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Sztuk; ilustracji — pojazdy

Oscar 0. Osorio Cortés (Mosh)

O autorze

Mosh, grafik i ilustrator, studiowat
projektowanie graficzne i fotografie

w Meksyku. Pakiet Core DRAW® odkryt juz
w wersji 4 i od tego czasu uzywa go jako
gtdwnego narzedzia do projektowania. Jego
prace byly wystawiane przez Tiypo,
Universidad Iberoamericana Plantel Golfo-
Centro, MTV-Latino i inne o$rodki. Prowadzit
szkolenia na temat fotografii cyfrowej

i projektowania publikacji, pdzniej zajat sie
projektowaniem serwisu internetowego
meksykanskiego oddziatu Volkswagena,

a potem przeniost sie¢ do Niemiec, gdzie
pracowat jako projektant serwiséw
internetowych w firmie GMX GmbH i mtodszy
dyrektor kreatywny w spétce Berger Baader
Hermes GmbH. W 2011 r. wrécit do Meksyku.
Teraz jest mtodszym dyrektorem
artystycznym w agenciji Leén Escarlata. Do
innych jego projektow nalezg tworzenie
cyfrowych czcionek i ilustracji oraz ksigzka
o programie CorelDRAW.
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Sztuka ilustracji — pojazdy

CorelDRAW i jego mozliwosci edyciji grafiki wektorowej sprawiajg, ze odwzorowywanie
metalowej karoserii pojazdow jest proste. Zwracajgc uwage na szczegoéty, mozesz podkresli¢
odblaski i cenie na metalizowanych powierzchniach (rysunek 1), ktére nie sg szczegodlnie
skomplikowane ani nie wyglgdajg jak struktury organiczne, ale majg raczej geometryczne
ksztatty. Poniewaz rysunki wektorowe umozliwiajg prace przy niemal dowolnym poziomie
powiekszenia, poziom szczegdtowosci ilustracji zalezy tylko od Ciebie.

Rysunek 1: Rysunek samochodu zawiera cienie i odblaski.

Praca z plikami wektorowymi ma — w poréwnaniu z obrdbka bitmap — sporo zalet:
* Rysunek mozna dowolnie przeskalowac bez strat jako$ci i zwiekszania rozmiaru pliku.
* Ro&zne elementy mozna tatwo przesuwac i przeksztatcac.

+ Elementy wektorowe sg nakfadane na siebie i niezalezne, wigc mozna je edytowac
znacznie szybciej niz elementy skfadajgce sie z map bitowych.

* Poszczegdlne elementy mozna wykorzystywaé w podobnych projektach.
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Rozpoczecie pracy

W tym samouczku zdecydowatem sie odtworzy¢ wizerunek starego meksykanskiego autobusu,
ktéry zawsze bardzo mi sie podobat (rysunek 2), a potem zastosowac rézne udoskonalenia,
ktére dodadzg ilustracji wyrazu.

Rysunek 2: Oryginalne zdjecie. Jest zaszumione i niedo$wietlone. Pojazd jest Zle o$wietlony, na masce stoja
Jjakie$ gadzety, a przed pojazdem stoi méj kumpel. Wszystko to zmienimy (wybacz, stary!).

W pierwszej kolejnosci trzeba otworzy¢ zdjecie referencyjne w programie CorelDRAW, na
odrebnej warstwie. Zablokuj te warstwe, aby jej przypadkowo nie przesung¢. Potem utwérz
nowg warstwe, na ktérej narysujesz ksztalty wektorowe. Jesli planujesz narysowac wiele
réznych elementéw, mozesz utworzy¢ wiecej warstw, aby utatwi¢ sobie organizowanie
elementdéw i prace z nimi (rysunek 3). Jesli bedziesz wykorzystywac¢ wiele ztozonych obiektow
lub efektdw, zastosowanie wielu warstw pozwoli Ci tez wytgcza¢ widocznosé tych, ktére nie sg
w danej chwili potrzebne, dzieki czemu ekran bedzie odswiezac sie szybciej.

Przeanalizuj swoje zdjecie referencyjne i sprobuj wyobrazi¢ sobie kolejnos¢, w jakiej bedziesz
rysowac gtéwne ksztatty. W tym przyktadzie zaczatem od gtdwnego ksztattu — nadwozia, na
ktérym narysowatem kolejne ksztatty (czerwone i niebieskie obiekty). Osobng warstwe
zarezerwowatem na opony (poniewaz sktadajg sie z wielu elementéw, ktérymi inaczej trudno
by byto manipulowac), a kolejng — na cien padajgcy na podtoge.

