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O autorze

Stefan Lindblad jest ilustratorem i artystg ze
Sztokholmu (Szwecja). Wspoipracuje jako
niezalezny grafik z wydawnictwami
ksigzkowymi, agencjami reklamowymi
i innymi klientami, uczestniczgc w tworzeniu
réznorodnych publikacji drukowanych
i multimedialnych. Poza ilustracjami
i grafikami wykonywanymi dla klientow
w Szwecji i za granicg ma tez na koncie
liczne wystawy wiasnych dziet sztuki, jak
réwniez dzieta wykonywane na zamowienie.
Do wszystkich swoich prac cyfrowych uzywa
oprogramowania CoreDRAW® i Corel®
| PHOTO-PAINT™ z tabletem graficznym

i | Wacom® Intuos®, ale nadal umie pracowaé
Zdjec,-g_. Mia pa,e,,queJ oféwkiem na papierze. Stefan jest cztonkiem
Komisji Doradczej firmy Corel oraz testerem
wersji prébnych oprogramowania Corel.
Jego strona internetowa jest dostepna pod
adresem www.stefanlindblad.com.
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llustrowanie i projektowanie okladki ksiazki

Poniewaz jestem ilustratorem, szwedzkie
wydawnictwo Hegas zlecito mi stworzenie
ilustraciji i projektu oktadki ksigzki dla
mitodziezy w wieku 12—15 lat. Szczegdlnie
ucieszytem sie z mozliwosci opracowania
zaréwno ilustraciji, jak i catej oktadki ksigzki,

gdyz miatem w tej sposob petng kontrole nad
efektem ostatecznym (rysunek 1). Wydawca
chciat, zeby oktadka odpowiadata
emocjonujgcej fabule — opowiesci o
chtopcu, ktéry omytkowo otrzymuje
tajemniczg gre komputerowa.

e O o

HEGAS

Rysunek 1: M&j projekt oktadki i ilustracja do ksigzki Spelet, KG Johansson (Hégands, Szwecja: Hegas, 2008 r.)
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W zestawie z grg znajduje sie joystick

w ksztatcie pistoletu, a sama gra zmienia
osobowos¢ graczy, wciggajgc chtopca

w niebezpieczny swiat nocnych spotkan,
ktore w koncu prowadzg do obtawy.
Wystraszony chtopiec postanawia udac¢ sie
na policje, ale nie wie, komu moze ufaé.

Chciatem oddac¢ zaréwno poczucie
zagrozenia zewnetrznego, jak i obawy
powstajgce w umysle chtopca grajgcego

w tajemniczg gre. Pistolet byt kluczowym
elementem fabuly i Swietnie nadawat sie na
centralny element mocnej ilustracji, ktorg
chciat otrzyma¢ wydawca. Wiedziatem,

ze bez niego opowiesc¢ stracitaby wiele na
znaczeniu i emocjach.

Po przeczytaniu ksigzki, burzy mézgow

w lokalnej kawiarni i wykonaniu licznych
szkicéw otdwkowych poczutem, ze mam juz
0going koncepcje oktadki. Gdy tylko
wydawca zatwierdzit moje wstepne pomysty,
zabratem sie do pracy.

Postanowitem wykorzystac¢ na oktadke duzy
obrazek, ktéry bedzie obejmowat réwniez
spad i zawijanie. Szybko wpadtem na pomyst
natozenia lufy pistoletu na pogrubiony tytut
ksigzki, ktéry miat sie znajdowac u gory
oktadki. Chtopiec bedzie wpatrywac sie

i celowac¢ w cos$, czego sie boi, a poniewaz
fabuta dotyczy gry komputerowej, bohatera
bedzie otaczac¢ wzér z zer i jedynek.

Do tego zadania idealnie nadawaty sie
programy Corel PHOTO-PAINT

i CoreDRAW w potaczeniu z tabletem
graficznym Wacom Intuos.

