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MODUL I
INTERFACE CORELDRAW

Mengidentifikasi tools yang ada pada Corel Draw

T auick start |

Welcome / Quick Start Open Recent Start New

lustrasi Nove.cdr g New blank document
Starts a new, blank document with the default
Pola Pikir Metdis.cdr application seftings.

g New from template

Opens the New from template dialog box, which gives
Yyou access to creative layouts designed by professional
artists. Start a new document based on one of these
layouts or simply use them as a source of inspiration for
your designs.

Learning What's Hew | Quick Start

Open other...
Make this the default Welcome screen page.
[¥] Always show the Welcome screen at launch.

* Updates are available for CorelDRAW Graphics Suite.

Object Detais Object Information & [ il color
Mouse Position InfoLine & [l outine Color

Gambar 1.1 Tampilan Awal Program Corel Draw

Pada kotak dialog di atas dapat dijelaskan seperti berikut:

e Tab Quick Start, berfungsi untuk memulai gambar baru dengan
menyediakan dua pilihan berikut; New blank document (untuk membuka
dokumen baru yang masih kosong), New from template (untuk membuat
dokumen baru berdasarkan file template) atau membuka gambar yang pernah
disimpan dalam aplikasi Corel Draw.

e Tab What’s New, berfungsi untuk mempelajari fitur-fitur baru aplikasi
Corel Draw.

e Tab Gallery, berfungsi untuk melihat hasil proyek desain yang dihasilkan
dengan menggunakan aplikasi Corel Draw.

e Tab Update, klik tab ini untuk mengupdate Corel Draw, tutorial baru dan
sebagainya.

Itu merupakan tampilan awal ketika aplikasi Corel Draw dibuka, Jika pada kotak dialog
Welcome Screen tab Quick Start lalu anda klik salah satu nama file yang tampil dibawah Open
Recentmaka itu artinya kita akan membuka file yang sudah pernah kita buka sebelumnya. Namun
jika kita mengklik New blank document pada menu Start New, maka kita akan dihadapkan

dengan lembar keja baru seperti berikut ini :
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(170,550; 283,740)  Next dlick for Drag/Scale; Second dick for Rotate/Skew; Dbl-dlicking tool selects all objects; Shift-+dick multi-selects; Alt +dick digs [y |

Gambar 1.2 Lembar Kerja Corel Draw

e Title Bar
Title bar adalah identitas aplikasi yang ditempatkan dibaris paling atas yang
menampilkan nama program berikut nama file yang aktif saat ini, jika belum
melakukan proses penyimpanan file akan diberi nama Graphic-1 yang
memberikan informasi bahwa file tersebut belum diberi nama.

e Menu bar
Menu bar merupakan bagian yang menampilkan perintah-perintah menu yang
dapat digunakan untuk mengatur dan mengolah objek grafis.

e Property bar
Property bar merupakan bagian yang memuat tombol-tombol pendukung yang
mengolah objek. Tampilan tombol-tombol perintah dalam property bar akan
selalu berubah sesuai dengan objek yang sedang anda pilih atau berdasarkan
tombol perintah yang anda pilih.

o Ruler
Ruler merupakan bagian yang bermanfaat untuk membantu anda saat mengatur
posisi objek gambar atau teks dalam suatu dokumen. Anda dapat menampilkan
atau menyembunyikan ruler dengan menggunakan perintah View — Ruler.

e ToolBox
Berikut ini merupakan nama dan fungsi dari tombol dan subtombol pada bagian
toolbox:
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Toolbox

” Shape
T, ¢/ Smudge Brush
Toolbox | % Roughen Brush
\/‘“"& Transform

F10

Flyour arrow

Flyout

Keterangan

Fiyout amrow - penanda bahwa ada fool lain di dalamnya. Untuk
memunculkan tool yang tersembunyi

Flyout : tool iain yang dibundel, dijadikan satu kelompok.

Untuk memunculkan tool yang tersembunyi Kiik agak lama pada
fly out arrow

1.3 Toolbox Pada Corel Draw

Pick Tool

N

Crop tools

Shape Tools

oy

Shape tool

4

Smudge brush

,,{/

Roughen brush

o

Transform tool

Crop tools Curve toois Smart tools
ﬁ Crop tools ':;V' Freehand tool é‘@ Smart fill
A | Knife tool W, | SeaEr /\ | smart drawing
% ‘ N\ | Artistic media tool O
¢ Eraser too! ==
Q Pen tool l_‘ Rectangle tool
‘e Virtual =
SEgmAN IS ﬁ Polyline tool '_[ 3-point rectangle
Zoom tools /O, | 3-point curve Ellipse toois
Q oom () | Eliipse tool
= - Q_b Connector tool Cami
@ Hand toot EI Dimension tool . | 3-point ellipse
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Object tools Perfect Shapes tools Interactive tools
= . = 5 [
(3| Polygon tool (e} :Basl-lc shapes \{_E Blend tool +t Mesh fill
| - ane (910)
. i | Contour tool
g | Star toal X Arrow shapes | [~ é Interactive
= ] tool Tool
M Complex star Flowchart ) | Pretost ool
shapes tooi \> Fiil Tool
Rl ranne = Drop shadow
ﬂ Graph paper !| Banner shapes - ool 2
tool
i - fo? | Envelope tool .', | Pen Tool
@/ Spira tool —/ ::‘(.)yllout shape =y wns
Eyedropper tools , Extrude tool
(A Text tool / Eyedropper tool ’ Transparency tool
- L
@ Tabie Tool \> Paintbucket tool
Keterangan:

Pick tool: Mengaktifkan obyek dan untuk melakukan editing dasar dari obyek.
Misalnya: scaling, rotating, skewing, resizing
Shape Tools
1. Shape Tool : Melakukan proses editing node pada shape( komponen garis dari
obyek).
2. Smudge Tool : Menggosok obyek sehingga merubah bentuk obyek yang
digosok tersebut.
3. Roughen Tool : Memberikan efek distorsi pada obyek.
4. Transform Tool : Merotasi, membesarkan, mengecilkan, skewing image secara
bebas.
Crop Tools
1. Crop Tool : Digunakan untuk menghapus objek diluar seleksi.
2. Knife Tool : Pisau yang berfungsi untuk memotong obyek. Cara kerjanya
persis seperti menggunakan pisau biasa.
3. Eraser Tool : Menghapus bagian tertentu dari obyek.
4. Virtual Segment delete tool : Menghapus segmen secara virtual
Zoom Tools
1. Zoom Tool : Membesarkan atau mengecilkan tampilan area kerja di monitor.
2. Hand Tool : Menggeser area kerja ke posisi tertentu.
Curve Tools
1. Freehand Tool : Membuat obyek berupa garis bebas.

2. Bezier Tool : Membuat obyek garis dengan menentukan banyaknya node.
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3. Artistic Media Tool : Membuat obyek garis dengan berbagai bentuk yang
artistik.
4. Pen Tool : Membuat obyek kombinasi antara garis lurus dan garis lengkung
secara langsung.
5. Polyline Tool : Membuat obyek kombinasi garis lurus dan freehand secara
langsung.
6. 3-Point Tool : Membuat obyek garis dengan kurva 3 point.
7. Connector Tool : Membuat obyek garis konektor secara interaktif
8. Dimension Tool : Membuat obyek garis ukuran pada suatu obyek yang kita
buat.
e Smart Tools
1. Smart Fill : Untuk mewarna objek dan garis secara bersamaan sesuai dengan
pengaturan.
2. Smart Drawing : Membuat obyek garis secara bebas seperti freehand tool,
namun dengan hasil yang lebih bagus.
o Rectangle Tools
1. Rectangle Tool : Membuat obyek persegi panjang atau bujur sangkar.
2. 3-Point Rectangle Tool : Membuat obyek persegi panjang atau bujur sangkar
dengan
kemiringan tertentu.
e Ellipse Tools
1. Ellipse Tool : Membuat obyek lingkaran atau elips.
2. 3-Point Ellipse Tool : Membuat obyek lingkaran atau elips dengan kemiringan
tertentu.
e Object Tools
1. Polygon Tool : Membuat obyek segi banyak.
2. Star Tool : Membuat obyek-obyek bintang.
3. Complex Star Tool : Membuat obyek-obyek bintang sudut banyak.
4. Graph Paper : Membuat obyek menyerupai tabel.
5. Spiral Tool : Membuat obyek spiral.
6. Text Tool : Membuat obyek teks.
7. Table Tool : Membuat tabel.
e Perfect Shape Tools
1. Basic Shapes Tool : Membuat obyek-obyek dasar.
2. Arrow Shapes Tool : Membuat obyek-obyek anak panah.
3. Flowchart Shapes Tool : Membuat obyek-obyek flowchart.
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4. Banner Shapes Tool : Membuat objek-objek banner.
5. Callout Shapes Tool : Membuat obyek-obyek callout (objek isi teks pada
komik).
o Eyedropper Tools
1. Eyedropper tool : Mengambil sampel warna dari suatu obyek.
2. Paintbucket tool : Memberikan warna tertentu pada suatu obyek.
e Interactive Tools
. Blend tool : Memberikan efek transformasi dari satu obyek ke obyek lain.
. Contour tool : Memberikan efek kontur pada obyek.

. Distort tool : Memberikan efek distorsi pada obyek.

1
2
3
4. Drop shadow tool : Memberikan efek bayangan pada obyek.
5. Envelope tool : Memberikan efek perubahan bentuk pada obyek.
6. Extrude tool : Memberikan efek tiga dimensi pada obyek.
7. Transparency tool : Memberikan efek transparansi warna pada obyek.
e Interactive Fiil Tools
1. Fill tool : Mewarna objek dengan macam-macam metode.
2. Mesh fiil tool : Mewarna bidang pada objek.
e Outline Tools
. Outline color dialog : Memunculkan color outline tool.
. No outline : Menghilangkan outline.
. Hairline outline : Memberikan outlinedengan ukuran sangat kecil.

. ¥ point outline : Memberikan ukuran outline¥z poin.

