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  Drogi Czytelniku!

  Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres

  http://helion.pl/user/opinie/grawe2_ebook

  Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.
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    Opinie na temat książki „Grafika wektorowa. Szkolenie podstawowe. Wydanie II”


    „Problem z większością wektorowych ilustracji, jakie obecnie powstają, jest taki, że nie mogę ich ścierpieć! Coś umiera w drodze pomiędzy szkicem a finalną, wektorową wersją. Może dusza obrazu gubi się w tłumaczeniu? Większość powstających obecnie grafik zawiera za wiele gładziutkich cyfrowych gradientów, są one zbyt matematyczne i zbyt perfekcyjne. Biliony takich ilustracyjek zapełniają biliony internetowych stron. Nie ma w nich nic ludzkiego, nic autentycznego. Jeżeli książka Vona pomoże grafikom osiągać lepsze rezultaty, to polecam ją jak najgoręcej. I pamiętajcie, proszę: to, że wszędzie można wprowadzić gradient, nie znaczy jeszcze, że trzeba to robić”.


    — CHARLES ANDERSON, CSA Design


    „Von Glitschka zawstydził mnie swoim Szkoleniem podstawowym. I niech mu za to będą dzięki! Uprzytomnił mi, że jestem o włos od tego, by zdradzić moją pierwszą miłość — rysunek. Von jest zwolennikiem uczciwego, honorowego procesu twórczego, zakorzenionego równie mocno w tradycyjnej sztuce, co w projektowaniu cyfrowym. Jego głębokie przemyślenia, pewna ręka i umiejętność dokonywania artystycznej samooceny zaowocowały powstaniem niezwykłych prac, którymi podzielił się z nami na kartach swojej książki. To właśnie jest najlepsze: Von nie tylko ma talent, lecz również potrafi dzielić się swoim darem ze światem. Będę trzymał tę książkę koło mojego maca… oraz szkicownika!”


    — TERRY MARKS, TMARKS Design


    „Doświadczenie Vona, zdobywcy licznych nagród w dziedzinie projektowania graficznego i ilustracji, czyni go idealnym kandydatem do opracowania metodologii procesu tworzenia grafiki wektorowej, którą z pozytywnym skutkiem może zastosować każdy projektant”.


    — EARL GEE, dyrektor artystyczny Gee + Chung Design


    „Jako dyrektorka SAA, szkoły grafiki reklamowej, chciałabym podziękować Vonowi za napisanie tej książki. Młodzi projektanci muszą zdawać sobie sprawę z wagi nauki rysunku, muszą zrozumieć, że czas spędzony na szkicowaniu, nim siądą do komputera, to nie jest czas stracony. Von na kartach swojej książki przekonująco demonstruje takie podejście do projektowania, ilustrując je swymi świetnymi pracami. Cieszę się, że mogę podzielić się tą książką z moimi studentami”.


    — JESSICA GRAVES, dyrektor School of Advertising Art w Kettering, Ohio

  


  Moim wspaniałym córkom, Savannah i Alyssie. Jesteście moją inspiracją, zawsze niezwykłą, a czasem bardzo zabawną. Uwielbiam, gdy mnie rozśmieszacie, i jestem szczęśliwy, patrząc, jak rozwijacie własną kreatywność. Kocham Was obie bez granic i widząc, jak wyrastacie na troskliwe i piękne młode kobiety, utwierdzam się w przekonaniu, że jesteście najlepszym, w czego tworzeniu kiedykolwiek uczestniczyłem.


  — Tata


  Gdzie znajdują się materiały pomocnicze?


  Wraz z tą książką otrzymujesz dostęp do materiałów pomocniczych. Niektóre opisane w tej książce projekty są dostępne do pobrania w postaci dokumentów z ilustracjami. Na podstawie tych plików będziesz mógł zapoznać się ze szkicami, rozlokowaniem punktów kontrolnych, kształtami, warstwami, paletami barw, gradientami i detalami, które złożyły się na ostateczną wersję ilustracji.


  [image: ] [image: ] Znajdujące się z boku ikony, takie jak te, oznaczają, że możesz pobrać plik z projektem pokazanym w książce. Większość z tych plików jest w formacie Adobe Illustratora (.ai), ale kilka jest też dostępnych w formacie Adobe Photoshopa (.psd).


  Pobieranie materiałów pomocniczych


  Materiały pomocnicze znajdziesz na serwerze FTP pod adresem ftp://ftp.helion.pl/grawe2.zip.


  Podziękowania


  Pierwszą osobą, której pragnę podziękować, jest moja żona Rebecca. Jej zrozumienie i wsparcie dla mojej pracy na przestrzeni lat uczyniły z niej żywy pomnik cierpliwości, mądrości i troski. Spędziłem wiele miesięcy, pracując nad tą książką, i zarwałem niejedną noc, kompilując jej zawartość. Moja żona wspomagała mnie na każdym etapie tej drogi. Kocham Cię, Becky!


  Redaktorka Nikki Echler McDonald z wydawnictwa Peachpit, obdarzona talentem delikatnej, lecz nieustępliwej perswazji, nakłoniła mnie do napisania tej książki i wspierała podczas jej tworzenia. Wysłuchała moich wątpliwości i pomogła opracować wizję książki, zadowalającą obie strony. Końcowy efekt tej pracy okazał się więcej niż satysfakcjonujący. Dziękuję za cierpliwość do mnie, Nikki!


  Jestem dobry w tworzeniu narracji i przekazywaniu jej zarówno poprzez obraz, jak i tekst, ale niestety moja gramatyka pozostawia wiele do życzenia. Zamiast uważać na prowadzonych przez panią Parson lekcjach angielskiego w szkole średniej, przez większość czasu rysowałem. Dlatego mam szczęście, że Margaret Anderson, moja redaktorka językowa, dokonała szeregu „operacji plastycznych” na tekście, poprawiając kulawą gramatykę i usuwając nadmiar technicznych terminów. Dzięki Tobie, Margaret, jako autor książki wypadam mądrzej niż na żywo.