Zaczagtem od zeskanowania wstepnego
szkicu otéwkowego, po czym
zaimportowatem go do programu Corel
PHOTO-PAINT i stworzytem ilustracje,
wspomagajac sie podczas pracy szkicem.
Nastepnie w programie CorelDRAW
nadatem ostateczny szlif ilustracji

i stworzytem projekt oktadki ksigzki. Na
koniec wyeksportowatem projekt do pliku
PDF, ktory wystatem do wydawcy i drukarni.

Rozpoczynanie obrazka
W programie
Corel PHOTO-PAINT

Gdy zaczynam prace w programie

Corel PHOTO-PAINT, zawsze okreslam
wszystkie ustawienia obrazka wymagane do
moich ilustracji. Dzigki nowemu oknu
dialogowemu Utwérz nowy obrazek

(Ctrl + N; rysunek 2) mam teraz wigkszg
kontrole nad wszystkimi ustawieniami.
Wydawca wymaga tego samego formatu
ilustracji dla wszystkich dzieciecych ksigzek
przygodowych, wiec w nowym oknie
dialogowym moge utworzy¢ wlasny zestaw
ustawien niestandardowych i doda¢ go do
listy Przeznaczenie wzorca.

Utwérz nowy obrazek @

Mazwa: Stefan-Lindblad-Spelet-1-2009

Przeznaczenie wzorca: |Niestandardnwe v‘ =]

Rozmiar: |Niesiandardowe hd ‘

SzerokosC:  250,0mm - | milmetry v
Wysokosc:  360,0 mm = @D

Rozdzielczosé: 300 « dpi

Bez ta

Kolor tha: |z|

Tryb kolordw: [RGB (24 bity) -

i)

% Ustawienia koloréw

ProfiiRGB: [Adobe RGB (1336) -]

Odwzorowanie kelordw: |Ko\orymetryt2na wzgledna '|

% Opis
Ustaw rozdzielczosc obrazka.

Mie pokazuj wiece] tego okna dialogowego

[ QK ” Anuluj H Pomoc |

Rysunek 2: Konfigurowanie nowego obrazka
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Ze wzgledu na wymagang jakos¢ zawsze
pracuje na bardzo duzych obrazkach.
Dlatego teraz podwajam rozmiar obrazka,
cho¢ spad i zawijanie sg ustawione
poprawnie. Rozmiar moge zawsze
skorygowac na pdzniejszym etapie prac.

Ustawiam rozdzielczo$¢ 300 dpi (punktow na
cal) i 24-bitowe RGB jako tryb koloréw.

W programie Corel PHOTO-PAINT X5
domysinym trybem koloréw RGB jest sSRGB,
ale ja wybieram Adobe RGB (1998) ze
wzgledu na wigkszg przestrzen kolorow

i lepszag konwersje na CMYK.

Skanowanie i importowanie
wstepnych szkicow

Tworzenie ilustracji zawsze zaczynam od
sporzadzenia kilku wstepnych szkicow
otébwkowych w szkicowniku, a czasem
bezposrednio w programie Corel PHOTO-
PAINT z wykorzystaniem mojego tabletu
Wacom Intuos. Pierwsze szkice do tej
ilustracji wykonuje w szkicowniku, po czym
je skanuje (rysunek 3).

FN
&R

e i

¢
~ 7/

Rysunek 3: Wstepny szkic otéwkowy zostaje
zeskanowany do programu Corel PHOTO-PAINT.

Przy skanowaniu ustawiam na ogét
rozdzielczos¢ co najmniej 300 dpi, ale
poniewaz ten szkic postuzy jedynie za
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tymczasowg pomoc, tym razem wystarczy
150 dpi. Teraz naciskam przycisk na
skanerze lub pobieram skanowany obraz

z programu Corel PHOTO-PAINT (Plik »
Pobierz obrazek » Pobierz). Importuje
wstepny szkic otdéwkowy, ktéry teraz widnieje
w oknie dokowanym Menedzer obiektow
(Okno » Okna dokowane » Menedzer
obiektéw). Gdy korzystam z takiego szkicu
pomocniczego, ustawiam jego krycie na 50%
lub mniej w oknie dokowanym Menedzer
obiektow. Nizsza wartos¢ krycia pozwala mi
kierowac sie szkicem podczas rysowania na
nim obiektu nowego obrazka — przypomina
to prace z papierem do kalkowania.