1

2

3

4

5. 1 point outline : Memberikan ukuran outlinel poin.

6. 2 point outline : Memberikan ukuran outline2 poin.

7. 8 point outline : Memberikan ukuran outline8 poin.

8. 16 point outline : Memberikan ukuran outlinel6 poin.

9. 24 point outline : Memberikan ukuran outline24 poin.

10. Color docker window : Memunculkan color docker windowuntuk outline.
11. Fill color dialog : Memunculkan kotak dialog warna isi.

12. Fountine fill dialog : Memunculkan kotak dialog warna gradasi
13. Pattern fill dialog : Memunculkan kotak dialog pola.

14. Texture fill dialog : Memunculkan kotak dialog tekstur.

15. Postscript fill dialog : Memunculkan kotak dialog postscript.
16. No fill : Menghilangkan warna isi.

17. Color docker dialog : Memunculkan color docker window untuk warna isi.

Program Studi Teknik Informatika



Modul Praktikum Digital Vector

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA & KOMPUTER

1.1 Membuat Garis dan Kurva
1.2.1 Menggambar Garis dan Kurva dengan Freehand Tool
Langkah untuk membuat garis dan kurva dengan Freehand adalah :
1. Klik Freehand

Freehand F5 Freehand Tool (F5) |

Bezier

Artistic Media 1
Pen

Paolyline

3 Point Curve

Connector

Al
[

C
IR e @ o3t

Dimension

[===]

2. Klik untuk mulai membuat garis, geser mouse untuk membentuk garis, double-klik
untuk membentuk segmen garis berikutnya, kemudian klik untuk mengakhiri
pembuatan garis.

- n - E— —dnode
//
] / // x u
e
IE [ ] [ ]

Langkah untuk menggambar objek garis-garis lengkung dengan Freehand adalah:

1. KIlik Freehand

2. Kilik dan tahan mouse, kemudian geser-geser untuk menggambar objek garis bebas.
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1.2.2 Membuat Garis dan Kurva dengan Bezier Tool

Langkah untuk membuat garis dan kurva dengan Bezier adalah :
1. Klik Bezier

&,

o | Freehand F5

B 0| Bezier Bezier Tool
Ll na  Artistic Media I

O, & Pen

o, L Polyline

%‘ 5% 3 Point Curve

_7|%5  Connector

B4 [ Dimension

=

2. Kilik untuk mulai membuat garis lurus, klik tahan dan geser mouse untuk membuat
garis lengkung.

4

3. Kerjakan langkah diatas secara berulang untuk menggambar objek garis lurus dan
garis lengkung.

4. Tekan Enter untuk mengakhiri proses menggambar
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1.2.3 Membuat Garis dan Kurva dengan Pen Tool
Langkah untuk membuat garis dan kurva dengan PenTool adalah :

1. Klik Pen Tool

[ =]
o

Freehand F5
Bezier

Artistic Media 1

Pen Pen Tool l

Polyline

) 0 O

3 Point Curve

g

C
E'ID_[“D: - g o ot

Connector

Dimension

:l E}Z:

2. Klik Mouse pada beberapa tempat yang berbeda untuk menggambar segmen-segmen

objek garis lurus.

FA
/ \\\
/o

E( @ node

3. Double Klik atau Tekan Enter untuk mengakhiri proses menggambar.
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Langkah untuk menggambar garis lengkung dengan Pen adalah

1. Klik Pen

2. Klik untuk mulai membuat garis lurus, klik tahan dan geser mouse untuk membuat garis

lengkung.

3. Kerjakan langkah diatas secara berulang untuk menggambar objek garis lurus dan garis
lengkung

4. Double klik atau tekanEnter untuk mengakhiri pembuatan objek.

Program Studi Teknik Informatika
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1.2.4 Membuat Garis dan Kurva dengan Polyline
Langkah untuk membuat garis dan kurva dengan Polyline adalah :

1. Klik Polyline

Iy
"‘,']A Freehand F5
&

S| "o Besier

Ll o Artistic Media 1

) A
O, & Ben
A

)| & Polyline [ Polyline Tool |
A "

%‘r_&u 3 Point Curve
- | %

Connector

LAY . .
2 |R'T Dimension

2. Klik untuk mulai membuat garis lurus, klik tahan geser mouse untuk menggambar garis
dengan pola bebas.

3. Kerjakan langkah diatas secara berulang untuk mrnggambar objek garis lurus dan garis

lengkung.

| | |

g

/

S
| /aé/ l‘ |

// (:':‘;.

)

IE/ @leﬁé_ |

4. Double-klik mouse untuk mengakhiri proses menggambar.
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1.2.5 Membuat Garis dan Kurva dengan 3-Point Curvee
Langkah untuk menggambar objek dengan 3-Point Curve adalah :
1. Klik 3-Point Curve
Freehand F5
Bezier

Artistic Media I

Pen

1 O 0O |l

C
1Pl - g o3t

Bolyline

3 Point Curve [ 3-Point Curve Tool |

Connector

g

Dimension

#H =

2. Klik dan geser mouse ke posisi lain untuk menentukan posisi garis dasar kurva dan
lepaskan klik mouse, kemudian arahkan mouse ke posisi lain untuk melengkungkan garis
kurva, dan klik mouse untuk mengakhiri proses pembentukan objek kurva. Perhatikan

ilustrasi pembentukan objek garis kurva dibawah ini :

| | P.
“\ K,f‘
B /
| 4 . |
. y

\\‘""\-\. __,-"'/
—
| | |

Sumber Referensi :Madcoms, (2008), Adobe Illustrator CS3 untuk Pemula, Andi, Yogyakarta
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MODUL Il
MENGGAMBAR OBJEK

Menggambar Objek

Menggambar Objek dengan Freehand Tool
Langkah untuk menggambar objek garis lurus dengan Freehand adalah :
1. KIlik Freehand

Freehand FS Freehand Tool (F5) |

Bezier
Artistic Media 1

G
-

Pen
Paolyline

3 Point Curve

:lﬁjlr": L:I LD @("
g A2

Connector

JAY
A} . .
- Dimension

1
L]

m

2. Kilik untuk mulai membuat garis obyek dan gerakan mouse sesuai dengan bentuk obyek

yang akan kita buat.

) \Lﬂ‘: / “\ )
(e <
AN

Menggambar Obyek dengan Bezier Tool

Langkah untuk menggambar objek dengan Bezier adalah :

1. Klik Bezier
Ereehand F5
Bezier _EezierchI

Artistic Media 1

]
-

Pen
Bolyline

3 Point Curve

. nﬁj n[:: nC;I LD @6‘

LR o @A

Connector

i
ind

Dimension
™

2. Klik untuk mulai membuat garis lurus.klik tahan dan geser mouse untuk membuat garis

lengkung.

Program Studi Teknik Informatika
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.

. VAN

3. Ulangi langkah tersebut sehingga membentuk obyek seperti berikut.

/ VRN

/ 1\\

/N N

Menggambar Objek dengan Artistic Media Tool

Langkah untuk menggambar dengan fasilitas Artistic Media adalah :
1. Pilih tombol Artistic Media pada bagian toolbox.
Freehand F5

Bezier

Artistic Media 1 | Artistic Media Tool (I

Pen
Polyline
3 Point Curve

Connector

Z A S

Dimension

1® 80006

2  Pada bagian property bar , pilih salah satu jenis tool yang akan digunakan membuat
coretan artistik.

-

Program Studi Teknik Informatika
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a. Menggunakan Artistic Media Preset
Langkah untuk menggambar dengan Artistic Media — Preset adalah :
1. Klik tombol Artistic Media pada bagian toolbox, dan klik tombol pilihan Preset pada
bagian property bar

b

2. Atur parameter kuas pada bagian property bar.
',-' & § £ wo & Miszeamm [ | ey, v

o Freehand Smoothing untuk mengatur tingkat kehalusan kuas.

100 L

o Artistic Media Tool Width untuk mengatur tebal kuas.
M 5,262 mm -2

o Preset Stroke List untuk memilih pola kuas.
-~

3. Geser-geser mouse untuk membuat coretan kuas didalam lembar kerja.

| ] | ] /.
7 /
/’7 ya
. A
/f/“’ 7 -+
i
/\E‘_—'/
| ] | ] | ]

b. Menggunakan Artistic Media Brush
Langkah untuk menggambar dengan Artistic Media — Brush adalah :
1. Klik tombol Artistic Media pada bagian toolbox, dan klik tombol pilihan Brush pada
bagian property bar.

.Ii: %@ﬁ‘ § £ w0 & | fHsosamm 2 e -

2. Atur parameter kuas pada bagian property bar

o Freehand Smoothing untuk mengatur tingkat kehalusan kuas
100 &

o Artistic Media Tool Width untuk mengatur tebal kuas

RH 5,262mm =
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o Brush Stroke List untuk memilih pola kuas

-

3. Geser-geser mouse untuk membuat coretan kuas di dalam lembar kerja

] ] ]
n X d m
o5 e

n m n

¢. Menggunakan Artistic Media Sprayer
Langkah untuk menggambar dengan Artistic Media — Sprayer adalah
1. Klik tombol Artistic Media pada bagian toolbox, dan klik tombol pilihan Sprayer
pada bagian property bar.

2. Atur parameter kuas pada bagian property bar

#

" w F % @ e | L 0 | vq | o
M’ﬂy = = [seqen., -] A mosmm  go 0% @ @

o Freehand Smoothing untuk mengatur tingkat kehalusan semprotan.

0 %

o Size of Object(s) to Sprayed untuk mengatur ukuran objek sprayer. Aktifkan
Incremental Scaling untuk mengaktifkan Size of Object(s) to Sprayed

100 [F=] % @
80 [l %

F
. .
) i %”ff;ﬁiﬁ'ﬂ

o Spraylist File List untuk memilih bentuk spray yang akan digunakan

Program Studi Teknik Informatika
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i

o Coice of pray order untuk memilih pola objek artistik, dengan tiga pilihan,
yaitu :

Random|
Sequentially
By Direction

Randomly untuk menata objek spray secara acak seperti contoh
gambar berikut :

P V 4 VP 4 »

Sequentially untuk menata objek spray secara zigzag seperti
contoh gambar berikut:

Vo al

By Direction untuk menata objek spray dengan bentuk dan arah
yang sama.

o Dab / Spacing of Object(s) to be Sprayed untuk mengatur jarak antar objek
spray.