  Na technicznych aspektach produkcji materiałów wideo znam się tyle, co małż rzeczny. To dzięki wskazówkom i poradom od zespołu produkcyjnego serwisu Lynda.com praca poszła gładko i bezboleśnie.


  Nie owijając w bawełnę, korektorka techniczna tej książki, Monika Gause, zna Illustratora lepiej, niż ja kiedykolwiek będę. Jest to jedyna znana mi osoba, która potrafi mi udzielić odpowiedzi na wszystkie pytania dotyczące tego programu. I właśnie dlatego bardzo chciałem, by zajęła się korektą merytoryczną tej książki. Poza tym jest bardzo mądra, życzliwa i ma fajny niemiecki akcent.


  Dziękuję całej załodze Peachpit Press, a szczególnie Tracey Croom, zajmującej się edycją, oraz Kim Scott z działu grafiki. Wasze przemyślane i uporządkowane działania sprawiły, że praca okazała się prosta, a nadto wszystko przebiegło dokładnie według planu. Ponieważ cierpię na zaburzenia obsesyjno-kompulsyjne, jestem Wam za tę pomoc ogromnie wdzięczny.


  Dziękuję moim kolegom po fachu, od których niejedno zaczerpnąłem (oni wiedzą, kogo mam na myśli). Dziękuję za oceny i podpowiedzi, pomocne w najtrudniejszych momentach. Pomogliście mi przebić niejeden mentalny mur, bym mógł kontynuować pracę nad tym projektem.


  Dziękuję wszystkim, którzy towarzyszyli mi i oglądali moje prace na Facebooku, Twitterze lub na mojej stronie internetowej. Przez lata musieliście wytrzymać liczne lamenty i biadolenia, dotyczące stanu branży graficznej. Dzięki za zrozumienie, poparcie, komentarze, za to, że śmialiście się razem ze mną, że śmialiście się ze mnie, że się ze mną nie zgadzaliście, że przyznawaliście mi rację, przesyłaliście mój link swoim znajomym lub wysyłaliście mi kąśliwe uwagi, radząc mi, żebym się uspokoił. Ta książka jest dla Was. Możecie więc już przestać czytać wstępy i dać nura w jej właściwą treść. A niech to, się rozgadałem.


  O autorze


  Von Glitschka, właściciel firmy Glitschka Studios, pracuje jako grafik komputerowy od ponad 28 lat. Jego praca to przykład symbiozy między ilustracją a projektowaniem graficznym. Ta dwoistość umiejętności i środków wyrazu sprawiła, że zaczął określać się mianem projektanta ilustracyjnego.


  Glitschka Studios to niewielkie studio graficzne z siedzibą w rejonie Pacific Northwest w Stanach Zjednoczonych. Szeroka gama różnorodnych projektów Glitschki była wykorzystywana przez najbardziej cenione globalne marki. Von Glitschka współpracował z agencjami reklamowymi, firmami projektowymi, działami graficznymi korporacji i małymi przedsiębiorstwami, realizując wiele znakomitych projektów.
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  Zdjęcie autorstwa Tima Adamsa


  Jego pełne życia grafiki zdobyły wiele nagród i były publikowane m.in. w „Communication Arts”, „Print”, „HOW”, rocznikach „Society of Illustrators”, „Graphis”, w zbiorach „American Illustration” oraz w „LogoLounge”.


  Glitschka prowadzi liczne wykłady na terenie całego kraju, występując na konferencjach HOW Design Live oraz Adobe MAX, The Illustration Conference (ICON), na zlotach AIGA, w grupach ADFED, na scenach TEDx i SXSW, na uczelniach graficznych oraz na spotkaniach korporacyjnych działów graficznych i reklamowych.


  We wszystkich jego prezentacjach można znaleźć sporą dawkę humoru, ilustracje na najwyższym poziomie oraz solidną metodologię pracy projektowej.


  Łatwo go spotkać na Twitterze, gdzie spędza niezdrową ilość czasu na dowcipnych i sarkastycznych konwersacjach. Znajdziesz go tam pod nazwą użytkownika @vonster lub na jego własnej stronie: www.glitschkastudios.com.>
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  Wstęp


  Grafika wektorowa. Szkolenie podstawowe. Wydanie II


  Gdy pokazuję swoje prace kolegom po fachu, często słyszę następujące pytanie: „Jak to robisz, że to wygląda tak dobrze?”. Nie chcą przez to powiedzieć, że akurat ta czy tamta grafika jest taka świetna. Chcą wiedzieć, jak udaje mi się tak dokładnie odwzorować moje artystyczne zamierzenia w formacie wektorowym.


  Fakty są takie, że większość osób zajmujących się grafiką wektorową — od studentów po dojrzałych twórców — ma problemy z precyzyjnym rysowaniem wektorowych kształtów. Sam też się z tym zmagałem. Czasem otwieram swoje stare pliki i, gdy je oglądam, przeżywam mały wstrząs typu: „Dlaczego zbudowałem to w ten sposób?” lub „Mogłem to zrobić znacznie lepiej!”.


  Morał z tego jest taki: każdy się może poprawić.


  Grafika wektorowa. Szkolenie podstawowe. Wydanie II szczegółowo dokumentuje cały proces tworzenia grafiki i podejście do projektowania, jakie stosuję we własnej pracy. Metody, o których opowiadam w tej książce (nie licząc paru wzmianek o plug-inach w rozdziale 2.), są, pozwolę sobie to tak ująć, programowo niezorientowane. Chodzi mi o to, że nie odnoszą się one do żadnego konkretnego programu ani tym bardziej jego wersji, metodami tymi możesz się więc posługiwać w dowolnej aplikacji do tworzenia grafiki wektorowej, takiej jak Adobe Illustrator, Affinity Designer, CorelDRAW czy nawet Inkscape.


  Illustrator może być uznawany jako branżowy standard, jeśli chodzi o projektowanie grafiki wektorowej, ale rozwijanych jest wiele nowych narzędzi, wykorzystujących te same, uniwersalne technologie wektorowe. Opisane w tej książce rozwiązania pomogą Ci w tworzeniu grafiki wektorowej w dowolnym z tych programów.