Rysowanie gtéwnych ksztattow

Jednym z najczesciej uzywanych przeze
mnie okien dokowanych jest okno
Ustawienia pedzla (Okno » Okna
dokowane » Ustawienia pedzla), gdzie
wybieram rodzaje i rozmiary koncéwek
pedzla. W potgczeniu z oknem dokowanym
Srodki artystyczne w programie
CorelIDRAW okno Ustawienia pedzla

w programie Corel PHOTO-PAINT oferuje
szeroki zakres narzedzi do malowania

i rysowania (rysunek 4).

Do tej ilustracji wybieram narzedzie Farba,
kategorie Pedzel ozdobny i wzorzec
Niestandardowy (pedzel ozdobny).
Nastepnie wybieram twarda koncowke.
Osobiscie rzadko uzywam miekkich
okragtych koncowek. Wole twarde okragte
koncowki, ktére najlepiej pasujg do mojego
stylu rysowania i malowania. Rozmiar
koncédwki moge zmieniac poprzez
przytrzymanie klawisza Shift i przecigganie
symbolu koncowki.



Styl pociggnieda:
Tryb: INormaIna

1=

R g. R Q!QOI:E 1zpapodpod &,

- -

4

Rozmiar: s . ~
D 5 10 100
Wizicmoscikoid o | @ o
Przezroczystosc 5 10 100
Obrdt . ™ -
Splaszczenie 5 10 100
Migkka krawed: - - .

Atnybuty pociagnicy 5 10 50 o0 =

Rysunek 4: Wybieranie korncoéwki pedzla w oknie
dokowanym Ustawienia pedzla

Po wybraniu pedzla i korncéwki przechodze
bezposrednio do palety koloréw. W tym
przypadku wybieram kolor czarny i
zaczynam rysowac, kierujac sie wstepnym
szkicem otowkowym.

Rysunek zaczynam od szybkiego
naniesienia gtéwnych konturéw. Wole
najpierw ustali¢ ogolny charakter rysunku,

a dopiero potem przej$¢ do szczegotow.

W ten sposob pracuje jednoczesnie na
poziomie swiadomym i podswiadomym. Gdy
juz nie potrzebuje szkicu otéwkowego, po
prostu go usuwam.

Na tym etapie mam juz na ogét utworzonych
wiele obiektow. Gdybym korzystat

z tradycyjnych materiatéw rysunkowych,
musiatbym wielokrotnie wyrzucac¢ kartki,
wymazywac i zakrywac rysunek innym
materiatem. Skoro jednak uzywam
oprogramowania, moge dowolnie dodawac,
usuwac i wymazywac obiekty, co znacznie
przyspiesza prace. W gotowej ilustraciji

zdarza mi sig taczy¢ wiele obiektow w jeden.

Program Corel PHOTO-PAINT ma wiele
doskonatych funkcji, miedzy innymi obstuge

trybow scalania. Tryby scalania sg niezwykle
przydatne podczas kolorowania zaréwno
zeskanowanych rysunkéw odrecznych, jak

i rysunkow i obrazéw cyfrowych. Jak tatwo
sie domysli¢, czesto z nich korzystam.

W programie Corel PHOTO-PAINT zdarza mi
sie pracowac z setkami obiektéw w ramach
jednej ilustracji, a reczne przecigganie
kazdego obiektu na odpowiedni poziom
bywa bardzo czasochtonne. Czgsto mozna
temu w prosty sposéb zaradzi¢ poprzez
wykorzystanie trybéw scalania w oknie
dokowanym Menedzer obiektéw w celu
sterowania kolorami potgczonych obiektow.

Zaczynam od utworzenia nowego obiektu

i ustawienia trybu scalania Jesli ciemniejszy
lub Mnozenie (rysunek 5). Nastepnie
wybieram jasniejszy szary i zaczynam
malowac szare cienie.

