstwach zablokowanych. Nie
zaznaczenie tej opcji powoduje, Ze Illustrator pomija
warstwy zablokowane.

5  Kliknij Znajdz, aby rozpoczaé przeszukiwanie.

6  Gdy program Illustrator znajdzie pewne wystapienie poszukiwanego ciagu znakéw, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
«  Kliknij Zastap, aby zastapi¢ znaleziony ciag, po czym kliknij Znajdz nastepny, aby poszukiwacé kolejnego wystapienia
ciagu.
o Kliknij opcje Zastap i zmien, aby zastapi¢ znaleziony ciag znakéw i wyszukac jego kolejne wystapienie.
o Kliknij Zastap wszystkie, aby zastapi¢ wszystkie wystapienia ciaggu w calym dokumencie.

7  Kliknij ikon¢ do zamykania okna dialogowego.

Aby odnalezé nastepny przyklad ciggu znakow, jesli zamkniete jest okno Znajdz i zastgp, wybierz polecenie Edycja > Znajdz
nastepny.

Zmiana koloru i wygladu znakéw

Jesli chodzi o zmiane wygladu i koloréw obiektow tekstowych nie ré6znig sie one od innych obiektéw - mozna stosowa¢ do nich
wypelnienia, obrysy, ustawienia przezroczystosci, efekty i style graficzne. Tekst moze by¢ edytowany dopoki nie zostanie
zrasteryzowany.

1 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
«  Abyzmieni¢ wyglad wybranych znakéw wewnatrz obiektu tekstowego, zaznacz je.

o Abyzmieni¢ wyglad wszystkich znakéw wewnatrz obiektu tekstowego lub zastosowac wiele obryséw i wypelnien, zaznacz
obiekt tekstowy.

«  Aby wypelnic¢ lub obrysowa¢ $ciezke tekstows, zaznacz ja.
2 Zastosowaé wybrane wypelnienia, obrysy, ustawienia przezroczystosci, efekty i style graficzne.

Zmiana koloru obiektu tekstowego powoduje zastapienie dotychczasowych atrybutéw znakéw nowymi.

Uzyj panelu sterowania do szybkiej zmiany koloru zaznaczonego tekstu.

Zobacz takze

“Informacje o atrybutach wygladu” na stronie 354

Omowienie panelu Typografia

Panel Typografia (Okno > Tekst > Typografia) pozwala stosowa¢ opcje formatujace do pojedynczych znakéw w dokumencie. Opcje
panelu sterowania sa dostepne dla formatowania znakéw po zaznaczeniu wybranego tekstu lub wlaczeniu narzedzia Tekst.

Film przedstawiajacy wykorzystanie stylow znakowych i akapitowych mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0047_pl.
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Domyslnie, w panelu Typografia widoczne sa tylko najczesciej uzywane opcje. Aby pokazaé wszystkie opcje, wybierz z menu panelu
polecenie Pokaz opcje. Ten sam efekt mozesz uzyska¢ klikajac dwukrotnie tréjkat umieszczony na zakladce panelu.
seehelp Lista szybkich technik zaznaczania znajduje si¢ w czesci "Skréty klawiaturowe”, w systemie pomocy programu Illustrator.

Zobacz takze

Podkreslanie lub przekreslanie tekstu

1 Zaznacz tekst, ktdry ma zosta¢ podkreslony lub przekreslony. Jesli nie jest zaznaczony zaden tekst, biezace ustawienie bedzie
stosowana do nowych tekstow.

2 Wykonaj jedna z nastgpujacych czynnodci:
o Kliknij przycisk Podkreslenie T w panelu Typografia, aby zastosowa¢ podkreslenie tekstu.

o Kliknij przycisk Przekreélenie F w panelu Typografia, aby zastosowaé przekreslenie tekstu.

Domyslna grubos¢ podkreslenia lub przekreélenia zalezy od rozmiaru czcionki.

Stosowanie wersalikow i kapitalikow

Podczas formatowania tekstu na wersaliki, Illustrator zmienia zaznaczone znaki na wersaliki jesli tylko jest to mozliwe dla danej
czcionki. W przeciwnym wypadku Illustrator zsyntetyzuje kapitaliki, uzywajac zmniejszonych wersji zwyktych wielkich liter.

500 BC to AD 700

500 BC tO AD 700

Zwykte wielkie litery (u gory) i kapitaliki (u dotu)

1  Zaznacz znaki lub obiekty tekstowe, ktore majg zosta¢ zmienione. Jesli nie jest zaznaczony zaden tekst, biezace ustawienie
bedzie stosowana do nowych tekstow.

2 Wybierz Wersaliki lub Kapitaliki z menu panelu Typografia.

Aby okredli¢ rozmiar zsyntezowanych kapitalikéw, wybierz polecenie Plik > Ustawienia dokumentu i zaznacz opcje Tekst w menu
u gory okna dialogowego. W polu Kapitaliki wpisz warto$¢ procentowg oryginalnej wielkosci czcionki, jaka ma by¢ zastosowana do
formatowania kapitalikéw. (Wartos¢ domyslna to 70%.)

I Aby zmienic styl na Wielkie litery, Male litery, Jak Nazwy Wtasne lub Tak jak w zdaniu, wybierz polecenie Tekst > Zmieti wielkos¢
liter.

Zobacz takze

“Omowienie panelu Typografia” na stronie 312
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1 Zaznacz znaki lub obiekty tekstowe, ktore majg zosta¢ zmienione.

2 Wybierz jedno z nastepujacych polecen z podmenu Tekst > Zmien wielkos¢ liter:

WIELKIE LITERY

aby zmieni¢ wszystkie znaki na wielkie litery.

Uwaga: Opcja WIELKIE LITERY powoduje, ze niewidoczne
ligatury sq zamieniane na zwykly tekst. Ta sama uwaga
dotyczy poleceti Wielkos¢ liter na poczgtku zdan i Wielkos¢
liter poczgtkowych, ktére majq wplyw na ligatury na
poczgtku tekstu.

matle litery

aby zmieni¢ wszystkie znaki na mate litery.

Jak Nazwy Wlasne

aby umiesci¢ wielka litere na poczatku kazdego wyrazu.

Tak jak w zdaniu

aby umiesci¢ wielka litere na poczatku kazdego zdania.
Uwaga: Polecenie Tak jak w zdaniu zaklada, Ze znaki kropki
(.), wykrzyknika (!) i pytajnika (?) sygnalizujq koniec
zdania. Zastosowanie polecenia Jak w zdaniu moze
przynies¢ nieoczekiwane rezultaty, jezeli znaki te zostaty
uzyte w tekscie w inny sposob, np. w skrotach, nazwach
plikow lub adresach URL. Oprocz tego, pamietaj, Ze nazwy
wlasne mogq by¢ takze zapisywane malymi literami.

W przypadku czcionki OpenType mozesz wykorzystaé
~ formatowanie kapitalikami, ktére daje bardziej
elegancki efekt.

Zobacz takze

“Stosowanie wersalikow i kapitalikéw” na stronie 314

Okreslanie typu cudzystowéw

Cudzystéw typograficzny, zwany czesto ozdobnym, jest lekko wyokraglony. Cudzystowy typograficzne stosuje sie najczeéciej jako
znaki apostroféw i znaki otaczajace cytaty. Cudzysfowy proste sa uzywane tradycyjnie jako skroty jednostek miary, stép i cali.

1 Wybierz polecenie Plik > Ustawienia dokumentu, a nastgpnie polecenie Tekst z menu u gory okna dialogowego.

2 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnodci i kliknij przycisk OK:

oAby uzy¢ cudzystowdw prostych, wylacz opcje Uzyj cudzystowdw typograficznych.

o Abyuzy¢cudzystowow typograficznych, zaznacz opcje Uzyj cudzystowow typograficznych, wybierz jezyk, po czym ustaw
opcje Cudzystowy pojedyncze i Cudzystowy podwdjne.

Uwaga: Z réznymi jezykami mozna skojarzyc rézne opcje cudzystowéw. W takim wypadku cudzystowy sqg stosowane w
zaleznosci od jezyka okreslonego w panelu Typografia lub za pomocg preferenciji Jezyk domysiny.

Cudzystowy proste mozna zamienié na typograficzne przy pomocy polecenia Inteligentna interpunkcja.

Zobacz takze

“Przypisywanie jezykow do tekstu” na stronie 306

“Uzywanie Inteligentnej interpunkeji” na stronie 319
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Okreslanie opcji wygtadzania dla tekstu

Jesli kompozycja jest zapisywana w formacie bitmapowym—np. JPEG, GIF lub PNG—Illustrator przeprowadza rasteryzacje¢
wszystkich obiektow (przy rozdzielczosci 72 pikseli na cal) i wygladza je. Jesli jednak kompozycja zawiera tekst, domyslne ustawienia
wygladzania moga nie dawa¢ oczekiwanych wynikéw. W takim wypadku warto skorzystac ze specjalnych opcji programu Illustrator
dotyczacych rasteryzacji tekstu. Aby odniosty one skutek, przed zapisaniem kompozycji nalezy dokonac rasteryzacji obiektow
tekstowych.
1  Zaznacz obiekt tekstowy i wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

oAby wykona¢ ostateczng rasteryzacje tekstu, wybierz polecenie Obiekt > Rasteryzacja.

oAby utworzy¢ wzrokowe wrazenie rasteryzacji bez zmiany struktury obiektu, wybierz polecenie Efekt > Rasteryzacja.

2 Wpybierz opcje wygladzania:

Brak Nie stosuje wygladzania i zachowuje wyglad krawedzi po
rasteryzacji.
Tekst zoptymalizowany Stosuje metode wygladzania optymalna dla tekstu.

Wygladzanie likwiduje efekt postrzepionych krawedzi i
nadaje rasteryzowanym obrazom bardziej naturalny
wyglad. W jego wyniku jednak teksty pisane mala czcionka

moga stac si¢ nieczytelne.

Tworzenie indeksu gérnego i indeksu dolnego

Tekst w indeksie gornym i indeksie dolnym (zwany takze podniesieniem i opuszczeniem) jest tekstem mniejszej wielkosci niz zwykly
tekst, podniesionym lub opuszczonym wzgledem linii bazowej czcionki.

Podczas tworzenia indeksu gornego lub dolnego , Illustrator stosuje gotowa warto$¢ przesunigcia linii bazowej i rozmiaru tekstu.
Wartos¢ okreslajaca wielkos¢ indeksow stanowi procent aktualnego rozmiaru czcionki i interlinii, a jest ona ustawiana w obszarze
Tekst okna dialogowego Ustawienia dokumentu.

Zobacz takze

“Czcionki OpenType” na stronie 307
“Omowienie panelu OpenType” na stronie 323

Tworzenie indeksu gérnego i dolnego w czcionkach regularnych

1  Zaznacz tekst, ktéry ma by¢ zmieniony. Jesli Zaden tekst nie zostanie zaznaczony, to kazdy nowy tekst zostanie zrenderowany
jako indeks gérny lub dolny.

2 Wpybierz polecenie Indeks gorny lub Indeks dolny w menu panelu Typografia.

Tworzenie indeksu gérnego i dolnego w czcionkach OpenType

1 Zaznacz znaki, ktorych bedzie dotyczy¢ zmiana. Jesli nie jest zaznaczony zaden tekst, biezace ustawienie bedzie stosowana do
nowych tekstow.

2 Upewnij sie, ze zaznaczono czcionke OpenType. Jednym ze sposobdw sprawdzenia, czy zaznaczona czcionka nalezy do grupy
OpenType jest sprawdzenie menu Tekst > Czcionka; czcionki OpenType wyswietlajg ikone £ .

3 Przejdz na panel OpenType i wybierz jedng z opcji menu Potozenie:

Polozenie domyslne Uzywa domyslnego polozenia dla czcionki biezacej.
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Indeks gorny/podniesienie Uzywa znakow podniesionych (jesli sa dostepne w
aktualnej czcionce).

Indeks dolny/opuszczenie Uzywa znakéw obnizonych (jesli sa dostepne w aktualnej
czcionce).

Licznik Uzywa znakow zarezerwowanych dla licznikow ulamkow

(jesli sa dostepne w aktualnej czcionce).

Mianownik Uzywa znakow zarezerwowanych dla mianownikéw
ulamkow (jesli s dostepne w aktualnej czcionce).

Zmiana wielkosci i potozenia indeksu gornego lub dolnego

1 Wybierz polecenie Plik > Ustawienia dokumentu, a nast¢pnie polecenie Tekst z menu u géry okna dialogowego.

2 Wrypetlnij pola dotyczace indekséw i kliknij OK:
o W polu Rozmiar wpisz warto$¢ procentowa zmiany rozmiaru czcionki dla tekstu w indeksie dolnym lub gérnym.

. W polu Polozenie wpisz warto$¢ procentowa zmiany normalnej interlinii, aby okresli¢ odleglos¢ przesuniecia indeksu
dolnego i gérnego.

Konwertowanie tekstu na krzywe

Tekst mozna zamieniaé na zestaw ztozonych $ciezek lub na krzywe, ktore mozna potem edytowad i modyfikowa¢, tak jak inne obiekty
graficzne. Polecenia Zamien na krzywe i Obrysuj obiekt sg uzywane do zmiany wygladu wielkich znakéw, ale nie sa uzywane do
tekstu dokument6éw lub innych tekstéw zapisanych matymi znakami.

Informacje o konturach czcionki pochodzg z aktualnych plikéw czcionek, zainstalowanych w systemie. W czasie zamiany znakow
na krzywe, znaki s3 konwertowane w potozeniu biezacym, i zachowuja wszelkie atrybuty formatowania graficznego takie jak obrys,
czy wypelnienie.

Carapfire .

B

Modyfikacja ksztaltu liter
A. Oryginalny obiekt tekstowy B. Tekst zamieniony na zbiér krzywych, rozgrupowanych i zmodyfikowanych

Uwaga: Czcionki bitmapowe i zastrzezone czcionki wektorowe nie mogg by¢ konwertowane na krzywe.
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Po konwersji na kontury tekst traci wskazéwki — wbudowane w czcionki konturowe instrukcje dopasowywania ich ksztattow, tak
aby system prawidtowo wy$wietlal i drukowat tekst malych rozmiaréw. Jesli planowane jest skalowanie tekstu, nalezy dopasowa¢
jego rozmiar przed zastosowaniem konwersji.

Polecenie konwertowania na krzywe musi dotyczy¢ calego tekstu, poniewaz niemozliwe jest konwertowanie wybranych liter ciaggu
znakéw. Aby przekonwertowaé na krzywe wybrane znaki, nalezy utworzy¢ oddzielny obiekt tekstowy zawierajacy tylko te znaki.

1  Zaznacz obiekt tekstowy.

2 Wybierz polecenie Tekst > Zamien na krzywe.

Wybieranie stylu cyfr w czcionkach OpenType

1 Aby zmieni¢ styl istniejgcych cyfr, zaznacz wybrane znaki lub obiekty tekstowe. Jesli nie jest zaznaczony Zaden tekst, biezace
ustawienie bedzie stosowana do nowych tekstow.

2 Upewnij sig, Ze zaznaczono czcionke OpenType.

3 Przejdz na panel OpenType i wybierz jedna z opcji menu Cyfry:

Cyfry domyslne Uzywa domyslnego stylu dla czcionki biezacej.

Cyfry zwykle o stalej szerokosci Uzywa stalej szerokosci znakdow, aby cyfry mialy stala
szeroko$¢ i maksymalna wysoko$¢ (dla danej czcionki).
Opgja ta jest przydatna w sytuacjach, gdzie liczby musza
by¢ réwno ustawione w kolejnych wierszach, tak jak np. w
tabelach.

Cyfry zwykle proporcjonalne Uzywa ukladania proporcjonalnego, aby cyfry mialy r6zna
szeroko$¢, ale maksymalng wysokos$¢ (dla danej czcionki).
Opcja ta jest zalecana dla tekstu, ktory uzywa samych
wersalikow.

Cyfry nautyczne proporcjonalne Uzywa ukladania proporcjonalnego, aby cyfry mialy r6zna
szeroko$¢, ale maksymalng wysokos¢ (dla danej czcionki).
Opcja ta jest zalecana dla klasycznego, wyrafinowanego
stylu tekstu, ktory nie uzywa samych wersalikow.

Cyfry nautyczne o stalej szerokosci Uzywa ukladania proporcjonalnego, aby cyfry mialy stala
szeroko$¢ (dla danej czcionki). Opcja ta jest zalecana w
sytuacjach, gdy pozadany jest klasyczny wyglad cyfr typu
antykwa, ale musza si¢ one uklada¢ w kolumny, jak np. w
raporcie rocznym.

Zobacz takze

“Czcionki OpenType” na stronie 307

“Omowienie panelu OpenType” na stronie 323

Formatowanie utamkow i liczb porzadkowych w czcionkach OpenType

W trakcie uzywania czcionki OpenType mozna automatycznie formatowac liczby porzadkowe ze znakami w indeksie gérnym (na
przyklad Fnd). Znaki takie jak indeks gorny “a” i “0” w hiszpafiskim wyrazie segunda (&) oraz segundo (®) s takze poprawnie
zapisane. Konwertowane mogg by¢ liczby oddzielane uko$nikiem (np. 1/2) na utamki zwykle (np. L4).
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1 Zaznacz znaki lub obiekty, do ktérych ma by¢ stosowane ustawienie. Jesli nie jest zaznaczony zaden tekst, biezace ustawienie
bedzie stosowana do nowych tekstow.

2 Upewnij sie, ze zaznaczono czcionke OpenType.
3 W panelu OpenType, kliknij przycisk Liczebniki porzadkowe, aby wlaczy¢ lub wylaczy¢ liczebniki porzadkowe lub przycisk

Ulamki, wlaczajac lub wylaczajac utambki. Przyciski te sg stosowane tylko dla czcionek posiadajacych liczby porzadkowe lub
utamki.

Zobacz takze
“Czcionki OpenType” na stronie 307

“Omowienie panelu OpenType” na stronie 323

Uzywanie Inteligentnej interpunkcji

Polecenie Inteligentna interpunkcja wyszukuje znaki interpunkcji na klawiaturze i zastgpuje je odpowiednikami typograficznymi.
Oprocz tego, polecenie Inteligentna interpunkcja moze postuzy¢ do ogdlnego umieszczania ligatur i utamkow, jesli czcionka nie
zawiera takich znakéw.

| Jesli jest uzywana czcionka typu OpenType, zamiast okna dialogowego Inteligentna interpunkcja, skorzystaj z panelu OpenType.

1 Jedli trzeba zastgpic¢ znaki tylko w pewnym fragmencie tekstu, a nie w calym dokumencie, zaznacz wybrane znaki lub obiekty
tekstowe.

2 Wybierz polecenie Tekst > Inteligentna interpunkcja.

3 Wpybierz jedng lub wiecej opgji:

Ligatury ff, fi, ffi Renderuje kombinacje znakow ff, fi lub ffi jako ligatury.

Ligatury ff, fl, ffl Renderuje kombinacje znakoéw ff, fl lub ffl jako ligatury.

Inteligentne cudzystowy Zmienia proste cudzyslowy z klawiatury na cudzystowy
zaokraglone.

Uwaga: Opcja Inteligentne cudzystowy powoduje
zastepowanie cudzystowow prostych niezaleznie od
ustawieni opcji Podwéjne cudzystowy i Pojedyncze
cudzystowy (w oknie dialogowym Ustawienia dokumentu).

Inteligentne spacje Eliminuje powielane spacje po przecinku.

Pauzy i polpauzy Zastepuje dwukrotna kreske polpauza, a trzykrotna kreske
pauza.

Wielokropek Zastepuje trzy przecinki wielokropkiem.

Ulamki eksperta Zastepuje oddzielne znaki uzyte do zapisania utamkéow, na

ich jedno-symbolowe odpowiedniki.

4  Zaznaczenie opcji Caly dokument umozliwia zastagpienie symboli tekstowych w calym pliku; opcja Tylko tekst oznacza
zastepowanie symboli tylko w zaznaczonym tekicie.

5  (Opcjonalnie) Zaznacz opcj¢ Raportuj wyniki, aby wyswietli¢ iloé¢ zastapien.

6  Kliknij OK, aby wyszuka¢ i zastgpi¢ znaki.
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Zobacz takze

“Korzystanie z ligatur i alternatywnych znakéw kontekstowych” na stronie 324

Odstepy pomiedzy wierszami i znakami

Ustaw interlinie

Pionowy odstep miedzy wierszami tekstu nazywany jest interlinig (odstep miedzy linijkami tekstu). Interlinie mierzy sie od linii
bazowej jednego wiersza tekstu do linii bazowej wiersza ponad nim. Linia bazowa to niewidoczna linia wyznaczajaca polozenie
wiekszosci liter.