Menedser obiektw Rysunek 3: Tworzenie nowych
Strona 1 warstw dla réznych elementéw.
B RE e '
4 Little Details
B [_| Strona 1
& M Prowadnice
® = AW Little Details
e # Tires
® = #Il Body
@ # Il Shadow
= #l Bitmap
Bl [_| Strona gléwna
& AW Prowadnice (wszystkie strony)
=@ W Fulpit
o e Siatka dokumentu

MOP(EIG0 BZPBLBLY o

o 22

3= =D

Sztuka ilustracji — pojazdy | 3



Rysowanie gtéwnych ksztaltéw nadwozia

Zacznij od trasowania zewnegtrznego konturu gtdwnych ksztattéw (tu jest to obrys nadwozia
busa). Aby przez okna byto wida¢ tto, musisz po narysowaniu okien wycigé w karoserii otwory
(rysunek 4). Ten krok jest bardzo wazny, poniewaz jesli nadasz obiektowi wypetnienie siatkowe
(co niebawem zrobimy), wycinanie w nim otwordw nie bedzie mozliwe. Narysuj ksztatty okien
na nadwoziu, zaznacz je wszystkie, zaznacz ksztait gtéwny i potgcz je ze sobg (Obiekt »
Potacz lub Ctrl + L), tak aby utworzyly jeden ksztait z wycietymi otworami. Nie nadawaj mu
jeszcze koloru ani nie rysuj opon — tym zajmiemy sig pozniej.

Uwaga: aby unikng¢ zamieszania i chaosu na ilustracjach, wytgczytem widocznos¢ warstwy
zawierajgcej oryginalne zdjecie i nadatem obiektom kolory. U Ciebie warstwa ze zdjeciem
bedzie oczywiscie widoczna, wiec mozesz jg wykorzysta¢ jako pomoc przy odrysowywaniu
konturéw. Lepiej jednak nie nadawaj im jeszcze koloru.

Rysunek 4: Okna zostaty utworzone jako pojedyncze obiekty, a potem wycigte z gtéwnego ksztaftu.

Uzywajac narzedzia N6z, podziel nadwozie na dwa obiekty (rysunek 5).

Rysunek 5: Gtéwne ksztatty nadwozia. Na tym etapie kolor nie ma znaczenia.

Potem narysuj kolejne ksztatty (rysunek 6). Tutaj sg to maska, nadkole, ciemny ksztatt pod
nadkolem, czerwony pas przecinajgcy karoserie w poziomie oraz czerwone-biate paski
biegnace wzdtuz maski i przodu pojazdu.
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Rysunek 6: Po dodaniu kolejnych ksztattow.

Po doktadnym narysowaniu tych ksztattéw przejdz do obiektéw, ktére majg trzeciorzedne
znaczenie. Sg to elementy, ktére nie sg duze, ale trzeba je narysowac, aby efekt byt
realistyczny: zderzaki, tablica rejestracyjna, reflektory, boczne lusterka, kierunkowskazy, kable,
logo w ksztatcie gwiazdy i inne ozdoby.

Rysowanie opon

Opony wymagajg szczegdlnej uwagi. Przekonasz sie, ze najpraktyczniej jest utworzy¢ je,
uzywajgc osobnej warstwy. Na tej osobnej warstwie narysowatem okragg odzwierciedlajacy
gtéwny ksztatt opony. Poniewaz opony nie majg idealnie zaokrgglonego, gtadkiego profilu,
dodatem niewielkie wgtebienia wzdtuz krawedzi kota. W tym celu narysowatem maty trapez

i umiescitem go na gorze okregu (rysunek 7). Potem zaznaczytem $rodek okregu za pomocg
prowadnic i dwukrotnie klikngtem ten trapez, aby wyswietli¢ jego srodek obrotu. Wigczytem
prowadnice dynamiczne (Widok » Prowadnice dynamiczne) i przeciggnatem srodek obrotu
trapezu w miejsce przeciecia prowadnic. Aby narysowac 18 wgtebien w oponie, otworzytem
okno dokowane Transformacje (Obiekt » Transformacje » Obro¢) i wpisatem w polu Kat
obrotu wartos¢ 20 (360/18 = 20), a w polu Kopie — liczbe 1. Potem klikatem wiele razy
przycisk Zastosuj, az okrag zostat catkowicie otoczony trapezami. Aby narysowa¢ mniejszy,
koncentryczny okrag, wybratem okrag i trzymajgc wcisniety klawisz Shift, przeciggnatem
narozny uchwyt zaznaczenia i klikngtem prawym przyciskiem myszy, gdy okrag osiggnat
odpowiedni rozmiar.
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Rysunek 7: Czworokat powtérzony wokét krawedzi opony i rysowanie mniejszego, koncentrycznego okregu.

