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Historia krzesta do czytania

Kawiarnia to miejsce, do ktérego przychodzimy,
aby wypic¢ filizanke dobrej kawy lub czekolady oraz
zjes¢ deser. To tam spotykamy sie z przyjaciétmi,
odpoczywamy i czytamy ksigzki. Jest to miejsce,
w ktorym spedzamy wolny czas. W kawiarniach
mozna znalez¢ wielu amatoréw literatury
klasycznej i wspotczesnej. Co ludzie zabierajg ze
sobg do kawiarni? Kurtki, szale, czapki, ksigzki,
magazyny, gazety i inne drobiazgi. Pytanie brzmi:
gdzie to wszystko odtozy¢? Stoliki w kawiarniach
majg zwykle niewielkie rozmiary, a na ich blatach
czesto lezg ulotki reklamowe. W dostepnym

miejscu mozna potozy¢ jedynie filizanke kawy czy
deser, nie ma mowy o duzych ksigzkach czy
magazynach. Gtdwng ideg przyswiecajacag temu
projektowi byto opracowanie oryginalnego
kawiarnianego krzesta. Wyzwaniem okazato sie
stworzenie krzesta, ktére bedzie wygodne,
nieduze i wyposazone w poreczng i uniwersalng
przestrzen do przechowywania ksigzek,
magazynéw czy ptaszczy. Problem udato sie
rozwigzac dzieki zastosowaniu kieszeni w oparciu
krzesta (rysunek 1).

Rysunek 1: Ostateczny projekt
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Pomysly i szkice

Inspiracjg dla ksztattu kieszeni stata sie
koncepcja otwartej ksigzki. Oparcie zostato
obmyslone jako dwuwarstwowa
powierzchnia, ktora rozdziela sie stopniowo
na dwie oddzielne ptaszczyzny, zapewniajgc
w ten sposdb miejsce na ksigzki czy gazety.

Moje pierwsze szkice (rysunek 2)
przedstawiajg rozmaite koncepcje, ktére
pojawity sie podczas planowania réznych
metod przechowywania gazet, ksigzek czy
magazynéw. Gazety mozna zrolowac lub
utozy¢ ptasko, a ksigzki mozna pozostawi¢
otwarte lub zamkniete w twardej oktadce.

Poczatkowo chciatem stworzy¢ kieszen

w formie zamknietej, ale zdatem sobie
sprawe, ze lepiej zostawic jg otwartg po
bokach, aby mozna jej byto uzywac¢ do
przechowywania réznego rodzaju materiatow
do czytania niezaleznie od ich ksztattu.
Zrolowane gazety mozna na przyktad
wygodnie umiesci¢ w spodniej, cylindrycznej
czesci.

Najpierw przeniostem swoéj pomyst na papier
(rysunek 3). Nastepnie opracowatem kilka
szkicow, z ktorych wybratem jedng
ostateczng wersje. Zeskanowatem szkic do
komputera, aby uzy¢ go jako punktu
wyjsciowego do projektu.
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Rysunek 2: Szkicowanie pomystéw
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Rysunek 3: Pierwszy szkic krzesta

Trasowanie podstawowego
ksztattu

Po zeskanowaniu i zaimportowaniu szkicu
do programu CorelDRAW uzytem narzedzia
Krzywe Béziera do trasowania
podstawowego ksztattu krzesta w rzucie
bocznym (rysunek 4).

Rysunek 5: Kontur gérnej cze$ci krzesta

W celu opracowania tylnej nogi krzesta
utworzytem prostokat za pomocga narzedzia
Prostokat (rysunek 6), a nastepnie go
pochylitem (rysunek 7) za pomocg okna
dokowanego Transformacje (Okno» Okna
3 dokowane » Transformacje » Pochylenie).
Rysunek 4: Wyznaczanie konturu gtéwnego ksztattu Teraz podstawowy kontur jest gotowy.

Podczas rysowania narzedziem Krzywe
Beziera, klikajgc srodkowym przyciskiem
myszy i przeciagajgc, mogtem przetgczyc
w tryb szybkiego chwytu. Szybki chwyt dla
narzedzi do rysowania umozliwia ptynne
przemieszczanie bez konieczno$ci
przewijania strony czy zmieniania narzedzi.
Utworzytem jedng ciggta krzywg dla gornej
czesci krzesta (rysunek 5).
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Rysunek 6: Rysowanie prostokata dla nogi

Ergonomia

Podczas projektowania mebli zawsze
korzystam z cyfrowego modelu cztowieka, co
pozwala mi uzyska¢ pewnos¢, ze ostateczny
produkt bedzie zgodny z podstawowymi
zasadami ergonomii. W

Rysunek 7: Pochylanie prostokata

zaleznosci od projektu uzywam tej samej
postaci w réznych rozmiarach. Projekty
samochodowych fotelikow dziecigcych czy
krzeset dla oséb w ré6znym wieku wymagaja
na przyktad stosowania modeli cztowieka

w réznych rozmiarach.