77

o Spraylist Dialog untuk mengatur objek spray melalui kotak dialog Create
Playlist

Program Studi Teknik Informatika
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O

O

I Spraylist Flaylist

Object  Mame - Object  Mame -

_.-" I __," Image1 |

Image 2 Image 2

o - Image 3 |E o - Image 3
. 3| |52 |.ah -
7
= . . Image 4

. Image 4

* Image 5 | Add == “* Image 5
‘,’ Image & Remove ‘,’ Image &
’ Image 7 Add Al ’ Image 7

B 1 o Clear B 1 o

Help

Kita dapat mengatur objek spray menggunakan tombol-tombol
dalam kotak dialog tersebut, seperti:
Move Up untuk memindah urutan objek spray dibagian Playlist
ke atas.
3
Move Down untuk memindah urutan objek spray dibagian
Playlist ke bawah.
7
Flip Vertical untuk membalik urutan daftar objek spray di
bagian Playlist
o
Add >> untuk menambahkan objek spray dari jendela Spraylist
ke jendela Playlist.

Add ==

Remove untuk menghapus objek spray dari jendela Playlist.

!

Remave

Add All untuk menambahkan semua objek spray ke jendela
Playlist.

Add Al

d

Clear untuk menghapus semua objek spray dari jendela Playlist.

Clear

Rotation untuk memutar arah objek spray.

n s

Offset untuk mengatur jarak antar objek spray.

¥
n{n
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o Reset Values untuk mengembalikan nilai objek spray.

&

3. Geser-geser mouse untuk membuat coretan kuas didalam lembar kerja.

d. Menggunakan Artistic Media Calligraphic
Langkah untuk menggambar dengan Artistic Media — Calligraphic adalah :
1. Klik tombol Artistic Media pada bagian toolbox, dan klik tombol pilihan
Calligraphic pada bagian property bar.

)
Ad

2. Atur parameter kuas pada bagian property bar.
o Freehand Smoothing untuk mengatur tingkat kehalusan garis kaligrafi.

100 &

o Artistic Media Tool Width untuk mengatur ketebalan garis kaligrafi

-

04T =
o Calligraphic Angle untuk mengatur sudut kemiringan garis kaligrafi.

& 30.0 <)o

3. Geser-geser mouse untuk membuat garis-garis kaligrafi di dalam lembar kerja.
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e. Menggunakan Artistic Media Pressure
Langkah untuk menggambar dengan Artistic Media — Pressure adalah :
1. Klik tombol Artistic Media pada bagian toolbox, dan klik tombol pilihan Pressure

pada bagian property bar.

2. Atur parameter kuas pada bagian property bar.

60 & | MHo4T -

o Freehand Smoothing untuk mengatur tingkat kehalusan garis tekan.

100 &
o Artistic Media Tool Width untuk mengatur ketebalan garis tekan.

KHo4" =

-

3. Geser-geser mouse untuk membuat garis-garis tekan di dalam lembar kerja.

Menggambar Objek dengan Pen Tool
Langkah untuk menggambar objek dengan PenTool adalah :

1. Klik Pen Tool

= %, Freehand F5
&

| "o, Begier

LL ™o Artistic Media 1

o, ﬁ Pen :Pen Tool i

Polyline

P
g,

3 Point Curve
Connector

|,l'u
U - -
- Dimension

2. Klik Mouse pada beberapa tempat yang berbeda untuk menggambar segmen-segmen

objek garis lurus.
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3. Tahan Mouse dan buat garis dengan arah melengkung. Kemudian Double Klik atau

Tekan Enter untuk mengakhiri proses menggambar.

nade ﬂ\

Menggambar Objek dengan Polyline

Langkah untuk menggambar objrk dengan Polyline adalah :

1. Klik Polyline
= "‘,']A Freehand F5
ﬁ "o, Bezier
LL ™  Artistic Media 1
O, & Pen
Q, 24 Polyline @
5% 3 Point Curve
%‘ q—ﬁ Connector
A BT Dimension

2. Klik untuk mulai membuat garis lurus.

Program Studi Teknik Informatika

23



Modul Praktikum Digital Vector

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA & KOMPUTER

3. Klik dan tahan mouse, lalu geser membentuk obyek seperti berikut.

[ | [ | | ]
e

yd - AN

N
n x \ u

f"r/ \\\

f .
.m_m}d n _g.

4. Double-klik mouse untuk mengakhiri proses menggambar.
Menggambar Objek dengan 3-Point Curvee
Langkah untuk menggambar objek dengan 3-Point Curve adalah :

1. Klik 3-Point Curve

Freehand F5
Bezier

Artistic Media 1

O 0O g |f

1B b g & 37

Pen

Bolyline

3 Point Curve [ 3-Point Curve Tool |

Connector

0
'Y

g

Dimenzion

H =

2. Klik dan geser mouse ke posisi lain untuk menentukan posisi garis dasar kurva dan
lepaskan klik mouse, kemudian arahkan mouse ke atas untuk melengkungkan garis kurva
ke atas, dan klik mouse untuk mengakhiri proses pembentukan objek kurva. Perhatikan

ilustrasi pembentukan objek garis kurva dibawah ini :

3. Kemudian lakukan lagi, kali ini dengan arah menyamping
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TN 7N
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N, / AN
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/ !
A . . o — .
~_
\\
./--//
] l“’f‘ n

4. Ulangi langkah tersebut untuk bagian yang lainnya sehingga terbentuk obyek seperti
berikut.

Menggambar Objek dengan Interactive Connector
Langkah untuk menggambar objek garis hubung dengan Interactive Connector adalah :

1. Siapkan atau buatlah dua objek yang akan dihubungkan.

2. Klik Interactive Connector
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Freehand F5
Bezier

Artistic Media |
Pen

Polyline

000

3 Point Curve

Connector Interactive Connector Tool

Dimensicn

B L
E"Injﬂrf [ =P

20

220
abiliononon

e NOE®

200
oobilnonnnon

3. Klik objek pertama dan klik pada objek kedua untuk membentuk garis hubung antar
objek

Menggambar Objek dengan Dimension Tool
Langkah untuk menggambar objek garis dimensi dengan Dimension adalah :

1. Siapkan atau buatlah objek yang akan diberi garis dimensi.

2. Klik Dimension Tool
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Freehand F5
Bezier

Artistic Media 1
Pen

Polyline

3 Point Curve

Connector

1 Dimension | Dimension Tool i

N

240 | 17

e NHaE > H 00O

2

3. Klik di posisi titik awal pembentukan garis dimensi, dan klik diposisi titik akhir
pembentukan garis dimensi.

£] node

4. Lalu, klik mouse diposisi lain untuk mengatur posisi lain untuk mengatur posisi nilai
garis dimensi.

£] node
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= 54 51 mm

Memodifikasi obyek dasar dengan Shape Tool

Langkah-langkah menggambar dan memodifikasi bentuk objek dengan menggunakan Shape
Tool adalah :

1. Buatlah objek gambar dengan menggunakan Pen Tool .

2. Kilik Shape dan geser mouse untuk memilih beberapa node pembentukan objek.

—r
«

|
Shape F10 [ Shape Tool (F10) ]
Srudge Brush

Roughen Brush

Transform

Bo s
ZxQ
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e

pada property bar untuk mengubah tipe node objek

3. Kilik Convert Line to Curve
menjadi tipe kurva sehingga garis-garis objek dapat dilengkungkan.

4. Pilih salah satu node dan geser garis-garis anak panah untuk mengatur kelengkungan garis

kurva. Atau, geser garis segmen ke arah lain untuk melengkungkan garis segmen tersebut
lengkung garis kurva yang lain

5. Ulangi langkah-langkah di atas untuk mengatur

Perhatikan contoh hasilnya dibawah ini :
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Saat memodifikasi bentuk objek dengan Shape Tool, Corel Draw menampilkan tombol-tombol

perintah pada bagian property bar yang digunakan untuk memaodifikasi bentuk objek, yaitu :

=55 Add Node(s) Untuk menambah node objek.

-
=25

Delete Node(s) Untuk menghapus node objek.

Join Two Nodes Untuk menggabung dua node objek.

" Break Curve Untuk memecah node objek.

Convert Curve To Line Untuk mengubah node kurva menjadi node garis.

/.4-0
¥ Convert Line To Curve Untuk mengubah node garis menjadi node kurva.

Make Node A Cusp Untuk membuat node lengkung bersudut.
Make Node Smooth Untuk membuat node lengkung simetris.

Make Node Symmetrical Untuk membuat node lengkung simetris.

P
=

* Reserve Curve Direction Untuk membalik ujung kurva.

Extend Curve to Close Untuk menutup objek kurva.

Extract Subpath Untuk membuat subpath kurva.

Auto-Close Curve Untuk menutup kurva terbuka.

e

H* Strecth and Scale Nodes Untuk mengatur ukuran node.

G Rotate and Skew Nodes Untuk memutar dan memiringkan node.

Align Nodes Untuk mengatur perataan node.
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Reflect Nodes Horizontal Untuk mengedit node secara horisontal.

Reflect Nodes Vertical Untuk mengedit node secara vertikal.

Elastic Mode Untuk mengubah node menjadi node elastis.

ay
o

Select All Nodes Untuk memilih semua node objek.

Reduce Modes . . .
Reduce Nodes Untuk merampingkan jumlah node- node pembentukan objek.

* Curve Smoothness Untuk menghaluskan bentuk kurva.