Po ukonczeniu cieni i usunieciu wstepnego
szkicu otéwkowego wybieram kolor niebieski
i wypetniam obiekt tta, uzywajac narzedzia
Wypetnienie.

[M.I"IOi'EI"LiE v] 100 &= %
Mormalna

==
Dodawanie
Odejmowanie
Raznica
MnozZenie

1+
Dzielenie h |

Jesli jasniejszy

Jegli ciemniejszy

Tekstura
Rysunek 5: Wybieranie trybu scalania w oknie
dokowanym Menedzer obiektéw

Tworzenie tia

Nastepnym krokiem jest umieszczenie w tle
zer i jedynek symbolizujgcych kluczowa dla
fabuty gre komputerowa. W tym celu uzywam
po prostu narzedzia Tekst i jasniejszym
kolorem z6itozielonym wypisuje na catej
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stronie setki zer i jedynek, by uzyskac efekt
przypominajgcy kod programistyczny
(rysunek 6).

01000000212131002333113151100
0100000021233110023113331112300
01000000312%321004311%31112:100

010000003131113003311%31111L00
01000000211111002113111111100
01000000%21331003111231112300
0100000021331100232123311111300
01000000%111110031111111211100

Rysunek 6: Do stworzenia tta stuzy narzedzie Tekst

Efekt promieni w tle tworze poprzez dodanie
i wymazywanie warstwy zieleni, aby nadac
promieniom nieréwny, odreczny wyglad.
Najpierw tworze nowy obiekt i umieszczam
go tuz nad obiektem zawierajgcym zera

i jedynki. Nastepnie wypetniam nowy obiekt
gtebszg zielenig. Na poczatku nowy kolor
zakrywa wszystkie zera i jedynki, ale
ustawiam krycie na 37% i znéw zaczynajg
by¢ widoczne. Nastepnie zaczynam
wymazywacé fragmenty zielonego obiektu.

Brzmi dziwnie? Tak naprawde to bardzo
proste. Korzystajgc z narzedzia Gumka

i przetgczajac sie miedzy zielonym obiektem
a obiektem z zerami i jedynkami, stopniowo
tworze pozadany efekt (rysunek 7).
Kontynuuje wymazywanie na postaci

i ramieniu.

Rysunek 7: Fragmenty zielonego obiektu sg
wymazywane, ukazujgc to
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Dodawanie elementow
pierwszoplanowych

Po ukonczeniu tta przechodze do
kolorowania pistoletu i prawej piesci chtopca.
Tworze trzy nowe, kolorowe obiekty:
ciemnozielony na zacisnietg piesc¢, zéttawy
na przéd lufy i rekojesé pistoletu oraz zielony
na korpus pistoletu.

Nastepnie tworze nowy obiekt i rysuje
klawisze klawiatury z zerami i jedynkami,
zachodzgce na zacisnietg piesc¢, rekojesc
pistoletu i pierwszy plan (rysunek 8). Do tego
zadania uzywam tabletu Wacom i wybieram
wzorzec Niestandardowy (pedzel
ozdobny) z twardg koncowka.

Rysunek 8: Rysowanie klawiszy klawiatury

Teraz musze pomysle¢ o objetosci

i perspektywie. Reka i rekojesc¢ pistoletu
majg okreslong objetos¢, wiec musze
podazac za ich ksztattem podczas rysowania
klawiszy klawiatury z zerami i jedynkami.
Dorysowuje coraz wiecej klawiatury na
pierwszym planie i widze, ze objetosé
przeistacza sie bardziej w perspektywe
centralng. Mam dos¢ dobre wyczucie
perspektywy, wiec po prostu zaczynam
rysowac zgodnie z rytmami kompozycji,

co dzieki tabletowi Wacom jest bardzo tatwe.

Jesli w danym momencie potrzebuje pomocy
z perspektywa, po prostu tworze tymczasowy
obiekt pomocniczy, zawierajgcy punkt zbiegu
i jedng lub dwie linie pomocnicze, biegngce



w lewo i w prawo. Po skonczeniu rysunku
klawiszy po prostu usuwam obiekt
tymczasowy.