  W celach demonstracyjnych używam w tej książce programu Illustrator — to mój aktualny wybór w kwestii oprogramowania do tworzenia grafiki wektorowej.


  Ta książka w niczym nie przypomina typowych podręczników użytkownika, pisanych dla poszczególnych aplikacji. Nie zawiera instrukcji, jak używać najnowszych narzędzi, nie opisuje efektów i filtrów wybieranych z górnego menu. Zakładam, że posiadasz bazowe umiejętności w zakresie obsługi programu, lecz chciałbyś poprawić jakość i precyzję swojego rysunku wektorowego.


  Proces twórczy, który tu przedstawiam, jest wysoce usystematyzowany. Możesz nie zgadzać się ze wszystkim, co przeczytasz, ale jeśli będziesz konsekwentnie posługiwał się opisanymi metodami podczas własnej pracy, z czasem zaczniesz doceniać uzyskiwane efekty.


  Dlaczego projektanci powinni rysować


  Tak, ta książka jest o grafice wektorowej, lecz grafika wektorowa musi być zakorzeniona w tradycyjnej sztuce rysunku. Powtarzam to wielokrotnie, bo uważam, że ma to fundamentalne znaczenie dla procesu twórczego.


  Jako dzieci wszyscy uwielbialiśmy rysować, swobodnie i radośnie — nie przeszkadzały nam nogi i ręce wyrastające prosto z głowy na naszych pierwszych, nieporadnych autoportretach. Wielu z Was nadal lubiło rysować, kiedy już trochę podrośliście. Ta kreatywna pasja jest pewnie jednym z ważniejszych powodów, dla których dziś interesujecie się projektowaniem grafiki.


  Niektórzy z Was jednak z czasem zarzucili rysowanie i zostali tym rodzajem projektantów, którzy nie potrafią lub po prostu nie chcą rysować. To niedopuszczalne!


  Jeśli będziesz rysować co dzień, to za pięć lat z pewnością nie powiesz: „Żałuję, że wróciłem do rysowania! Teraz jestem gorszym projektantem”. Twoje twórcze zdolności mogą tylko zyskać na włączeniu rysunku do arsenału Twoich środków. Bądź pewien, że korzyści z rysowania wkrótce staną się zauważalne, a ponadto rysując, będziesz się znakomicie bawić.


  Powinienem w tym miejscu zaznaczyć, że gdy mówię o rysowaniu, to nie mam na myśli sztuki ilustracyjnej na najwyższym poziomie. Nie każdy musi zajść tak daleko. Jednak umiejętność rysowania jest niezbędna, by przełożyć eteryczny pomysł na konkretną, wizualną postać. Im więcej będziesz rysować, tym łatwiej będzie Ci uchwycić i skonkretyzować Twoje idee i tym bardziej wzrośnie Twój potencjał twórczy. Rozwijaj swój talent do rysunku i łącz go z metodami opisanymi w tej książce, a z całą pewnością poprawisz jakość i dokładność swoich grafik wektorowych.


  Kiedy uda Ci się zrealizować ten plan, ze zwykłego projektanta awansujesz na, jak ja to nazywam, „rysotanta”. To znakomicie, bo umiejętność rysowania jest największym sprzymierzeńcem grafika.


  Techniki cyfrowe a analogowe


  Choć cała nasza branża kręci się wokół komputerów, to koncepcje wciąż najlepiej jest rozwijać w formie analogowej. Zawsze powinieneś najpierw opracować swój pomysł w postaci szkicu, zanim przejdziesz do wykonywania projektu na komputerze. Zaniedbanie tego etapu jest główną przyczyną problemów, z którymi większość projektantów boryka się przy pracy w programie wektorowym. Jeśli nie potrafisz czegoś dokładnie narysować na kartce, nie uda się to również na ekranie.


  Próba tworzenia krzywych wektorowych, nim dokładnie ustalisz, co ma być narysowane, to zwykła gimnastyka nadgarstka, bezużyteczna z punktu widzenia pracy nad projektem. W tej książce pokażę Ci, jak łączyć ze sobą obie techniki — cyfrową i analogową — na wszystkich etapach procesu twórczego. Nauczysz się pracować w obu tych światach, by sprawnie i precyzyjnie tworzyć wektorowe obrazy.


  W ramach procesu twórczego opisanego w tej książce poproszę Cię o utrwalanie Twoich koncepcji w postaci miniatur rysowanych tradycyjnie, z użyciem ołówka, pióra i papieru. Po przerysowaniu tego szkicu w dokładniejszej formie i zeskanowaniu go uzyskasz wzorzec do pracy w programie wektorowym. Mam kilka dobrych, sprawdzonych metod budowania krzywych wektorowych, które przekażę Ci w tej książce, tak byś dokładnie wiedział, jak dobrać odpowiednią liczbę punktów kontrolnych i gdzie je rozmieścić przy tworzeniu dowolnej grafiki. Efekt końcowy? Precyzyjny rysunek wektorowy — sukces prawie za każdym razem.


  Ćwiczenie czyni mistrza


  Z pewnością słyszałeś o tym, że ćwiczenie czyni mistrza. Uważam jednak, że w przypadku grafiki wektorowej trzeba pracować na mistrzowskim poziomie już od samego początku. Każde niedbalstwo, każdy popełniony w czasie projektowania błąd ograniczy Twój potencjał jako artysty. A jeśli będziesz ten błąd powtarzać, skażesz się na rolę autora podrzędnych prac.


  W kontekście projektowania graficznego powinniśmy raczej twierdzić, że proces czyni mistrza. Ta książka nauczy Cię, na czym polega optymalny proces twórczy, nadający się do każdego typu projektu. Zastosuj go, a stopniowo podniesiesz poziom swoich zawodowych umiejętności, tak byś mógł regularnie wykonywać w pełni profesjonalne prace graficzne.