Memberi Warna Pada Objek
Langkah untuk memformat garis tepi objek adalah :

1. KIlik Pick dan pilih objek.

2. Kilik tombol Outline dan pilih salah satu pilihan perintah berikut ini :
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|
g,
Jﬂ {i  Outline Pen.. F12
0 ¥ Outline Color...  Shift+F12
d
o »  Mone
4
o % Hairline
“I— 12 pt
%‘ — 1pt
{AY | — 2 pt
[E] w8 pt
l{i 16 pt
A B 2dpt
4
Q‘ E=  Color

3. Pilihan Outline Color untuk membuka kotak dialog Outline Color yang berisi tatanan

untuk memilih warna garis tepi objek.

4. Sedangkan pilihan Outline Pen untuk membuka kotak dialog Outline Pen, yang berisi
tatanan perintah untuk memformat garis tepi objek. Sebagai contoh, atur tatanan format

garis tepi objek seperti pada gambar dibawah ini dan klik OK.

Outline Pen

Color: -EI Arrons

Width: _|Z|_ H

Style:

’Qpﬁons T ] ’ Options ~ ]

E Calligraphy
Stretch: Mib shape:

Edit Style... 100

’ L —10
Miter Limit: 50 =1 Angle:

Corners Line caps 0,0
S @

[ Behind fill

[ 5eale with image

[ oK ” Cancel H
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u x u

] ] ]

Memberi Warna dengan Palet Color

Palet Color merupakan palet yang berisi daftar warna yang berfungsi untuk memberi warna

objek , baik warna bidang maupun warna garis tepi objek.

Langkah untuk memberi warna objek dengan palet Color adalah :

1. Kiik Pick dan pilih objek.

2. Kilik salah satu warna pada bagian palet Color untuk memberi warna pada bagian bidang

objek.
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3. Selain memberi warna bidang, perintah-perintah lain yang dapat kita operasikan saat kita

bekerja dengan palet Color adalah :

e Untuk memberi warna garis tepi objek adalah : klik kanan salah satu warna

pada palet Color.

e Untuk menghapus warna bidang pada objek adalah : klik tombol No Colorg
pada palet Color.

e Untuk menghapus warna garis objek adalah : klik kanan tombol No ColorE
pada palet Color.

Saat bekerja dengan palet Color, kita dapat mengatur tampilan dari palet Color dengan

menggunakan perintah-perintah berikut ini :

e Untuk menampilkan daftar pilihan warna lain pada palet Color adalah : klik

tombol panah bawah ™ atau atas _~ .
e Untuk menampilkan seluruh warna ada palet Color adalah : klik tombol

panah kiri pada palet Color il
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Mewarnai Objek dengan Warna Padat
Langkah untuk memberi warna padat pada objek dengan menggunakan uniform fill adalah :

1. KIlik Pick dan pilih objek.
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2. Kilik tombol Interactive Fill Tool, pilih Uniform Fill pada bagian Fill Type.

1
4% Interactive Fill G [Interacti*.fe Fill Tool (G) l
£ MeshFil M |

| o Fil -|

Ma Fill |

Linear

Radial

Conical

Square

Two Color Pattern
Full Color Pattern
Bitmap Pattern
Texture Fil
Postscript Fill

3. Atur parameter lain pada bagian property bar berikut ini :

& | uniformFil -] | (oM W o EHmoEHwn B ko B 0

e Pilih mode warna di bagian Uniform Fill Type. Misal, pilih mode warna CMYK.

e Ubah nilai-nilai parameter warna C (Cyan), M (Magenta), Y (Yellow), K (Black).

e

Perhatikan perubahan warnanya pada objek yang terpilih.
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Mewarnai Objek dengan Warna Gradasi

Langkah untuk memberi warna gradasi pada objek adalah :

1. Klik Pick dan pilih objek

n u =
T —
—~ e
e ™~
e \‘.
/ \
/ \
f 1
n | ® |l
'.\ a'l
A
N . _//
N s
~— -
] TE ]

&
2. KIlik tombol Interactive Fill ~4 pilih tipe warna gradasi dengan pilihan : Linier,
Radial, Conicial, atau Square pada kotak Fill Type pada bagian property bar.
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i Mo Fill vi
Mo Fill

Uniform Fill [
Linear

Radial

Conical

Sguare

Two Color Pattern
Full Color Pattern
Bitrap Pattern
Texture Fill
Postscript Fill

3. Berikut ini adalah contoh dan penjelasan pilihan warna gradasi yang dapat kita pasang

pada objek.

e Linier untuk memberi warna gradasi dengan pola garis lurus.

¢ Conicial untuk memberi warna gradasi dengan pola melingkar.

¢ Radial untuk memberi warna gradasi dengan pola warna yang memusat.
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e Square untuk memberi warna gradasi dengan pola persegi empat.

Setelah kita memasang warna gradasi pada objek, selanjutnya kita mengatur pola dan arah gradasi
dengan cara menggeser kotak-kotak kontrol warna gradasi.

Sedangkan, langkah untuk menambahkan warna pada warna gradasi yang terpasang pada objek
adalah :

1. Kilik Pick Tool dan pilihlah obyek yang telah diberi warna gradasi
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2. Klik tombol Interactive Fill

garis warna gradasi

“4 dan geser salah satu warna dari palet Color menuju
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Mewarnai Objek dengan Warna Tekstur

Langkah untuk memberi warna tekstur pada objek adalah :

1. Klik Pick dan pilih objek

@
2. KIik tombol Interactive Fill ~4 dan pilih Texture Fill pada bagian Fill Type pada
bagian property bar.
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Na Fil ~|
Mo Fill

Uniform Fill

Linear

Radial

Conical

Square

Two Color Pattern

Full Color Pattern

Bitmap Pattern
]Pnstscript Fill

3. Atur parameter lain pada bagian property bar di bawah ini :

@ ’Text.lreFiII v] ISEmpIes '] |E| II] & B0 D

4. Klik Texture Library, pilih salah satu warna tekstur. Sebagai contoh, pilih Samples 9.

| Samples 2 -|

Samples
Samples 5
Samples &
Samples 7
Samples 8
Styles

5. KIik Fill Dropdown, pilih salah satu bentuk warna tekstur.

6. Perhatikan contoh objek yang telah diberi warna tekstur.
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Setelah kita memberi tekstur pada objek, kita dapat mengatur pola warna tektur yang telah
terpasang tersebut dengan mengklik tombol-tombol perintah pada bagian property bar di bawah
ini:

e Miror Fill Tiles untuk membalik warna tekstur.

e Regenerate Texture = untuk mengubah pola tekstur.
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e Geser-geser kontrol tekstur untuk mengubah pola tekstur.

Mewarnai Objek dengan Pola PostScript

Langkah untuk memberi warna objek dengan pola postscript adalah :

1. Kilik Pick dan pilih objek
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2. Kilik tombol Interactive Fill, pilih PostScript Fill pada bagian Fill Type pada bagian
property bar.

Na Fil ~|
Na Fill

Uniform Fill

Linear

Radial

Conical

Square

Two Color Pattern
Full Color Pattern
Bitmap Pattern
Texture Fil
Postscript Fill

3. Pilih salah satu pola/tekstur pada daftar PostScript Fill Textures.

Misal, pilih pilihan Patio.

& | | postsaiptFil ~| | [patio -
ColorHatching -

, 3?0 o lfc' |ColorLeaves
ColorReptiles
Caonstruction
o Cracks
Craters
Crosshatching
CrystalLattice
Denim
DMA
Lo Fishscale
Grass
| GreenGrass
- GreenlLeaves
J Hatching
3 Hexagons
Honeycomb
Impact
Landscape
Leaves
Mesh
=5n Motifs

b Octagons
Patio
Rectangles

: Reptiles
2 SpiderWWeb
Spirals
Spokes
Sguares
StainedGlass
StarOfDavid
Stars
StarShapes
Stone\al
Text
b Tiles
=9 TreeRings
Triangle e
Waves =

i

0

:;C:I;DES‘E’:)}:I;#?E
0

%
3

m

FleeNgFB>pH
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4. Perhatikan contoh pola PostScript yang telah terpasang pada objek.

Selanjutnya, kita masih dapat memodifikasi pola PostScript yang telah terpasang pada objek

dengan cara :

1. Kiik Pick dan pilih objek yang telah diberi pola PostScript.

2. Kilik tombol Edit fill & pada property bar sehingga tampil kotak dialog PostScript

Texture.

3. Ganti pola tekstur. Sebagai contoh, pilih GreenLeaves.

PostScript Texture

Denim
DMNA
Fishscale

Grass

GreenGrass 7
GreenLeaves b
Hatching

Hexagons

Honeycomb
Tmnart

Parameters

Number {sq inch): 100| =
Maximum green: 100 =
Minimum green: 70 =
Maximum size: 100 =

Minimum size:

4. Aktifkan kotak cek Preview Fill untuk menampilkan bentuk dan pola tekstur di layar.
5. Atur parameter-parameter dan klik tombol Refresh untuk melihat perubahannya.

6. KIlik OK dan perhatikan perubahan teksturnya.
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Mewarnai Objek dengan Mesh Fill

Langkah untuk memberi warna objek dengan menggunakan Interactive Mesh Fill adalah :

1. Klik Pick dan pilih objek.

2. Klik tahan tombol Interactive Fill, kemudian pilih pilihan Mesh Fill. Perhatikan

bahwa objek akan diisi dengan garis-garis batas pemisah warna.

- ]
4/ @  Interactive Fill G

ﬂ Mesh Fill % [Interactive Mesh Fill Tool (M) }
|
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3. Ubah nilai-nilai Grid Size di property bar untuk menentukan jumlah bidang warna

pembagi. Perhatikan contoh dibawah ini :

—

B4 ==

Hls [
B—fe——=g—f
(Y NS~ SO IO
y s s s 4
O-----@-g---F---2-@-----0
T B B
L] L] L] L] L]

4. Selanjutnya, isilah bidang-bidang warna yang telah terbentuk dengan warna-warna yang
berbeda menurut selera, yaitu dengan cara : klik salah satu bidang warna dan klik salah

satu warna pada palet Color.