Na tym etapie sama ilustracja jest juz

w zasadzie skoniczona (rysunek 9),

za wyjgtkiem dodatkowych zer i jedynek,
ktére dodam juz w programie CorelDRAW.

Rysunek 9: Czesciowo ukoriczona ilustracja po
zakoriczeniu pracy w programie Corel PHOTO-PAINT

Chce, zeby lufa pistoletu czesciowo
zastaniafa tytut ksigzki. W tym celu kopiuje
lufe i elementy korpusu pistoletu i zapisuje je
jako obrazek w nowym pliku (rysunek 10).
Jeszcze dokfadnie nie wiem, jak bardzo lufa
bedzie zachodzi¢ na litery tytutu. Na
szczescie moge utworzong kopie pdézniej
modyfikowac, korzystajgc z funkcji Edytuj
mape bitowa w programie CorelDRAW.

Rysunek 10: Kopia lufy pistoletu

Przeksztatcanie obrazka w tryb
CMYK

Po zakonczeniu prac w programie

Corel PHOTO-PAINT tymczasowo
przeksztatcam ilustracje w tryb koloréw
CMYK i eksportuje ja jako
nieskompresowany plik TIFF. Moi klienci na
ogo6t wymagajg koloréow CMYK, ale
przeksztatcenia w CMYK dokonuje tylko
tymczasowo, gdyz do rysowania swoich
oryginalnych ilustracji uzywam kolorow RGB.
Po przeksztatceniu ilustracji w tryb CMYK
musze uwazac, zeby nie klikng¢ opcji
Zapisz, poniewaz chce zachowac oryginalng
ilustracje w trybie RGB.

Aby usprawni¢ proces przeksztatcenia w tryb
CMYK, najpierw scalam wszystkie obiekty
w jeden. Nastepnie przeksztatcam obrazek
w tryb CMYK, klikajgc kolejno Obrazek »
Przeksztat¢ w kolory CMYK (32 bity).
Nastepnie eksportuje do formatu TIFF,
klikajgc kolejno Plik » Eksportuj (Ctrl + E)

i wybierajgc opcje TIF - Mapa bitowa TIFF
z listy Zapisz jako typ. Po wyeksportowaniu
obrazka klikam dwukrotnie opcje Edycja »
Cofhnij (Ctrl + Z), aby przywrdci¢ oryginalne
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kolory RGB i podziat na edytowalne obiekty.
Teraz moge wreszcie klikng¢ Zapisz.

Konfigurowanie dokumentu
w programie CoreIDRAW

Teraz uruchamiam program CorelDRAW.

W oknie dialogowym Utwérz nowy
dokument (Ctrl + N) ustawiam odpowiednig
wysokos¢ i szerokos¢, pozostawiajgc
miejsce na spady, zawijanie i znaczniki
ciecia. Poniewaz juz przeksztaicitem
ilustracje w tryb koloréw CMYK, wybieram
domysiny profil kolorow CMYK i ustawiam
rozdzielczo$¢ 300 dpi.

Nastepnie wybieram narzedzie Prostokat

i tworze prostokgt odpowiadajgcy rozmiarowi
wydrukowanej ksigzki. Znaczniki cigcia nie
sg drukowane, wiec je pomijam. Poniewaz
bedzie to oktadka zawijana, uwzgledniam

w szerokosci i wysokosci prostokata spady

i zawijanie. Te ustawienia, wraz ze
znacznikami cigcia, utworzg ostateczny
dokument, ktéry wysle do drukarni. Na razie
zachowam linie obramowania, aby widzie¢
obrys prostokata. Potem jg usune.

Tworzenie szybkiego kadru

W celu ustawienia ilustracji na oktadce
ksigzki uzyje obiektu szybkiego kadrowania
PowerClip™. Zaczynam od zaimportowania
pliku TIFF przeksztatconego wczesniej w tryb
CMYK (Ctrl +1). Zaznaczam obrazek i klikam
kolejno pozycje Obiekt » Szybkie
kadrowanie » Umies¢ w kadrze. Nastepnie
umieszczam kursor myszy nad prostokagtem
i klikam, aby zwolni¢ obrazek.