Po zespawaniu trapezoéw z zewnetrznym okregiem (Obiekt » Ksztaltowanie » Spawaj)
potgczytem zespawany ksztatt z mniejszym okregiem (Obiekt » Potacz), aby wycig¢ w nim
otwor i uzyskac ptaski, frontalny widok opony. Potem nadatem mu wypetnienie gradientowe,
usunagtem kontur i zastosowatem gtebie réwnolegtg, aby nadaé oponie przestrzennosé
(rysunek 8).

- 00

Rysunek 8: Trapezy zostaly zespawane z zewnetrznym okregiem i potgczone z mniejszym okregiem, aby
utworzy¢ ptaski, frontalny widok opony. Uzyskanemu ksztattowi nadano wypetnienie gradientowe i gtebie
réwnolegta.

taczac elipsy w réznych rozmiarach i kolorach utworzytem wypukty bok opony i kotpak.
Réznym obiektom nadatem rézne tryby przezroczystosci, tak aby ,stopity” sie wizualnie

z obiektami pod spodem. Potem dodatem do opony perspektywe pasujgcg do perspektywy
catego autobusu.

Prawa przednia opona skfada sie z prawie 550 elementoéw, ale wiekszos¢ z nich to ksztatty
posrednie, ktdre powstaty przez uzycie metamorfoz i wypetnien gradientowych. Gtéwne
elementy opony mozna zobaczy¢ w widoku szkieletowym w dolnej czesci rysunku 9.
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Rysunek 9: Wypukte powierzchnie utworzono za pomocg metamorfoz i wypetnien gradientowych (na goérze).
Gtéwne elementy opony pokazano w widoku szkieletowym (na dole).

Po narysowaniu pierwszej opony mozesz jg powieli¢, aby utworzy¢ kolejne; mozesz tez
narysowac¢ kazda opone osobno, wykorzystujgc zdobyte do tej pory umiejetnosci. Pamietaj,
aby umieszczac¢ opony na osobnej warstwie — znacznie utatwi to prace. Nie zapomnij tez, ze
grupowanie obiektéw (Obiekt » Grupuj » Grupuj Obiekty) upraszcza zarzgdzanie nimi.
(Wyobraz sobie konieczno$c¢ obrabiania niemal 2900 obiektéw na tym rysunku bez mozliwosci
ich grupowania!)

Nadawanie koloru i wypetnien

Zacznijmy teraz prace z kolorami. Pamietaj, aby wybra¢ odpowiedni tryb kolorow: RGB, jesli
obrazek bedzie tylko wyswietlany na ekranie, albo CMYK, jesli materiat jest przeznaczony do
druku. Nigdy nie fgcz réznych trybow koloréw w tym samym dokumencie.

Kiedy zaczeliSmy rysowac ksztalty, najpierw narysowalismy wieksze, a potem przeszliSmy do
mniejszych. Jesli chodzi o nadawanie koloréw, proponuje odwrotng kolejnosé. Dlaczego?
Kiedy zaczniesz od kolorowania duzych ksztattéw (co jest kuszace), zastonisz nimi mniejsze.

Aby nadac¢ obiektowi kolor, odblokuj oryginalne zdjecie i przesun je na bok, aby widzie¢
zaréwno ilustracje wektorows, jak i oryginalng bitmape. Za pomoca narzedzia Pipeta koloréw
pobieraj probki koloréw z oryginalnego zdjecia i nadawaj je odpowiednim ksztattom. Zacznij od
wypetnien jednolitych. W przypadku niektorych ksztattéw wystarczg wypetnienia jednolite,

w przypadku innych sprawdzg sie wypetnienia gradientowe. Najbardziej skomplikowane
obiekty bedag zas wymagaé zastosowania wypetnienh siatkowych. Przyjrzyj sie réznym
odcieniom, aby wypetnienia wektorowe odpowiadaty temu, co wida¢ na zdjeciu (mozesz tez
uzyc¢ tych wartosci jako punktéw odniesienia dla wtasnych koloréw).