B
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n
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5. Lanjutkan untuk memberi warna pada bidang-bidang warna yang lain sehingga hasilnya
tampak seperti pada gambar dibawah ini :

Memberi Warna dengan Uniform Fill

Langkah untuk memberi warna dengan Uniform Fill adalah :

1. Klik Pick dan pilih objek

2. KIik Fill dan pilih Uniform Fill untuk menampilkan kotak dialog Uniform Fill.

— Unifarm Fill...  Shift+F11 Fill Color Dialog (Shift+F11) }
@
cd Fountain Fill... F11

[
w
B Pattern Fill...
]

Texture Fill...

PostScript Fill...

Mone

= Color . Pagel
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Uniform Fill [ ]
1| | Wl Models [O Mixers | B Palettes |

Model: [ o1k v

Reference

New:

(m}
Components
| co s RS
| G 178
M 19 b B 80
7% b |
K 11 ¢
= Name:
. =

‘ Add To Palette IE] [ Options v ] l OK ] [ Cancel ] I Help ]

=<

3. Pilihlah warna dengan cara menggeser slider pemilih warna.

4. Pilihlah gelap-terang warna dengan cara mengklik salah satu warna pada kotak warna.

5. KiIik OK dan warna akan terpasang pada objek.

Selain menggunakan tabulasi Models pada kotak dialog Uniform Fill untuk memberi

warna objek, Kita juga dapat memanfaatkan tabulasi Mixers dan Pallets untuk
memberi warna objek.
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© voers | B palettes

Model: [ CMYE

v] Reference

Hues:

MNew:

Components

Variation: c
Lighter

J =

Add To Palette ]E] [ Options ] I OK.

I Uniform Fill
| Modets | ) Mixers | B8 Palettes
palette: [PANIONER) soldconted_+] [ <5
&
o | . ' MNew: by
! i Components
(o] o]
c 0 R 252
; M 21 G 201
Y 74 B &84
- K 0
||
|
=
l__}
= E] MName:
Tint: [] 100  PANTONE 135C -
[ Add To Palette ]E] [ Options * ] I OK. I [ Cancel ] [ Help

Memberi Warna dengan Fountain Fill

Langkah untuk memberi warna dengan Fountain Fill adalah :

1. Klik Pick dan pilih objek.
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| | x | |

| | | | | |

2. KIlik Fill dan pilih Fountain Fill untuk menampilkan kotak dialog Fountain Fill.

B UniformFill...  Shift+F11
' Fountain Fill... Fl11 Fountain Fill Dialeg (F11) ]
B rattemnFill...

Texture Fill...

PostScript Fill...

Mone

sz Color Fage 1

Options
e

Center offset

Horizontal: |0

Vertical: 0

Angle:

2|9 | Steps: 238

% | Edgepad: |0

Color blend

(@) Two color (7) Custom

Mid-point:

- E]E] PostScript Options...

[ OK ][ Cancel ][ Help

3. Aturlah tatanan format warna gradasi dalam kotak dialog Fountain Fill.

Type untuk menentukan tipe warna gradasi.

Center Offset untuk menentukan posisi titik pusat warna gradasi
Angle untuk mengatur kemiringan warna gradasi.

Step untuk mengatur jarak warna gradasi.

Edge Pad untuk mengatur luas bidang gradasi.
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e Color Blend untuk memilih warna-warna yang akan dipasang dalam warna
gradasi, yaitu dengan pilihan :
- Two color untuk mengisi objek dengan 2 warna gradasi.
- Custom untuk mengisi objek dengan beragam warna gradasi.

4. KIlik OK dan perhatikan warna gradasi yang telah terpasang pada objek.

Memberi Warna dengan Pattern Fill

Langkah untuk memberi warna dengan Pattern Fill adalah :

1. Kilick Pick dan pilih objek

2. KIlik Fill dan pilih Pattern Fill untuk menampilkan kotak dialog Pattern Fill.
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Uniform Fill...  Shift+F11
Fountain Fill... F11
Pattern Fil... | Pattern Fill Dialog |
Texture Fill...

PostScript Fill...

L
@*
”

xEEEYN

MNone

Color . Page 1

() 2~color
() Full color

(@) Bitmap

Load... ][ Delete

Origin Size

X 43,287 mm Width: 50,0 mm

-
-

y: 105,295 mm Height: 50,0 mm

Transform Row or column offset

Skew: o,0¢® @ Row () Column

Rotate: 0,0° 0 2 % of tile size

[ Transform fill with object [ Mirror Fill

Ok ] [ Cancel ] [ Help

3. Pilih salah satu pilihan pola warna dengan pilihan :

e 2-Colors untuk menampilkan daftar pola dengan dua warna.
¢ Full Colors untuk menampilkan daftar pola dengan formal penuh warna.

e Bitmap untuk menampilkan daftar gambar bitmap.

4. Sebagai contoh, pilih Bitmap dan pilih salah satu gambar bitmap yang akan digunakan

untuk mengisi bidang objek.

5. Atur tatanan format pola warna dalam kotak dialog Pattern Fill dengan penjelasan
sebagai berikut :

e Origin untuk mengatur jarak antar pola pada sumbu x dan y.
e Skew untuk mengatur sudut kemiringan pola warna.

¢ Rotation untuk memutar pola warna.

e Size untuk menentukan ukuran lebar dan tinggi pola warna.

¢ Row or Column Offset untuk mengatur jumlah baris dan kolom pola warna
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6. KiIik OK dan perhatikan pola warna yang telah terpasang pada objek.

Menggambar Objek dengan Rectangle
Langkah untuk menggambar objek kotak dengan Rectangle adalah :
1. Klik Rectangle

FL [] Rectangle F6 |F{Ettangle Tool (F&) i@

i :_[ 3 Point Rectangle

2. Klik dan geser mouse untuk menggambar objek kotak.

n n o
| » |
- 5 q node

Catatan : Tekan Ctrl saat menggambar objek kotak untuk membuat objek kotak dengan
bujur sangkar.

Menggambar Objek dengan Ellipse
Langkah untuk menggambar objek dengan Ellipse adalah :

1. Klik Ellipse
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() Ellipse F7 Ellipse Teol (F7)

‘“u% 3 Point Ellipse
Nl

2. Klik dan geser mouse untuk menggambar objek elips.

Catatan : Tekan Ctrl saat menggambar objek elips untuk membuat objek lingkaran.

Menggambar Objek dengan Graph Paper

Langkah untuk menggambar objek kertas grafik dengan Graph Paper adalah :

1. Klik Graph Paper

'S

“ (3 Polygon ¥
2, 5 Star
A ¥ Complex Star
FEe 1  Graph Paper D
@ spinl A

bar.
Es [
El 3 ][

3. Klik dan geser mouse untuk menggambar objek.

u u u
u k4 u
- = q node
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Menggambar Objek dengan Basic Shapes
Langkah untuk menggambar berbagai bentuk objek dengan Basic Shapes adalah :

1. Klik Basic Shapes untuk menampilkan daftar tombol untuk menggambar objek.

42

Basic Shapes

o

Arrow Shapes
Flowchart Shapes

) &

Banner Shapes

Callout Shapes

NFE B

2. Misal, klik pilihan Banner Shapes.

Z8 Banner Shapes

3. Klik tombol gambar pada properti bar, dan pilih salah satu bentuk gambar yang di
tampilkan.

=)

Ble ¢ & & ¢ $
Ay I O e 2 O 2

O 40 75 0d & o &3

4. Klik dan geser mouse untuk menggambar objek.

7NN

Berikut ini adalah beberapa pilihan objek gambar lain yang ada dalam tombol Basic Shapes, yaitu:
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(@ = @

= e =
Zonoe Ble ¢+ & & $ Zonooe o
o0 @e® | | 3> e B i O Y ¢
7D SO 3 4075 0d 4 0oy B E oAV
PRGNS NGRS
&
x 4
Qﬂrﬂ

Membuat Teks dengan Text Tool
e Membuat Teks Artistik

Langkah untuk menuliskan teks artistik adalah :

1. Klik Text

2. Klik Mouse dalam dokumen dan ketik teks.

ECORE@DRNNE

e Membuat Teks Paragraf

Langkah untuk menuliskan teks paragraf adalah :

1. KIlik TeXt

2. Geser mouse dalam dokumen utuk membentuk frame teks.
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3. Ketik teks dalam frame teks yang telah terbentuk seperti yang tampak pada contoh
gambar di bawah ini :

u n m

CorelDRAW merupakan pengolah grafis dengan '
u bat‘.iﬁ vekltor atau garis, dingana unsur dasar yang H™

mendasarinya adalah garls. Keuntungan dari veklor

Ini

:r:LdaIar' gambar akan mempunyai ukuran

kapasitas file yang relatif kecil apabila dibandingkan

o Membuat Teks dalam Objek
Langkah untuk menuliskan Tteks dalam objek adalah :
1. Kilik Text

2. KiIik Mouse pada bagian garis tepi objek saat mouse berubah bentuk menjadi.

3. Ketik teks dalam frame teks yang terbentuk seperti pada contoh
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rBnalajﬂr Corell

(]

1 1
n Ih:a:m\aIDR.nﬁ'.'l.’\ll' mengoakan pengolah

igraﬂa dengan basis vektor atau |

aris, dimana unsur dasar yang
Enandasarlnya adalah garis

Memodifikasi Obyek

Memodifikasi Obyek dengan Teknik Transformasi Rotation

Langkah-langkah untuk memutar atau memiringkan objek adalah :

1. Kiik Pick an pilih objek

2. Kilik objek sekali lagi untuk menampilkan kotak handle rotasi yang ada dibagian

sudut objek.
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3. Geser dalah satu kotak handle rotasiuntuk memiringkan dan memutar objek sesuai

keinginan dan lepaskan mouse.