W ustawieniach automatycznego
wys$rodkowywania nowych szybkich kadrow
wigczytem opcje Zawsze, wiec ilustracja jest
wysrodkowana w prostokgcie. Dostep do tej
opcji mozna uzyskac, klikajgc kolejno

8 | CorelDRAW Graphics Suite X7

pozycje Narzedzia » Opcje, rozwijajac
kategorie Obszar roboczy i wybierajgc z listy
opcje Szybki kadr.

Poniewaz moja ilustracja jest wieksza od
prostokata szybkiego kadru, musze
zmniejszy¢ jej rozdzielczosé. W tym celu
klikam prostokat szybkiego kadru prawym
przyciskiem myszy i wybieram opcje Edytuj
szybki kadr, aby oddzieli¢ ilustracje od
prostokgta. Nastepnie zaznaczam ilustracje
i przeciggam uchwyt narozny, trzymajac
jednoczesnie wcisniety klawisz Shift. W ten
sposOb zmienie rozmiar obrazka, utrzymujgc
jego wysrodkowanie. Koncze poprzez
klikniecie ilustracji prawym przyciskiem
myszy i wybranie opcji Zakoncz edycje tego
poziomu. Na tym etapie zaznaczam
prostokat i usuwam obramowanie,
wybierajgc opcje Brak z pola listy Szerokosé
konturu na pasku wtasciwosci.

Jesli potrzebuje wprowadzi¢ zmiany ilustracji
w programie Corel PHOTO-PAINT, po prostu
klikam prostokat szybkiego kadru prawym
przyciskiem myszy i wybieram opcje Edytuj
szybki kadr. Teraz zaznaczam ilustracje

i uruchamiam program Corel PHOTO-PAINT,
klikajgc przycisk Edytuj mape bitowa na
pasku wtasciwosci. Wprowadzam wszelkie
niezbedne zmiany i klikam opcje Zapisz.

Ta metoda edycji w programie Corel PHOTO-
PAINT nie powoduje zmiany mojego
oryginatu ilustracji — modyfikowana jest tylko
mapa bitowa ilustraciji, ktérg zaimportowatem
i umiescitem wewnatrz szybkiego kadru.
Mozna traktowaé te mape bitowg jako kopie
zaimportowang do programu CorelDRAW.
Poza tym, jesli podczas edycji przypadkiem
zwigksze szerokos¢ ilustracji, nadmiarowa
zawartos¢ nie bedzie wyswietlana

w ostatecznej wersji drukowanej, o ile tylko
wykracza poza prostokat szybkiego kadru.



Wiasnie dlatego funkcja szybkiego kadru jest
tak wygodna i czesto jej uzywam.

Konczenie ilustracji

Teraz dodam ostatni element ilustracji:
zera i jedynki pokrywajace postac i korpus
pistoletu. Wprawdzie mogtem uzy¢ do tego
zadania programu Corel PHOTO-PAINT,
jednak wykorzystanie elementu
wektorowego w programie CorelDRAW
pozwoli mi znacznie szybciej pracowac

i duzo lepiej kontrolowac ksztatt. Korzystajac
z narzedzia Obwiednia w potgczeniu

z narzedziem Ksztatt moge z tatwoscig
zapanowac nad uktadem zer i jedynek
podazajacych za ksztattem postaci
(rysunek 11).

Rysunek 11: Uzywam narzedzia Obwiednia do
rozmieszczenia obiektow z zerami i jedynkami wzdfuz
konturéw ciata, ramienia i korpusu pistoletu

Posta¢, ramie i korpus pistoletu to dla mnie
odrebne czesci, wiec dla kazdej z nich tworze
osobny obiekt obwiedni. Za pomocg
narzedzia Ksztatt moge dowolnie
ksztattowac obiekty obwiedni. Potgczenie

narzedzi Obwiednia i Ksztatt to prawie jak
malowanie pedzlem.