Domyslna opcja automatycznej interlinii ustawia ja na 120% rozmiaru tekstu (na przyklad, 12-punktowa interlinia dla 10-punktowe;j
czcionki). Je$li uzywana jest funkcja automatycznej interlinii, jej warto$¢ — ujeta w nawiasy — jest wyswietlana w menu Interlinia, w
panelu Typografia. Aby zmieni¢ domyslng interlinie, wybierz opcje Justowanie w panelu Akapit i wpisz warto$¢ procentowg z
przedziatu od 0 do 500.

Domyélnie interlinia jest atrybutem znaku, co oznacza, ze w jednym akapicie mozna zastosowac rozne wartos¢ interlinii. Najwigksza
warto$¢ interlinii w danym wierszu tekstu okresla interlini¢ catego tego wiersza.

Uwaga: W przypadku poziomego tekstu azjatyckiego mozesz okreslic sposéb pomiaru interlinii: od linii bazowej do linii bazowej albo
od gornej krawedzi jednego wiersza do gornej krawedzi drugiego.

1 Zaznacz znaki lub obiekty tekstowe, ktore majg zosta¢ zmienione. Jeli nie zostanie zaznaczony zaden tekst, interlinia bedzie

stosowana do kazdego nowego tekstu.

2 W panelu Typografia okresl warto$¢ opcji Interlinia ﬁ (A" dla tekstu pionowego).

seehelp Lista szybkich technik zaznaczania znajduje sig w czesci "Skroty klawiaturowe”, w systemie pomocy programu Illustrator.
Przesuniecie linii bazowej

Przesuniecie linii bazowej umozliwia przeniesienie zaznaczonego znaku w gére lub w d6t w odniesieniu do linii bazowej otaczajacego
tekstu. Opcja ta jest szczegdlnie uzyteczna w przypadku recznego definiowania utamkéw lub zmiany potozenia znakéw graficznych.

1 Zaznaczznakilub obiekty tekstowe, ktore majg zostaé zmienione. Jesli nie zostanie zaznaczony zaden tekst, przesuniecie bedzie

stosowane do kazdego nowego tekstu.

2 W panelu Typografia, ustaw opcje Przesunigcie linii bazowej. Wartosci dodatnie przesuwaja linie bazowg znaku powyzej linii
bazowej reszty wiersza. Wartosci ujemne przesuwajg ja ponizej linii bazowej wiersza.

day
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Tekst przy réznych wartosciach opcji Przesuniecie linii bazowej
seehelp Lista szybkich technik zaznaczania znajduje sie w czesci "Skréty klawiaturowe” w pliku Pomocy.
Kerning i $wiatlo

Kerningto proces zwigkszania lub zmniejszania odstepu migdzy konkretnymi parami znakéw. Swiatto jest to procedura zmniejszania
lub zwigkszania odstepow miedzy wszystkimi znakami w zaznaczonym tekscie lub bloku tekstowym.
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Procedurg¢ kerningu mozna zautomatyzowa¢ na bazie kerningu metrycznego lub kerningu optycznego. Kerning metryczny (zwany
takze Auto-kerningiem) uzywa par kerningu, obecnych w wiekszoéci czcionek. Pary kerningowe zawierajg informacje o odstepach
miedzy poszczegdlnymi parami znakéw. Niektore z nich to: LA, P., To, Try, Ta, Tu, Te, Ty, Wa, WA, We, Wo, Yai Yo. Program
Photoshop domyslnie wykorzystuje kerning metryczny, a zatem podczas importowania lub wpisywania tekstu odstepy miedzy
powyzszymi parami liter s3 okres§lane automatycznie.

Niektore czcionki zawierajg wyczerpujace specyfikacje par kerningu. Jezeli jednak czcionka zawiera tylko minimalne wbudowane
funkcje kerningu, albo nie zawiera ich w ogole, albo tez jezeli stosuje si¢ dwa rozne kroje lub rozmiary czcionki w stowach w jednym
wierszu, przydatne moze by¢ zastosowanie opcji kerningu optycznego. Kerning optyczny polega na dostosowywaniu odstepow
miedzy sgsiednimi znakami na podstawie ich ksztaltow.

« Walk in the wild
o Walk in the wild
« Walk in the wild
o Walk in the wild
- Walk in the wild

Opcje kerningu i Swiatta
A. Tekst oryginalny B. Tekst po przeprowadzeniu kerningu optycznego C. Tekst z odrecznym kerningiem pomiedzy znakami Wia D. Tekst ze
swiattem E. Efekt zastosowania kerningu i Swiatta

Mozna takze uzywacé kerningu recznego, ktéry doskonale nadaje si¢ do regulowania odstgpéw miedzy dwiema literami. Efekty swiatla
i kerningu recznego kumulujg si¢, mozna wiec najpierw wyregulowaé odstepy migdzy poszczegdlnymi parami liter, a nastepnie
zages$ci¢ lub rozszerzy¢ blok tekstu, nie naruszajac wzglednych odstepéw (efektéw kerningu) miedzy tymi literami.

Gdy umiescisz punkt wstawiania migdzy dwoma literami, na palecie Typografia zostang wy$wietlone wartoéci kerningu. Wartoéci
kerningu metrykowego i optycznego (albo zdefiniowane pary kerningu) pojawiaja sie w nawiasach. Podobnie, gdy zaznaczysz pewien
wyraz lub pewna partie¢ tekstu, na palecie Typografia zostang wys$wietlone wartosci $wiatla.

Kerning i §wiatto mierzy si¢ w 1/1000 fireta, jednostce miary wzglednej w stosunku do biezacego rozmiaru pisma. W przypadku
czcionki 6-punktowej 1 firet ma 6 punktéw. W przypadku czcionki 10-punktowej jeden firet ma 10 punktéw. Kerning i §wiatlo sg
$cisle powigzane z biezacym rozmiarem kroju pisma.

Uwaga: Wartosci kerningu i swiatta majg wplyw na tekst w jezyku japoriskim, ale standardowo stuzg one dopasowaniu elementow
“aki” miedzy znakami taciniskimi.

Dostosowywanie kerningu
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
oAby uzy¢ wbudowanej w czcionce informacji o kerningu dla zaznaczonych znakéw, w panelu Typografia wybierz opcje
kerningu: Automatyczny lub Metryczny.

oAby automatycznie dostosowa¢ odstepy miedzy zaznaczonymi znakami na podstawie ich ksztaltow, przejdz do opcji
Kerning w panelu Typografia i wybierz polecenie Optyczny.
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o Abydostosowal kerning odrecznie, umies¢ kursor pomiedzy dwoma znakami i podaj wybrang warto$¢ dla opcji Kerning,
w panelu Typografia. (Jezeli zaznaczony jest zakres tekstu, reczny kerning tekstu jest niewykonalny. Zamiast kerningu
mozna uzy¢ $wiatla.)

Nacisnij klawisze Alt+strzatka w lewo/w prawo (Windows) lub Option+strzatka w lewo/w prawo (Mac OS), aby
zmniejszyc lub zwigkszy¢ kerning miedzy dwoma znakami.

«  Abywylaczy¢ kerning dla wybranych znakéw, wybierz warto$¢ 0 (zero) dla opcji Kerning, w panelu Typografia.
seehelp Lista szybkich technik zaznaczania znajduje si¢ w czgsci "Skréty klawiaturowe” w pliku Pomocy.

Dostosowywanie swiatta

1  Zaznacz wybrany zakres znakow lub obiekt tekstowy.

2 W panelu Typografia okresl wartos¢ opcji Swiatto.

Wiaczanie i wylqczanie szerokosci utamkowych

Domyélnie, miedzy znakami oprogramowanie uzywa ufamkowych szerokosci znakéw. Znaczy to, ze odleglosci miedzy znakami sg
zmienne, a czasami stanowig jedynie utamki pikseli.

W wigkszosci przypadkow ulamkowe szerokosci znakow poprawiaja wyglad tekstu (jego czytelno$¢). Nalezy jednak pamietad, ze
dla tekstow o wielkosci ponizej 20 punktow, wyswietlanych na monitorach, utamkowe szerokosci znakéw moga powodowac zlewanie
sie tekstu lub nadmierne odstepy utrudniajace czytanie.

Wrylaczenie utamkowych szerokosci znakéw powoduje korekte odstepow (staja si¢ one wielokrotno$ciami catych pikseli), a ponadto
zapobiega zlewaniu si¢ maltych znakéw. Ustawienie utamkowej szerokoéci znakow dotyczy wszystkich znakow na warstwie tekstowej
— nie mozna wybrac tej opgji tylko dla zaznaczonych znakow.
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
o Abyokredli¢ odstepy dla catego dokumentu w postaci wielokrotnosci pikseli, wybierz opcje Uktad systemu, z menu panelu
Typografia.

oAby wlaczy¢ lub wylaczy¢ ulamkowe szerokosci znakow, nalezy przejs¢ do panelu Typografia i wybra¢ opcje Szerokosci
ulamkowe.

Znaki specjalne

Informacje o zestawach znakow i glifach

Kroje czcionek obejmuja duzo wigcej znakow niz te, ktore sa widoczne na klawiaturze. Cho¢ znaki te sg rézne dla réznych czcionek,
obejmuja migdzy innymi: ligatury, utamki, znaki kaligraficzne, ornamenty, liczebniki porzadkowe, znaki tytutowe, warianty
stylistyczne, indeksy gorne i dolne, cyfry nautyczne. Glif to specyficzna forma znaku. Na przyklad, w niektérych czcionkach wielka
litera A jest dostepna w kilku formach, np. jako znaku kaligraficzny albo kapitalik.

Istnieja dwa sposoby stosowania alternatywnych glifow:
o Panel Glify umozliwia wyswietlanie i umieszczanie gliféw z dowolnego kroju czcionki.

o Panel OpenTypeumozliwia okre$lanie zasad stosowania gliféw. Na przyktad, mozna zrezygnowac ze stosowania ligatur, znakow
tytuléw i utamkéw w podanym bloku tekstowym. Stosowanie panelu OpenType jest tatwiejsze od umieszczania pojedynczych
gliféw i zapewnia wysokiej jakosci wyniki. Warto jednak pamietaé, ze panel dziata tylko z czcionkami OpenType.

Omowienie panelu Glify

Panel Glify (Okno > Tekst > Glify) moze by¢ uzywany do wyswietlania gliféw w czcionce i umieszczania specjalnych glifow w
dokumencie.
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Domyslnie, panel Glify wyswietla wszystkie glify dla czcionki biezacej. Aby zmieni¢ czcionke, zaznacz inng rodzing czcionek i styl
w dolnej czesci panelu. Jesli w dokumencie sg zaznaczone jakies znaki, to mozna wyswietli¢ znaki alternatywne wybierajac polecenie
Warianty dla biezacego zaznaczenia, z menu Pokaz, w goérnej czeéci panelu.
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Glify, panel
A. Menu Pokaz B. Rodzina czcionki C. Styl czcionki D. Przyciski powigkszania

Po zaznaczeniu czcionki OpenType w panelu Glify, mozesz zastrzec wyswietlanie w palecie okreslonych rodzajow gliféw, wybierajac
odpowiednig kategorie w menu Pokaz. Lub wyswietla¢ menu z glifami alternatywnymi, poprzez kliknigcie na tréjkacie w prawym
dolnym rogu pola glifu.
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Menu z glifami alternatywnymi

Film przedstawiajacy wykorzystanie paneli Glify i OpenType mozna obejrze¢ na stronie internetowe;j
www.adobe.com/go/vid0048_pl.

Zobacz takze

“Omowienie przestrzeni roboczej” na stronie 15

Omowienie panelu OpenType

Sposdb stosowania znakow alternatywnych dla czcionek typu OpenType okresla sie w panelu OpenType (Okno > Tekst > OpenType).
Za jej pomocg mozna okresli¢ na przyklad, ze w nowym lub istniejacym tekscie maja by¢ uzywane ligatury.

Trzeba pamigtaé o tym, ze czcionki typu OpenType r6znig si¢ migdzy soba co do efektéw typograficznych; nie dla kazdej czcionki
sa dostepne wszystkie opcje panelu OpenType. Znaki danej czcionki mozna obejrze¢, korzystajac z panelu Glify.
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Panel OpenType
A. Ligatury zwykle B. Warianty kontekstowe C. Ligatury ozdobne D. Znak kaligraficzny E. Warianty stylistyczne F. Warianty
nagtowkowe G. Liczebniki porzgdkowe H. Ulamki I. Menu panelu J. Typ znaku K. Polozenie znaku

Uwaga: W przypadku czcionek OpenType dla jezykow azjatyckich mogg by¢ dostgpne pewne dodatkowe funkcje.

W menu panelu OpenType, w prawym gérnym rogu panelu sg dostgpne dodatkowe polecenia i opcje. Film przedstawiajacy
wykorzystanie paneli Glify i OpenType mozna obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/vid0048_pl.

Zobacz takze

“Ustawianie atrybutéw azjatyckich czcionek OpenType” na stronie 340

Umieszczanie lub zastepowanie znakow przy pomocy panelu Glify

1 Aby wstawi¢ znak, kliknij narzedziem tekstowym, aby umiesci¢ punkt wstawiania w miejscu, gdzie ma zosta¢ umieszczony
znak specjalny i dwukrotnie kliknij znak w panelu Glify.

2 Aby zastgpié znak, z wyskakujacego menu Pokaz, wybierz opcje Warianty dla biezacego zaznaczenia i uzywajac narzedzia
tekstowego zaznacz znak w dokumencie. Dwukrotnie kliknij jeden z dostepnych gliféw w panelu Glify.

Uwaga: W przypadku gliféw azjatyckich sq dostepne dodatkowe opcje zastepowania.

Podswietlanie alternatywnych glifow w tekscie

1  Wybierz polecenie Plik > Ustawienia dokumentu, a nastepnie polecenie Tekst z menu u goéry okna dialogowego.

2 Zaznacz opcje Podstawione glify i kliknij OK. Podstawione glify zostana pod$wietlone.

Ligatury i alternatywne znaki kontekstowe

Ligatury sa typograficznymi formami niektdrych par liter. Wiekszos$¢ czcionek typu OpenType zawiera ligatury zastepujace
standardowe pary, np. fi, fl, ff, ffi i ffl. W dodatku, cze$¢ czcionek dla par liter takich jak: as ct, st, oraz ft zawiera ligatury ozdobne.
Chociaz znaki ligatur wygladaja na polaczone, s one w pelni edytowalne i nie powoduja bledéw podczas sprawdzania pisowni.

Warianty kontekstowe sa znakami alternatywnymi, uzywanymi w niektorych tylko krojach czcionek, zapewniajace lepszy wyglad
niektorych polaczen znakowych. Na przyktad, gdy jest uzywana czcionka Caflisch Script Pro opcja ligatur kontekstowych zapewnia,
ze para liter "bl" w stowie "bloom" jest faczona, a dzieki temu przypomina bardziej pismo odreczne.

Korzystanie z ligatur i alternatywnych znakow kontekstowych

1  Zaznacz znaki lub obiekty, do ktorych ma by¢ stosowane ustawienie. Jesli nie jest zaznaczony zaden tekst, biezace ustawienie
bedzie stosowana do nowych tekstow.

2 Upewnij sig, Ze zaznaczono czcionke OpenType.

3  Wykonaj jedng z nastgpujacych czynnoséci w panelu OpenType:
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o Kliknij przycisk Ligatury standardowe, aby wiaczy¢ lub wylaczy¢ ligatury standardowych par znakéw (np. fi, fl, ff, ffi i
ffl).

o Kliknij przycisk Ligatury specjalne, aby wlaczy¢ lub wylaczy¢ ligatury opcjonalne (jesli sa one dostgpne w aktualnej
czcionce).

o Kliknij przycisk Kontekstowe znaki alternatywne, aby wlaczy¢ lub wylaczy¢ kontekstowe znaki alternatywne (jesli s one
dostepne w aktualnej czcionce).

Zobacz takze

“Czcionki OpenType” na stronie 307

“Omowienie panelu OpenType” na stronie 323

Uzywanie znakow kaligraficznych, znakow tytutowych lub znakéw stylizowanych

Wiele czcionek typu OpenType zawiera znaki stylizowane, ktére pozwalaja przyozdobi¢ tekst. Znaki kaligraficzne maja
charakterystyczne “zawijasy”. Znaki tytulowe (na ogét wersaliki) sa przeznaczone do duzych napiséw, np. tytuléw. Stylizowane znaki
spelniaja wyltacznie funkcje estetyczne.

1 Zaznacz znaki lub obiekty, do ktérych ma by¢ stosowane ustawienie. Jesli nie jest zaznaczony zaden tekst, biezace ustawienie
bedzie stosowana do nowych tekstow.

2 Upewnij sie, ze zaznaczono czcionke OpenType.

3  Wykonaj jedng z nastepujacych czynnoséci w panelu OpenType:
o Kliknij przycisk Znaki kaligraficzne, aby wlaczy¢ lub wyltaczy¢ znaki kaligraficzne (jesli sa one dostepne w aktualnej

czcionce).
o Kliknij przycisk Alternatywne stylizowane, aby wlaczy¢ lub wylaczy¢ znaki stylizowane (jesli sa one dostgpne w aktualnej
czcionce).
o Kliknij przycisk Alternatywne tytulowe, aby wlaczy¢ lub wyltaczy¢ znaki tytutowe (jesli sa one dostepne w aktualnej
czcionce).
Zobacz takze

“Czcionki OpenType” na stronie 307

“Omoéwienie panelu OpenType” na stronie 323

Wyswietlanie lub ukrywanie znakow niedrukowalnych

Znaki niedrukowalne to na przyklad znaki konica wiersza (migkkie i twarde), tabulatory, spacje, spacje specjalne (nie przenoszone),
znaki dwubajtowe i dywizy.

Aby wyswietli¢ te znaki na przyktad w trakcie formatowania lub edycji tekstu, wybierz polecenie Tekst > Pokaz znaki ukryte. Znak
wyboru wskazuje, ze znaki niedrukowalne sa widoczne.

Formatowanie akapitow

Omowienie panelu Akapit

Panel Akapit (Okno > Tekst > Akapit) stuzy do formatowania kolumn i akapitéw. Opcje panelu sterowania sg dostepne dla
formatowania akapitéw po zaznaczeniu wybranego tekstu lub wlaczeniu narzedzia Tekst.
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Film przedstawiajacy wykorzystanie stylow znakowych i akapitowych mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0047_pl.
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Panel Akapit (pokazane wszystkie opcje)
A. Wyréwnanie i Justowanie B. Wciecie z lewej C. Wecigcie z lewej pierwszego wiersza D. Odstep przed akapitem E. Dzielenie wyrazéw F. Wcigcie
z prawej G. Odstep po akapicie
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A. Czcionka B. Styl czcionki C. Rozmiar czcionki D. Panel Wyréwnywanie E. Wysrodkuj F. Wyréwnaj do prawej
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Domyslnie, w panelu Akapit widoczne sg tylko najczesciej uzywane opcje. Aby pokazaé wszystkie opcje, wybierz z menu panelu
polecenie Pokaz opcje. Ten sam efekt mozesz uzyska¢ klikajac dwukrotnie tréjkat umieszczony na zakladce panelu.
Zobacz takze

“Omoéwienie przestrzeni roboczej” na stronie 15

Wyréwnywanie tekstu
Tekst akapitowy i tekst na $ciezce moga by¢ wyréwnywane do jednej lub obu krawedzi $ciezki tekstowej.
1 Aby wyréwnac istniejacy tekst, zaznacz wybrany obiekt tekstowy lub umies¢ kursor w wybranym akapicie.

Brak zaznaczenia obiektu tekstowego lub kursora w akapicie oznacza stosowanie wyréwnania do nowego tekstu.

2 Kliknij odpowiednim przycisku wyréwnania na panelu sterowania lub Akapit.

Justowanie tekstu

Tekst jest justowany jesli jest wyrownany do obu krawedzi akapitu. Mozesz justowac caly tekst w akapicie wlaczajac lub nie ostatnia
linie.
1 Aby wyréwnac istniejacy tekst, zaznacz wybrany obiekt tekstowy lub umies¢ kursor w wybranym akapicie.

Brak zaznaczenia obiektu tekstowego lub kursora w akapicie oznacza stosowanie justowania do nowego tekstu.