W tym przypadku skorzystatem z gotowe;j
postaci cztowieka o wzroscie 175 cm

w prawidfowej pozycji siedzgcej (rysunek 8).
Wirtualny model pochodzit z programu

o nazwie Rhinoceros 3D, ktérego tatwo
uzywac w potgczeniu z programem
CorelDRAW.

Cyfrowe modele cztowieka to niezbedne
narzedzie w projektowaniu przemystowym.
Projektanci zawsze powinni korzystaé

z modeli cyfrowych do weryfikowania
proporcji swoich produktow. W przypadku
projektowania krzeset, foteli
samochodowych, 16zek, wanien,
samochodéw, domoéw i innych tego typu
obiektéw nalezy zawsze korzysta¢ z postaci
ludzkich w celu zagwarantowania zgodno$ci
z zasadami bezpieczenstwa i ergonomii.
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Aby zyskac¢ pewnos¢, ze krzesto bedzie
ergonomiczne i wygodne, konieczne byto
skorzystanie z modelu cyfrowego lub
prawdziwego cztowieka siadajgcego na
prototypowej konstrukciji.

Po zaimportowaniu siedzacej postaci do
programu CorelDRAW uzytem narzedzia
Rysunek odreczny do utworzenia
otaczajgcych jg krzywych oraz wyznaczenia
konturu podstawowych powierzchni krzesta
(rysunek 9). Przytrzymanie klawisza Shift
podczas rysowania z uzyciem narzedzia
Rysunek odreczny umozliwia wykreslenie
linii prostej. Przechodzgc do oparcia,
narysowatem krzywg wzdtuz plecéw postaci
i wyskalowatem, aby jg wydtuzy¢

(rysunek 10).

Nastepnie narysowatem poziomg linie
wyznaczajgcg wysokos¢ oparcia

(rysunek 11). Uznatem, ze taka wysokos$c¢
bedzie wygodna w przypadku krzesta o takiej
budowie, uwzgledniajgc oczywiscie Srodek
ciezkosci postaci.

Na podstawie modelu cyfrowego okreslitem
odpowiednie proporcje krzesta, pozwalajgce
utrzymac prawidtowg postawe siedzaca.
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Rysunek 8: Postac czfowieka zaimportowana do
programu CorelDRAW

Rysunek 9: Rysowanie konturu krzesta wokot postaci



Gdy kontur byt gotowy, oddzielitem go od
postaci cztowieka (rysunek 12).
Dysponowatem teraz podstawowym
konturem przedstawiajgcym krzesto
zbudowane zgodnie z zasadami ergonomii.

s

Rysunek 12: Oddzielanie konturu

Rysunek 10: Wydhizanie krzywej oparcia Umiescitem oryginalny trasowany ksztatt na

jednej warstwie, a kontur ergonomiczny na
kolejnej, znajdujacej sie na niej (rysunek 13).

Rysunek 11: Rysowanie poziomej linii wyznaczajgcej
wysoko$c¢ oparcia
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Rysunek 13: Kontur ergonomiczny jest naktadany na
oryginalny trasowany ksztaft

Narysowatem nowy kontur za pomocg
narzedzia Krzywe Béziera, za prowadnice
przyjmujac kontur ergonomiczny i oryginalny
trasowany szkic. Powstaty ksztatt
reprezentowat uwzgledniajgcy zasady
ergonomii kontur krzesta. Nastepnie
zduplikowatem kazda linie i umiescitem kopie
w pewnej odlegtosci od oryginatu, co miato
na celu uwzglednienie grubosci materiatu
(sklejka). Zmierzytem rzeczywistg grubosc
sklejki i te same proporcje zastosowatem na
rysunku (rysunek 14).
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Rysunek 14: Niebieskie linie zostaty zduplikowane
i oddalone od siebie zgodnie z grubo$cig materiatu

Nastepnie wybratem narzedzie Elipsa.
Utworzytem kota o réznych rozmiarach

i przyciggnatem je do przecie¢ w miejscach,
w ktérych chciatem uzyskac zaokraglone
narozniki (rysunek 15). Skrécitem proste linie
do punktéw, w ktérym przecinajg sie one

z kotami (rysunek 16).

W celu utworzenia zaokrgglonych
naroznikéw rozdzielitem kotfa na tuki, klikajgc
przycisk Luk na pasku wiasciwosci,

a nastepnie przesunatem punkty kohcowe
kazdego tuku w taki sposdb, aby tuk stanowit
1/4 kota (rysunek 17).