Stosowanie wypetnien jednolitych i gradientowych jest dos¢ proste, ale uzyskanie idealnego
wypetnienia siatkowego wymaga wiecej czasu i cierpliwosci. Gérna czes¢ autobusu sktada sie
na przyktad z natozonych na siebie duplikatéw obiektéw z réznymi wypetieniami
gradientowymi w kolorze niebieskim, wypetnieniami teksturg i réznymi trybami
przezroczystosci (rysunek 10). Efekt odblaskow na gornej czesci autobusu uzyskano za
pomoca wypetnienia tonalnego przykrytego duplikatem obiektu z wypetnieniem teksturg (z
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wzorem Ribbon Candy) oraz metamorfozami i obiektami z wypetnieniem jednolitym w réznych
trybach przezroczystosci, aby podkresli¢ ciemne odcienie i odbicia swiatta. Bez tej techniki
trudno bytoby uzyska¢ efekt zréznicowanego Swiattocienia.

Rysunek 10: Goérna cze$¢ autobusu.

Na wiekszej, biatej czesci nadwozia, nadkolach i kolorowych paskach na masce zastosowatem
wypetnienia siatkowe. Jak wida¢, aby dobrze odtworzy¢ odblaski i przejscia tonalne na nadkolu
(rysunek 11) oraz subtelne réznice odcieni i trojwymiarowos¢ gtéwnej, jasnoszarej czesci
nadwozia (rysunek 12), nie wystarczy zwykte wypetnienie tonalne. Wiekszos¢ czasu
poswiecitem wiec na stworzenie wypetnien siatkowych, dodajgc linie siatki po jednej i doktadnie
ksztattujgc kazda z nich przed dodaniem kolejnej. Jesli zaczniesz od zbyt wielu linii, pdzniej
bedzie nimi trudno manipulowac¢. Dopiero kiedy siatka miata doktadnie taki ksztatt, na jakim mi
zalezato, zaczatem jg kolorowaé. Wierz mi: cierpliwos¢ poptaca.

Rysunek 11: Naktadanie wypetnienia siatkowego na nadkole.
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Rysunek 12: Naktadanie wypetnienia siatkowego na gtéwng cze$¢ nadwozia.

Dodawanie szczegétow

Po kolorowaniu gtéwnych elementéw mozesz przej$¢ do konstruowania mniejszych obiektow.
Aby nadac im przestrzennos¢, wykorzystatem rézne techniki. Wiele ztozonych ksztattow

w rzeczywistosci sktada sie z kilku prostszych. Podczas fgczenia tych prostych ksztattow
korzystatem gtéwnie z polecen Przytnij i Czes¢ wspolna (Obiekt P Ksztaltowanie),
wypetnien siatkowych, przezroczystosci w trybach mnozenia i normalnym oraz metamorfoz —
pozwolito mi to zasymulowac¢ odblaski i cylindryczne ksztatty.

Aby narysowac dolne reflektory przeciwmgtowe, utworzytem owal z radialnym wypetnieniem
gradientowym, powielitem go, zmienitem kat wypetnienia, a potem potgczytem oba ksztatty
narzgdziem Metamorfoza, tak aby przypominaty metalowy walec (rysunek 13). Tablica
rejestracyjna powstata przez zastosowanie efektu perspektywy do prostokgta. Te samg
perspektywe zastosowatem do napiséw na tablicy rejestracyjnej. Maty emblemat na przodzie
autobusu (rysunek 13 na gorze po lewej) utworzytem, uzywajgc perspektyw i operacji
logicznych (Czes¢ wspdlna, Przytnij, Spawaj itd.).
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Rysunek 13: Zlozone ksztafty powstajg z prostszych. Zéfta gwiazdka oznacza miejsca zastosowania
metamorfozy, a pomarariczowa — wypetnienia siatkowego.

Do stworzenia z6ttawych gérnych kierunkowskazow, okragtego lusterka bocznego

i chromowanych elementéw na masce wykorzystatem wypetnienia siatkowe. Emblemat ,F-6"
powstat bardzo szybko, przez zastosowanie do zwyklego napisu efektu fazy. Lusterka
wsteczne to po prostu prostokaty w réznych kolorach, potgczone metamorfoza.
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Rysunek 14: Dodawanie szczegotéw nadwozia.