  Pliki pomocnicze


  [image: ] [image: ]Miejsca oznaczone w książce symbolem dokumentu AI albo PSD oznaczają, że do omawianej na tej stronie treści jest dostępny źródłowy plik wektorowy (albo wielowarstwowy dokument Adobe Photoshopa), który można pobrać z internetu. Pliki te możesz swobodnie analizować i przeglądać.


  Pliki te możesz pobrać z serwera FTP wydawnictwa Helion pod adresem ftp://ftp.helion.pl/grawe2.zip.


  Nie bądź projektozaurem


  Nic mnie tak nie rozprasza i nie przeszkadza mi w pracy jak błąd programu lub awaria komputera. Zastanawiam się czasem, co by było, gdyby inne branże też miały tego typu problemy.


  Wyobraź sobie, że robotnik budowlany zostawił swój pas z narzędziami na parkingu i najechał na niego przypadkiem, cofając samochód. W związku z tym złamał młotek i musiał popędzić do najbliższego sklepu żelaznego. Wraca z nowym młotkiem, by dokończyć pracę, lecz kiedy próbuje wbijać gwoździe, młotek za każdym razem zbacza w prawo, tak że trafia w deskę, a nie w główkę gwoździa. Do licha, ten nowy młotek chyba nie jest kompatybilny ze starszą wersją gwoździ!


  Wiem, że to głupie, ale właśnie z taką rzeczywistością projektant graficzny ma do czynienia na co dzień.


  Nasza branża, bardziej niż inne, cierpi z powodu zamieszania, jakie jest wynikiem nieustannego rozwoju i przeobrażania się technologii, na których opiera się nasza praca. Czasem naprawdę trudno nadążyć za wszystkimi nowościami, trzeba się jednak starać, by nie pozostać zbyt daleko w tyle i zachować kontakt z ogółem projektantów.


  Twórczy proces musi być dość elastyczny, by móc do niego włączyć nowinki technologiczne, nowe narzędzia i metody, które mogą zwiększyć efektywność pracy bez obniżania jakości finalnego produktu.


  Dobrym tego przykładem jest rysowanie na iPadzie albo na tablecie zamiast używania papieru i ołówka czy długopisu. Pozwala ono wyćwiczyć te same twórcze zdolności, a zarazem umożliwia wykorzystanie elastyczności cyfrowej technologii.


  Książka ta nie zawiera opisu wszystkich narzędzi, jakich można użyć do tworzenia grafiki wektorowej, lecz za to wprowadzi Cię w arkana prostego do opanowania procesu twórczego, którego możesz użyć do tworzenia znakomitych grafik w każdym programie wektorowym.


  Po drodze wspomnę jednak o kilku narzędziach i technikach, które sprawią, że Twoja praca będzie lżejsza. To, co Ci zaproponuję, może Cię zmusić do opuszczenia bezpiecznej strefy ustalonych nawyków. Jeśli jednak zrezygnujesz z wypróbowywania nowych metod, jeśli nie zechcesz podjąć wyzwania polegającego na doskonaleniu się w sztuce projektowania, to możesz skończyć jako projektozaur, a Twoje grafiki, niegdyś świeże i nowoczesne, zaczną przypominać relikty przeszłości.


  Nie zaniedbuj więc swojego twórczego potencjału. Poświęć czas na przeczytanie tej książki, a odkryjesz proces twórczy, który zdecydowanie wzbogaci Twoje wektorowe dzieła.
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    Systematyczny proces twórczy


    Gdy zostaje Ci powierzone zlecenie, musisz opracować jakiś plan działania. Tylko wtedy uda Ci się wykonać projekt w pełni zadowalający Twojego klienta. Mój proces twórczy dzieli się na następujące etapy:


    1. wstępne rozpoznanie;


    2. wybór stylu;


    3. szkicowanie miniatur;


    4. dokładne rozrysowanie wybranej koncepcji;


    5. budowanie wektorowych kształtów;


    6. finalny obraz.


    Grafika wektorowa. Szkolenie podstawowe. Wydanie II ma za zadanie być Twoim przewodnikiem na drodze do artystycznej doskonałości. Znajdziesz w tej książce dokładny opis wszystkich wymienionych wyżej etapów pracy i inne użyteczne informacje. Uzbroję Cię we wszystko, czego potrzebujesz, by z powodzeniem realizować własne projekty i nieustannie rozwijać przy tym swoje umiejętności.
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  Rozdział 1.

  Krótka historia krzywych Béziera


  Mój pierwszy rok nauki w szkole podstawowej Lydii Hawk był ostatnim rokiem pracy mojej nauczycielki, pani Jerkins. Gdy teraz wspominam panią Jerkins, widzę surową starszą panią, której już dawno należało się przejście na emeryturę. Wiem też, że była niezwykle podobna do Kościelnej Damy ze znanego skeczu z Saturday Night Live. Oczywiście wtedy wcale o tym nie myślałem. Myślałem, że wszystko jest tak, jak musi być, bo na tym polega szkoła.


  Strach przed matematyką


  Pamiętam ten dzień, jakby to było wczoraj. Pani Jerkins wywołała mnie do tablicy, żebym rozwiązał zadanie rachunkowe. Stanęła obok, tak jak czyniła to zwykle, z groźnie zmarszczonymi brwiami, dzierżąc w dłoniach drewniany kijek z gumową końcówką. Pod ręką miała słuchawkę wewnętrznego telefonu, przez który stale kontaktowała się z dyrektorem, wygłaszając krótkie, pełne furii tyrady.


  Przez całą wieczność — tak mi się przynajmniej zdawało — stałem przed tablicą, gapiąc się na matematyczne zadanie, zupełnie dla mnie niezrozumiałe. W końcu odwróciłem się do pani Jerkins, pytając nerwowo: „Jak mam to zrobić?”.


  W odpowiedzi nastroszyła brwi jeszcze mocniej i postukała kijkiem w tablicę, mówiąc: „Albo rozwiążesz zadanie, albo cię odeślę do dyrektora!”.