Cara lain yang lebih kompleks yang dapat kita gunakan untuk memiringkan objek
adalah:

1. Klik Pick dan pilih objek.

2. Pilih perintah menu Arrange > Transformations > Rotate.
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Rle Edit  View  Layout Arrange Effects  Etmaps Text Table Tools  Window

M E= < EE Transformations

x: 102,24 mm 4 50,72 mm H
y: 212,325mm ¥ 105,57 mm

E
:

350 o
oiiianoanals

300
o fiinan

200
nolian

ZWFBAE2HBEOOFILORAFT
250

1?0

Align and Distribute

pit]
nrllnnnd Order

@ LockObject

Shaping

0 Convert To Curves

O Convert Outline To Object  Ctrl+Shift+Q

Clear Transformations Rotate Alt+F8

L4 Position Alt+F7

» Scale Alt+F3
» Size Alt+F10
Skew

u n n
b
u n
CtrleQ
u u n

3. Aturlah nilai derajat perputaran objek pada bagian Angle.

Transformation

Rotation:

Angle:| 30,0 = |deg
Center:

H:| 30,36 = mm
y: | -52,785 =1 mam
Relative Center

[ S R -
SR
[ R

» [=|[E3)

[ Apply To Duplicate

|

[ Apply

l

4. Aturlah parameter-parameter lain pada bagian-bagian dibawah ini :

¢ H untuk menentukan titik pusat rotasi objek pada arah horisontal.

eV untuk menentukan titik pusat rotasi objek pada arah vertikal.

5. KiIik Apply sehingga objek akan berputar
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Jika kita menekan tombol Apply to Duplicate maka objek akan diputar dan sekaligus digandakan.
Perhatikan contoh parameter dan hasilnya setelah tombol tersebut diklik sebanyak 7 kali pada

gambar dibawah ini :

Transformation

Rotation:
Angle:| 45,0 = |deg
Center:

H: 132,6

e | 265,11

e[ {[ 4]*

[ relative Center

00 @ _
0o 0

BEE T

Memodifikasi Objek dengan Teknik Reflection

» [=|[E]

Langkah untuk memberi efek bayangan pada objek dengan menggunakan efek Reflection

adalah :
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i. Buat obyek yang akan diberi efek.

1. KIlik tombol Interactive Drop Shadow

w g Blend
,4 Contour
o,
é‘ Drop Shadow
S Envelope
A,
Extrude

% Distort
=]
=
¥
T

Transparency

2. KIlik dan geser-geser mouse ke sembarang arah untuk membentuk efek bayangan.

.

Selanjutnya, kita dapat mengatur parameter-parameter pada bagian property bar untuk

memodifikasi efek bayangan.

Teo & @Fs5 & | & L0
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\
s
‘h

Sedangkan langkah untuk menghapus efek bayangan yang terpasang pada obyek adalah :
pilih objek dan pilih menu Effect > Drop Shadow.

Memodifikasi Objek dengan Teknik Skewing
Langkah untuk memiringkan objek dengan menggunakan teknik skewing :

1. Klik Pick ¥ dan pilih objek.

2. Kilik objek sekali lagi untuk menampilkan kotak handle skew yang ada di sekitar
objek.
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3. Geser salah satu kotak handle skew untuk memiringkan objek sesuai keinginan dan

lepaskan mouse.

Cara lain yang lebih kompleks yang dapat kita gunakan untuk memiringkan objek adalah :

1. Klik Pick ¥ dan pilih objek.

2. Pilih perintah menu Arrange > Transformations > Skew.
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Fle” Edit  View  Layout Arrange Effects  Bitmaps Text Table Tools  Window  Help
|;l' (= < ol B Transformations 3 Position Alt+F7
* .
Clear Transformations
% 103,965mm  ®¥ 75,53 mm o = Foate RIS o
& 0,2mm -
y: 208,185mm ¥ 72,45mm Align and Distribute s Scale Alt+F3

o l‘\m e Order » Size Alt+F10

Skew

=
&

300 P
oolinonan +

v,
-.4‘
e
i b
o
%E
@ LockObject

|
C"A 8_:
- L
L Shapi

] aping 3
LA
ny o &% Convert To Curves Ctrl+Q
= E_Z u Convert Outline To Object Ctrl+Shift+ Q)
!
Transformation ¥ EI@I
Skew:
H:| 20,0 +| degrees
Wi -20,0 +| degrees

Use Anchor Point
o o ]

_ 3+ +]&
0 @ & Hii
s b

[ 8 ] S ]

[ Apply To Duplicate ]
[ Apply ]

3. Aturlah kemiringan objek pada bagian-bagian di bawah ini :
e H untuk menentukan kemiringan objek pada arah horisontal
e V untuk menentukan kemiringan objek pada arah vertikal.

4. Aktifkan Use Ancor Point dan pilih titik pusat kemiringan objek

5. KiIik Apply sehingga objek akan dimiringkan.
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Jika kita menekan tombol Apply to Duplicate maka objek akan dimiringkan dan sekaligus
digandakan. Perhatikan contoh parameter dan hasilnya setelah tombol tersebut diklik

sebanyak 4 kali pada gambar di bawah ini :

Transformation » E‘
FORE
Skew:
H:| 20,0 =| degrees
Vx| 10,0 = degrees
Use Anchor Point
noe
Do
E-E- 5
[ Apply To Duplicate ]
l Apply ]
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Memodifikasi Objek dengan Teknik Weld

Langkah untuk menggabung beberapa objek dengan fasilitas weld adalah :

1. KIlik Pick an pilih objek-objek yang akan digabung.

2. Pilih menu Arrange > Shaping > Weld untuk mrnggabung objek menjadi objek

tunggal. Atau, klik Weld 05 pada property bar.

X Ele Edit  View Layout [ BAmange| Effects Eitmaps exd Table  Tools  Window  Help
MR e X 2l 2 Transformations 3 - Snapto - g:
105,453 mm 1.t/ 185 253 mm r1"  Clear Transformations )
e , ] Ly EEGhEE 2
y: 201,561mm 85,267 mm Align and Distribute v
. 300 250 ['] 50 100 150 200
i colloooonnonallnoad Order 3 PP P IP I P I
& =
{,‘ -t L Group Ctrl+G
#, | u :
a, & e
+ # Combine Ctrl+L
ﬂ’v‘ ] -
‘al
i Lock Object n [ ] [ ]
=H & o ; _
o, B
Bl o _
on Shaping 3 |__||_-| Weld
= .
L?\'! ] 0 Convert To Curves Ctrl+Q % It
O Convert Outline To Object  Ctrl+Shift+Q [ Intersect
— Sy Cloge Path » | Simplify - "
Ti. . |:| Eront Minus Back
5] i
ﬁ" i+ Back Minus Front
Q‘ =N Shaping
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MODUL 111
MODIFIKASI OBJEK

Membuat dan Memodifikasi Obyek dengan Teknik Transformasi
Langkah untuk memotong objek dengan fasilitas Trim adalah :

1. Kilik Pick dan pilih objek pemotong (misal : objek elips)

2. Tekan Shift dan pilih objek yang akan dipotong (misal : objek kotak).

3. Pilih menu Arrange > Shaping > Trim atau Klik Trim 0 pada property bar. Untuk
melihat hasilnya, geser atau pindah posisi salah satu objek hasil pemotongan.
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B fle Edit  View

Layout

Arrange

Effects  Eitmaps

Text
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TER= K EE

4 31,42 mm H
¥ 105,088 mm

4on 300 250
[P I IrIrS I I

x: 106,38 mm
y: 190,694 mm

&

,m
5
i

oo

Transformations

Clear Transformations

Align and Distribute
Crder

Group

Ungroup
Ungroup All
Combine

Break Apart
Lock Object
Unlock Object
Unlock All Objects
Shaping

Convert To Curves

Convert Qutline Te Object

Cloze Path

A2 SO0 00O

=]
&

Ctrl+G
Ctrl+U
Ctrl+L
Ctrl+K
0y Weld
ceq M1 Iim
Culeshifteq |5 Intersect
Simplify
-] Front Minus Back
L_' Back Minus Front
Shaping
] ]

Membuat dan Memodifikasi Obyek dengan Teknik Intersection

Langkah untuk memotong objek dengan fasilitas Intersect adalah :

1. Kilik Pick dan pilih objek-objek yang akan dipotong.
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e

2. Pilih menu Arrange > Shaping > Intersect atau klik Intersect “' pada property
bar, sehingga perpotongan antar kedua objek tersebut akan membentuk sebuah objek
baru.

B Ele Edit  View Layout ["Amange | Effects Eitmaps Text

Rl =" RS =l = Transformations 3 - Snapto - E
<[57 41 o 122,52 11" Clear Transformations
197y s thi 00y B ) =
y: 196,088mm ¥ 111,737 mm Align and Distribute Y -
\-J‘I)DZIW Order vl R R
i' ] I'1‘:| Group Ctrl+G
A
s | 82 Ungroup Ctrl+U
| =] -
Ci Ungroup All
.\:.w & Combine Ctrl+L
°§; ﬁ- Break Apart Ctrl+K
O @ Lock Object
OA : Unlock Object
4 E, Unlock All Objects
el
Iﬁ‘ Shaping PO Weld
m a @ Conyert To Curves Ctrl+Q % Trim
&
= O Convert OutlineTo Object  CileShifteq | 5 Intersect
e : Cloze Path 3 i Simplify
qi |:| Eront Minus Back
, 8 D Back Minus Front
ul =
Q‘ Shaping
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Membuat Logo Suatu Perusahaan
-
1. Pilih Freehand Tool ““a dan buat obyek seperti berikut

2. Pilih Shape \f"’d untuk memodifikasi obyek

!

-

Maka akan terlihat garis biru pada obyek. Kemudian Klik pada salah satu Node dan
tekan Delete. Maka garis lengkung pada obyek akan terlihat lebih rapi.

3. Lakukan hal yang sama seperti sebelumnya pada node — node yang lainnya dan atur

sesempurna mungkin, sehingga gambar menjadi seperti berikut.
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7

(

4. Kemudian untuk langkah selanjutnya, kita akan membuat garis — garis pada daun, untuk

itu pilih Bezier =, dan klik dari pangkal bawah kemudian klik sekali lagi pada ujung
nya untuk berhenti.