Wezly tuku mozna przesuwac recznie za
pomocg narzedzia Ksztalt. Aby uzyskac
wiekszg precyzje, w polach Katy
poczatkowe i koncowe na pasku
wiasciwosci nalezy wpisa¢ wartosci.
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Rysunek 17: Zamiana kot w tuki w celu utworzenia
Rysunek 15: Kotfa sg dodawane na przecigciach zaokrgglonych naroznikow
prostych linii
Kontur zostat przygotowany. Projekt opierat
sie na oryginalnym pomysle z trasowanego
szkicu i dodatkowo uwzgledniat podstawowe

zasady ergonomii (rysunek 18).

1Y LY

Rysunek 16: Proste linie sg skracane, aby konczyty
sie w miejscach przeciec z kotami

Rysunek 18: Ostateczny kontur (niebieski) oparty na
oryginalnym trasowanym szkicu (purpurowy)
i konturze ergonomicznym (czarny)
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Na koniec zamknagtem wszystkie otwarte linie
obiektu (rysunek 19). Za pomocg narzedzia
Ksztatt wybratem kazde dwa wezly
koncowe, ktore chciatem pofgczyc,

a nastepnie klikngtem przycisk Ztacz dwa
wezly na pasku wtasciwosci.

L)

Rysunek 19: Wszystkie otwarte krzywe zostajg
zamkniete

Gdy widok boczny krzesta byt juz gotowy,
utworzytem na jego podstawie widok tylny
(rysunek 20).

Na koniec zweryfikowatem projekt, dodajgc
do krzesta posta¢ czlowieka w pozycji
siedzgcej (rysunek 21).

Rysunek 20: Widok boczny i tylny krzesta
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Rysunek 21: Weryfikacja ostatecznego projektu

Dodawanie kolorow

Dzieki bogatym mozliwosciom mieszania
kolorow w programie CoreDRAW mogtem
doktadnie dobrac kolor krzesta zgodnie

z potrzebami.

Program CorelDRAW umozliwia szybkie

i tatwe mieszanie koloréow. Najpierw
wybratem prébnik koloru z wydrukowanego
arkusza kolorow z palety RAL, a nastepnie
odtworzytem kolor w programie CoreIDRAW
na moim skalibrowanym monitorze firmy
Eizo. Zwykle korzystam z palet koloréw
CMYK i PANTONE.

Gdy moja paleta koloréw zostata
przygotowana, po prostu przeciggngtem
probnik koloru na obiekt, aby zastosowac¢
kolor (rysunek 22). Za pomoca narzedzia
Interakcyjne wypetnienie utworzytem
efekty przejscia od ciemniejszych do
jasniejszych odcieni tego samego koloru.

Z my$lg o dobrym wygladzie krzesta
wybratem rézne kolory (rysunek 23).
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Rysunek 22: Dodawanie koloréw do krzesta

Rysunek 23: Krzesto w réznych kolorach
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Rysunek 24: Widok boczny, tylny i przedni krzesta

Tworzenie wizualizacji 3D

Krzesto zostato przygotowane w widokach
dwuwymiarowych (rysunek 24). Nadszedt
czas, aby przeksztalcic je w obraz
trojwymiarowy. Wyeksportowatem
podstawowy kontur krzesta do pliku w
formacie DWG, ktory nastepnie otworzytem
w programie Autodesk® 3ds Max® Design.
Wynikowa wizualizacja krzesta pozwala
zobaczyc, jak krzesto wyglgda w prawdziwej
przestrzeni (rysunek 25).
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Rysunek 25: Tréjwymiarowy widok krzesta

Rysunek 26: Odbijanie lustrzane prostokata i importowanie krzesta
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Tworzenie broszury
z prezentacja

Po przeprowadzeniu wizualizacji 3D
ponownie uruchomitem program
CorelDRAW, aby utworzy¢ broszure
z prezentacjg krzesta.

Moim zamiarem byto utworzenie sktadanej
na pot, czterostronicowej broszury. Najpierw
utworzytem strony wewnetrzne.
Narysowatem prostokat i odbitem go

w sposob lustrzany, aby utworzy¢
dwustronicowg rozktadéwke (rysunek 26).
Nastepnie zaimportowatem obraz krzesta

i umiescitem go na srodku dwoch stron,
przyciggajac srodek krzesta do srodka
rozktadéwki. Mozliwo$¢ przyciagania
obiektow do innych obiektow, krawedzi lub
Srodka strony to jedna z najwiekszych zalet
programu CorelDRAW. Dzieki tej funkcji
zaoszczedzitem wiele czasu i jestem

catkowicie pewien, ze wynik bedzie wiasciwy.

Nastepnie za pomocg narzedzia Tekst
wstawitem tekst i wyréwnatem go na stronie
za pomocg prowadnic wyréwnania

(rysunek 27). W ten sposob staty sie gotowe
dwie wewnetrzne strony broszury.