2 Przejdz do panelu Akapit i kliknij przycisk justowania.
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Dopasowanie odstepow miedzy wyrazami i literami w wyjustowanym tekscie

Program Photoshop zapewnia precyzyjna kontrolg odstepéw miedzy literami i wyrazami, migdzy innymi poprzez skalowanie
znakow. Dostosowywanie odstepOw jest przeznaczone do pracy z tekstem wyjustowanym, ale mozna go uzywac dla tekstu
niewyjustowanego.

1 Umie$¢ kursor w wybranym akapicie lub zaznacz obiekt tekstowy, lub ramke z wszystkimi wybranymi akapitami.
2 Wpybierz polecenie Justowanie, z menu panelu Akapit.
3  Wprowadz wartoéci dla opcji Odstepy miedzy wyrazami, Odstepy miedzy literami i Odstepy miedzy glifami. Wartosci

Maksymalna i Minimalna definiujg zakres dopuszczalnych odstepéw tylko dla justowanych akapitow. Warto$¢ Wymagany
definiuje optymalny odstep dla akapitéw wyjustowanych i niewyjustowanych:

Odstepy miedzy wyrazami Odstep miedzy wyrazami wprowadzany jest poprzez
wcisniecie klawisza spacji. Warto$ci odstepu
miedzywyrazowego maja zakres od 0% do1000%; przy
100% nie ma dodatkowego odstepu miedzy wyrazami.

Odstepy miedzy literami Sa to odleglosci miedzy poszczegdlnymi literami,
obejmujace takze wartosci kerningu i $wiatla. Wartosci
odstepéw miedzy literami moga pochodzi¢ z zakresu od
100% do 500%: warto$¢ 0% oznacza brak odstepu miedzy
literami; warto$¢ 100% oznacza calkowita szerokos¢
miedzy literami.

Odstepy miedzy glifami Szerokos¢ znakow (glif opisuje kazda czcionke). Wartos¢ w
polu Odstepy miedzy glifami musi naleze¢ do przedzialu
od 50% do 200%; przy 100% wysokos¢ znakow nie jest
skalowana.

Opcje odstepow sq zawsze stosowane do calego akapitu.
Aby zmieni¢ odstepy miedzy pojedynczymi znakami
(lecz nie w calym akapicie), nalezy zastosowaé raczej opcje

Swiatlo.

4  Aby wprowadzi¢ justowanie do akapitu sktadajacego sie z jednego wyrazu, nalezy zastosowac raczej opcje Justowanie jednego
wyrazu.

W waskich kolumnach zdarza si¢ czasami, ze w wierszu pojawia si¢ tylko jedno stowo. Jezeli w danym akapicie ustawiono
pelne wyjustowanie, to takie pojedyncze stowo w wierszu moze wyglada¢ na nadmiernie rozciagnigte. Zamiast pelnego
justowania takich stéw mozna je wysrodkowa¢ lub wyréwna¢ do lewego lub prawego marginesu.

Wciecia tekstu

Weigcia to odleglo$¢ pomigdzy tekstem i krawedzia obiektu tekstowego. Wciecia obejmuja tylko zaznaczony akapit lub akapity;
dlatego tez, dla réznych akapitéw mozna okreslaé rézne wcigcia.

Wecigcia mozna ustawia¢ za pomocg panelu Tabulatory, panelu sterowania lub Akapit. W przypadku obiektéw tekstowych wciecia
mozna okresli¢ za pomoca tabulatoréw i odstepéw wewnetrznych.

W przypadku tekstu japotiskiego wcigcie pierwszego wiersza okresla sig za pomocq ustawienia mojikumi, a nie w panelu Akapit.
Zdefiniowanie wcigcia w panelu Akapit i za pomocg ustawienia mojikumi spowoduje kumulacje wcigc.
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Zobacz takze

“Omoéwienie panelu Akapit” na stronie 325

“Zmiana marginesoéw wokot tekstu akapitowego” na stronie 295

Okreslanie wcie¢ przy pomocy panelu Akapit

1 Wybierz narzedzie Tekst | i kliknij akapit, w ktérym ma sie pojawi¢ wciecie.

2 Dostosowaé odpowiednie wartosci wcie¢ w panelu Akapit. Na przyktad, wykonaj nastepujace czynnosci:

ILLUSTRATOR CS3
Podrecznik uzytkownika

«  Aby wcigé caly akapit o wartos¢ 1 pica, wpisz wartos¢ (w tym przykladzie 1p) w pole Wecigcie z lewej +[.

o Abywciac o1 pica tylko pierwszy wiersz akapitu, wpisz warto$¢ (w tym przykladzie 1p) w pole Wciecie zlewej pierwszego

. +==
wiersza =.

oAby utworzy¢ wciecie wiszace (wysuniecie) o szerokoéci 1 pica, wpisz warto$¢ dodatnia (w tym przykladzie 1p) w pole
Weiecie z lewej oraz warto$¢ ujemna (w tym przykladzie -1p) w pole Wcigcie z lewej pierwszego wiersza.

Okreslanie wciecia przy pomocy panelu Tabulatory

1 Wybierz narzedzie Tekst | i kliknij akapit, w ktérym ma sie pojawic¢ wciecie.

2 Wrykonaj jedna z nastepujacych czynnosci w panelu Tabulatory, odnoszaca si¢ do znacznikéw wcigé ::

o Przeciagnij gorny znacznik, aby wcig¢ pierwszy wiersz tekstu. Przeciagnij dolny znacznik, aby wcia¢ wszystkie wiersze z
wyjatkiem pierwszego. Przeciagnij dolny znacznik z wcisnietym klawiszem Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS),
aby przesuna¢ obydwa znaczniki i wcia¢ caly akapit.

%) Tabs

£l |3 |+ X:jips Leader
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judged it was after eight ocloc]
rass and the cool shade think
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atisfied. I could see the sun o1

Weiecie pierwszego wiersza (po lewej) i bez wciecia (po prawej)

e Zaznacz gorny znacznik i wpisz warto$¢ w pole X, aby wcigé pierwszy wiersz tekstu. Zaznacz dolny znacznik i wpisz

warto$¢ w pole X, aby przesuna¢ wszystkie zdania z wyjatkiem pierwszego.

Tworzenie wcigcia wiszacego

Przy wcigciu wiszacym (wysunigciu), weiete sa wszystkie wiersze akapitu poza pierwszym. Wcigcia wiszace sg szczeg6lnie przydatne,

gdy chce si¢ doda¢ na poczatku akapitu grafike w wierszu albo utworzy¢ wypunktowana liste.
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Bez weigcia (po lewej) oraz wcigcie wiszgce (po prawej)

1 Wybierz narzedzie Tekst | i kliknij akapit, w ktérym ma sie pojawic¢ wciecie.

2 Zapomocy panelu sterowania lub Tabulatory ustaw warto$¢ wcigcia z lewej na wigksza niz zero.

3 Aby podac¢ ujemna warto$¢ dla wciecia pierwszego wiersza, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

+ W panelu Akapit, wpisz ujemng wartoé¢ dla lewego wcigcia pierwszego wiersza "E.

o W panelu Tabulatory, przeciggnij gérny znacznik do lewej lub dolny znacznik do prawe;j.

Dostosowywanie odstepow w akapicie

1 Umie$¢kursor w wybranym akapicie lub zaznacz obiekt tekstowy z wszystkimi wybranymi akapitami. Brak zaznaczenia obiektu
tekstowego lub kursora w akapicie oznacza stosowanie ustawienia do nowego tekstu.

2 W panelu Akapit, dopasuj wartosci w polu Odstep przed akapitem(*= lub jiif ) i Odstep po akapicie (,= lub fji).

Uwaga: Jesli akapit rozpoczyna sig na gorze kolumny, to przed nim nie jest umieszczana dodatkowa przestrzen.. W takim
przypadku, ustaw odpowiednio interlinig pierwszego wiersza akapitu lub zmie#i wewnetrzny margines obiektu tekstowego.

Zobacz takze

“Omowienie panelu Akapit” na stronie 325

“Ustaw interlini¢” na stronie 320

Wiszaca interpunkcja
Wiszgca interpunkcja to funkcja umozliwiajaca wysuwanie znakéw interpunkeji poza margines akapitu, dzieki czemu sprawia
wrazenie bardziej wyréwnanego.
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"The clearest way into "The clearest way inlto
the Universe is through the Universe is through
a forest wilderness.” a forest wilderness."
—John Muir —John Muir

Akapit bez wiszqgcej interpunkcji (po lewej) i akapit z wiszgcg interpunkcjg (po prawej)

W programie Illustrator s dostepne nastepujace opcje wiszacej interpunkeji:

Lacinskie wiszace znakiinterpunkcyjne Okresla wyréwnanie znakéw interpunkcyjnych w okreslonym akapicie. Gdy jest zaznaczona,
nastepujace znaki sg wysuwane catkowicie poza margines akapitu: pojedyncze cudzystowy, podwdjne cudzystowy, dywizy, kropki
i przecinki; inne znaki sg wysuwane tylko na 50%: gwiazdki, tyldy, wielokropki, pauzy i pétpauzy, dwukropki i $redniki. Aby
zastosowac to ustawienie, umie$¢ kursor w wybranym akapicie i zaznacz opcje Wiszaca interpunkcja w znakach tacinskich, w menu
panelu Akapit.

Optyczne wyréwnanie marginesu Pozwala kontrolowa¢ wyréwnanie znakéw interpunkcyjnych we wszystkich akapitach obiektu
tekstowego. Gdy opcja ta jest wlaczona, poza marginesy tekstu s3 wysuwane zaréwno lacinskie znaki interpunkeyjne, jak i krawedzie
niektorych liter (np. W i A). Aby zastosowa¢ to ustawienie, zaznacz wybrany obiekt tekstowy i wybierz polecenie Tekst > Optyczne
wyréwnanie marginesow.

Opcja burasagari Pozwala kontrolowaé wyréwnanie dwubajtowych znakéw interpunkcyjnych (wchodzacych w sktad czcionek
chinskich, japonskich i koreanskich). Znaki te znajduja si¢ poza zasiegiem opcji Wiszgce znaki interpunkcyjne w znakach lacinskich
i opcji Optyczne wyréwnanie marginesow.

Pamietaj, ze marginesy, poza ktére majg by¢ wysuwane znaki interpunkcyjne, sa wyznaczone przez opcje wyrdwnania akapitow. W
przypadku akapitéw wyréwnanych do lewej i do prawej znaki interpunkcyjne sa wysuwane odpowiednio poza marginesy lewe i
prawe. W przypadku akapitéw wyréwnanych do goéry i do dotu znaki interpunkcyjne sa wysuwane odpowiednio poza marginesy
gorne i dolne. W przypadku akapitéw justowanych i wyréwnanych do §rodka, znaki interpunkcyjne s3 wysuwane poza oba
marginesy.

Uwaga: Jesli po pewnym znaku nastepuje cudzystéw, obydwa znaki zostajg wysuniete.

Zobacz takze

“Omowienie panelu Akapit” na stronie 325

“Okreslanie opcji burasagari” na stronie 349

Opcje dzielenia wyrazéw i tamania wierszy

Automatyczne dostosowywanie dzielenia wyrazow

Ustawienia dzielenia wyrazéw maja wplyw na poziome odstepy migdzy wierszami i ogélny wyglad tekstu na stronie. Opcje dzielenia
okreslaja, czy stowa moga by¢ dzielone, a jedli tak, to w jakich miejscach.
1  Aby zastosowal automatyczne dzielenie wyrazow, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

oAby wlaczy¢ lub wylaczy¢ automatyczne dzielenie wyrazéw, zaznacz lub usun zaznaczenie opcji Dziel wyrazy, w panelu
Akapit.
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o Dzielenie wyrazéw mozna stosowaé w wybranych akapitach. W tym celu zaznacz tylko te akapity na warstwie tekstowej,
ktdre majg zosta¢ objete dzieleniem.

. Ab brac stownik dotyczacy dzielenia wyrazow, przejdz na panel Typografia, wysun menu Jezyki i wybierz jezyk.
y wy y€zacy wy! przej p ypog wy CZyK11 Wyl Jezy!

2 Aby okredli¢ opcje, wybierz polecenie Dziel wyrazy, w menu palety Akapit i okresl nastepujace opcje:

Wyrazy dluzsze niz Minimalna dlugos$¢ wyrazéw objetych dzieleniem.

Po pierwszych _ literach i Przed ostatnimi _ literami Minimalna liczbe znakéw na poczatku lub na koncu stowa,
ktore moze zosta¢ podzielone. Na przyklad, jesli obie opcje
beda mialy warto$¢ 3, wyraz aromaty zostanie podzielony
na aro- maty, a nie ar- omaty lub aroma- ty.

Ograniczenie dzielenia wyrazow Okreéla maksymalna liczbe nastepujacych po sobie
wierszy, w ktorych moga wystapi¢ dzielone wyrazy.
Warto$¢ 0 oznacza nieograniczona liczbe wystepujacych po
sobie wierszy z dzielonymi wyrazami.

Strefa dzielenia wyrazow Okreséla odleglo$¢ od prawej krawedzi akapitu,
oddzielajaca czes¢ wiersza, w ktdrej nie moze by¢
dzielonego wyrazu. Warto$¢ zerowa zezwala na dzielenie w
kazdym miejscu. Opcje ta mozna stosowa¢ tylko wtedy,
kiedy jest uzywany ukladacz jednowierszowy.

Dzielenie wyrazéw zapisanych wielkimi literami Zaznaczenie opcji chroni przed dzieleniem wyrazy

zapisane wielka litera.

Uwaga: Ustawienia dzielenia stosujq sig tylko do znakow taciniskich; znaki dwubajtowe, dostepne w czcionkach chitiskich, japorskich
i koreatiskich, nie podlegajg im.

Stosowanie stownika dzielenia

Decyzje co do sposobu dzielenia wyrazéw sg podejmowane na podstawie stownikéw. Stowniki te umozliwiaja wybranie innego
jezyka nawet dla pojedynczego znaku w tekscie. Jesli nie zadecydujesz inaczej, obowiazuje stownik domyslny. Aktualny stownik
mozna dostosowaé do swoich potrzeb za pomoca okna dialogowego Preferencje.

1  Wybierz polecenie Edycja > Preferencje > Dzielenie wyrazéw (Windows) lub Illustrator > Preferencje > Dzielenie wyrazéw
(Mac OS).
2 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
oAby wybra¢ domyslny stownik dzielenia, zaznacz opcje Jezyk domyslny i kliknij OK.
oAby doda¢ wyraz do listy wyjatkdw, wpisz je w polu tekstowym Nowa pozycja i kliknij Dodaj.
«  Aby usung¢ wyraz z listy wyjatkéw, zaznacz go i kliknij Usun.

Ochrona wyrazow przed dzieleniem

Uzytkownik ma mozliwo$¢ zabezpieczenia stéw przed dzieleniem na koncu wiersza. Dotyczy to na przyktad nazw wlasnych lub
stow, ktorych podziat spowoduje utrate ich sensu. P pierwsze, gdy na koncu wiersza stoi pewien szczegdlny wyraz, np. nazwa wiasna,
po drugie, kiedy w tekscie wystepuje grupa wyrazow tworzacych jedng niepodzielng cato$¢, np. czyjes imie i nazwisko.

1 Zaznaczy¢ te znaki, ktére nie moga by¢ podzielone.

2 Z menu panelu Typografia wybierz polecenie Bez dzielenia.

Uwaga: Jesli zastosujesz opcje Bez dzielenia do zbyt wielu znakdéw sgsiadujgcych ze sobg, moze wystgpic koniecznos¢ zawinigcia
(a wigc ztamania) tekstu w srodku ktoregos z wyrazéw.
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Metody sktadu

Wryglad tekstu na stronie zalezy od ztozonych oddzialywan proceséw nazywanych sktadem. Na podstawie wybranych przez
uzytkownika opcji odstepow (miedzy wyrazami, literami i glifami) oraz opcji dzielenia wyrazéw, Illustrator wyznacza zbior
mozliwych podzialéw wierszy i wybiera podziat optymalny.

Mozesz wybraé spoéréd dwéch metod sktadu: Uktadacz wielowierszowy i Uktadacz jednowierszowy. Oba narzedzia wyznaczaja
zbiér mozliwych podzialéw wierszy i wybieraja z niego taki podzial, ktéry jest najbardziej zgodny z wybranymi opcjami justowania
akapitu i dzielenia wyrazéw. Metoda skladu obejmuje tylko zaznaczony akapit lub akapity; dlatego tez, dla réznych akapitéw mozna
okresla¢ rozne metody kompozycji.

Uktadacz wielowierszowy

Okres$lony zakres wierszy jest analizowany pod katem mozliwych punktéw podziatu. Analiza ta stanowi podstawe do optymalizacji
podziatéw wczesniejszych wierszy akapitu.

Narzedzie Ukladacz wielowierszowy proponuje najlepszy uklad tekstu na podstawie wczesniejszego zidentyfikowania punktow
podzialu wierszy i przypisaniu tym punktom pewnych wag (bedacych tak naprawde punktami karnymi):

o W przypadku tekstéw wyréwnanych do lewej, do prawej lub do srodka, wiersze blizsze prawej krawedzi akapitu sa
faworyzowane i uzyskuja mniej punktéw karnych.

o W przypadku tekstow justowanych, najwigksza waga jest przywiazywana do rownomiernego rozmieszczenia liter i
réwnomiernych odstepow.

. Liczba podziatéw wyrazéw powinna by¢ jak najmniejsza.
Ukladacz jednowierszowy

Narzedzie to ukltada tekst w sposdb tradycyjny, wiersz po wierszu. Opcja ta jest uzyteczna, jesli trzeba recznie kontrolowa¢ miejsca
famania wierszy. Ukladacz jednowierszowy wyznacza punkty podzialu wierszy na podstawie nastepujacych zasad:

o Wiersze dluzsze sg przedkladane nad wiersze krétsze.

e W przypadku tekstow justowanych, zmniejszanie lub zwigkszanie odstepdw miedzy wyrazami jest przedktadane nad dzielenie
WYrazow.

o Wteksciebezjustowania, dzielenie wyrazow jest bardziej pozadane niz zwigkszanie lub zmniejszanie odstgpdw miedzy literami.

. Jesli odstep musi by¢ dostosowany, jego zmniejszenie jest lepsze niz zwigkszenie.

Aby wybra¢ jedna z tych metod, nalezy zaznaczy¢ jej opcje w menu panelu Akapit. Aby zastosowaé metode do wszystkich
akapitow, najpierw nalezy zaznaczy¢ obiekt tekstowy; aby zastosowa¢ metode tylko do biezacego akapitu, najpierw nalezy
umiesci¢ kursor w tym akapicie.

Tabulatory

Omowienie panelu Tabulatory

Panel Tabulatory (Okno > Tekst > Tabulatory) jest uzywany do rozmieszczania tabulatoréw dla akapitu lub obiektu tekstowego.
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Panel Tabulatory
A. Przyciski wyréwnania tabulatoréw B. Polozenie tabulatora C. Pole znaku wiodgcego D. Pole Wyréwnaj do E. Menu panelu F. Miarka
tabulatorow G. Przycigganie panelu do ramki

W menu panelu Tabulatory sa dostepne dodatkowe polecenia i opcje. Aby uzy¢ tego menu, kliknij tréjkat, w prawym goérnym rogu
panelu.
Zobacz takze

“Omowienie przestrzeni roboczej” na stronie 15
“Zmiana jednostki miary” na stronie 41

Wyréwnywanie panelu Tabulatory z zaznaczonym obiektem tekstowym

Panel Tabulatory moze by¢ umieszczony w dowolnym miejscu obszaru pracy, ale najwygodniej jest wyréwna¢ go z obiektem
tekstowym.

1 Kliknij ikone magnesu [fl. Panel Tabulatory przesunie si¢ bezpo$rednio nad zaznaczony obiekt tekstowy, z wyréwnaniem
punktu zerowego do lewego marginesu. Jeéli jest taka potrzeba, przeciagnij przycisk zmiany rozmiaru, w prawym dolnym rogu
panelu i rozwin lub zwin miarke.

Przesuwanie punktow tabulacji na jednostki miarki

Domyélnie, tabulatory moga by¢ ustawione w dowolnym miejscu miarki.

1  Wybierz polecenie Przyciagnij do jednostki w menu panelu lub wciénij klawisz Shift w trakcie przeciggania tabulatora.

Zmiana jednostek miary dla miarki tabulatoréw

Jednostki miary na miarce tabulatoréw sg okreslone poprzez Jednostki Ogdlne w oknie dialogowym preferencji Jednostki i Cofnij
(dla wszystkich plikéw) i w oknie Ustawienia dokumentu (dla pliku biezacego).

o Abyzmieni¢ jednostki miary dla wszystkich plikéw, okresl nowa warto$¢ w opcji Jednostki ogdlne, w preferencjach Jednostki
i wydajno$¢ wyswietlania.

oAby zmieni¢ jednostki miary dla pliku biezacego, okreél nowa wartos¢ w oknie Ustawienia dokumentu.