  Nie umiałem wymyślić poprawnego rozwiązania, więc się rozryczałem. Od tej chwili nienawidziłem matematyki — przerażała mnie (rysunek 1.1).
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  Rysunek 1.1. Przypuszczam, że Pitagoras nie oceniłby wysoko metod nauczania pani Jerkins, przez którą miałem trwały uraz do matematyki


  Matematyka jest fajna


  Przez wszystkie lata mej szkolnej edukacji nie znosiłem matematyki i bałem się jej. Gdy zacząłem myśleć o kierunku studiów, postanowiłem wybrać sztukę. Kochałem sztukę i bardzo chciałem zarabiać na życie rysowaniem. Nie mogę jednak zaprzeczyć, że był jeszcze jeden powód, aby wybrać właśnie taki kierunek: nigdy więcej matematyki!


  Jednak tak jak niektóre dzieci dorastają do tego, by polubić brukselkę, szpinak albo ser pleśniowy, tak ja dorosłem do tego, by docenić matematykę. Z czasem zacząłem zdawać sobie sprawę, że matematyka jest nieodłączną częścią naszego życia. A im więcej się uczyłem o rysowaniu za pomocą krzywych Béziera, tym wyżej ceniłem równania, które stały za moją ukochaną sztuką.


  Wciąż nie jestem dobry w rachunkach. Kiedy moja córka była w czwartej klasie, jej zadania domowe zaczęły być dla mnie za trudne. Ale już się nie boję matematyki. To fajna rzecz. Bez niej nie byłoby grafiki komputerowej.


  Kto wymyślił krzywe Béziera?


  Nie jestem ekspertem od historii matematyki, postarałem się jednak prześledzić historię powstania nowoczesnej krzywej Béziera, tej, która jest podstawą każdego obecnego na rynku wektorowego programu graficznego. Zapoznanie się z pochodzeniem krzywych Béziera nie uczyni Cię lepszym rysownikiem albo twórcą wektorowych ilustracji, lecz pozwoli Ci docenić cyfrowe narzędzia, których istnienie wydaje się nam dziś oczywiste.


  Genealogia krzywej Béziera


  Matematyka to wiedza stale poszerzana przez światłe umysły. Teorie opracowane przez jednego matematyka stają się podwaliną prac jego następców, rozwijając się z pokolenia na pokolenie. Takie właśnie jest pochodzenie wektorowej krzywej, o której tu mówimy. Szczególną rolę w rozwoju tej idei odegrały cztery osoby.


  • Karl Weierstrass (1815 – 1897). Niemiecki matematyk, autor twierdzenia zwanego obecnie twierdzeniem Weierstrassa, które głosi (w pewnym uproszczeniu), że każdą funkcję ciągłą o wartościach rzeczywistych na przedziale domkniętym można przybliżyć z dowolną dokładnością wielomianami. Wielomian to wyrażenie algebraiczne i, choć sam dźwięk tego słowa jest przerażający, jest to najlepszy przyjaciel grafika komputerowego. Powiem Ci tylko, że bardzo łatwo jest narysować wykres prostego wielomianu i że uzyskuje się wtedy gładką, ciągłą linię, prostą lub krzywą. Brzmi znajomo?


  • Siergiej Natanowicz Bernstein (1880 – 1968). Radziecki matematyk żydowskiego pochodzenia, który dowodząc twierdzenia Weierstrassa, stworzył tzw. wielomiany bazowe, zwane obecnie od jego nazwiska wielomianami Bernsteina.


  • Paul de Casteljau (ur. 1930). Francuski fizyk i matematyk, pracujący dla firmy Citroën zajmującej się produkcją samochodów. De Casteljau, poszukując rozwiązania praktycznego problemu, użył wielomianów Bernsteina przy tworzeniu algorytmu obliczania krzywych. Krzywe te zostały wykorzystane do projektowania zaokrąglonych karoserii samochodów (rysunek 1.2).
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  Rysunek 1.2. Paul de Casteljau użył krzywych Béziera do projektowania zaokrąglonych kształtów karoserii samochodowych dla firmy Citroën


  • Pierre Bézier (1910 – 1999). Francuski inżynier, współczesny Paulowi de Casteljau, zatrudniony w firmie Renault. Opatentował i spopularyzował algorytm obliczania krzywych, znajdując dla niego zastosowanie w rozwijającym się wtedy oprogramowaniu CAD/CAM. W rezultacie krzywe te do dziś noszą jego imię (rysunek 1.3).
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  [image: ]Rysunek 1.3. Wykonany przeze mnie portret Pierre’a Béziera; drugi tytuł tego dzieła to „The French Curve” („Francuska krzywa”)


  Przed wprowadzeniem krzywych Béziera w najwcześniejszych programach CAD/CAM niemożliwe było uzyskanie linii o eleganckiej, płynnej krzywiźnie. W wyniku postępu technologicznego, do jakiego doszło w latach 70. i 80. ubiegłego wieku, krzywe Béziera pojawiły się najpierw w Illustratorze, a potem we FreeHandzie.


  Osobiście uważam, że rola de Casteljau pozostaje odrobinę niedoceniona. W końcu to on wymyślił te krzywe. Trzeba jednak przyznać, że wyrażenie „krzywa de Casteljau” byłoby znacznie trudniejsze do wymówienia niż „krzywa Béziera”.


  Krzywe Béziera stworzyła matematyka, lecz to projektanci tchnęli w nie życie i użyli ich do tworzenia piękna. I choć uważam, że metody analogowe — takie jak ręczne rysowanie — są niezwykle ważną częścią procesu twórczego, to nie wyobrażam sobie pracy bez narzędzi cyfrowych. Jestem ich maniakalnym wielbicielem. Kocham mojego maca — pozwala mi rozwijać skrzydła twórczej fantazji i ułatwia mi realizowanie moich pomysłów.


  Wszyscy powinniśmy podziękować Pierre’owi Bézierowi za przeniesienie analogowych krzywych do cyfrowego świata, dzięki czemu stały się nieodłączną częścią wyposażenia każdego projektanta, na równi z czarnym swetrem i okularami w cienkich oprawkach.


  Co to jest krzywa Béziera?