7

e /
[

\/ -

v

node

-

[
/
{
/
/

!
z/ /
-

6 =0
5. Pilih Shape '*4|dan pilih Convert Line To Curve v pada property bar sehingga

muncul garis dengan tanda panah.

7/
/7
I/

6. Tarik tanda panah tersebut dan atur sedemikian rupa sehingga membentuk garis lengkung

seperti berikut.

Program Studi Teknik Informatika

75



Modul Praktikum Digital Vector

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA & KOMPUTER

/
7

/ ;
ya—a

/
/

7. Sama seperti langkah sebelumnya, lakukan hal yang sama dengan menggunakan Bezier

it untuk membuat garis menyamping didalam daun seperti berikut.

7

Kemudian pilih Shape FE"’A >Convert Line To Curve ¥  untuk melengkungkan garis.

Dan ulangi langkah tersebut sehingga membentuk obyek seperti berikut.

-

T

8. Pilih Fill > Uniform Fill untuk memberi warna pada obyek.

<, B Uniform Fill..  Shift«F11 |
% PP FountainFill... F11
B Pattern Fill..
M TedureFin..
PostScript Fill...
X Mone

Color

Pilih warna pada Palettes dan pilih OK
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Palette: | PANTOME(R) sclid coated
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-

(=]
B
i
%

Reference

Old:
Mew:

Components
C 47

M 0

Y94

K 0

Mame:
PANTONE 375 C

9. Kemudian Pilih Outline > Outline Pen, untuk memeberi warna pada garis. Maka akan

muncul kotak dialog seperti berikut. Sehingga kita bisa memilih warna dan pilih OK

b\‘
éﬂ {i Outline Pen... F12
0O ﬁ Outline Color...  Shift+F12
el
e} ¥ MNone
rl
% Hairline
o2
‘I — 12pt
@‘ — 1lpt
& - 2pt
[E] jmm 8pt
Qi 16 pt
PILET
A
| 8 | = Color
=l

Corners
0 A
_ Behind fill
Scale with image

J[ concel ]

Maka garis pada obyek pun sekarang berubah
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Untuk menggabungkan semua garis menjadi satu kesatuan dengan obyek maka Klik

o
Obyek kemudian pilih Group *** maka obyek akan menjadi satu kesatuan.

() COFPERFLATE GOTHIC LIGHT

=R R R~~~ I R ]

(0 Leelawades

o0

0 Levenim MT
() uPC

o

(} Lucida Bright
0 Lucida Calligrapiy -

y v v rvw

11. Pilih Text Tool & lagi untuk membuat teks lava
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lava:

Kemudian pilih Font List untuk memilih jenis huruf yang akan digunakan

O Arial »
T CrocolAatEBox

0 Lucida Calligrapiy

T agte ool dome

T Aubroy

— m u u
O Arial [
O Arial Black - -
O Arsl Namaw y [
(} Arial Rounded MT Bold o

u u u

¢} Arial Unicode MS
T arispenciroman

12. Kemudian gabungkan kedua teks tersebut.

LAVA

Tambahkan juga obyek daun yang tadi kita buat

. 4

+
13. Kemudian Pilih Freehand Tool " dan buat garis melengkung seperti berikut

- - node
n x L}
L L} L}
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Jika kelengkungan garis kurang rapi, maka modifikasi lagi dengan menggunakan Shape

F ol =y
"4/, Kemudian atur ketebalan garis dengan memilih Outline @ &J>— 2P

sehingga garis menjadi lebih tebal.

L

Klik kanan pada obyek kemudian Copy lalu Paste kan, untuk menggandakan obyek

4 Undo Pen/Outline Ctrl+Z
8< Cut Ctrl+X
&g Copy Ctrl+C
T Delete Delete
|&  LockObject
Order 3
Styles 13
Internet Links »
Overprint Qutline
Properties Alt+Enter
Symbol 3

Lakukan hal yang sama untuk menggandakan obyek, sehingga obyek garis sekarang ada

3 bagian seperti berikut.

| ] | ] ]

| ] | ]
o

| ] | ] | ]

Pilih garis pertama kemudian pilih Outline £,> outline Color, untuk mewarnai garis

dengan warna yang berbeda

a

\}ﬂ £ Outline Pen... F12
‘_.‘; Outline Coelor...  Shift+F12

L

o, X MNone

— | & Hairline

"
— 1/2pt

%‘ — 1pt

ir.\.\ — 2pt

[E] |mm & pt

Qﬁ 16 pt

¥ B 24pt

ri
ﬁ‘ @= Color

Program Studi Teknik Informatika

80



Modul Praktikum Digital Vector

) INDONESIA

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA & KOMPUTER

Pilih warna yang kita inginkan kemudian pilih OK

Qutline Color u
Wl models £ Mixers I H Palettes
Reference
Model: | CMyic

-

Old:

MNew:
3 Components

c M—ﬂ R 144
"5
Y 87 ¢

K 0 t

MName:

¥

[ Add To Palette ]E] [ Options + ] [ OK ] [ Cancel ] [

Untuk garis tengah atau garis kedua biarkan tetap pada warna hitam, dan untuk garis

yang ketiga lakukan hal yang sama seperti garis sebelumnya untuk memberikan warna
dan hasilnya seperti berikut ini

Kemudian gabungkan seluruh obyek yang ada untuk menjadi satu kesatuan obyek.

I[=31
Kemudian pilih Group """ agar obyek menjadi satu. Dan berikut ini merupakan
hasilnya.
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MODUL 5
EFEK PADA OBYEK

Membuat Efek Pada Obyek dengan Blend
Langkah untuk memadukan bentuk dan warna antar objek dengan menggunakan efek

Blend adalah :
1. Buat dua objek yang akan dipadukan bentuk dan warnanya

2. KiIlik tombol Interactive Blend[E]

'{h fg  Blend Interactive Blend TDD||

Z Contour
)

&, ™ Distort
¢,|[d  Drop Shadow

{=}  Envelope
iy Bdrude
T Transparency

4. Aturlah pada parameter ini ©l 10 I pada bagian property bar.
5. Ulangi langkah di atas untuk membuat efek blending yang lebih variataif,

kombinasikan dengan tombol ALT
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6. Tekan tahan tombol ALT dan mulailah Klik — Drag dari objek lingkaran ke objek
kotak, sambilarahkan mouse membentuk gelombang.

Kemudian, kita juga dapat memvariasikan efek blend dengan menggunakan Path dengan cara :

1. Buatlah objek lingkaran sebagai panduan

2. KiIik objek hasil blending sebelumnya.

3. Pilih pada property barPath Properties Button, Klik New Path
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,
1 20 ME =
. 1| o0 B ez &g e 0e
Mew Path | ;
SR A @ mo W om0 New Path =N

9. Arahkan hasil blending sebelumnya keobjek lingkaran panduannya. Maka akan

terbentuk seperti ini

Untuk mengahpus efek blend yang terpasang pada objek yaitu dengan cara : pilih menu
Effect > Clear Blend

Membuat Efek Pada Obyek dengan Distortion
Langkah untuk memberi efek untuk mengubah pola dan bentuk objek dengan
menggunakan efek Distortion adalah :
1. Buat objek yang akan diberi efek
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=

2. Kilik tombol Interactive Distortion “-a

Blend

Contour

Distort Interactive Distortion Tool

Drop Shadow
Envelope
Extrude
Transparency

Sl s IR
K EZDSE G

3. Pilih salah satu tombol tipe efek distorsi yang terletak pada bagian property bar.

)4 »

2. KIik dan geser-geser mouse ke sembarang arah untuk membentuk efek distorsi.

Selanjutnya, kita dapat mengubah parameter-parameter pada bagian property bar untuk

memodifikasi efek.
DR c@ <o EHenv E
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Sedangkan langkah untuk menghapus efek distort yang terpasang pada objek adalah : pilih objek
dan pilih menu Effects > Clear Distort
Membuat Efek Pada Obyek dengan Transparency
Langkah untuk memberi efek transparan pada objek dengan menggunakan efek
Transparency adalah :

1. Buat objek yang akan diberi efek

2. Klik tombol Interactive Transparency <

Blend
Contour
Distort
Drop Shadow
Envelope
Extrude
Transparency Interactive Transparency Tool ]
]

; [
3. Kilik dan geser mouse dari satu sisi objek ke sisi yang lain untuk membentuk efek

& A
O HED G EF

transparan

Program Studi Teknik Informatika

86



Modul Praktikum Digital Vector

INDONESIA

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA & KOMPUTER

Selanjutnya, kita dapat mengubah parameter-parameter pada bagian property bar untuk

memodifikasi efek transparan

[ Radial ~| [ subtract o el 15 L_\ﬁ——éléllex: REEERE

Sedangkan langkah untuk menghapus efek transparan yang terpasang pada objek adalah :

Pilih menu Effects -> Transparency
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MODUL IV
MENGATUR TATA LETAK

Membuat dan Mengatur Tata Letak Halaman Publikasi
Berikut ini merupakan langkah untuk mengatur tata letah halaman publikasi adalah :
1. Pilih menu File > Print dan pilih tab Prepress.
2. Atur tatanan parameter pada bagian Paper / Film Setting:
e Invert untuk membalik warna hasil cetakan objek desain.
e Mirror untuk membalik arah hasil cetakan objek desain.
3. Pada bagian File Information, pilih salah satu perintah berikut :
e Print File Information untuk mencetak teks yang diketik bagian Job Name / slug
line.
e Print Page Number untuk menyertakan nomor halaman dapat proses percetakan.

e Position Within Page agar nomor halaman tercetak di dalam halaman.

| General | Layout | Separations | Prepress |Misc | |2z Mo Issues|

Faper/film settings Registration marks

D Invert > Frint registration marks
Mirror Style:

File information

Ak
Print file information L1
Job name/slug line:

Graphicl Calibration bars

[T Print page numbers Color calibration bar

[ Position within page Densitometer scales

Densities: 0
5
25

Crop/fald marks

Crop/fold marks
Exterior only

[#] Marks to objects

Print Preview ] [ Print J [ Cancel ] [ Apply ] [ Help ]

4. Aktifkan beberapa pilihan lain untuk menampilkan skala warna dan tanda-tanda batas
percetakan.
7.1 Membuat Karya Desain Kartu Nama

Berikut ini merupakan langkah-langkah untuk membuat desain kartu nama :

1. Buatlah objek persegi panjang dengan menggunakan Rectangle Tool@.
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2. Pilih Fill> Uniform Fill untuk memberi warna pada obyek

|éh ......... R S | . | . .
— Uniform Fill...  Shift+F11 Fill Color Dialog (Shift+F11) ]
@

ay

|

PP Fountain Fil... Fi1
B Pattemn Fill..