Pozycjonowanie prowadnic
i dodawanie znacznikéw ciecia

Podczas mierzenia zawsze zaczynam od
lewego goérnego rogu prostokagta. Uzywajac
narzedzia Wskaznik, przeciggam kursor do
tego naroznika z poczatku linijki (lewego
gornego rogu linijki). Ten naroznik to teraz
maoj punkt zerowy. Nastepnie przeciggam

z linijki poziome i pionowe prowadnice oraz
ustawiam spady i zawijanie.

Po przygotowaniu spadéw i zawijania dodaje
znaczniki ciecia, ktére postuzg w drukarni za
linie orientacyjne do drukowania okfadki
ksigzki (rysunek 12). Gdy tworze oktadke
ksigzki, zawsze dodaje wlasne znaczniki
ciecia jako element ostatecznego
dokumentu. Doktadng lokalizacje okreslam
z pomocg prowadnic.

N

Rysunek 12: Dodawanie znacznikéw ciecia do
dokumentu

Dodawanie tytutu, nazwiska
autora i logo wydawcy

Pora dodac tytut ksigzki, nazwisko autora
i logo wydawcy. Dla kazdego z tych
elementéw tekstowych tworze nowy obiekt,

llustrowanie i projektowanie oktadki ksigzki | 9



aby tatwiej byto nimi operowac. Najpierw
dodaje prowadnice dla kazdego elementu
tekstowego. Cho¢ w procesie projektowania
moge jeszcze te ustawienia zmienic,
wygodnie bedzie okresli¢ je juz teraz.

Teraz ustawiam $rodek oktadki, aby wedtug
niego rozmiesci¢ elementy tekstowe.
Wybieram czcionke na tytut i nazwisko
autora. Logo zostato dostarczone przez
wydawce, wiec po prostu je importuje.

Tytut stanowi istotny element ostatecznej
oktadki, wiec wybieram czcionke, ktéra
pasuje do fabuty, a jednoczesnie nie ma
wygladu zbyt komputerowego.
Eksperymentuje tez z kontrastujgcymi
kolorami tytutu i nazwiska autora, aby
dodatkowo ozywi¢ oktadke.

Na tej oktadce postanowitem dodac cieh
dolny za kazdym z elementéw tekstowych.
W tym celu robie kopie kazdego obiektu,
zmieniam jej kolor na czarny, umieszczam jg
za tekstem podstawowym i przesuwam nieco
w dot (Shift + strzatka w dét) i w prawo
(Shift + strzatka w prawo). Wole stosowac¢
te metode, gdyz chce uzyskac ostry cien,

a narzedzie Cien utworzytoby zmiekczony
kontur.

Gdy juz jestem zadowolony z wygladu tytutu,
nazwiska i logo wydawcy, dokonuje
ostatecznych korekt kerningu i odstepow.
Rozmieszczam elementy tekstowe

w ostatecznych pozycjach w ramach
projektu, po czym naktadam na tytut obrazek
lufy pistoletu (rysunek 13). Przeksztatcam
jeszcze wszystkie elementy tekstowe

w krzywe, zaznaczajgc kazdy z nich i klikajac
pozycje Obiekt » Przeksztat¢ w krzywe
(Ctrl + Q). Przeksztatcenie wszystkich
elementow tekstowych w krzywe pozwoli
unikng¢ ewentualnych probleméw
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z czcionkami w ostatecznym dokumencie
PDF wysytanym do drukarni — teraz cata
oktadka bedzie jednym obrazkiem.

Rysunek 13: Ostateczna postac tytutu i nazwiska
autora

Dostarczanie wydruku
probnego klientowi

W trakcie catego procesu projektowania
wysytatem klientowi obrazy prébne, aby
zapewni¢ bezposrednig komunikacje.
Poniewaz skonczytem prace nad oktadka,
musze teraz wystac klientowi ostateczne
obrazy probne. Nigdy nic nie wysytam do
drukarni, jesli nie zostanie wczesniej
zatwierdzone przez klienta.