Srebrny emblemat z boku utworzytem, przeksztatcajgc w rysunek wektorowy bitmape
przedstawiajgcg autentyczny emblemat wojskowy, rozdzielajgc jego sktadniki i uwaznie
nadajac im wypetnienie siatkowe, tak aby przypominat lity metal (rysunek 14). To samo
wypetnienie siatkowe skopiowatem potem na pozostate 42 elementy (rysunek 15), ktére
nastepnie zgrupowatem, aby maoc tatwiej z nimi pracowac.

-@CORREMS YRGENCITA CHULE
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p

Rysunek 15: Te ksztafty to gtdwnie kontury z takim samym wypetnieniem siatkowym.

Sztuka ilustracji — pojazdy | 11



Wykanczanie

Teraz mozesz uzupetni¢ ilustracje o ostanie detale.

Kolorowanie okien

Okna sg najtatwiejsze do pokolorowania, ale umieszczenie ich we wlasciwym miejscu moze
by¢ trudne, gdy rysunek zawiera juz tyle obiektow. Nadaj oknom kolor biaty lub bardzo jasno
zielony i nadaj im przezroczystos¢ liniowg w trybie normalnym. Utwoérz pierwszy zbior okien,
znajdujgcych sie ,z tytu” — najdalej od patrzgcego. Na nich narysuj kolejne obiekty,
odpowiadajgce oknom znajdujgcym sie najblizej. Dzigki tej technice uzyskasz efekt
przezroczystosci prawdziwej szyby. Jesli rysujesz fotele lub kierownice, upewnij sie, ze sg
prawidtowo umieszczone migdzy oknami znajdujgcymi sie z tytu i z przodu.

Tworzenie dodatkowych odblaskéw

Aby utworzy¢ dodatkowe odblaski Swiatta, uzyj obiektéw w jasnych kolorach z jednolitg
przezroczystoscig w trybie normalnym albo obiektéw potgczonych metamorfozg. Pamietaj, ze
lakier metaliczny jest do$¢ btyszczgcy, odblaskdéw powinno wiec by¢ sporo. Aby stworzy¢
dodatkowe cienie, zastosuj te samg technike do obiektéw w ciemniejszych kolorach

z przezroczystoscig w trybie mnozenia.

Gdyby ilustracja miata przedstawia¢ pojazd pomalowany matowym kolorem, np. stary
samochdd albo czotg, lepiej bytoby uzy¢ delikatniejszych odcieni i odblaskéw w kolorze
zblizonym do lakieru bazowego. Widac to, jesli poréwnasz odblaski na metalicznych
krawedziach karoserii autobusu z odbiciami Swiatta na mniej blyszczacych materiatach, np.
oponach.

Dodawanie cienia

Narysuj na podtodze kontur padajgcego cienia. Powiel go i powieksz duplikat. Wypetnij
mniejszy obiekt czarnym kolorem i ustaw mu jednolitg przezroczysto$¢ w trybie mnozenia,
nadajgc jej wartos¢ 0. Drugi obiekt bedzie biaty i bedzie miat ten sam tryb przezroczystosci, ale
o wartosci 100. Potacz te dwa obiekty (Efekty » Metamorfoza), aby uzyskac miekki cien
(rysunek 16).

Tl

Rysunek 16: Na gérnym rysunku widac gotowy cieri. Na dolnym rysunku przedstawiono dwa obiekty, ktére tworzg
cien po potgczeniu metamorfozg. Oba elementy majg tyle samo podobnie rozmieszczonych weztéw, wiec
krawedzie cienia sg gfadkie. Jesli nie uzyskasz takiej gtadko$ci, sprawdz jeszcze raz potozenie weztow.
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Dodawanie tekstu i innych detali

Dodaj do pojazdu napisy lub logotypy. Mozesz uzy¢ efektu perspektywy, aby dopasowac je do
ogolnej perspektywy powierzchni, na ktérej sie znajduja.

Jesli chcesz, zacznij dodawac kolejne szczegoty (rysunek 17). Moga to by¢ przedmioty

uzywane przez kierowce lub pasazerdw, ludzie, inne rekwizyty lub tto. W ten sposéb nadasz
ilustracji indywidualny charakter i dodatkowe znaczenie.

-_-___-_‘___-_‘_ -
4% '3 EEl

AUTOBUSES-MEXICO-PUEBLA-ESTRELLA ROJA

x

Rysunek 17: Po dodaniu szczegdtéw ilustracja jest gotowa.

Copyright © 2015 Corel Corporation. Wszelkie prawa zastrzezone. Wszystkie znaki towarowe
lub zarejestrowane znaki towarowe sg wasnoscig ich wtascicieli.
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