Ustawianie tabulatorow

Tabulatory stosuja si¢ do calego akapitu. Po umieszczeniu pierwszego tabulatora, Illustrator usuwa wszystkie domyslne tabulatory
na lewo od tego tabulatora. Po umieszczeniu dalszych tabulatoréw, Illustrator usuwa wszystkie domysle tabulatory pomiedzy
wstawionymi tabulatorami.

1 Umie$¢ kursor w akapicie lub zaznacz obiekt tekstowy i wstaw tabulatory dla wszystkich akapitéw w obiekcie.

2 Przejdzna panel Tabulatory i kliknij przycisk do wyréwnywania tabulatoréw w celu okreslenia sposobu wyréwnywania tekstu
do tabulatora:

Tabulator justowany do lewej wyréwnuje tekst poziomy do lewej, pozostawiajac prawy
margines nieréwny.
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Tabulator wysrodkowany wyréwnuje tekst centralnie wzgledem tabulatora.

Tabulator justowany do prawej wyréwnuje tekst poziomy do prawej, pozostawiajac lewy
margines nieré6wny.

Tabulator dolny wyréwnuje tekst pionowy do dolnego marginesu,
pozostawiajac géorny margines nieréwny.

Tabulator gorny wyréwnuje tekst pionowy do gérnego marginesu,
pozostawiajac dolny margines nieréwny.

Tabulator dziesietny rozmieszcza tekst wyrownany do okreslonego znaku (np.
przecinka lub symbolu dolara). Opcja jest przeznaczona do
tworzenia kolumn liczb.

Aby zmieni¢ wyréwnanie dowolnego tabulatora, zaznacz go kliknieciem jednego z tych przyciskow.

3  Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnodci:

«  Kliknij w wybranym miejscu miarki, aby ustawi¢ nowy tabulator.

o Tekst Umies¢ wspdlrzedna w polu X (dla tekstu poziomego) lub Y (dla tekstu pionowego), po czym weciénij Enter lub
Return. Jesli wartos¢ X1ub Y jest zaznaczona, mozna skorzysta¢ z klawiszy Strzatka w gore i Strzatka w dot (ktére powoduja
odpowiednio zwiekszanie i zmniejszanie wartosci o 1 punkt).

Uwaga: Stosowanie miarki tabulatoréw uniemozliwia okreslanie tabulatoréw w odstepach mniejszych niz 1. Jesli natomiast
potozenie zostanie okreslone w polu X lub Y, to tabulatory mogg by¢ rozmieszczane do 0,01 punktu.

4  Dodac kolejne tabulatory, powtarzajac kroki 2 i 3.

Uwaga: Aby uzyskac wigcej informacji o ustawianiu wcigc za pomocqg panelu Tabulatory zobacz “Weciecia tekstu” na stronie 327.

Powtarzanie tabulatorow

Polecenie Powtorz tabulator tworzy wielokrotnosci tabulatoréw na podstawie odlegtoéci migdzy danym tabulatorem a lewym
wcieciem lub poprzednim punktem tabulagji.

1 Kliknij punkt wstawiania w akapicie.
2 Przejdz na panel Tabulatory i zaznacz tabulator na miarce.

3  Wybierz z menu panelu polecenie Powtérz tabulator.

S - X
| Tabulatory = | V=
A—Fl 1 1 v {24 pki Linia odniesienia: wyrdinaj do:
] N - S S S A A
B _ o |3E |?2 108 144 180 216
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Tabulatory powtdrzone

A. Przyciski wyréwnania tabulatoréw B. Punkt tabulacji na miarce C. Menu panelu

Przenoszenie tabulatorow

1 PrzejdZ na panel Tabulatory i zaznacz tabulator na miarce.

2 Wykonaj jedng z nastgpujacych czynnodci:



ILLUSTRATOR CS3 | 335
Podrecznik uzytkownika

o Okre$l nowe polozenie tabulatora w polu X (dla tekstu poziomego) lub Y (dla tekstu pionowego), po czym wcisnij Enter
lub Return.

«  Przeciagnij tabulator na nowe miejsce.

oAby przesuna¢ wszystkie tabulatory jednoczesénie, przeciggnij je z wcisnietym klawiszem Ctrl (Windows) lub Command
(Mac OS).

Podczas przesuwania tabulatora, w zaznaczonym tekécie jest wyswietlany specjalny znacznik.

Usuwanie tabulatoréw
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
. Przeciagnij tabulator poza miarke.
e Zaznacz tabulator i wybierz z menu panelu polecenie Usun tabulator.

. Aby przywrdéci¢ domyslne ustawienia tabulatoréw, wybierz z menu panelu polecenie Wyczy$¢ wszystkie.

Okreslanie znakow dla tabulatoréw dziesietnych

Tabulatory dziesietne mogg by¢ uzywane do wyréwnania tekstu wzgledem okreslonego znaku (np. przecinka lub symbolu dolara).

1 Utwdrz lub zaznacz tabulator dziesietny 4 na miarce w panelu Tabulatory.

2 W polu Wyréwnaj do wpisa¢ znak, do ktérego ma by¢ wyréwnywany tekst. Mozna wpisaé lub wklei¢ dowolny znak.
Wyréwnywany akapit musi zawiera¢ podany w tym polu znak.

- X

| Tabulatory x | =
B R H:l:l Liniia odniesienia:l:l"ﬁfgr-:'-wnai d-::(:lj

F I @
i 3 7 108 144 ] 216
|||||||||||||||||||||||||:||||||||

Men £15.97

Tekst wyrownany przy pomocy tabulatora dziesigtnego

Dodawanie linii odniesienia tabulatora

Linie odniesienia to powtarzajaca sie sekwencja znakow, np. seria kropek lub linii, miedzy tabulatorem a nastepujacym za nim
tekstem.

1 W panelu Tabulatory zaznacz tabulator na miarce.

2 Wpisz serie znakéw (maksymalnie osiem) w pole Linia odniesienia, a nastepnie kliknij Enter lub Return. Wpisane znaki beda
powtarzane na calej szerokoéci tabulatora.

3  Abyzmieni¢ czcionke i inne atrybuty formatu znaku prowadzacego, zaznacz znak tabulatora w ramce tekstowej i nadaj format
za pomocg panelu Typografia lub menu Tekst.
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Korzystanie ze stylow znakow i akapitow

Informacje o stylach znakow i akapitowych

Styl znakowy to zestaw atrybutow formatowania znakéw, ktére mozna zastosowac¢ do zaznaczonego fragmentu tekstu. Styl
akapitowy zawiera zaréwno atrybuty formatowania znakoéw, jak i akapitow; mozna go zastosowa¢ do akapitu lub serii akapitow.
Uzywanie stylow znakow i akapitowych skraca czas wykonywanych czynnosci i zapewnia staloé¢ formatowania.

Panele Style znakowe i Style akapitowe sg przeznaczone do tworzenia, stosowania i zarzadzania stylami znakowymi i akapitowymi.
Aby zastosowac styl, nalezy zaznaczy¢ wybrany tekst i klikng¢ na nazwie stylu w jednym z tych paneli. Jedli nie zostanie zaznaczony
zaden tekst, styl bedzie stosowany do kazdego nowego tekstu.

- X

| Style akapitowe x | V=

[Mormal Paragraph Style]
A —— Body text
Headl

:— P

List

Panel Style akapitowe
A. Nazwa stylu B. Styl o dodatkowych elementach formatu (poprawkach) C. Menu panelu D. Przycisk Nowy styl E. ITkona Usu#

Po zaznaczeniu tekstu lub ustawieniu w tekscie kursora, w panelach Style znakowe i Style akapitowe sa podswietlane style aktywne.
Domyslnie, wszystkie znaki w dokumencie maja Zwykly styl znakowy, a wszystkie akapity Zwykly styl akapitowy Style te stanowig
punkty wyjscia do definiowania innych stylow.

Znak plusa obok nazwy stylu oznacza, ze styl zostal nadpisany. Poprawka jest to dowolny element formatu, ktory nie zgadza si¢ z
atrybutami definiujgcymi styl. Kazda zmiana ustawien w panelu Typografia i OpenType powoduje poprawienie biezacego stylu
znakdw; podobnie kazda zmiana ustawien w panelu Akapit powoduje poprawienie biezacego stylu akapitowego.

Film przedstawiajacy wykorzystanie styléw znakowych i akapitowych w programie Illustrator, mozna obejrze¢ na stronie
internetowej www.adobe.com/go/vid0047_pl.

Tworzenie stylow znakéw lub akapitowych
1 Jedli nowy styl ma opierac si¢ na formacie istniejacego tekstu, zaznacz ten tekst.
2 Przejdz na panel Style znakowe lub Style akapitowe i wykonaj jedna z nast¢pujacych czynnosci:

oAby utworzy¢ nowy styl z domyslng nazwg, kliknij przycisk Utwdrz nowy styl.
oAby utworzy¢ nowy styl o nazwie wlasnej, wybierz z menu panelu polecenie Nowy styl. Wpisz nazwe i kliknij OK.

I Aby utworzy¢ kopig stylu znakowego lub akapitowego, przeciggnij go na przycisk Nowy styl.
[

Edycja stylow znakéw lub akapitowych

Mozesz zmienia zaréwno style domyélne, jak i style utworzone samodzielnie. Po zmianie definicji stylu caly tekst sformatowany
tym stylem jest uaktualniany zgodnie z nowymi atrybutami.

1 PrzejdZ na panel Style znakowe lub Style akapitowe i wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
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o Zaznaczstyl na panelu, a nastepnie wybierz z menu panelu Style znakowe polecenie Opcje stylow znakowych albo z menu
panelu Style akapitowe, polecenie Opcje stylow akapitowych.

«  Dwukrotnie kliknij nazwe stylu.
Uwaga: Dwukrotne kliknigcie na nazwie stylu powoduje zastosowanie stylu do zaznaczanego- tekstu, a jesli nie zaznaczono
zadnego tekstu, przyjecie zasady, ze styl bedzie stosowany do tekstu wprowadzanego. Aby styl nie byt stosowany, podczas
kliknigcia na jego nazwie przytrzymuj klawisze Shift+Ctrl (Windows) lub Shift+Command (Mac OS).

2 Polewej stronie okna dialogowego, zaznacz kategori¢ opcji formatowania i okre$l wybrane opcje. Zaznaczenie innej kategorii
umozliwia przelaczenie do innej grupy opcji formatowania.

Dodatkowe informacje na temat opcji formatowania znajduja si¢ w systemie pomocy pod nazwami poszczegolnych opcji.

3 Po okre$leniu wszystkich opcji, kliknij OK.

Usuwanie przestaniania stylow

Znak plusa obok nazwy stylu w panelu Style znakowe lub akapitowe oznacza, ze styl zostal nadpisany. Poprawka jest to dowolny
element formatu, ktdry nie zgadza si¢ z atrybutami definiujacymi styl. Istnieje kilka metod usuwania poprawek:

oAby wyczysci¢ poprawki i przywrocic¢ zgodny ze stylem wyglad tekstu, nalezy zastosowac ten sam styl lub uzy¢ polecenia
Wyczy$¢ poprawki.

oAby wyczysci¢ poprawki przy stosowaniu innego stylu, nalezy klikna¢ na nazwie tego stylu z wcisnigtym klawiszem Alt
(Windows) lub Option (Mac OS).

oAby przedefiniowac styl i zachowac istniejacy wyglad tekstu, nalezy zaznaczy¢ przynajmniej jeden znak wybranego tekstu i
wybra¢ polecenie Przedefiniuj styl, z menu panelu.

Jesli style sg uzywane do zachowania cigglosci formatowania, nalezy prawdopodobnie unikaé poprawek. Jesli formatowanie
jest jednorazowe, to nadpisania tego typu nie stanowig problemu.

Usuwanie stylow znakow lub akapitowych
Usunigcie stylu powoduje, Ze atrybuty stylu przestaja by¢ skojarzone ze znakami, ale nie powoduje zmiany wygladu tekstu.
1 Przejdz do panelu Style znakowe lub Style akapitowe i zaznacz nazwy wybranych stylow.
2 Wykonaj jedna z nastgpujacych czynnodci:
o Z menu panelu, wybierz polecenie Usun styl znakowy lub Usun styl akapitowy.
o Kliknij ikon¢ Usun 3 w dolnej czeséci panelu.
o Przeciagnij styl na przycisk Kosz, w dolnej czeéci panelu.

Aby usungé wszystkie nieuzywane style, wybierz polecenie Zaznacz wszystkie nieuzywane z menu panelu, a nastepnie
kliknij ikone Usu.

Wczytywanie stylow znakow i akapitowych zinnego dokumentu programu lllustrator
1  Przejdz na panel Style znakowe lub Style akapitowe i wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

o Wybierz z menu panelu polecenie Wczytaj style znakowe lub Wczytaj style akapitowe.

oAby wczyta¢ wszystkie style, zaréwno znakowe jak i akapitowe, wybierz polecenie Wczytaj wszystkie style.

2 Kliknij dwukrotnie dokument programu Illustrator, ktéry zawiera style do zaimportowania.
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Eksportowanie tekstu

Eksport tekstu do pliku tekstowego

1 Zaznacz tekst przeznaczony do eksportu narzedziem tekstowym.

2 Wybierz polecenie Plik > Eksport.

3 W oknie dialogowym Eksportuj, wybierz miejsce zapisania pliku i podaj jego nazwe.

4 W polu formatu pliku, wybierz format tekstowy (TXT).

5  Wpisz nazwe nowego pliku tekstowego w polu przeznaczonym na nazwe i kliknij Zapisz (Windows) lub Eksportuj (Mac OS).

6  Wrybierz platforme i metode kodowania, po czym kliknij Eksportuj.

Znakowanie tekstu przed eksportem do Flash

Tekst moze by¢ eksportowany z programu Illustrator do Flash na rézne sposoby. Tekst mozna eksportowa¢ w postaci statycznej,
dynamicznej lub jako tekst wejéciowy. Tekst dynamiczny umozliwia okreslenie URL-a dla witryny otwieranej po kliknieciu tego
tekstu. Aby uzyska¢ dodatkowe informacje na temat tekstu dynamicznego i tekstu wejsciowego zobacz Pomoc dla programu Flash.

Tekst Flash moze zawieraé tekst punktowy, tekst akapitowy lub tekst na §ciezce; tekst tego typu jest konwertowany na tekst w formacie
SWE. Obwiednie pozostajg bez zmian, a wszelkie zastosowane przeksztalcenia zostaja zachowane w formacie SWE. Obiekty tekstu
powatkowanego sg eksportowane oddzielnie; przed oznakowaniem i wyeksportowaniem wszystkich obiektéw w watku, zaznacz i
oznacz kazdy z nich. Niemieszczacy sie tekst jest importowany do Flash Player bez zmian.

Po oznakowaniu tekstu mozna zaimportowa¢ go do programu Flash poprzez wyeksportowanie tekstu z programu Illustrator lub
skopiowanie i wklejenie.

Film przedstawiajacy efektywne uzywanie tekstu miedzy programami Illustrator i Flash mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0199_pl.

Uwaga: Znakowanie i usuwanie znakowania tekstu nie zmienia tekstu oryginalnego w programie Illustrator. Znacznik moze by¢
zmieniany w dowolnym czasie bez wprowadzania zmian do oryginatu.

1 Zaznacz obiekt tekstowy i kliknij opcje Tekst Flash, w panelu sterowania.

2 W panelu Tekst Flash zaznacz jedna z opcji menu Rodzaj:

Tekst statyczny Eksportuje tekst do Flash Player w postaci zwyklego
obiektu tekstowego, ktory nie moze by¢ zmieniony
dynamicznie lub na drodze programowania w programie
Flash. Zawartos¢ i wyglad tekstu statycznego jest okreslana
przy autoryzacji tekstu.

Tekst dynamiczny Eksportuje tekst w postaci Tekstu dynamicznego, ktory
moze by¢ uaktualniany na drodze programowania przy
pomocy polecen i znacznikéw skryptu Operacja. Tekst
dynamiczny moze by¢ uzywany do zapisywania wynikow
meczo6w, indeksow gieldowych, wiadomosci i innych

informacji czesto uaktualnianych.
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Tekst wejsciowy Eksportuje tekst w postaci Tekstu wejsciowego, ktory
posiada funkcje Tekstu dynamicznego, ale dodatkowo
umozliwia edycje tekstu w programie Flash Player. Tekst
wejsciowy moze by¢ uzywany w formularzach, ankietach i
innych dokumentach wymagajacych wprowadzania lub

edygji tekstu.

(Opcja dodatkowa) Wpisz nazwe dla obiektu tekstowego. Brak nazwy obiektu spowoduje zastosowanie domy$lnej nazwy w
panelu Warstwy, ktéra bedzie stosowana do opracowywania obiektu w programie Flash.

Okreslanie rodzaju renderingu. Opcja Uzyj czcionek urzadzenia konwertuje glify na czcionki urzadzenia (wygladzanie nie jest
dostepne dla czcionek urzadzenia).

Uwaga: Nazwy czcionek sq zwykle uzywane dostownie i przekazywane bezposrednio do systemu odtwarzania czcionek platformy
w celu wyszukania tych czcionek. Istnieje jednak kilka specjalnych nazw niebezposrednich, ktére sg mapowane na inne nazwy
czcionek stosowanie do platformy odtwarzajqgcej je. Takie niebezposrednie mapowanie stanowi sztywne kodowanie dla kazdego
portu Flash Player dla danej platformy; czcionki dla kazdej platformy sq wybierane z domyslnych czcionek systemowych lub
innych czcionek, ktére mogg by¢ dostepne. Po drugie, mapowanie niebezposrednie jest nastawione na maksymalizacje
podobieristwa czcionek niebezposrednich na réznych platformach.

Animacja Optymalizuje tekst dla wyjscia do animacji.
Czytelno$¢ Optymalizuje tekst dla czytelnosci.
Wiasny Pozwala poda¢ wlasne wartosci parametrow tekstu

Grubosc¢ i Ostrosc.

Uzyj czcionek urzadzenia Konwertuje glify na czcionki urzadzenia. Wygladzanie nie
jest dostepne dla czcionek urzadzenia.

_sans, _serif oraz _typewriter Mapuje lacinskie czcionki niebezposrednie na réznych
platformach dla zapewnienia podobienstwa wygladu.

Gothic, Tohaba (Gothic Mono) oraz Mincho Mapuje japonskie czcionki niebezposrednie na roznych

platformach dla zapewnienia podobienstwa wygladu.

Uwaga: Dodatkowe informacje na temat czcionek niebezposrednich znajdujg sig specyfikacji programu Flash, dostgpnej na
Adobe.com.

(Opcja dodatkowa) Zaznacz dowolng z nastepujacych opciji:

Zaznaczalny m Umozliwia zaznaczanie tekstu eksportowanego w
programie Flash.

Pokaz ramke dookota tekstu E Umozliwia wyswietlenie obwiedni tekstu w programie
Flash.

Edit opcje typografii /A Otwiera okno Osadzanie znakow, ktore umozliwia

osadzenie okreslonych znakéw w obiekcie tekstowym.
Znaki wybrane do osadzenia mogg by¢ zaznaczone na
podanej liscie, wpisane w polu Dolacz te znaki, wybrane
automatycznie po kliknieciu opcji Auto-wypelnianie lub

poprzez polaczenie tych opgji.

(Opcja dodatkowa) Oznakowanie tekstu jako Tekstu dynamicznego umozliwia okreslenie URL-a strony, ktdra bedzie
otwierana po kliknieciu danego tekstu i wybranie docelowego okna dla wczytywanej strony:

_self Okresla biezaca ramka w oknie biezacym.
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_blank Okresla nowe okno.
_parent Okresla ramke nadrzedng dla biezace;j.
_top Okresla ramke najwyzej umieszczona w oknie biezacym.

7  Jesli tekst zostat okreslony jako Tekst wejsciowy, to podaj Maksymalna liczbe znakéw, dopuszczalng w obiekcie tekstowym.

Po oznakowaniu tekstu jako Flash mozna zaznaczy(¢ caly tekst wybierajgc polecenie Zaznacz > Obiekt > Dynamiczny tekst Flash
lub Tekst wejsciowy Flash.

Zobacz takze

“Opcje eksportowania formatu Flash” na stronie 274

Formatowanie znakow azjatyckich

Wyswietlanie opcji tekstu azjatyckiego

Przy domyslnej konfiguracji programu Illustrator, w panelach Typografia, Akapit, OpenType i menu Tekst wszystkie opcje tekstu
azjatyckiego sg ukryte.

