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Schattierungen und Glanzlichter

Wenn Sie dem Betrachter Threr [lustrationen den
Eindruck glatter Oberflichen wie etwa Kunststoff
vermitteln mdochten, benodtigen Sie neben Schattie-
rungen vor allem Glanzlichter. Es sind in erster Linie
diese hellen Zonen, die fiir den richtigen Materialein-
druck sorgen.

Achten Sie in Threr Umgebung einmal bewusst auf
solche Glanzlichter oder Reflexionen: Sie finden sie
nicht nur auf Plastik, sondern auch auf Glas, poliertem
Holz, Metall usw. Je nach Lichtquelle und -einfall, vor
allem aber je nachdem, wie glatt die Oberflache ist,
auf die das Licht fillt, kénnen diese Reflexionen eher
weich und diffus oder aber hart und glinzend wirken,
und immer folgen sie der Form des Objekts.

Wenn Sie das Zeichenstift-Werkzeug von Illustrator
gut beherrschen, kénnen Sie die Glanzlichter natiir-
lich direkt einzeichnen, ihnen eine weifle Flachen-
farbe zuweisen und anschlieBend ihre Deckkraft et-
was reduzieren (fiir harte Reflexe) oder sie mithilfe
der Verlaufsgitter- oder der Angleichungen-Funktion
in den Rest der Illustration iiberblenden (fiir weiche
Glanzlichter). Diese Moglichkeit eignet sich am bes-
ten fiir Objekte mit geraden und gebogenen Kanten.

Bei unregelméfig geformten Objekten und wenn Sie
im Umgang mit dem Zeichenstift ungeiibt sind, bietet
sich das Pathfinder-Bedienfeld an: Es enthélt zahl-
reiche Funktionen, mit denen Sie verschiedene Ob-
jekte kombinieren konnen, um auch komplexe For-
men zu erzeugen.
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Grundsatzliche Vorgehensweise

Das Verlaufsgitter-Werkzeug eignet sich sehr gut, um
Kunststoffe und sonstige glatte Oberflichen aller Art
zu simulieren. Diese Funktion bietet IThnen duferst
vielseitige Moglichkeiten, plastische Objekte durch
vollig frei gestaltete Verldufe darzustellen.

Grundsétzlich legen Sie dabei ein frei definierbares
Gitter iiber das markierte Objekt. Jedem Gitterpunkt
kénnen Sie eine Farbe zuweisen, die dann in Rich-
tung der Gitterlinien zur Farbe des benachbarten
Gitterpunkts verlduft. AuBerdem konnen Sie die
Deckkraft jeder Gitterpunktfarbe reduzieren, um
Transparenzen zu erzielen.

Da Sie das Gitter anschlieBend noch bearbeiten kon-
nen, sind vollig unterschiedlich geformte Verlaufe
moglich. So konnen Sie miithelos Schattierungen und
Glanzlichter erzeugen, die der tatsdchlichen Form
des Objekts exakt folgen.

Eine Kapsel zeichnen
Als Ausgangspunkt fiir Thre Experimente zeichnen
Sie eine Kapsel:

1 Aktivieren Sie das Abgerundetes-Rechteck-Werk-
zeug [@] und ziehen Sie die gewiinschte Kapselform
auf. Bevor Sie die Maustaste freigeben, driicken Sie
einmal die PFEIL-RECHTS-TASTE. Mit dieser Technik
miissen Sie sich nicht um den Eckradius des abge-
rundeten Rechtecks kiimmern, sondern erhalten au-
tomatisch eine perfekte Kapselform .

Mit dem Abgerundetes-Rechteck-Werkzeug und der Preii-rRecHTs-TASTE erzielen Sie
eine perfekte Kapselform.

V lllustrator Aktuell