  Jak więc wygląda matematyczne równanie krzywej Béziera? Poprosiłem Billa Casselmana, profesora matematyki na uniwersytecie British Columbia, by dał nam wgląd w budowę krzywej i matematykę stojącą za sztuką (rysunek 1.4).
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  Rysunek 1.4. Podstawowa krzywa Béziera i jej równanie w opracowaniu Billa Casselmana


  Przypuszczam, że milej spędziłbyś czas, ucząc się języka klingońskiego, niż próbując zrozumieć równanie krzywej Béziera. Jednak dzięki Pierre’owi Bézierowi nigdy nie będziesz musiał się tym zajmować. Wszystko, co musisz wiedzieć, to to, że grafika wektorowa tworzona jest z punktów kontrolnych (wierzchołków) i łączących je linii, a krzywa Béziera to dowolna krzywa rozciągnięta pomiędzy dwoma wierzchołkami tam, gdzie projekt wymaga wprowadzenia krzywizny. Na jedną ilustrację mogą się złożyć tysiące krzywych Béziera, jak pokazuje rysunek 1.5.
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  Rysunek 1.5. Na wykonany przeze mnie portret Pierre’a Béziera składają się tysiące krzywych, które opatentował


  Mówiąc najprościej, krzywa Béziera to ciągła ścieżka, którą możesz elastycznie wyginać, pociągając za uchwyty dołączone do punktów kontrolnych na jej jednym lub drugim końcu.


  Kiedy używać krzywych Béziera?


  Kiedy zajmiesz się tworzeniem rysunku wektorowego zawierającego krzywizny, to są spore szanse, że użyjesz krzywych Béziera. Są one zaopatrzone w uchwyty, wystające z punktów kontrolnych, które utworzyłeś przy rysowaniu. Przesuwając uchwyty, możesz manipulować kształtem krzywej, dostosowując go dokładnie do swych potrzeb. Im bardziej organiczny i swobodny jest charakter Twojego rysunku, tym bardziej będzie Ci potrzebna umiejętność edycji krzywych Béziera. Nie da się bez nich uzyskać ładnych, płynnych krzywizn (rysunek 1.6).
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  Rysunek 1.6. To fantazyjne „C” całe jest zbudowane z krzywych Béziera. Nie ma tu ani jednego segmentu ścieżki pozbawionego uchwytów


  Chciałbym jednak zaznaczyć, że nie będziesz potrzebować krzywych Béziera w każdym projekcie. Tworząc kanciastą, liniową grafikę pozbawioną krzywizn, możesz się posługiwać samymi punktami kontrolnymi i łączącymi je prostymi segmentami. Tworząc kształt pokazany na rysunku 1.7, nie musiałem ani razu pociągnąć za uchwyt (tak właśnie było, ale przeczytaj też uwagę na końcu tego rozdziału).
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  Rysunek 1.7. To kanciaste, graficzne „C” nie zawiera ani jednej krzywej Béziera. Do jego narysowania nie były potrzebne żadne uchwyty


  To, czy powinieneś korzystać z krzywych Béziera, czy nie, zależy przede wszystkim od charakteru projektu, nad którym pracujesz. W rozdziale 6., „Metody budowania obiektów”, zajmiemy się szczegółowo omówieniem różnych metod konstruowania rysunku wektorowego i zastanowimy się nad tym, kiedy krzywe mogą Ci pomóc, a kiedy zaszkodzić.


  Dziwny jest ten świat


  Wprowadzenie krzywych Béziera w programach graficznych zrewolucjonizowało naszą branżę. Teraz możemy precyzyjnie odtworzyć na ekranie każdy szkic wykonany na papierze. A że tworzone przez nas wektorowe kształty są w pełni skalowalne, bez najmniejszej utraty jakości, to każdy projekt można teraz łatwo wykorzystać na wiele sposobów. Praca projektanta nigdy nie była tak prosta.


  Krzywa Béziera jest czystą matematyką, ale stała się narzędziem artystów, którzy z reguły nie rozumieją, a często wręcz nie cierpią matematyki. Jednak zaadaptowali te krzywe i używają ich do tworzenia wspaniałych dzieł.


  Dziwny jest ten świat, prawda? A od siebie dodam jeszcze: Niech żyje Bézier!
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    Wykańczanie rysunku — mała wektorowa sztuczka


    Gdy tworzysz element graficzny o kanciastym kształcie, jak litera „C” z rysunku 1.7, nie musisz wprawdzie używać krzywych Béziera, ale nawet w takich ilustracjach zalecam ich zastosowanie w postaci łagodnie wygiętych ścieżek. Wprowadź subtelne zakrzywienia między punktami kontrolnymi, tak by proste odcinki nie były idealnie proste.


    Używam tej metody, by dodać moim projektom urody. Zastosowanie komputera do tworzenia sztuki wiąże się z ryzykiem powstania prac zbyt idealnych, zbyt prostych, zbyt sterylnych.


    Wprowadzając niewielkie zakrzywienia, uzyskuję bardziej naturalne formy, dzięki czemu ich komputerowe pochodzenie nie jest aż tak oczywiste.

  


  Przykłady.

  Grafika wektorowa od kuchni


  Pracując w programie Adobe Illustrator, możesz w każdej chwili przełączyć się ze zwykłego na szkieletowy tryb wyświetlania: Preview (Podgląd) oraz Outline (Kontur), by zobaczyć swój projekt od kuchni. Do przełączania użyj skrótu klawiaturowego Ctrl+Y (Windows) lub Command+Y (Mac). Włączając tryb szkieletowy, wyświetlisz krzywe Béziera, które umożliwiły Ci stworzenie Twojego rysunku.


  W gruncie rzeczy w pierwszych wersjach Illustratora można było rysować tylko w trybie szkieletowym. Aby zobaczyć swój projekt w kolorach, należało wyświetlić podgląd. Potem jednak trzeba było wrócić do trybu szkieletowego, aby móc dalej tworzyć lub edytować krzywe.