1  Wybierz polecenie Edycja > Preferencje > Tekst (Windows) albo Illustrator > Preferencje > Tekst (Mac OS).

2 Zaznacz opcje Pokaz opcje azjatyckie i kliknij OK.

Mozesz rowniez kontrolowa¢, ktora nazwa czcionki ma by¢ wyéwietlana — angielska lub oryginalna (azjatycka), wybierajac
polecenie Pokaz nazwy czcionek po angielsku.

Uwaga: System operacyjny musi obstugiwac jezyki, ktére majg by uzywane. Dodatkowymi informacjami dysponujg producenci
oprogramowania systemowego.
Zobacz takze

“Informacje o Unicode” na stronie 307

Ustawianie atrybutéw azjatyckich czcionek OpenType

Czcionki azjatyckie typu OpenType moga zawieraé wiele elementdw, ktdre nie sg dostgpne w tradycyjnych czcionkach typu
PostScript i TrueType. Oprocz tego, azjatyckie czcionki OpenType posiadajg alternatywne glify dla wielu znakéw.

1  Zaznacz znaki lub obiekty, do ktorych ma by¢ stosowane ustawienie. Jesli nie jest zaznaczony zaden tekst, biezace ustawienie
bedzie stosowana do nowych tekstow.

2 Upewnij sig, Ze zaznaczono czcionke OpenType.

Sprawdz w menu Tekst > Czcionka; czcionki OpenType wys$wietlaja ikone {1 .

3 W panelu OpenType, okresl wybrane opcje:

Proporcjonalne metryki Kerning zgodny z metryka proporcjonalng czcionki.

Wlaczenie czcionek hiragana, ktére zawieraja rézne glify
znakow pionowych lub poziomych odpowiadajace na
przyklad podwéjnym spélgloskom i indeksom
fonetycznym.

Styl poziomy lub pionowy
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Lacinskie - kursywa

Polowkowe znaki alfanumeryczne sa zamieniane na
kursywe.

Zobacz takze

“Informacje o zestawach znakéw i glifach” na stronie 322

“Czcionki OpenType” na stronie 307

Zastepowanie znakow azjatyckich glifami o innej formie

1 Zaznacz znaki, ktore majg by¢ zastapione.

2 Wybierz opcje z menu panelu Glify. Jesli opcje nie s widoczne, zaznacz opcje Pokaz opcje azjatyckie, w preferencjach Tekst.

Jesli opcja jest wygaszona, odpowiadajaca jej forma glifu nie jest dostepna:

Formularze tradycyjne Zastepuje zaznaczone znaki tradycyjnymi formami.
Ksztalty eksperckie Zastepuje zaznaczone znaki formami eksperckimi.
Formularze JIS 78 Zastepuje zaznaczone znaki formami JIS 78.
Formularze JIS 83 Zastepuje zaznaczone znaki formami JIS 83.

Formularze pélfiretowe z czcionka o stalej szerokosci

Zamieni glify zaznaczonych znakow lacinskich na hankaku
o stalej szerokosci (polfiretowe).

Formularze 1/3 firetu z czcionka o stalej szerokosci

Zamienia glify zaznaczonych znakéw lacinskich na znaki o
stalej szerokosci (1/3 firetu).

Formularze 1/4 firetu z czcionka o stalej szerokosci

Zamienia glify zaznaczonych znakéw lacinskich na znaki o
stalej szerokosci (1/4 firetu).

Aby odwrdécic alternatywne glify na formy domysine,

zaznacz je i wybierz polecenie Przywroc domysine
formularze, w menu panelu Glify. Metody tej nie mozna
zastosowac do glifow alternatywnych, ktére uzyskano za
pomocq stylu znakow.

Zobacz takze

“Informacje o zestawach znakéw i glifach” na stronie 322

“Omowienie panelu Glify” na stronie 322

Okreslanie sposobu pomiaru interlinii w tekscie azjatyckim

1  Zaznacz akapit do dostosowania.

2 W menu panelu Akapit zaznacz opcje interlinii.

Interlinia od gérnych wydluzen liter

Interlinia jest mierzona od gérnej krawedzi jednego
wiersza do gornej krawedzi nast¢gpnego wiersza. Gdy jest
uzywana opcja interlinii typu géra-do-gory, pierwsza linia
tekstu w akapicie jest wyrownywana do gornej krawedzi
obwiedni.
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Interlinia od linii bazowych

W przypadku tekstu poziomego mierzy odleglos¢
pomiedzy wierszami tekstu od linii bazowej tekstu. Gdyjest
uzywana opgcja interlinii typu d61-do-dotu, pierwsza linia
tekstu jest odsunieta od obwiedni. Symbol zaznaczania
okresla wybrang opcje.

Uwaga: Opcje interlinii nie majq wplywu na liczbe interlinii
miedzy wierszami, tylko na sposob ich poprowadzenia.

Obracanie znakéw o szerokosci potéwkowej w tekscie pionowym

Orientacje znakdw o szerokosci potéwkowej, np. znakow facinskich i liczb, w tekscie pionowym nalezy zmieni¢. Domy¢lnie, znaki
o szerokosci poléwkowej sa obracane indywidualnie.

Aby wylaczy¢ obracanie znakéw o szerokosci potdwkowej, usun zaznaczenie opcji Standardowe wyréwnanie znakéw tacinskich w

pionie, w menu panelu Typografia.

D =2~ CJ/C

& 1

~
on

— Il

é
'

PN

R OV
S AEOT S

I~ T

TR NG
TS AES S

Znaki taciriskie przed obréceniem i po obréceniu

Zobacz takze

“Wyswietlanie opcji tekstu azjatyckiego” na stronie 340

“Obracanie tekstu” na stronie 305

Korzystanie z blokow tate-chu-yoko

Tate-chu-yoko (nazywana réwniez kumimoji i renmoji) jest schematem tekstu poziomego nalozonego na wiersz tekstu pionowego.
Bloki tate-chu-yoko ulatwiaja czytanie znakow o potdwkowej szerokosci, takich jak liczby, daty i krotkie stowa obce.
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Liczebniki bez zastosowania tate-chu-yoko (po lewej) i liczebniki po zastosowaniu tate-chu-yoko (po prawej)
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1  Zaznacz znaki i wybierz opcje Tate-Chu-Yoko z menu panelu Typografia. (Zaznacz opcje ponownie, aby wyltaczy¢ Tate-chu-
yoko.)

2 Zaznacz dowolne ustawienia tate-chu-yoko z menu panelu Typografia:
Gora/Dot Okresla dodatnie wartosci przesuniecia w gore i ujemne dla przesuniecia w dot.
0d lewej do prawej Okresla dodatnie wartosci przesuniecia na prawo i ujemne dla przesunigcia w lewo.
) Aby dopasowac odstepy miedzy znakami w blokach tate-chu-yoko, przejdz na panel Typografia i zastosuj odstepy tsume,
L

bgdz swiatlo.
Uwaga: Jesli nie pokazuje si¢ opcja Tate-chu-yoko, zaznacz opcje Pokaz opcje azjatyckie w preferencjach Tekst.

Zobacz takze

“Kerning i $wiatlo” na stronie 320

“Wyswietlanie opcji tekstu azjatyckiego” na stronie 340

Stosowanie Aki

Aki jest bialg przestrzenia przed lub za znakiem. Zwykle, pomiedzy znakami umieszczana jest okre$lona stala przestrzen, zgodna z
ustawieniem mojikumi dla akapitu. W przypadku znakéw specjalnych, ustawienie mojikumi mozna zmieni¢ przy pomocy opcji
Wstaw Aki, dostepnych w panelu Typografia. Na przyklad, aby doda¢ puste miejsce przed nawiasem otwierajacym, uzyj opcji Wstaw
Aki (z lewej).
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1  Wybierz narzedzie Tekst i zaznacz wybrane znaki, a nastepnie wykonaj dowolne czynnosci w panelu Typografia:
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Nawias bez odstepu aki (po lewej) i nawias z odstgpem aki (po prawej)

oAby dodac aki przed lub po znaku, okresl wielko$¢ aki w menu Wstaw Aki (po lewej) _;3;-"- lub Wstaw Aki (po
prawej) 5‘_, w panelu Typografia. Na przyklad, wybdr opcji 2bu spowoduje ustawienie odstepu na pot szerokosci spaciji,
a wybor opcji 4bu - na ¢wier¢ szerokoéci spacji.

oAby zmniejszy¢ aki pomiedzy znakami, okre$l procent Tsume ﬁ;‘_ Im wyzszy bedzie procent, tym wezsze beda odstepy

aki miedzy znakami.

") Jesli opcje Wstaw aki lub Tsume nie sg widoczne, zaznacz opcje Pokaz opcje azjatyckie, w preferencjach Tekst.
L



Znak bez zastosowania tsume (po lewej) i znak po zastosowaniu tsume (po prawej)

Zobacz takze

“Wyséwietlanie opcji tekstu azjatyckiego” na stronie 340

Stosowanie Warichu

ILLUSTRATOR CS3
Podrecznik uzytkownika

Opcja Warichu, w panelu Typografia umozliwia zmniejszenie rozmiaru czcionki danego tekstu do okreslonego utamka wielkosci

czcionki oryginalu i umieszczenie go w dwoch liniach w poziomie lub pionie, w zaleznosci od orientacji tekstu.
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Tekst pionowy i poziomy z warichu

1

2

Wybierz polecenie Warichu, w menu panelu Typografia. (Zaznacz opcj¢ ponownie, aby ja wylaczyc¢.)

Zaznacz dowolne ustawienia warichu, z menu panelu Typografia:

Linie Opcja okreslajaca liczbe linii (wierszy lub kolumn) zawierajacych znaki warichu.
Odstep wiersza Okresla odlegtos$¢ pomiedzy wierszami ze znakami warichu.

Skaluj Okresla rozmiar znakow warichu jako pewien procent tekstu podstawowego.

Wyréwnanie Okre$la wyréwnanie znakéw warichu. Na przyktad, gdy tekst znajduje si¢ w ramce pionowej, wybor wyréwnania
do géry spowoduje wyréwnanie poczatku znakéw warichu do gornej krawedzi ramki. Wyréwnywanie tekstu warichu jest
przeprowadzane w odniesieniu do tekstu podstawowego.
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Opcje tamania wiersza Okre$la minimalna liczbe znakéw, ktore musza poprzedza¢ podzial linii i minimalng liczbe znakow,
ktdére maja nastepowac po nim.

Zobacz takze

“Wyswietlanie opcji tekstu azjatyckiego” na stronie 340

Stosowanie opcji mojisoroe do wyréwnywania znakow azjatyckich

Mojisoroe jest wyrdwnaniem znakéw w tekscie azjatyckim. Gdy linia (wiersz lub kolumna) tekstu zawiera znaki o réznych
rozmiarach,mozesz okresli¢ sposdb wyréwnania tekstu do znakdw najwiekszych: do gérnej, dolnej lub srodkowej krawedzi ramki,
do linii bazowej znakdéw tacinskich, do gérnej lub dolnej krawedzi pola ICF (prawej lub dolnej w przypadku ramek pionowych). ICF
jest miejscem przeznaczonym na znaki.
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Opcje wyréwnania znakéw
A. Mate znaki wyréwnane do dotu B. Mate znaki wyréwnane do srodka C. Male znaki wyréwnane do géry

1 Przejdz do menu panelu Typografia i wybierz jedna z opcji podmenu Wyréwnanie znakow:

Linia bazowa znakow lacinskich Male znaki s3 wyrownywane do znakéw duzych.
Gorna/Prawa krawedz pola znaku, Srodek pola znaku, Male znaki s3 wyrownywane wzgledem okreslonego
Dolna/Lewa krawedz pola znaku polozenia duzego pola znaku. W przypadku pionowych

ramek tekstowych opcja Gérna/Prawa krawedz pola Em
powoduje wyréwnanie tekstu do prawej krawedzi pola Em,
a opcja Dol/Lewa krawedz pola Em powoduje wyréwnanie
tekstu do lewej krawedzi pola Em.

Gorna/Prawakrawedz polaICFiDolna/LewakrawedzZ pola| Male znaki sa wyréwnywane do pola ICF duzych znakow.
ICF W przypadku pionowych ramek tekstowych opcja Gérna/
Prawa krawedz pola ICF powoduje wyréwnanie tekstu do
prawej krawedzi pola ICF, a opcja Dolna/Lewa krawedz
pola ICF powoduje wyréwnanie tekstu do lewej krawedzi
pola ICF.

Stosowanie mojikumi

Mojikumi jest to zbior regul odpowiedzialnych za odstepy miedzy znakami, znakami facinskimi, przestankowymi, specjalnymi,
poczatku i konica, numerami i innymi kategoriami znakéw w pismie japonskim. Zestaw pozwala tez okresli¢ wciecia akapitow.
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Istniejace w programie Illustrator zasady odstepéw mig¢dzy znakami sa zgodne ze specyfikacja JIS (Japanese Industrial Standards),
JISx4051-1995. Program Illustrator zawiera gotowe zestawy mojikumi.

Co wigcej, mozna tworzy¢ swoje zestawy mojikumi. W zestawie tym bedzie mozna zmieni¢ ustawienia niektérych odstepéw, np.
odstepu miedzy kropka i nawiasem otwierajagcym. Mozna tez utworzy¢ zestaw do celéw specjalnych, np. zestaw, w ktérym pytania
beda poprzedzane myslnikami, a odpowiedzi beda ujmowane w nawiasy.

Zobacz takze

“Wyswietlanie opcji tekstu azjatyckiego” na stronie 340

Zaznaczanie ustawienia mojikumi dla akapitu

1 W panelu Typografia okresl warto$¢ opcji Swiatlo na zero.

2 Przejdz na panel Akapit i wybierz opcje z menu wysuwanego Zestaw Mojikumi:

Brak Funkcja mojikumi jest wylaczana.

YakumonoHankaku Uzywa odstepow polowkowych.

GyoumatsuYakumonoHankaku Uzywa pelnych odstepow (nie dotyczy to ostatniego znaku
w wierszu)
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YakumonoHankaku (po lewej) i GyoumatsuYakumonoHankaku

(po prawej)
GyoumatsuYakumonoZenkaku Uzywa pelnych odstepow (rowniez w przypadku ostatniego
znaku w wierszu)
YakumonoZenkaku Uzywa odstepow pelnych.
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GyoumatsuYakumonoZenkaku (po lewej) i YakumonoZenkaku (po
prawej)

Tworzenie nowych zestawéw mojikumi
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
+  Wybierz polecenie Tekst > Ustawienia Mojikumi.

o Przejdz na panel Akapit i wybierz z menu wysuwanego zestawéw mojikumi polecenie Ustawienia Mojikumi.
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2 W oknie dialogowym Ustawienia Mojikumi, kliknij Nowy.
3  Wprowadz nazwe nowego zestawu mojikumi, okresl jego zestaw bazowy i kliknij OK.
4  Zmenu Jednostki wybierz polecenie Uzyj procentéw (%) lub Bu.

5  Dlakazdej opcji okre$l wartosci pozadane, minimalne i maksymalne. Warto$¢ minimalna jest uzywana do kompres;ji linii
kinsoku (okresl warto$¢ mniejsza od pozadanej). Wartoé¢ maksymalna jest wykorzystywana przy justowaniu (okresl warto$é
wigkszg od pozadanej).

Aby pozostawié odstepy miedzy znakami bez zmian, podaj takie same wartosci pozgdane, maksymalne i minimalne.
6  Zapisa¢ ustawienia, klikajac na Zapisz lub OK. Aby nie zapisywac ustawien, kliknij Anuluj.

Jesli w tej tekscie japoriskim wystepuje duzo spacji potéwkowych lub nawiaséw taciriskich, mogg nasili¢ si¢ problemy ze
sktadaniem tekstu. Z tego wzgledu nie nalezy ich uzywaé. Nawiasow laciriskich nalezy uzywac tylko wtedy, gdy w tekscie
japoriskim wystepujg dos¢ dtugie zdania japotiskie lub jesli ich brak powoduje problemy jeszcze powazniejsze.
Korzystanie z zestawow mojikumi
1 W oknie dialogowym Ustawienia Mojikumi, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

oAby wyeksportowa¢ zestaw, kliknij Eksportuj, okresl polozenie pliku, wpisz nazwe pliku i kliknij Zapisz. Program
lustrator zapisze plik w formacie MJK.

oAby zaimportowa¢ zestaw, kliknij Importuj, zaznacz plik MJK i kliknij Otworz.

oAby usuna¢ zestaw, zaznacz go w menu Mojikumi i kliknij Usun. Wszystkim znakom, do ktérych stosowat si¢ zestaw
mojikumi, zostang przywrdcone ustawienia domyslne.

Uwaga: Nie mozna usuwac gotowych (predefiniowanych) zestawéw mojikumi.

Stosowanie kinsoku

Kinsoku to zestaw regut odpowiedzialnych za famanie wierszy w tekscie japonskim. Znaki, ktorych nie mozna umieszczaé ani na
poczatku, ani na koficu linii, s3 nazywane znakami kinsoku. Program Illustrator zawiera twarde i migkkie zestawy kinsoku, a program
Photoshop posiada zestawy stabe i maksymalne. W miekkich zestawach kinsoku nie wystepuja symbole diugich samogtosek i matych
znakow hiragana. Mozesz skorzystac z istniejacych zestawow lub utworzy¢ nowe.

Mozesz takze definiowa¢ znaki wiszace dla japonskiej interpunkcji wiszacej i znaki, ktére nie moga by¢ rozdzielane przy
przekraczaniu pojemnoéci wiersza.

Kolejna mozliwos¢ to okreslenie, czy tekst ma by¢ §ciagany, czy wypychany.

Zobacz takze

“Wyswietlanie opcji tekstu azjatyckiego” na stronie 340

Wybieranie ustawien kinsoku dotyczacych akapitow

1 Przejdz na panel Akapit i wybierz opcje z menu wysuwanego Zestaw Kinsoku:

Brak Funkcja kinsoku shori jest wylaczana.

Miekki lub twardy Opcja zapobiega umieszczaniu nastepujacych znakéw na
poczatku lub na koncu wiersza:
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Tworzenie nowego zestawu kinsoku
1 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
o Wybierz polecenie Tekst > Ustawienia Kinsoku Shori.

o Z menu Zestaw Kinsoku, w panelu Akapit, wybierz polecenie Ustawienia Kinsoku.
2 W oknie dialogowym Ustawienia Kinsoku Shori, kliknij Nowy zestaw.
3 Wprowadz nazwe zestawu kinsoku, okresl jego zestaw bazowy i kliknij OK.

4  Zaznacz pole, w ktérym ma by¢ dodany znak, i wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
o Wprowadz znak w polu Wejscie i kliknij Dodaj.
o Okresl system kodowania (Shift JIS, JIS, Kuten lub Unicode), wprowadz kod i kliknij Dodaj.

5  Aby usung¢ znak z pola, zaznacz znak i kliknij Usun. Ten sam efekt daje wcisnigcie klawisza Backspace (Windows) lub Delete
(Mac OS).

6  Aby sprawdzi¢ kod zaznaczonego znaku, wybierz opcje Shift JIS, JIS, Kuten lub Unicode i wyswietl system kodowania.
7  Zapisa¢ ustawienia, klikajac na Zapisz lub OK. Aby nie zapisywa¢ ustawien, kliknij Anuluj.

Stosowanie zestawow kinsoku
1 W oknie dialogowym Ustawienia Kinsoku Shori wykonaj dowolne operacje:
o Abywyeksportowac zestaw kinsoku, kliknij Eksportuj. Wybierz miejsce zapisania pliku, podaj jego nazwe i kliknij Zapisz.
Program Illustrator zapisze plik w formacie KSK.
oAby zaimportowa¢ zestaw kinsoku, kliknij Importuj. Zaznacz plik KSK i kliknij Otworz.

oAby usuna¢ zestaw kinsoku, zaznacz wybrany zestaw w menu. Nastepnie kliknij Usun zestaw.
Uwaga: Nie mozna usuwac gotowych (predefiniowanych) zestawéw kinsoku.
Okreslanie opcji tamania wiersza kinsoku
Aby uzy¢ tych opcji zakonczenia wierszy, zaznacz wczesniej opcje kinsoku shori lub mojikumi.

1 W menu panelu Akapit, zaznacz opcj¢ Tekst kinsoku shori i wybierz jedng z nast¢pujacych metod:

Umie$¢ najpierw wewnatrz Przenosi znaki do wczesniejszego wiersza tak, by na koncu
lub poczatku wiersza nie zostawic¢ zakazanych znakéw.