Obrazy prébne roznig sie od wydrukéw
probnych. Koszt obrazéw prébnych, ktore
wysytam klientowi, jest uwzgledniony

w 0golnym koszcie mojej pracy. Klient moze
tez wymagac wydrukéw préobnych, ktére sg
fizycznie wykonywane na papierze przez
drukarnie. Oczywiscie wydruki prébne
kosztujg, wiec klient musi podjg¢ decyzje,
czy chce je zamawiac.

Jako pierwsze probki zawsze przesytam
swoje orientacyjne szkice, czy to wykonane
otéwkiem na papierze, czy w postaci
cyfrowej. Na podstawie tych pierwszych
materiatéw moge od razu okresli¢, czy moje
pomysty odpowiadajg zamystom klienta.

Kolejne prébki to proste eksporty w formacie
JPEG, pokazujgce moje biezace postepy
oraz kolory i kompozycje. Pliki te
umieszczam na swojej stronie internetowej



z dostepem wytgcznie dla klienta lub
wysytam pocztg elektroniczna.

Trzeci etap to obraz prébny ukonczonej
ilustracji oktadki. Mam swiadomosc¢, Zze obraz
prébny (nawet w formacie PDF) moze
wyglgdac inaczej na moim ekranie, a inaczej
u klienta. Nie ma zadnej gwarancji, ze
monitor klienta jest skalibrowany tak, aby
kolory byly wyswietlane identycznie, jak na
moim ekranie. Obraz prébny stuzy wytgcznie
do wyswietlania na ekranie w celach
pogladowych — do drukarni trafi ostatecznie
inny plik. Mimo to korncowy PDF daje
klientowi dos¢ dobre pojecie o ostatecznym
wygladzie projektu.

Obraz prabny kolordw
¥ Ostrzezenie o kolorach niedru... i
Wazorzec obrazu probnego:

Miestandardowy - @

Symuluj srodowisko:
|Coated FOGRA27 (ISO 12647-2:2... |

Zachowaj liczby CMYE

Odwzorowanie kolordw:

|Kn|ory1'netryana wzgledna - |

| Ekspartuj ekranowy obraz probny... | .

| Drukuj obraz prébny... | |

Rysunek 14: Okno dokowane Ustawienia obrazu
prébnego kolorow

4 Opis

Aby utworzy¢ obraz prébny, korzystam

z okna dokowanego Ustawienia obrazu
préobnego koloréw (Okno » Okna
dokowane » Ustawienia obrazu prébnego
koloréow) i wybieram profil koloréw CMYK,
ktérego uzyje do wygenerowania
ostatecznego pliku (rysunek 14). Nastepnie
klikam przycisk Eksportuj ekranowy obraz
prébny i wybieram format PDF w polu listy

Zapisz jako typ. Na koniec wysytam
klientowi obraz probny PDF do
zatwierdzenia.

Wysytanie pliku PDF do
drukarni

Teraz wysytam gotowg oktadke do drukarni.
Zawsze prosze klienta lub drukarnie

o podanie wymaganych ustawien pliku PDF.
Jesliwymagany jest PDF do druku, po prostu
klikam kolejno pozycje Plik » Publikuj jako
PDF, a nastepnie przycisk Ustawienia.

W oknie dialogowym Ustawienia PDF
otwieram karte Ogoélne i wybieram opcje
PDF/X-3 z pola listy Wzorzec PDF
(rysunek 15). Poniewaz juz wczesniej
okreslitem ustawienia spadow i zawijania,
nie zaznaczam pola Margines na spad na
karcie Ustawienia drukarskie.

Wzorzec PDF: | PDF/%-3 h |

Zoodnosc: |PDF;‘X—3 - |

Rysunek 15: Wybieranie wzorca ustawierr PDF

Teraz juz tylko wysytam plik PDF do drukarni
i czekam na wydruki probne (rysunek 16).

llustrowanie i projektowanie oktadki ksigzki | 11



w—;ﬁ

5T

e S

Rysunek 16: Wydrukowana oktadka ksigzki
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