  Podczas pracy w trybie Outline (Kontur) kontury grafiki nie są wygładzane. Na ekranie jest wyświetlany uproszczony podgląd ścieżek w postaci mapy bitowej. Jeśli więc powiększysz podgląd ścieżki, zobaczysz „schodki” albo, inaczej mówiąc, poszczególne piksele tworzące krzywiznę widocznego na ekranie konturu.


  Przełom nastąpił dopiero w chwili pojawienia się konkurencyjnego programu wektorowego, Aldus FreeHand. FreeHand pozwalał tworzyć krzywe w trybie podglądu. Dzięki temu projektowanie stało się o wiele łatwiejsze i bardziej intuicyjne. Wkrótce w Illustratorze wprowadzono ten sam tryb pracy.


  Rzućmy okiem na to, co skrywa się za zasłoną kolorów, i przyjrzyjmy się krzywym Béziera użytym do wykonania dwóch spośród moich archiwalnych projektów (rysunki 1.8 – 1.11). Wybrałem te dwa projekty, ponieważ każdy z nich reprezentuje inny styl. Choć są całkiem różne, u ich podstaw leżą te same krzywe Béziera. Projekt pokazany na rysunku 1.9 wymagał narysowania znacznie większej liczby krzywych Béziera niż prostsza ilustracja z rysunku 1.11. Im więcej kształtów zawiera projekt, tym więcej będzie w nim krzywych Béziera.
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  Rysunek 1.8. Krzywe Béziera stanowiące strukturę ilustracji zatytułowanej „Body & Soul” („Ciało i dusza”). Stworzenie ilustracji w takim stylu wymaga narysowania tak wielkiej liczby krzywych, że w trybie szkieletowym sprawiają one chaotyczne wrażenie. Jednak w rzeczywistości każdy punkt kontrolny i każdy uchwyt jest tu na swoim miejscu
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  [image: ] Rysunek 1.9. Finalna, kolorowa wersja „Ciała i duszy”, zbudowana z charakterystycznych barwnych segmentów, została użyta do zilustrowania artykułu na temat zdrowia zamieszczonego w czasopiśmie dla kobiet
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  [image: ] Rysunek 1.10. Czego tu brak? Odpowiedź: linii prostych. Eleganckie, wektorowe kształty użyte w tym projekcie w stylu tribal („plemiennym”) składają się z samych krzywych Béziera. To właśnie im ta grafika zawdzięcza swą harmonijną formę
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  Rysunek 1.11. Ten projekt w stylu tribal został wykorzystany do tworzenia wydruków artystycznych oraz jako element wzornictwa przemysłowego, na przykład na tej poduszce
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  Rozdział 2.

  Narzędzia artysty


  Grafiką wektorową i krzywymi Béziera zajmuję się od ponad dwóch dekad. Przez czternaście lat byłem zagorzałym zwolennikiem programu FreeHand. Jasne, od czasu do czasu korzystałem z Illustratora… jak już nie było innego wyjścia. Ale gdy firma Adobe kupiła FreeHanda, uświadomiłem sobie, dokąd to zmierza, i postanowiłem na poważnie zaprzyjaźnić się z Illustratorem. Nasze wspólne pożycie, Illustratora i moje, różnie się układało, lecz ten związek wzmacnia się i rozwija z każdą nową wersją programu.


  Miłość i nienawiść


  Trudno jest używać czegoś dzień po dniu — a zwłaszcza czegoś, co ma tak bliski związek z moją osobistą twórczą pasją — i nie nabrać do tego wysoce emocjonalnego stosunku. Zacznijmy od tego, że uwielbiam Illustratora za łatwość, z jaką mogę w nim przekształcać moje pomysły w dobrze skonstruowane i precyzyjne wektorowe ilustracje.


  Jednak chociaż bardzo cenię Illustratora za wiele subtelnych udogodnień, jakie oferuje, to czasem ten program doprowadza mnie do szału (niewykluczone, że niektórzy z Was kiwają teraz potakująco głowami). Lata temu opisałem na blogu moje frustracje związane z przeniesieniem się do środowiska Illustratora, wymyślając przy okazji nową nazwę dla programu: „Adobe Frustrator”. Jeden z ówczesnych dyrektorów działu marketingu firmy Adobe wyśledził mój post, zgodził się z wieloma moimi zarzutami i zaprosił mnie do zespołu beta testerów programu Illustrator. Byłem jego częścią od chwili ukazania się wersji CS3 i w ciągu kilku lat, jakie minęły od tamtej pory, uczestniczyłem w bezpośrednich konsultacjach dotyczących nowych narzędzi i funkcji tego programu. Jak więc widzisz, już dość długo przyglądam się rozwojowi Illustratora.


  Lata mojej pracy z tym programem oraz pracy w charakterze beta testera nie zmieniły faktu, że wciąż zżymam się na pewne aspekty funkcjonalności Illustratora. Moje zarzuty wyjaśnię szczegółowo w dalszej części tego rozdziału. Jednak nie ulega wątpliwości, że Illustrator jest teraz o wiele lepszym programem niż wtedy, gdy zaczynałem go używać, i pozostaje branżowym standardem, jeśli chodzi o projektowanie ilustracji i grafiki wektorowej.


  Niezależnie od tego, czy jesteś użytkownikiem Illustratora, Affinity Designera, CorelDRAW, Impulse’a, Inkscape’a, czy jeszcze innej graficznej aplikacji z szybko rosnącej listy programów open source, zanim poważnie zajmiesz się tworzeniem grafiki wektorowej, musisz dobrze poznać podstawowe narzędzia, jakie masz do dyspozycji. Wszystkie programy, które tu wymieniłem, pozwalają konstruować kształty w oparciu o krzywe Béziera. Illustrator i inne pokrewne aplikacje są nazywane programami do rysowania grafiki wektorowej, choć trafniej byłoby użyć słów „budowanie” lub „tworzenie”, bo umożliwiają one konstruowanie kształtów przy użyciu punktów kontrolnych i ścieżek. Różnica między tymi programami dotyczy tego, jakie dodatkowe narzędzia do edycji tych punktów i ścieżek są w nich dostępne.