Umies¢ najpierw na zewnatrz Przenosi znaki do nastepnego wiersza tak, by na koncu lub
poczatku wiersza nie zostawi¢ zakazanych znakow.

Umies¢ tylko na zewnatrz Zawsze przenosi znaki do nastepnego wiersza tak, by na
koncu lub poczatku wiersza nie zostawi¢ zakazanych
znakow. Umieszczanie wewnatrz nie jest wykonywane.

Symbol zaznaczania okre$la wybrang opcje.

Wiaczanie lub wytaczanie zestawu bunri-kinshi

Gdy jest wigczona funkcja Bunri-kinshi, znaki okreslone w obszarze Bunri-Kinshi okna dialogowego Ustawienia Kinsoku Shori nie
bedg dzielone.

1  Przejdz na panel Akapit i wybierz z jej menu opcje Bunri-kinshi.
Uwaga: Opcja ta jest dostepna tylko wtedy, gdy jest wlgczona funkcja kinsoku shori.
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Okreslanie opcji burasagari

Burasagari zezwala na postawienie jednobajtowych i dwubajtowych kropek, a takze jednobajtowych i dwubajtowych przecinkéw
na zewnatrz obwiedni akapitu.

1 Z menu panelu Akapit, wybierz opcje Burasagari.

2 Wybierz jedna z opcji podmenu:

Brak Wylacza wiszaca interpunkcje.

Zwykly Wilacza wiszacy interpunkcje, ale bez przyciagania linii do
krawedzi obwiedni.

Wymuszony Wymusza wiszacg interpunkcje. Linie, ktore znajduja sie
wewnatrz obwiedni i koncza sie jednym z wyréznionych
znakow interpunkcyjnych.

Stosowanie opcji kurikaeshi moji shori

Powtarzajace sie znaki w tekécie zapisanym w jezyku japoniskim sa obstugiwane przez opcje¢ Kurikaeshi Moji Shori, umieszczong w
panelu Akapit. Domyslnie, drugi z powtarzajacych si¢ znakow jest zastepowany w tekscie glownym odpowiednim znakiem. Jesli
opcja jest zaznaczona, to oba znaki sg wy$wietlane, jesli zostaly rozdzielone pomiedzy dwa wiersze.
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Tekst bez zaznaczonej opcji Kurikaeshi Moji Shori (po lewej) i tekst z zaznaczong opcjg Kurikaeshi Moji Shori (po prawej)

1  Zaznacz narzedziem tekstowym akapit, do ktérego bedzie stosowana obstuga powtarzajacych sie znakéw. Jesli plik nie zawiera
jeszcze tekstu, opcja bedzie zastosowana do nowego tekstu.

2 Z menu panelu Akapit wybierz opcje Kurikaeshi Moji Shori.

Zobacz takze

“Wyséwietlanie opcji tekstu azjatyckiego” na stronie 340
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Tworzenie czcionek kompozytowych

Tworzenie czcionki kompozytowej

Laczac ze sobg fragmenty réznych czcionek, uzyskuje sie czcionke kompozytowa. Czcionki te sg wyswietlane zawsze na poczatku
listy czcionek.

> Wazne: Czcionki kompozytowe muszg opierac sie na czcionkach japotiskich. Na przyktad, nie mozna utworzy¢ czcionek
kompozytowych zawierajgcych czcionki chitiskie lub koreariskie lub stosowaé czcionek kompozytowych opartych na czcionkach
chiriskich lun koreariskich, pochodzgcych z innej aplikacji.

1  Wybierz polecenie Tekst > Czcionki kompozytowe. Jesli opcje nie sa widoczne, zaznacz opcje Pokaz opcje azjatyckie, w
preferencjach Tekst.

2 Kliknij przycisk Nowy, wpisz nazwe czcionki kompozytowej i kliknij OK.

3 Jesli wezedniej zapisano pewne czcionki kompozytowe, mozesz wybra¢ sposrod nich czcionke, na ktdrej bedzie oparta nowa
czcionka.

4  Zaznacz kategorie znakow:

Czcionka kompozytowa

Czcionka kompozptows: | [Lestaw domyzlng] w |
Czciorka Rozmiar  Linia bazowa
A ]
B MFE L8 Pro i :
C TR |MEDLVd Pro R 100% 0% :
D SEES:  [MFIDv Pro R 100% 0% 5
E FEErT  |Myriad Pro Regular  100% 0% :
F g |Myriad Pro Reqular  100% 05 ;
[MEd2h Pro || ® |2 100%|[2 0%

Kategorie znakéw
A. Kanji B. Kana C. Interpunkcja D. Symbole E. Znaki taciniskie F. Cyfry

5  Wybierz opcje z menu Jednostki i okresl jednostke uzywana dla atrybutéw czcionki: % lub Q.

6  Ustawic atrybuty wybranej kategorii znakéw. Niektore atrybuty nie sg dostepne w pewnych kategoriach:



Czcionka kor!  ‘ompozytowa 1 v| Jedrastki [ %
. Rozmiar  Liniabazowa Skala®’  Skala/H o

ik 1003
FRARH R 100% 0% 100%  100% v
RS ! R 1008 0% 1003 100% v
FEErr Regular  100% 0% 100% 1003 -
EHEFE Reqular  100% 0% 100% 100% -
JdF S 1 v ||R Ml|: 1ooe|s 0w |5 1oo%||(s 100%|

A E IC b E F G

Atrybuty czcionki
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A. Rodzina czcionek B. Styl czcionki C. Rozmiar D. Linia bazowa E. Skalowanie w pionie: F. Skalowanie w poziomie G. Skalowanie od srodka

7  Aby obejrze¢ prébke czcionki kompozytowej, kliknij Pokaz prébke.

Prébke mozna zmieni¢ na nastgpujace sposoby:

«  Kliknij przyciski po prawej stronie prébki, aby wyswietli¢ lub ukry¢ linie okreslajace Pole ICF 52 , Pole znaku 52 ,

Lini¢ bazowa Ba , Wysokos¢ wielkich liter TH, Maks. wydtuzenie gérne/dolne E, Maks. wydtuzenie gérne d i

x-wysokoé¢ X .

«  Wybierz z menu poziom powigkszenia/zmniejszenia.

8  Kliknij przycisk Zapisz, aby zapisac ustawienia czcionki kompozytowej, a nastepnie kliknij OK.

Zobacz takze

“Wyswietlanie opcji tekstu azjatyckiego” na stronie 340

Kategorie znakéw w czcionkach kompozytowych
Kanji Czcionka podstawowa czcionki kompozytowej. Rozmiar i linia bazowa innych znakdéw sg ustawiane zgodnie z rozmiarem i
linig bazowg tej wlasnie czcionki.

Kana Czcionka uzyta do znakéw hiragana i katakana.

Interpunkcja Czcionka uzyta do znakéw interpunkeyjnych.

Symbole Czcionka uzyta dla symboli.

Znaki faciniskie Czcionka uzyta dla znakéw tacinskich potowy szerokosci.

Numeracja Czcionka uzyta dla cyfr polowy szerokosci. Zwykle jest to czcionka faciniska.
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Atrybuty czcionek dla czcionek kompozytowych
Rodzina czcionek i styl Czcionka uzyta dla znakdow.

Rozmiar Rozmiar znakéw w stosunku do rozmiaru znakéw kanji. Dla réznych czcionek, nawet o tej samej wielkosci, rozmiar ten
moze by¢ réziny.

Linia bazowa PolozZenie linii bazowej w stosunku do linii bazowej znakéw kanji.

Skalowanie w pionie i poziomie Stopien skalowania znakéw. Skalowane moga by¢ znaki kana, znaki katakana o polowkowej
szerokoéci, znaki Gaiji, znaki tacinskie o potéwkowej szerokosci i cyfry.

Skaluj na srodku Skalowanie dla znakéw kana. Gdy opcja ta jest zaznaczona, znaki sg skalowane od $rodka. Gdy opcja ta nie jest

zaznaczona, znaki sg skalowane od linii bazowej znakdéw tacinskich.

Aby okresli¢ te samg skalg przeksztalcenia dla wszystkich znakéw, podaj wartos¢ w polu Rozmiar i ustaw skalowanie na 100%.
Aby wybrac rozne skale przeksztatcenia znakéw poziomych i pionowych, ustaw Rozmiar na 100% i okresl skalowanie.

Dopasowanie znakoéw czcionki kompozytowej
1  Wybierz polecenie Tekst > Czcionki kompozytowe. Jesli opcje nie sa widoczne, zaznacz opcje Pokaz opcje azjatyckie, w
preferencjach Tekst.

2 W oknie dialogowym Czcionka kompozytowa, kliknij Wtasne.

3 Wrykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
o JeSli wezesniej zapisano wlasny zestaw znakéw, mozesz wybraé zestaw do edycji.

«  Aby utworzy¢ nowy zestaw wlasny, kliknij Nowy, wpisz nazwe zestawu i kliknij OK. Jedli sg juz zapisane pewne zestawy
wlasne, mozna wybrac zestaw bazowy nowego zestawu.
4  Wrykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

oAby dodac znak bezpo$rednio, wybierz z menu Znak, opcje Wpis bezposredni, wpisz znaki w polu tekstowym i kliknij
Dodaj.

oAby dodac¢ znaki przy uzyciu kodu, wybierz z menu Znak rodzaj kodowania, podaj kod i kliknij opcje Dodaj.
Uwaga: Do zestawu wlasnego nie mozna dodawac znakdéw 32-bitowych.

oAby usuna¢ znak, zaznacz go w polu listy i kliknij Usun.

5  Po zakonczeniu dostosowywania zestawu znakow, kliknij Zapisz, a nastgpnie kliknij OK.

Uwaga: Jesli czcionka kompozytowa zawiera kilka znakéw niestandardowych, zestaw u dotu ma pierwszeristwo nad zestawami
u gory (nad nim).

Usuwanie czcionki kompozytowej

1  Wybierz polecenie Tekst > Czcionki kompozytowe. Jesli opcje nie sa widoczne, zaznacz opcje Pokaz opcje azjatyckie, w
preferencjach Tekst.

2 Zaznacz wybrang czcionke kompozytowa w oknie Czcionka kompozytowa.

3  Kliknij Usun czcionke, a nastepnie kliknij Tak.

Eksport czcionki kompozytowej

Czcionki kompozytowe eksportowane z programu Illustrator moga by¢ importowane do japonskiej wersji programu Adobe
InDesign w wersji 2 lub nowszej.
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1  Wybierz polecenie Tekst > Czcionki kompozytowe. Jesli opcje nie sg widoczne, zaznacz opcje Pokaz opcje azjatyckie, w
preferencjach Tekst.

2 W oknie dialogowym Czcionka kompozytowa kliknij Eksportuj.

3  Wybierz miejsce zapisania pliku, podaj jego nazwe i kliknij Zapisz.

Uaktualnianie tekstu z programu lllustrator 10

Uaktualnianie tekstu utworzonego w programie lllustrator 10

Obiekty tekstowe utworzone w programie Illustrator 10 i wersjach wczeéniejszych podlegaja edycji dopiero po uaktualnieniu ich do
wersji nowszych. Po wykonaniu uaktualnienia, dostepne sa wszystkie funkcje tekstu programu Illustrator CS3 (np. style akapitowe
i znakdéw, kerning optyczny i petna obstuga OpenType®).

Tekst, ktory nie bedzie edytowany, nie musi by¢ uaktualniany. Tekst, ktérego nie zaktualizowano, jest nazywany tekstem
dziedziczonym. Tekst taki mozna wyswietlaé, przenosi¢ i drukowad, ale nie mozna go edytowaé. Obwiednia tekstu dziedziczonego
(wyswietlana po jego zaznaczeniu) jest w odréznieniu od obwiedni tekstu uaktualnionego, przekreslona.

Po uaktualnieniu tekstu dziedziczonego, zauwazalne moga by¢ niewielkie zmiany. Tekst moze by¢ dopasowany odrecznie lub przy
pomocy kopii tekstu oryginalnego. Domyslnie, Illustrator dotacza wyraz "[Przekonwertowany]" do nazwy pliku, ktdrego tekst
uaktualniono, tworzac kopi¢ dokumentu dla zachowania zwigzku z plikiem oryginalnym. W takiej sytuacji mozna uaktualni¢
oryginalny tekst pdzniej lub (jesli zostat juz uaktualniony) powrdci¢ do wersji oryginalnej.

Uwaga: Aby unikng¢ dotgczania opisu do nazwy pliku, wybierz polecenie Edycja > Preferencje > Ogolne (Windows) lub Illustrator >
Preferencje > Ogélne (Mac OS) i usu#i zaznaczenie opcji Dolgcz [Przekonwertowany] przy otwieraniu plikow dziedziczonych.

Uaktualnianie catego tekstu dziedziczonego w dokumencie
1  Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
o Podczas otwierania dokumentu, kliknij Uaktualnij po ukazaniu si¢ odpowiedniego komunikatu.

o Po otwarciu dokumentu, wybierz polecenie Tekst > Tekst dziedziczony > Uaktualnij caly tekst dziedziczony.

Uaktualnij zaznaczony tekst dziedziczony
1  Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
oAby uaktualni¢ tekst bez tworzenia jego kopii, zaznacz obiekt tekstowy i wybierz polecenie Tekst > Tekst dziedziczony >

Uaktualnij zaznaczony tekst dziedziczony. Ewentualnie, mozesz zaznaczy¢ narzedzie tekstowe i klikng¢ na wybranym
tekscie, albo uaktywni¢ narzedzie Zaznaczanie i dwukrotnie klikng¢ na wybranym tekscie. Kliknij opcje Uaktualnij.

oAby zachowac tekst dziedziczony na warstwie, pod tekstem uaktualnionym, wybierz narzedzie tekstowe i kliknij tekst,
ktéry ma by¢ uaktualniony. Ewentualnie, dwukrotnie kliknij wybrany tekst kursorem narzedzia Zaznaczanie. Kliknij
przycisk Kopiuj warstwe tekstu. Dzigki temu bedzie mozna poréwna¢ uktad tekstu dziedziczonego i uaktualnionego.
W przypadku tworzenia kopii uaktualnianego tekstu dziedziczonego, mozesz skorzysta¢ z nastepujacych polecen:

o Tekst > Tekst dziedziczony > Pokaz kopie lub Ukryj kopie, aby skopiowane obiekty tekstowe byly wyswietlane lub
ukrywane.

o Tekst > Tekst dziedziczony > Zaznacz kopie, aby zaznaczy¢ skopiowane obiekty tekstowe.

. Tekst > Tekst dziedziczony > Usun kopie, aby usuna¢ skopiowane obiekty tekstowe.
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Rozdzial 11: Tworzenie efektow specjalnych

Mozesz zmienia¢ wyglad dowolnego obiektu, grupy lub warstwy w programie Adobe Illustrator korzystajac z efektéw, filtréw oraz
paneli Wyglad i Style grafiki. Ponadto, mozesz podzieli¢ obiekt na czeéci podstawowe, aby niezaleznie zmienia¢ elementy kazdej z
nich.

Atrybuty wygladu

Informacje o atrybutach wygladu

Atrybuty wygladu wplywaja na wyglad obiektu, nie zmieniajac jego struktury. Do atrybutéw wygladu naleza: wypelnienia, obrysy,
ustawienia przezroczystosci i efekty. Zastosowanie atrybutu wygladu do obiektu i nastepujaca po tej operacji edycja lub usuniecie
atrybutu z obiektu nie powoduja zmiany samego obiektu oraz innych jego atrybutow.

Atrybuty wygladu moga by¢ okreslane na dowolnym poziomie hierarchii warstw. Na przyklad, zastosowanie efektu cienia do
wybranej warstwy oznacza zastosowanie go do wszystkich obiektow na tej warstwie. Jesli jednak jeden z obiektéw zostanie
przeniesiony poza warstwe, to efekt cienia przestanie go dotyczy¢, poniewaz jest przypisany do warstwy, a nie do poszczegdlnych
obiektéw na warstwie.

Panel Wyglad stanowi punkt wyjscia do pracy z atrybutami wygladu. Poniewaz atrybuty wygladu moga by¢ stosowane do warstw,
grup i obiektdw oraz wypelnien i obryséw, hierarchia atrybutéw kompozycji moze sta¢ si¢ bardzo ztozona. Na przyklad, jesli pewien
efekt zostal zastosowany do warstwy, a inny do obiektu na warstwie, do$¢ trudno jest rozstrzygna¢, ktory z nich spowodowal zmiane
kompozycji. Panel Wyglad umozliwia doktadne identyfikowanie i przegladanie wypelnien, obryséw, stylow grafiki i efektow
zastosowanych do danego obiektu, grupy lub warstwy.

Omowienie panelu Wyglad

Panel Wyglad (Okno > Wyglad) moze by¢ uzywany do wyswietlania i dostosowywania atrybutéw wygladu obiektéw, grup lub
warstw. Wypelnienia i obrysy sa zestawiane zgodnie z ich kolejnoscig ulozenia na stosie (nakladania si¢); kolejnosé¢ z “géry do dotu”
w panelu odpowiada kolejnosci z “wierzchu na spéd” na kompozycji. Efekty sa zestawiane w takiej kolejnosci, w jakiej byly stosowane.

Film przedstawiajacy korzystanie z panelu Wyglad i efekty mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0051_pl.
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Panel Wyglgd z listg atrybutéw grupy obiektow

A. Obiekt z wypelnieniem, obrysem i efektem cienia B. Warstwa z przezroczystoscig C. Grupa z efektem D. Obrys z efektem nierownosci E. Przycisk
Nowa kompozycja (utrzymujgca/z) wyglgdem podstawowym F. Przycisk Wyczys¢ wyglad G. Przycisk Redukcja do wyglgdu

podstawowego H. Przycisk Powiel zaznaczony element

Wyswietlanie i ukrywanie dodatkowych atrybutéw w panelu Wyglad

Jesli element panelu Wyglad zawiera inne atrybuty, to obok jego nazwy wy$wietlany jest trojkat.

1

Kliknij tréjkat obok nazwy elementu.

Odstanianie dodatkowych elementéw w panelu Wyglad

Jesli zaznaczysz elementy zawierajgce inne elementy, np. warstwe lub grupe, w panelu Wyglad pojawi si¢ element Zawarto$¢.

1

Dwukrotnie kliknij element Zawarto$¢.

Wyswietlanie listy atrybutow znakow obiektu tekstowego w panelu Wyglad

Po zaznaczeniu obiektu tekstowego w panelu pojawi si¢ element Znaki.

1

Dwukrotnie kliknij element Znaki.

Wyswietlanie lub ukrywanie dodatkowych miniaturek w panelu Wyglad

1

Z menu panelu Wyglad wybierz polecenie Pokaz miniaturke lub Ukryj miniaturke.

Okreslanie sposobu stosowania atrybutéw do nowych obiektow

Mozesz okredli¢, czy nowe obiekty majg dziedziczy¢ atrybuty wygladu, czy charakteryzowac sie tylko atrybutami podstawowymi.

Aby stosowal do nowych obiektow tylko wypelnienie lub tylko obrys, kliknij w panelu Wyglad przycisk Nowa kompozycja
utrzymujaca wyglad (@ill# (przycisk zmieni si¢ na Nowa kompozycja z wygladem podstawowym i} ) albo wybierz z menu
panelu polecenie Nowa kompozycja z wygladem podstawowym.

Aby do nowych obiektéw byty stosowane wszystkie biezace atrybuty wygladu, kliknij w panelu Wyglad przycisk Nowa
kompozycja z wygladem podstawowym (@i (przycisk zmieni si¢ na Nowa kompozycja utrzymujaca wyglad &l ) albo przejdz
do menu panelu i usun zaznaczenie opcji Nowa kompozycja z wygladem podstawowym.
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Wybieranie pozycji, ktore otrzymaja atrybuty wygladu

Przed okregleniem atrybutu wygladu oraz przed zastosowaniem stylu lub efektu do warstwy, grupy lub obiektu, naceluj odpowiedni
element w panelu Warstwy. Zaznaczenie obiektu lub grupy (jakakolwiek metoda) powoduje nacelowanie tego obiektu lub tej grupy
w panelu Warstwy. Warstwy musza by¢ nacelowane bezposrednio w panelu.
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Zacienione ikony nacelowania w panelu Warstwy oznaczajg elementy zawierajgce atrybuty wyglgdu.
A. Nacelowywanie i kolumna wyglgdu B. Kolumna zaznaczeti C. Grupa z atrybutami wyglgdu D. Warstwa z atrybutami wyglgdu E. Obiekt z
atrybutami wyglgdu
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Ikony nacelowania w hierarchii warstwy wskazuja atrybuty wygladu lub nacelowanie:

. 0 wskazuje, ze element nie jest nacelowany i nie posiada zadnych atrybutéw wygladu poza pojedynczym wypelnieniem i
obrysem.