Ly

NO, THIS IS
A REAEER!

Rysunek 27: Wstawianie tekstu

Na tylnej oktadce broszury zamierzatem
utworzy¢ wizualng prezentacje dostepnych
koloréw krzesta. W przypadku kazdego
koloru utworzytem mate koto z jednolitym
wypetnieniem, zduplikowatem koto (przy
czym duplikat znalazt sie bezposrednio

na oryginale), a nastepnie utworzytem
wieksze koto nachodzgce na potowe
zduplikowanego kota (rysunek 28).
Nastepnie wybratem zduplikowane koto oraz
wigksze koto i klikngtem przycisk Czesé
wspolna na pasku wiasciwosci, aby
utworzy¢ obiekt z czesci wspdinej dwdch
obiektéw. Odrzucitem dwa obiekty,
pozostawiajgc tylko ten utworzony z czesci
wspolnej. Nastepnie wypetnitem obiekt bielg
i zastosowatem do niego przezroczystosc,
aby lezace ponizej mate koto byto czeSciowo
widoczne. Przezroczystos¢ utworzyta ptynne
przejscie miedzy jasnymi i ciemnymi
odcieniami koloru, dajgc efekt poswiaty.
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Po skonczeniu pracy nad pierwszym kotem
przeciagnagtem je na prawg strone

i nacisngtem prawy przycisk myszy, aby je
zduplikowac. Utworzytem wiele kopii

w réznych kolorach i roztozytem je
rébwnomiernie na stronie w taki sposob, aby
odlegto$é miedzy kotami byta réwna ich
promieniowi.

ﬂ
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Rysunek 28: Tworzenie kolorowych kot

Na tylnej oktadce broszury umiescitem probki
koloréw i wstawitem tekst, a na przedniej
umiescitem obraz krzesta, ktory wycigtem

i wyréwnatem do strony (rysunek 29).

Aby wykadrowac obraz krzesta na stronie,
uzytem bardzo dtugiego i waskiego
prostokata. Wybratem oba obiekty i klikngtem
opcje Rozmies¢ » Ksztaltowanie » Tyt bez
przodu (krzesto stanowito obiekt tylny,

a prostokat — przedni).
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Rysunek 29: Przycinanie konca krzesta za pomocg
prostokagta

Wszystkie obiekty zostaty wyréwnane na
stronie w harmonijnej i mitej dla oczu
kompozycji.

Nastepnie wycigtem obraz w rozmiarze, ktory
byt niezbedny do drukowania. W przypadku
drukarek offsetowych jest wymagane
dodanie marginesu (zwanego réwniez
spadem), ktdry umozliwia przycigcie papieru
po wydrukowaniu. Ostateczny rozmiar
przycinania broszury wyniost 210 x 198 mm,
wiec dodatem 3,175 mm spadu z kazde;j
strony. Jest to standardowa wielko$¢ spadu
dla drukarek offsetowych. Na koniec
wyeksportowatem broszure do formatu PDF
z automatycznie dodanymi przez program
CorelDRAW znacznikami drukarki.

Broszura byta juz zakohnczona i gotowa do
drukowania oraz produkgji (rysunki 30 i 31).
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Rysunek 31: Broszura po wydrukowaniu

Rysunki produkcyjne

Ostatnim zadaniem byto utworzenie krzesta (rysunki 32 i 33). Za pomoca
rysunkow produkceyjnych dla producenta narzedzi Wymiarowanie dostepnych
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w programie CorelDRAW zwymiarowatem i przekazatem producentowi, ktéry wytworzyt
wszystkie czesci krzesta. Po przygotowaniu krzesto (rysunek 34).
rysunkéw produkcyjnych wydrukowatem je

35
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Rysunek 32: Rysunki produkcyjne (widok z boku)
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Rysunek 33: Rysunki produkcyjne (widok z tytu)
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Rysunek 34: Wytworzony produkt

Programu CorelDRAW uzywam jako gtéwnej
aplikacji do tworzenia materiatéw
graficznych. Narzedzie to sprawdza sie
doskonale podczas opracowywania
koncepcji i podstawowych ksztattow
produktu, ktére nastepnie eksportuje jako
krzywe do programu do edyc;ji 3D, aby
odwzorowac fotorealistyczne wizualizacje
produktu. Program CorelDRAW umozliwia
réwniez fatwe przygotowywanie rysunkow
produkcyjnych, ktére wysytam bezposrednio
do producenta.

Jest to niepowtarzalna aplikacja, ktéra
pozwala przenosi¢ moje pomysty z papieru
do rzeczywistosci. Korzystam z tego
narzedzia w przypadku wszystkich moich
projektéw, w tym to tworzenia wizualnych
materiatow wizerunkowych, witryn
internetowych, logotypdw, katalogow

i projektéw produktéw.
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