  Dla przejrzystości każdy proces twórczy w tej książce został opisany w odniesieniu do Adobe Illustratora. W tym rozdziale objaśnię działanie dwunastu kluczowych narzędzi Illustratora, służących do precyzyjnego budowania kształtów. Jeśli korzystasz z innego programu, to znajdziesz w nim ekwiwalenty jedenastu narzędzi z tej dwunastki. Tym jednym pozostałym wyjątkiem jest plug-in VectorScribe firmy Astute Graphics. Jest on dostępny wyłącznie w wersji dla Illustratora. Posługiwanie się tym plug-inem nie jest obowiązkowe; po prostu przyspiesza proces rysowania. Pokażę Ci jednak, jak tworzyć ilustracje zarówno z użyciem tego plug-inu, jak i bez niego.


  Kształty można budować w każdym wektorowym programie graficznym. Narzędzia mogą nosić inne nazwy i działać odrobinę inaczej, ale i tak pozwolą Ci uzyskać zamierzony rezultat. Kluczem do sukcesu artysty zajmującego się grafiką wektorową nie jest aplikacja, której używa. Trzeba pamiętać o podstawach. Aby osiągnąć wyżyny cyfrowej sztuki, niezbędna jest solidna i systematyczna praca, bez pomijania etapu wykonywania „analogowych” szkiców.


  Najważniejsze narzędzia do tworzenia kształtów wektorowych


  [image: ] Illustrator zawiera mnóstwo narzędzi, a z każdą jego wersją przybywają nowe. Ich udokumentowaniu i opisowi ich działania poświęcono całe książki. Ta jest jednak dedykowana podstawom, uprościłem więc opisywany proces, skupiając się tylko na narzędziach niezbędnych do precyzyjnego tworzenia kształtów w dowolnym programie graficznym.


  Dwunastu apostołów projektowania


  Każde z tuzina narzędzi, jakie tu opisałem, ma inną funkcję w procesie projektowania. Zastosowanie niektórych ograniczone jest do pewnych specyficznych metod pracy, które zostaną omówione bardziej szczegółowo w rozdziale 6., „Metody budowania obiektów”.


  Oto dwanaście najważniejszych narzędzi do tworzenia grafiki wektorowej:


  1. Pen, czyli Pióro (P). Precyzyjne rysowanie kształtów byłoby bez niego niemożliwe. Tego narzędzia używasz do rysowania ścieżek, tworząc wszystkie ich punkty kontrolne, jeden po drugim, aż do uzyskania żądanego kształtu (rysunek 2.1).


  [image: ]


  Rysunek 2.1. Narzędzie Pen (Pióro)


  2. Add Anchor Point, czyli Dodawanie punktów kontrolnych (+). To narzędzie pozwala wstawiać dodatkowe punkty kontrolne na już utworzonej ścieżce (rysunek 2.2).


  [image: ]


  Rysunek 2.2. Narzędzie Add Anchor Point (Dodawanie punktów kontrolnych)


  3. Delete Anchor Point, czyli Usuwanie punktów kontrolnych (–). Służy do usuwania punktów kontrolnych z istniejącej ścieżki bez naruszania jej ciągłości (rysunek 2.3). Narzędzie to w praktyce przydaje się jednak tylko w przypadku prostych ścieżek; jeśli usuniesz punkt znajdujący się na krzywej, kompletnie zmieni się jej kształt. Bardziej szczegółowo wyjaśnię to w rozdziale 6.


  [image: ]


  Rysunek 2.3. Narzędzie Delete Anchor Point (Usuwanie punktów kontrolnych)


  Możesz też zaznaczyć jeden lub kilka punktów kontrolnych i kliknąć przycisk Remove selected anchor points (Usuń zaznaczone punkty kontrolne) w panelu Control (Sterowanie) w górnej części ekranu. Efekt będzie ten sam.


  4. Convert Anchor Point, czyli Punkt kontrolny (Shift+C). Potrafi zmieniać gładkie punkty kontrolne w narożne i na odwrót. Pozwala też wyświetlać i wybierać pojedyncze uchwyty, manipulować nimi i (lub) je likwidować niezależnie od siebie, co umożliwia nadawanie krzywym Béziera różnego kształtu (rysunek 2.4). Tego narzędzia możesz użyć też do zmiany kształtu segmentu ścieżki (rysunek 2.5), funkcja ta jest jednak dostępna tylko w wersji Creative Cloud 2014 i nowszych.


  [image: ]


  Rysunek 2.4. Narzędzie Convert Anchor Point (Punkt kontrolny)


  [image: ]


  Rysunek 2.5. Kształtowanie segmentu za pomocą narzędzia Convert Anchor Point (Punkt kontrolny)


  5. Selection, czyli Zaznaczanie (V). Narzędzia tego możesz używać do skalowania obiektów, czyli powiększania ich lub pomniejszania, jeśli widoczna jest ich obwiednia. Możesz nim również zaznaczać i przesuwać kształty stanowiące oddzielne obiekty, a także manipulować uchwytami tak, by zmienić wygięcie krzywej Béziera (rysunek 2.6).


  [image: ]


  Rysunek 2.6. Narzędzie Selection (Zaznaczanie)


  6. Direct Selection, czyli Zaznaczanie bezpośrednie (A). Narzędzie to 
Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  [image: ]


  Rozdział 3.

  Metody analogowe w epoce cyfrowej
Dostępne w wersji pełnej.

  [image: ]


  Rozdział 4.

  Przejdźmy do punktów
Dostępne w wersji pełnej.
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  Rozdział 5.

  Analizowanie kształtów
Dostępne w wersji pełnej.
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  Rozdział 6.

  Metody budowania obiektów
Dostępne w wersji pełnej.
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  Rozdział 7.

  Odpowiedni styl
Dostępne w wersji pełnej.
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  Rozdział 8.

  Bądź własnym dyrektorem artystycznym
Dostępne w wersji pełnej.
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  Rozdział 9.

  Podstawowe informacje o kolorowaniu i tworzeniu detali
Dostępne w wersji pełnej.

  [image: ]


  Rozdział 10.

  Dobre nawyki
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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