. @ wskazuje, ze element nie jest nacelowany, ale posiada atrybuty wygladu.

« () wskazuje, ze element jest nacelowany, ale nie posiada zadnych atrybutéw wygladu poza pojedynczym wypelnieniem i
obrysem.

o (@ wskazuje, ze element jest nacelowany i posiada atrybuty wygladu.

Aby nacelowaé element w panelu Warstwy, kliknij jego ikone nacelowania. Podwojny pierscieri (T lub (@) wskazuje, ze element
jest nacelowany. Aby nacelowa¢ dodatkowe elementy, klikaj je z wcisnietym klawiszem Shift.

Uwaga: Zaznaczenie obiektu lub grupy (jakgkolwiek metodg) powoduje nacelowanie tego obiektu lub tej grupy w panelu
Warstwy. Warstwy muszg by¢ nacelowywane kliknigciem na ikonie nacelowywania, bezposrednio w panelu Warstwy.

Powielanie atrybutu wygladu
1 Zaznacz atrybut w panelu Wyglad i wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

o Kliknij w panelu przycisk Powiel zaznaczony element &3] lub wybierz z menu panelu polecenie Powiel element.

o Przeciagnij atrybut wygladu na przycisk Powiel zaznaczony element w panelu.

Zmiana kolejnosci atrybutow wygladu

1 Przeciagnij atrybut wygladu w gére lub na dot panelu Wyglad. (Jesli jest taka potrzeba, kliknij trojkat obok elementu i rozwin
jego zawartos¢.) Po umieszczeniu obwiedni przecigganego atrybutu wygladu w wybranym miejscu zwolnij przycisk myszy.
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Efekt Punktylizacja zastosowany do obrysu (na gorze) i ten sam efekt przeniesiony na wypetnienie (na dole).

Usuwanie atrybutéw wygladu

1 Zaznacz obiekt lub grupe (ewentualnie naceluj warstwe w panelu Warstwy).

2 Wrykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
o Abyusuna¢ okreslonyatrybut, zaznacz go w panelu Wyglad i kliknij ikone Usun # . Mozesz tez zaznaczy¢ w menu panelu
polecenie Usun element albo przeciagna¢ atrybut na ikong Usun.
oAby usuna¢ wszystkie atrybuty wygladu z wyjatkiem pojedynczego wypelnienia i obrysu, kliknij przycisk Redukcja do
wygladu podstawowego (@) w panelu Wyglad lub wybierz z menu panelu Wyglad polecenie Redukcja do wygladu
podstawowego. Mozesz tez przeciagnac¢ ikong nacelowania elementu z panelu Warstwy na ikone¢ Usun 7§ w panelu
Warstwy.

o Abyusunaé wszystkie atrybuty wygladu, w tym dotyczace obrysu i wypelnienia, wybierz z menu panelu Wyglad polecenie
Wyczys¢ wyglad lub kliknij przycisk Wyczys¢ wyglad &.

Kopiowanie atrybutéw wygladu miedzy obiektami

Atrybuty wygladu mozna przenosi¢ lub kopiowa¢ metoda przeciggania lub za pomoca narzedzia Kroplomierz.
Zobacz takze

“Wybieranie pozycji, ktére otrzymaja atrybuty wygladu” na stronie 356

“Omowienie panelu Warstwy” na stronie 212
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Kopiowanie atrybutéw wygladu metodaq przeciaggania

1

2

Zaznacz obiekt lub grupe (ewentualnie naceluj warstwe w panelu Warstwy), ktérej wyglad chcesz skopiowac.

Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
o Przeciaggnij miniaturke z gornej czeéci panelu Wyglad na obiekt w oknie dokumentu. Jezeli miniaturka nie zostata
wys$wietlona, wybierz z menu panelu polecenie Pokaz miniaturki.

oAby skopiowac wszystkie atrybuty wygladu, wcinij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i przeciagnij ikone
nacelowania (w panelu Warstwy) z elementu o wybranych atrybutach na jakikolwiek inny element (w panelu Warstwy).

oAby przenies¢ atrybuty wygladu (zamiast kopiowania), przeciagnij ikone nacelowania z elementu o okreslonych
atrybutach w panelu Warstwy na element, do ktdrego maja by¢ zastosowane.

Kopiowanie atrybutéw wygladu za pomoca narzedzia Kroplomierz

Narzedzie Kroplomierz moze by¢ uzywane do kopiowani atrybutéw wygladu z jednego obiektu na inny. Kopiowanie moze
obejmowac atrybuty znakdw, akapitu, wypetnienia i obrysu i moze by¢ stosowane do obiektéw tekstowych. Domyslnie, narzedzie
Kroplomierz kopiuje wszystkie atrybuty zaznaczenia. Aby okresli¢ zakres atrybutéw, zaznacz je w oknie Kroplomierz.

1

2

Zaznacz obiekt, obiekt tekstowy lub znaki, ktérych atrybuty maja by¢ zmienione.

Wybierz narzedzie Kroplomierz f .

Przesun narzedzie Kroplomierz na obiekt z wybranymi atrybutach. (Kursor poprawnie umieszczony nad tekstem wyswietla
maly znak T.)

Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
«  Kliknij narzedzie Kroplomierz, aby pobra¢ wszystkie atrybuty wygladu i zastosowac¢ je do zaznaczonego obiektu.

o Kliknij z wci$nietym klawiszem Shift, aby pobra¢ sam kolor gradientu, wzorka, obiektu siatkowego lub obrazu
umieszczonego i zastosowac go do zaznaczonego wypetnienia lub obrysu.

o Weciénij klawisz Shift, a nastepnie klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS), po czym kliknij, aby doda¢ atrybuty
wygladu do atrybutéw wygladu zaznaczonego obiektu. Mozesz tez najpierw klikng¢, a nastepnie nacisnaé klawisz Shift i
po nim klawisz Alt lub Option.

Uwaga: Mozesz tez klikng¢ na niezaznaczonym obiekcie i pobraé jego atrybuty, a potem klikngé na innym niezaznaczonym
obiekcie z wcisnigtym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i zastosowa( do niego pobrane atrybuty.

Kopiowanie atrybutéw z biurka za pomoca narzedzia Kroplomierz

1

2

Zaznacz obiekt, ktdrego atrybuty maja by¢ zmienione.
Wybierz narzedzie Kroplomierz.
Kliknij gdziekolwiek w dokumencie i wciénij przycisk myszy.

Nie zwalniajac przycisku myszy, przesun kursor nad obiekt na pulpicie komputera, z ktérego maja zosta¢ pobrane atrybuty
koloru. Po umieszczeniu kursora bezposrednio nad tym obiektem zwolnij przycisk myszy.

> Wazne: Gdy narzedzie Kroplomierz jest uzywane poza biezgcym dokumentem, sq pobierane wytgcznie kolory RGB. Fakt
pobierania koloru RGB z ekranu jest sygnalizowany poprzez wyswietlanie czarnego kwadratu po prawej stronie narzedzia.

Okreslanie atrybutéw, ktére moga byc¢ kopiowane za pomoca narzedzia Kroplomierz

1

2

3

Dwukrotnie kliknij narzedzie Kroplomierz.

Zaznacz atrybuty do skopiowania za pomocg narzedzia Kroplomierz. Prébkowane mogg by¢ takie atrybuty jak:
przezroczystosé, rézne atrybuty wypelnienia i obrysu oraz atrybuty znakéw i akapitow.

Wybierz rozmiar probki z menu Rozmiar probki rastra.
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4  Kliknij przycisk OK.

Praca z efektami i filtrami

Informacje o efektach i filtrach

Wiele polecen umozliwiajacych zmiane wygladu obiektéw jest dostepnych w menu Filtr i menu Efekty. Na przyktad wszystkie
polecenia z podmenu Filtr > Artystyczne sg dostepne réwniez w podmenu Efekty > Artystyczne. Mimo to, poniewaz stosowanie
filtréw ma nieco inne konsekwencje niz stosowanie efektow, warto zapozna¢ si¢ z réznicami miedzy nimi.

Efekty sa aktywne, co znaczy, ze nawet po ich zastosowaniu, mozna zmienia¢ ich opcje, a nawet usuwac za pomoca panelu Wyglad.
Zastosowany efekt jest wyswietlany w panelu Wyglad. Panel ten umozliwia jego edycje, przenoszenie, powielanie, usuwanie i
zapisywanie jako cze$¢ stylu grafiki.

Rezultaty filtréw nie moga by¢, dla odmiany, ani modyfikowane, ani usuwane. Niewatpliwa zaletg korzystania z filtréw pozostaje
natomiast fakt, ze uzytkownik zyskuje dostep do utworzonych lub zmodyfikowanych za pomoca filtra punktéw kontrolnych. (W
przypadku efektu rozwi#i obiekt; dopiero wtedy uzyskuje si¢ dostep do nowych punktéw.)

Film przedstawiajacy korzystanie z panelu Wyglad i efekty mozna obejrze¢ na stronie internetowej
www.adobe.com/go/vid0051_pl.

Zastosowanie do elipsy efektu Wprowadz nieréwnosci (po lewej) pozwala zachowac oryginalne punkty kontrolne i segmenty Sciezek, natomiast
zastosowanie filtra Wprowadz nieréwnosci (po prawej) powoduje utworzenie wzdtuz sciezki nowych punktéw kontrolnych.

Zobacz takze

“Karta informacyjna dotyczaca efektéw i filtrow” na stronie 364

Stosowanie efektu lub filtra
1 Zaznacz obiekt lub grupe (ewentualnie naceluj warstwe w panelu Warstwy).

Aby zastosowa( filtr lub efekt do konkretnego atrybutu obiektu, np. obrysulub wypelnienia, zaznacz obiekt, a nast¢pnie zaznacz
wybrany atrybut w panelu Wyglad.

2 Wpybierz polecenie z menu Filtr lub Efekt.

3 Jesli na ekranie pojawi sie okno dialogowe, okre$l wybrane opcje i kliknij OK.

I Aby zastosowal filtr lub efekt z ustawieniami, ktorych uzywano ostatnio, wybierz polecenie Filtr > Zastosuj [Nazwa filtra]
albo Efekt > Zastosuj [Nazwa efektu]. Aby zastosowa( ostatnio uzywany filtr lub efekt i ustawic jego opcje, wybierz polecenie
Filtr > [Nazwa filtra] albo Efekt > [Nazwa efektu].


http://www.adobe.com/go/vid0051_pl
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Zobacz takze

“Wybieranie pozycji, ktore otrzymaja atrybuty wygladu” na stronie 356

Niedostepne polecenia efektow i filtrow

Efekty i filtry sa wyszarzone, gdy nie sa dostgpne dla nacelowanego elementu. Na przyklad pewne polecenie moze by¢ przeznaczone
do obiektéw wektorowych, ale nie do obrazéw bitmapowych.

W dalszej czeéci podano kilka wskazéwek dotyczacych dostepnosci efektow i filtrow.

Wszystkie polecenia wy$wietlane u géry menu Efekt (3D, Konwertuj na ksztalt, Znieksztal¢ i przeksztal¢, Sciezka, Odnajdywanie
$ciezek, Rasteryzacja, Stylizacja, Filtry SVG i Wypaczenie) moga by¢ stosowane do obiektéw wektorowych. Efekty te nie maja zadnego
wplywu na obiekty bitmapowe, chyba Ze s3 stosowane do wypelnien lub obryséw dodanych za pomoca panelu Wyglad; wyjatek od
tej reguly stanowia efekty z podmenu 3D, Filtry SVG i Wypaczenie, a takze efekty Przeksztal¢, Cien, Wtapianie, Blask wewnetrzny
i Blask zewnetrzny, ktére maja wplyw na obiekty bitmapowe. Wszystkie polecenia u dotu menu Efekt (poczawszy od Artystyczne)
odpowiadajg efektom rastrowym i moga by¢ stosowane zaréwno do obiektéw bitmapowych, jak i wektorowych. Stosowanie efektéw
rastrowych jest regulowane przez ustawienia dokumentu.

Wszystkie polecenia wy$wietlane u gory menu Filtr (Utworz, Znieksztalcanie i Stylizacja) moga by¢ stosowane do obiektow
wektorowych (poza poleceniem Mozaika obiektowa). Ale tylko niektdre z polecert moga by¢ stosowane do obiektéw bitmapowych.
Wszystkie polecenia u dotu menu Filtr odpowiadaja filtrom rastrowym i moga by¢ stosowane do obiektéw bitmapowych (ale nie
do obiektow wektorowych i czarno-biatych obiektow bitmapowych).

Informacje o efektach rastrowych

Efekty rastrowe sa efektami generujacymi piksele zamiast danych wektorowych. Do efektéw rastrowych zaliczaja si¢ Filtry SVG,
wszystkie efekty dostepne w dolnej czg$ci menu Efekty, a takze efekty Cien, Blask wewnetrzny, Blask zewnetrzny i Wtapianie
(dostgpne w podmenu Efekty > Stylizacja).

Przy kazdym zastosowaniu efektu rastrowego, program Illustrator uzywa ustawien efektow rastrowych do okre$lenie rozdzielczo$ci
otrzymanego obrazka. Ustawienia efektow rastrowych moga mie¢ ogromny wplyw na ostateczny wyglad ilustracji. Dlatego tez przed
rozpoczeciem pracy z filtrami i efektami, nalezy sprawdzi¢ ustawienia efektéw rastrowych dokumentu.

Opgje rasteryzacji dla dokumentu sg okreslone w oknie Efekt > Ustawienia efektow rastrowych dokumentéw. (Zobacz “Opcje
rasteryzacji” na stronie 362.)

Jesli pewien efekt wyglgda dobrze na ekranie, ale traci na jakosci po wydrukowaniu, zwigksz rozdzielczo$¢ w dokumencie.
")

Opcje rasteryzacji

Wymienione dalej opcje dla wszystkich efektow rastrowych moga by¢ okreslane w dokumencie lub podczas rasteryzacji obiektu
wektorowego.

Model koloréw Okresla model koloréw uzywany podczas rasteryzacji. Utworzony obraz moze przyjac¢ tryb RGB lub CMYK (w
zaleznosci od trybu dokumentu), skale szarosci lub tryb 1-bitowy, ktory bedzie czarno-biaty lub czarno-przezroczysty w zaleznosci
od wybranej opdji tla.

Rozdzielczos¢ Okresla liczbe pikseli na cal (ppi) dla obrazéw rastrowych. Przy rasteryzacji obiektu wektorowego zaznacz opcje Uzyj
rozdzielczosci efektéw rastrowych dokumentu, ktéra zapewnia globalne ustawienia rozdzielczo$ci.

Tto Okresla sposob konwersji przezroczystych obszaréw grafiki wektorowej na piksele. Zaznacz opcje Biate, jesli tto obiektu ma by¢
kryte, lub opcje Przezroczyste, jesli tto ma by¢ przezroczyste. Opcja Przezroczyste powoduje utworzenie kanatu alfa (dla wszystkich
obrazéw z wyjatkiem 1-bitowych). Kanat alfa jest zachowywany w czasie eksportu do programu Photoshop. (Opcja ta zapewnia
lepszy wynik wygladzania niz opcja Utwoérz maske przycinajaca.)
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Wygtadzanie Operacja eliminuje z obrazéw rastrowych postrzgpione krawedzie. Przy okreslaniu opcji rasteryzacji dla dokumentu,
usun zaznaczenie tej opcji, zachowujac ostro$¢ drobnych linii i matego tekstu.

Przy rasteryzacji obiektu wektorowego, zaznacz opcje Brak, uniemozliwiajgc zastosowanie wygladzania i zachowaé dotychczasowy
wyglad krawedzi. Aby zastosowaé wygladzanie dostosowane do rysunkéw bez tekstu, zaznacz opcje Kompozycja zoptymalizowana.
Aby zastosowaé wygtadzanie dostosowane do tekstu, zaznacz opcje Optymalizacja tekstu.

Utworz maske przycinajaca Pozwala utworzy¢ maske, ktora sprawia, ze tlo zrasteryzowanego obrazu staje si¢ przezroczyste. Jesli
opcja Tlo jest ustawiona jako Przezroczyste, nie trzeba tworzy¢ maski przycinajacej.

Dodaj wokét obiektu Dodaje okre$lona liczbe pikseli wokot zrasteryzowanego obrazu.
Zobacz takze
“Informacje o efektach rastrowych” na stronie 362

“Rasteryzowanie obiektu wektorowego” na stronie 374

Stosowanie filtrow i efektéw do obrazéw bitmapowych

Filtry i efekty pozwalaja zmienia¢ i urozmaicaé wyglad obrazéw bitmapowych i obiektow wektorowych. Za ich pomocg mozna
tworzy¢, na przyklad, obrazy mozaikowe i utrzymane w stylu impresjonistycznym. Mozna tez zmienia¢ oswietlenie i wprowadza¢
znieksztalcenia.

Przed przystapieniem do stosowania filtréw i efektéw do obiektéw bitmapowych, zapoznaj sie z nastepujacymi uwagami:

. Filtry i efekty nie majg wplywu na polaczone obiekty bitmapowe. Jesli filtr lub efekt zostanie zastosowany do polaczonego
obrazu bitmapowego, tak naprawde zostanie on zastosowany do osadzonej kopii obrazu, a nie do oryginatu. Aby zastosowaé
filtr lub efekt do oryginatu, osadzZ obraz w dokumencie.

. Program Adobe Illustrator obstuguje filtry i efekty z innych produktéw firmy Adobe (np. Photoshop), a takze wtyczki innych
producentdéw oprogramowania. Po zainstalowaniu wtyczek wigkszoé¢ filtrow i efektow filtrow pojawia si¢ w menu Filtr i Efekty,
funkcjonujac na tej samej zasadzie, co filtry i efekty wbudowane.

o Niektdre filtry i efekty wymagaja bardzo duzych ilosci pamieci, zwlaszcza gdy stosuje si¢ je do obrazéw bitmapowych o wysokiej
rozdzielczo$ci.

Zobacz takze
“Informacje o kompozycjach osadzonych i pofaczonych ” na stronie 256

“Informacje o wtyczkach” na stronie 44

Podnoszenie jakosci filtrow i efektow

Niektore filtry i efekty wymagaja duzej dostepnosci pamieci. Opisane dalej techniki pomogg podnie$¢ wydajnos¢ tych filtrow i

efektow:

. Uzyj opcji Podglad, aby oszczedzi¢ czas i zapobiec nieoczekiwanym rezultatom.

«  Zmien ustawienia. Niektore polecenia, np.Szklo, s3 niezwykle wymagajace co do pamieci. Wyprébuj rézne konfiguracje opcji,
aby przyspieszy¢ realizacje takich polecen.

. Upewnij sig, czy dla programu Illustrator przydzielono dostatecznie duzo pamigci RAM potrzebnej do wykonywania zadan,

oraz miejsca na dyskach magazynujacych - dla tymczasowych plikdw, uzywanych przez program przy przetwarzaniu obrazéw
bitmapowych.
o Jesli planujesz wydruk czarno-bialy, to przed zastosowaniem filtréw, warto przeksztalci¢ kopie obrazu w obraz w skali szarosci.

Pamietaj jednak, ze w niektorych przypadkach zastosowanie filtra do obrazu w kolorze, a nastepnie przekonwertowanie go na
skale szaro$ci moze da¢ inny efekt niz zastosowanie tego filtra do obrazu w skali szarosci.
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1 Zaznacz obiekt lub grupe (ewentualnie, naceluj warstwe w panelu Warstwy), do ktdrej zastosowano wybrany efekt.

2 Wykonaj jedna z nastgpujacych czynnosci:

o Dwukrotnie kliknij w panelu Wyglad efekt, ktory chcesz zmieni¢. Przejdz do okna dialogowego efektu, wprowadzi¢

okreslone zmiany i kliknij OK.

oAby usuna¢ efekt, zaznacz go w panelu Wyglad i kliknij przycisk Usun.

Podsumowanie filtrow i efektow

Karta informacyjna dotyczaca efektow i filtrow

Efekt/Filtr

Operacja

Efekt > 3D

Konwertuje otwarte lub zamkniete $ciezki lub obiekty
bitmapowe na obiekty tréjwymiarowe (3D), ktére mozna
obracaé, o$wietla¢ lub nadawaé im cienie.

Zobacz takze: “Tworzenie obiektow tréjwymiarowych” na
stronie 247

Efekt > Artystyczne

Filtr > Artystyczne

Symuluje malowanie na tradycyjnych nosnikach.

Zobacz takze: “Filtry i efekty artystyczne” na stronie 366

Efekt > Rozmycie

Filtr > Rozmycie

Filtry rozmywajace wygladzaja przejscia przez usrednianie
pikseli przylegajacych do ostrych brzegéw linii i obszaréw
cieniowanych, tam gdzie w obrazie wystepuja ostre przejscia
miedzy kolorami.

Zobacz takze: “Filtry i efekty rozmywajace” na stronie 367

Efekty > Pociagniecie pedzlem
Filtr > Pociagniecia pedzlem

Tworzy wyglad obrazu malowanego pedzlem poprzez
zastosowanie efektow pociagniec pedzlem lub naniesienia tuszu.

Zobacz takze: “Filtry i efekty pociagnigcia pedzlem” na stronie
367

Efekt > Konwertuj na ksztalt

Zmienia ksztalt obiektu wektorowego lub bitmapowego.

Zobacz takze: “Zmiana ksztattu obiektow z efektami” na stronie
245

Filtr > Utworz

Przeksztalcenie koloréw obiektu bitmapowego na plytki
mozaiki (Mozaika obiektowa). Definicja przyciecia kompozycji
w obszarze roboczym (Linie cigcia).

Zobacz takze: “Tworzenie mozaiki” na stronie 373, “Okreélanie
linii cigcia dla przecinania lub wyréwnywania” na stronie 35

Filtr > Znieksztalcanie
Efekt > Znieksztal¢ i przeksztaté

(gorna czes¢ menu)

Pozwalaja zmieni¢ ksztalt obiektow wektorowych. Polecenia te
mozna stosowac takze do obryséw i wypelnien, ktore dodano do
obiektéw bitmapowych za pomocg panelu Wyglad.

Dostepny: Tylko w trybie RGB

Zobacz takze: “Zmiana ksztattu obiektow z efektami” na stronie
245

364



ILLUSTRATOR CS3
Podrecznik uzytkownika

Efekt/Filtr

Operacja

Efekt > Znieksztatcanie
Filtr > Znieksztalcanie

(dolna cze$¢ menu)

Geometryczne znieksztalcanie i odksztalcanie obrazu.

Zobacz takze: “Filtry i efekty znieksztalcajace (dolna czeéé
menu)” na stronie 368

Efekt > Sciezka

Przesuwa $ciezki obiektu wobec jego polozenia oryginalnego,
zamienia tekst na zestaw $ciezek zlozonych, ktére mozna
edytowac i opracowywac¢ jak inne obiekty graficzne i zmieni¢
obrys zaznaczonego obiektu na obiekt wypelniony o takiej samej
grubodci, jak oryginalny obrys. Polecenia te mozna stosowa¢
takze do obryséw i wypelnien, ktére dodano do obiektéw
bitmapowych za pomocg panelu Wyglad.

Zobacz takze: “Przesuniecie powielanych obiektéw” na stronie
220, “Konwertowanie tekstu na krzywe” na stronie 317,
“Konwersja obryséw na $ciezki zlozone” na stronie 153

Efekt > Odnajdywanie $ciezek

Laczenie grup, warstw lub podwarstw w pojedyncze obiekty
podlegajace edycji.

Zobacz takze: “Stosowanie efektow Odnajdywanie $ciezek” na
stronie 232

Efekt > Pikslowanie

Filtr > Pikslowanie

Zbiera w grupki piksele o podobnych wartosciach koloréw.

Zobacz takze: “Filtry i efekty pikslowania” na stronie 368

Efekt > Rasteryzacja

Konwertuje obiekty wektorowe na bitmapy.

Zobacz takze: “Rasteryzowanie obiektu wektorowego” na
stronie 374

Efekt > Wyostrzenie

Filtr > Wyostrzenie

Filtry wyostrzajace poprawiaja nieostre obrazy przez
zwigkszenie kontrastu przylegajacych do siebie pikseli.

Zobacz takze: “Filtr i efekt wyostrzajacy” na stronie 368

Efekt > Szkic

Dodawanie tekstury do obrazow, czesto dla wywolania efektu
3D. Filtry te sa tez uzywane w celu uzyskania efektu rysunku

Filtr > Szkic

odrecznego.

Zobacz takze: “Filtry i efekty szkicowania” na stronie 369
Efekt > Stylizacja Dodawanie do obiektow strzalek, cieni, zaokraglonych

Filtr > Stylizacja

(gorna czes¢ menu)

naroznikéw, wtapiania krawedzi, poswiaty i stylu szkicowego.

Zobacz takze: “Tworzenie cienia” na stronie 371, “Stosowanie
blasku wewnetrznego lub zewnetrznego” na stronie 371,
“Dodawanie grotow strzalek dolinii” na stronie 153, “Wtapianie
krawedzi obiektu” na stronie 372, “Tworzenie szkicu za pomocg
efektu Bazgroly” na stronie 373, “Zaokraglanie naroznikéw
obiektéw” na stronie 246

Efekt > Stylizacja
Filtr > Stylizacja

(dolna cze$¢ menu)

Polecenie Zarzace si¢ krawedzie pozwala tworzy¢ wyraziste,
wyolbrzymione efekty przez przemieszczenie pikseli oraz przez
zwigkszenie kontrastowosci obrazu.

Zobacz takze: “Filtr i efekt stylizujacy (dolna cze$¢ menu)” na
stronie 369

365
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Efekt/Filtr Operacja

Efekty > Filtry SVG Dodawanie do kompozycji atrybutéw graficznych opartych na
XML (np. cienie).

Zobacz takze: “Stosowanie efektow SVG” na stronie 385

Efekt > Tekstura Nadawanie obrazowi glebi lub wygladu naturalnego.

Filtr > Tekstura Zobacz takze: “Filtry i efekty tekstury” na stronie 370

Efekt > Wideo Optymalizacja obrazéw pobranych z wideo lub kompozycji

Filtr > Wideo przeznaczonej dla telewizji.
Zobacz takze: “Filtry i efekty wideo” na stronie 370

Efekt > Wypaczenie Znieksztalcanie lub deformowanie obiektéw, na przyktad
$ciezek, tekstow, obiektow siatkowych, przejs¢ i obrazéw
rastrowych.

Zobacz takze: “Zmiana ksztaltu obiektow z efektami” na stronie
245

Filtry i efekty artystyczne

Efekty artystyczne uaktywniajg efekty rastrowe, a zatem ich stosowanie do obiektéw wektorowych reguluja ustawienia dokumentu.
Kolorowanie kredkami Wynikowy obrazek wyglada, tak jakby narysowano go kolorowymi kredkami na jednolitym tle. Wazne
krawedzie zostaja zachowane, lecz sprawiaja wrazenie niedokladnie zakreskowanych; tlo jest widoczne przez obszary mniej
pokolorowane.

Wycinanka Wynikowy obraz wyglada, tak jakby byt zrobiony z kawatkéw kolorowego papieru. Obrazy kontrastowe przypominaja
sylwetki na tle; obrazy kolorowe wygladaja, tak jakby sktadaly sie z kilku warstw kolorowego papieru.

Suchy pedzel Krawedzie obrazu s3 malowane technika suchego pedzla (pomiedzy obrazem olejnym i akwarela). Filtr upraszcza
obraz poprzez zmniejszenie liczby koloréw.

Ziarno btony fotograficznej Stosowanie jednolitego wzorku do cieni oraz polcieni obrazu. Lagodniejszy wzorek jest stosowany do
jasniejszych obszaréw obrazka. Filtr jest uzywany do eliminacji efektéw paskéw koloréw w przejsciach i zmniejszenia wizualnych
rézni¢ elementéw pochodzacych z réznych zrodet.

Fresk Obraz jest malowany krotkimi, grubymi i wyokraglonymi pociggnieciami.

Blask neonu Pozwala dodawa¢ do obrazu rézne rodzaje po$wiaty. Filtr jest uzyteczny do delikatnego kolorowania obrazu. Aby
wybra¢ kolor po$wiaty, kliknij pole poswiaty i zaznacz wybrany kolor prébnikiem kolordw.

Mazniecia farba Pozwala na wybranie jednej z wielu wielkosci pedzla (od 1 do 50) oraz typéw efektu malowania. Wéréd typow pedzli
znajduja si¢: prosty, delikatnie nieréwny, delikatnie ciemny, szeroki ostry, szeroki nieréwny i postrzepiony.

Szpachla malarska Wynikowy obraz zawiera mniej detali; sprawia wrazenie cienko pomalowanego ptdtna z wyrazng tekstura.
Foliowanie Obraz jest pokrywany blyszczgcym plastikiem, dzieki czemu uwydatniajg si¢ szczegély powierzchni.

Posteryzacjakrawedzi Zmniejszaliczbe koloréw obrazu poddanego posteryzacji zgodnie z ustalonymi opcjami, odnajduje krawedzie
obrazu i maluje je na czarno. Duze obszary obrazu posiadajg proste cienie, a ciemne szczegoly kompozycji sg rozmieszczane w
obrazie.

Pastele Wynikowy obraz wyglada, tak jakby byt pomalowany za pomoca pastelowej kredki na pokrytym tekstura tle. Obszary jasnego
koloru zawierajg grube kreski kredy z niewielkim akcentem tekstury, a obszary ciemniejsze zawieraja zdrapane kreski kredy
odkrywajace teksture.

Smuzenie Obraz jest zmiekczany za pomoca krotkich uko$nych kresek lub rozmazywania ciemnych obszaréw. Obszary ja$niejsze
staja si¢ jeszcze ja$niejsze i tracg szczegdly.
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Gabka Powstaja obrazy z obszarami wyraznie zaznaczonej tekstury kontrastowych koloréw, ktére sprawiaja wrazenie malowania
gabka.

Podktad Wynikowy obraz jest malowany na innym obrazie, ktory znajduje si¢ na tle pokrytym tekstura.

Akwarele Obraz jest malowany przy pomocy $redniego pedzla z wodg i kolorem, a zatem mozna go nazwa¢ akwarela. Filtr zmienia
nasycenie koloru w miejscach wyraznych zmian tonéw na krawedziach.

Zobacz takze

“Karta informacyjna dotyczaca efektow i filtréw” na stronie 364

“Uzywanie opcji tekstury i powierzchni szkla” na stronie 370

Filtry i efekty rozmywajace

Polecenia w podmenu Rozmycie w menu Efekt sa zorientowane "rastrowo", to znaczy przy stosowaniu danego efektu do obiektéw
wektorowych sa uzywane ustawienia efektéw rastrowych dokumentu.

Rozmycie gaussowskie Zaznaczenie jest rozmywane szybko, na podstawie podanego wspotczynnika. Filtr usuwa gesto
rozmieszczone szczegoly i moze wywolywac efekt zamglenia.

Rozmycie promieniste Symulacja rozmycia, jakie uzyskuje si¢ filmujac obiekt ruchomg kamera. Mozna wybra¢ ustawienie Obrot
(rozmycie wzdluz linii koncentrycznych) i okresli¢ wielko$¢ obrotu; mozna tez wybra¢ ustawienie Powiekszenie (rozmycie wzdluz
promieni, efekt przypominajacy oddalanie i przyblizanie obrazu) i okresli¢ wielko$¢ powigkszenia, od 1 do 100. Mozna wybra¢ niska
jako$¢ rozmycia, ktora zapewnia szybkie, lecz ziarniste rezultaty; a takze jako$¢ dobrg i bardzo dobrg, ktére sa rozréznialne tylko w
przypadku duzych obrazéw. Punkt odniesienia rozmycia jest okreslany poprzez przeciggniecie wzorka w polu Srodek rozmycia.

Zobacz takze

“Karta informacyjna dotyczaca efektow i filtréw” na stronie 364

Filtry i efekty pociagniecia pedzlem

Pociagniecia pedzlem sg efektami rastrowymi, a zatem ich stosowanie do obiektéw wektorowych reguluja ustawienia dokumentu.
Akcentowanie krawedzi Krawedzie obrazu zostajg uwydatnione. Przy wysokich wartosciach ustawienia jasnosci krawedzi
wzmocnienie przypomina bialg krede, przy warto$ciach matych - przypomina czarny tusz.

Pociagniecia pod katem Obraz jest malowany ponownie przy pomocy ukoénych kresek. Jasniejsze obszary obrazu sg malowane za
pomocg kresek idacych w jednym kierunku, a ciemniejsze obrazki s3 malowane w odwrotnym kierunku.

Kreskowanie Szczegdly oraz wyglad oryginalnego obrazu zostajg zachowane, s3 jednak dodawane tekstury, a krawedzie
pokolorowanych obszaréw sa uwydatniane w sposéb przypominajacy kreskowanie otéwkiem. Opcja Intensywnos¢ okresla liczbe
przejé¢ kreski, od 1 do 3.

Ciemne kreski Ciemne obszary obrazu s3 malowane kolorem zblizonym do czerni przy pomocy krotkich, gestych pociagnie¢, a
obszary jasniejsze — dlugimi, bialymi pociagnieciami.

Kontury tuszem Na szczegélach obrazu s umieszczane cienkie linie. Uzyskany efekt przypomina rysunek wykonany tuszem.
Bryzganie Tworzenie efektu bryzgania farbg. Wieksze wartoéci opcji upraszczajg efekt.

Napylone linie Obraz jest przemalowywany dominujgcymi kolorami przy pomocy zaokraglonych linii farby w aerozolu.

Sumi-e Obraz jest malowany w stylu japoniskim, przy uzyciu techniki malowania czarng farbg na ryzowym papierze. W rezultacie
powstajg miekkie, rozmyte linie w kolorze intensywnej czerni.

Zobacz takze

“Karta informacyjna dotyczaca efektéw i filtrow” na stronie 364
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Filtry i efekty znieksztatcajace (dolna czes¢ menu)

Polecenia z grupy Znieksztalcanie mogg angazowa¢ duze obszary pamieci. Polecenia te uaktywniajg efekty rastrowe, a zatem ich
stosowanie do obiektow wektorowych regulujg ustawienia dokumentu.

Zmiekczonaposwiata Obraz sprawia takie wrazenie, jakby byt ogladany przez filtr dyfuzyjny. Filtr dodaje biate przeswity z wygasajaca
poswiatg od $rodka zaznaczenia.

Szkto Obrazy wygladaja, tak jakby byly ogladane przez szkto. Mozesz skorzysta¢ z gotowego efektu szkla lub utworzy¢ wlasny na
podstawie pliku z programu Photoshop. Ustawienia skalowania, znieksztalcenia i wygtadzania oraz opcje tekstury moga by¢
zmieniane.

Morskie fale Do kompozycji sa dodawane losowe fale, wskutek czego wyglada ona, tak jakby znajdowata si¢ pod woda.

Zobacz takze
“Uzywanie opcji tekstury i powierzchni szkla” na stronie 370

“Karta informacyjna dotyczaca efektow i filtrow” na stronie 364

Filtry i efekty pikslowania

Efekty pikslowania sg efektami rastrowymi, a zatem ich stosowanie do obiektéw wektorowych reguluja ustawienia dokumentu.
Rastrowanie koloréw Powstaje efekt uzycia powiekszonej siatki rastra w kazdym kanale obrazu. Dla kazdego z kanalow filtr dzieli
obraz na prostokaty i zastepuje kazdy z nich kolem. Wielkos¢ kota jest proporcjonalna do jasnoéci prostokata.

Aby uzy¢ tego filtra lub efektu, wpisz warto$¢ wyrazong w pikselach, okreslajaca maksymalny promien kropki (od 4 do 127) oraz
warto$¢ kata rastra (kata pomiedzy kropka i rzeczywista pozioma) dla jednego lub kilku kanaléw. W przypadku obrazéw w skali
szaro$ci mozna uzy¢ tylko kanatu 1; w przypadku obrazéw RGB, kanaléw 1, 2 i 3 odpowiadajacych kanalom czerwonemu, zielonemu
i niebieskiemu; w przypadku obrazéw CMYK uzy¢ wszystkich wszystkich czterech kanaléw, ktére odpowiadaja kanatowi
niebieskozielonemu, karmazynowemu, zéttemu i czarnemu.

Krystalizacja Kolory sa zamieniane na wieloboki.

Mezzotinta Obraz jest konwertowany na dowolnie rozmieszczony wzorek czarnych i biatych obszaréw lub obszaréw w pelni
nasyconych koloréw. Aby uzy¢ tego filtra, wybierz wzorek punktu z menu Typ, w oknie Mezzotinta.

Punktylizacja Program dzieli kolory obrazu na losowo rozmieszczone punkty, podobne do obrazu puentylistow, oraz wykorzystuje

kolor tla jako obszar pt6tna pomiedzy punktami.

Zobacz takze

“Karta informacyjna dotyczaca efektow i filtrow” na stronie 364

Filtr i efekt wyostrzajacy

Polecenie Maska wyostrzajgca, dostepne w podmenu Wyostrzenie w menu Efekt, pozwala wyostrzy¢ obrazy rozmyte poprzez
zwigkszenie kontrastu miedzy sasiednimi pikselami. Efekt nalezy do grupy rastrowych, a zatem jego stosowanie do obiektéw
wektorowych regulujg ustawienia dokumentu dotyczace efektow rastrowych.

Maska wyostrzajaca Polecenie pozwala odnalez¢ obszary obrazu ze znacznymi zmianami koloréw i wyostrzy¢ je. Filtr Maska
wyostrzajaca dziala w ten sposob, ze zwigksza kontrast na krawedziach ksztaltéw - po jednej stronie krawedzi jest rysowana linia
jasniejsza, a po drugiej ciemniejsza. Dzigki temu krawedzie zostaja podkreslone, a obraz sprawia wrazenie ostrzejszego.

Zobacz takze

“Karta informacyjna dotyczaca efektéw i filtrow” na stronie 364
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Filtry i efekty szkicowania

W wielu wypadkach obraz jest rysowany ponownie, przy uzyciu czerni i bieli. Efekty s efektami rastrowymi, a zatem ich stosowanie
do obiektéw wektorowych reguluja ustawienia dokumentu dotyczace efektow rastrowych.
Relief Obraz wynikowy wyglada jak relief wyrzezbiony na plaszczyznie. Ciemne obszary obrazu stajg si¢ czarne, a jasne - biale.

Kreda i wegiel Swiatla i $rodtony obrazka s3 zamieniane na jednokolorowe tlo — wygladajace tak, jakby bylo narysowane kreda.
Cienie s3 wymieniane przez czarne ukoéne linie rysowane weglem. Partie szkicowane weglem sg czarne, a partie rysowane kredg —
biale.

Wegiel drzewny Obraz jest malowany ponownie technika "wegla". Gléwne krawedzie sg rysowane szeroka kreska, a polcienie sg
szkicowane poprzecznymi kreskami. Partie szkicowane weglem sg czarne, a papier - bialy.

Chrom Wynikowy obraz wyglada, tak jakby byt narysowany na powierzchni chromowanej. Swiatla stanowig wysokie punkty, a cienie
stanowig niskie punkty odbijajacej powierzchni.

Otéwek Conte Na obrazie powielana jest tekstura gleboko ciemnych i czysto bialych otéwkow Conte. Ciemne obszary obrazu sg
zastgpowane czernig, a jasne — biela.

Cienkopis Szczegély na oryginalnym obrazie s3 obrysowywane w sposob przypominajacy uzycie wiecznego pidra. Kolory obrazu
s3 zastepowane czernig, a tto biela. Polecenie to sprawdza si¢ najlepiej w przypadku obrazéw zeskanowanych.

Wzor rastra Powstaje efekt rastra z jednoczesnym zachowaniem cigglego zakresu tonow.

Papier listowy Wynikowy obraz wyglada, tak jakby byl zrobiony z papieru czerpanego. Filtr upraszcza obraz, a uzyskany wynik
przypomina zastosowanie efektu Ziarno (z podmenu Tekstura) z wglebieniami. Ciemne obszary obrazu przypominaja wglebienia
w bialym papierze.

Kserokopia Powstaje efekt kserokopii obrazu. Duze obszary ciemnego koloru sa kserowane tylko wokot ich krawedzi, a srodtony sg
zmieniane na czarny lub bialy.

Sztukateria Obraz jest formowany, tak jakby byt z gipsu. Kolory sg zamieniane na czern i biel. Ciemne obszary s wynoszone do
gory, a obszary jasniejsze s3 umieszczane nizej.

Siatka peknieé na filmie Powstaje efekt ciskania i znieksztalcania emulsji filmu, aby utworzy¢ obraz, ktéry wyglada na krzaczkowaty
w cieniach i lekko ziarnisty w §wiatlach.

Stempel Filtr upraszcza obraz, tak jakby byl podstemplowany za pomocg gumowego lub drewnianego stemp