M TedureFil..

P PostScript Fill...

X Mene

== Color  Pagel |

Maka akan muncul kotak dialog seperti berikut ini dan pilih warna dengan menggeser

kotak warna tersebut, kemudian pilih OK dan obyek pun akan berubah warna.

Il Models ) Mixers I H Palettes

Model: | CMYK

C

M

Y

((addToPalette |[v] [Ontons v | [ ok | [ cancel ||

3. Pilih Pen Tool Ldan buat objek seperti berikut.
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Freehand F5
Bezier

Artistic Media 1
Balyline

3 Point Curve
Connector

Dimensicn

1I2p0006

PLf e g 3%

nade

4. Pilih Shape dan pilih Convert Line To Curve v pada property baruntuk

memodifikasi obyek tersebut

tr, 4y Shape FI0 | Shape Tool (F10) |

'Ef-‘ ¢  Smudge Brush
(—l, %" Roughen Brush

ﬁ‘ ¥ Transform "
\\ n ] n
,
N
\“\
% \\k\ n X n
\\\\

N, N
— ] [] ]

5. Kemudian Pilih Fill > Fountain Fill untuk memberikan warna gradasi pada obyek.
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Uniform Fill..  Shift~FL1
Fountain Fill... F11 | Fountain Fill Dialog (F11) |

[ |
r
B rpattenFill..
¥

Texture Fill... L
PostScript Fill...

Mone

== LColor Page 1 \I

Pilih warna dan atur parameter pada kotak dialog seperti berikut :

Il Models | mixers | B Palettes

Model: | cMYK

Reference
Old:

New:

[ Add To Palette ]8 [ Options v ] [

Options

Type: | Linear

Center offset Angle:
Horizontal; °fo Skeps: @
Yertical: °.I"o Edge pad: %

Color blend

@) Two color (7) Custom

From: l:E

Mid-point: - {3

- E]E] PostScript Options. ..

[ ok || cancel |[ e

Dan hasilnya seperti berikut
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6. Pilih Outline >/ X MNere | untuk menghapus garis tepi obyek

=
Y

QOutline Pen... F12
Qutline Color...  Shift+F12

MNone

L:I lD @s"

| pd ¥ &

Hairline
1/2 pt
1pt

2 pt

8 pt

16 pt
24 pt

O
Y

3| .ﬁj
|

b
5
I

ow gt [
111

Color

==
4

7. KemudianKlik Kanan >Copy obyek dan Paste, untuk menggandakan obyek.
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Convert To Curve Ctrl+Q
S0 Wrap Paragraph Text
4 Undo Pen/Outline Ctrl+Z
g< Cut Cirl+X
B Copy Ctrl+C Copy (Ctrl+C) i
E Delete Delete
@ Lock Object
Order 3
Styles 3
Internet Links 3
Jump to Hyperlink in Browse
Owverprint Fill
Properties Alt+Enter
Symbol 3

8. Pilih Fill > Fountain Fill untuk memilih dan mengganti warna gradasi kemudian pilih
OK.

e

Center offset

Horizontal; |0

vertical: 0

Color blend

(@ Two color (7) Custom

From: -E

To: |z|
Mid-point: T ’H

Presets: - E]E] PostScript Options. ..

[ OK ][ Cancel ” Help
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Select Col 2.8
W@l models | &) mixers | B Palettes|
mods: (e Reference
Old:
New:
Components
e (15 & R 195
———— G 121
M55 M| B .45
v % &
K 0 ¢
Name:
v
[ addToPaiette (] [ options ¥ | [ ok ][Canoel | [ Hep
- - -
o
n x ]

9. Tumpuk obyek seperti berikut

| | ] ]
oo

] X ]

] ] ]

10. Kemudian gabungkan obyek tersebut dengan persegi panjang atau obyek yang kita buat

e
sebelumnya dan pilih Group' * " * untuk menyatukan semua obyek tersebut.
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11. Pilih Text Tool “ untuk membuat teks nama pada obyek dan pilih Font List untuk

memilih jenis huruf yang kita inginkan.

T ChocolateBox ~ 24pt - 5
O Arial » %
O Iskoola Pota [

T CrocolAaTEBox

¢} Arno Pro Smbd »
) ArnoPro Smbd Disply »
0 Arial [
O Arial Black

O Aral Namow » [
() Arial Rounded MT Bold

) Arial Unicode MS

T arispeeciroman

0 ArnoPro >

} Arno Pro Caption »

O Ao Pro Display 3

12. Pilih Pen Tool
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13. Kemudian pilih Text Tool A untuk membuat keterangan atau informasi pada desain

kartu nama dan pilih Font List untuk memilih jenis huruf yang di inginkan
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{; Iskoola Pota

{: Iskoola Pota Normal
0 Aial [

T CHocolatEBox

(¢ Arno Pro Smbd »
} ArnoPro Smbd Display 4
Gisha L
Goncester NT Exira Condensed

Goudy Old Swyle »
GOUNDY STOUT

Gulim

Gul inChe

Gungsuh

Gungsuhlhe

() Hoetteascimeder

0 Harlow Folid Ualic o
 Herrington

T P

(} High Tower Text 3

O Hobo Std

O impact

O Imprint MT Shadow

O mfmel fmen

T Intemationsl Playboy

)} 1sLpC

()} Iskoola Pota F -

-~ 22,00ipt « .__ 1)

PP

Dan berikut ini merupakan hasil akhir desain kartu nama yang telah kita buat
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MODUL V
INTERFACE ADOBE ILLUSTRATOR

Adobe lIllustrator (Al) adalah sebuah software atau perangkat lunak yang dikembangkan
oleh perusahaan ADOBE SYSTEMS. Digunakan sebagai pengolah grafis vektor seperti halnya
COREL Draw, Macromedia Freehand, dan lain-lain. Aplikasi ini banyak digunakan oleh

desainer profesional, mulai desainer iklan, majalah, cover, banner sampai desainer web.

9.2 Pengertian dan Konsep Adobe llustrator
Adobe Illustrator merupakan salah satu program yang handal untuk masalah pembuatan desain
vektor dan ilustrasi, telah banyak hasil karya dari para desainer profesional yang menggunakan

Adobe llustrator untuk mendesain.

9.1 Mempelajari Bagian-bagian Program yang Terdapat Pada Adobe llustrator
Ketika kita mulai menjalankan program Adobe llustrator, maka tampilan pertama nampak

seperti gambar di bawah ini.

=

File Edi Object Type Select Filter Effect View Window Help

Ai
ADOBE" ILLUSTRATOR" CS3

Open aRecent ltem Create New
Open. 4 Print Document.
i web Document
i Mobie and Devices Document.

£l

i video and Fim Document
i Basic cmvK Document.
4 Basic RGB Document.
[ From Tempate.

G

|| Getting Started »
] New Features »
|| Resources »

(| Dontshow again

Pada jendela tampilan awal tersebut terdapat beberapa bagian :
e Open a Recent Item, membuka kembali file-file yang pernah disimpan sebelumnya.
e Open, digunakan untuk membuka file yang tersimpan.
o Create New, menampilkan kotak dialog New Document untuk membuat lembar kerja
baru.

o From Template, untuk memilih template yang sudah disediakan.
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e Getting Started, New Features, Resources, lllustrator Exchange, untuk membuka
jendela Adobe Help Viewer.
e Aktifkan pilihan Don’t show again, jika kita tidak ingin menampilkan jendela ini saat

pertama kali menjalankan program Illustrator.

Apabila kita tidak menginginkan jendela tampilan awal ini muncul ketika kita menjalankan
program Adobe Illustrator, kita bisa mengaktifkan kotak cek Don’t show again yang terdapat pada
sisi bawah jendela.

Untuk mengenal program-program yang terdapat pada program Adobe lllustrator, cobalah
membuat lembar kerja baru terlebih dahulu dengan meng-klik pilihan Print Document pada

bagian Create New. Sehingga akan ditampilkan kotak dialog New Document.

New Document

MName: Untitled-1 m
New Document Prafie; -

Size: Letter - Templates...

Width: 612 pt Lnits:  Points -

Height: 792 pt Orientation: )

¥ Advanced

Keterangan :
¢ Name, untuk memberi nama pada lembar kerja.
¢ New Document Profile, untuk menentukan bentuk halaman lembar kerja.
e Size, untuk menentukan ukuran lembar kerja.
e Width, untuk menentukan lebar lembar kerja.
e Height, untuk menentukan tinggi lembar kerja.
e Units, untuk menentukan satuan ukuran yang digunakan.

e Orientation, untuk menentukan posisi lembar kerja.
posisi lembar kerja dibuat tegak atau vertikal.

EI?FJ posisi lembar kerja yang dibuat mendatar atau horisontal.

Klik Advanced yang berasa disisi bawah dari kotak dialog New Document untuk

menentukan nilai tambahan.
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* | advanced

Color Maode: ChYK -
Raster Effects: High (300 ppi) -
Preview Mode: Default -

e Color Mode, untuk menentukan model pewarnaan objek.

¢ Raster Effects, untuk menentukan nilai resolusi objek.

e Preview Mode, untuk menentukan model tampilan dokumen.
Setelah selesai mengatur tampilan lembar kerja, akhirilah dengan mengklik OK. Apabila
jendela tampilan awal program telah tertutup, kita bisa membuat lembar kerja baru dengan
cara klik File > New Atau tekan tombol Ctrl + Npada keyboard.

Panel

Tools Lembar Kerja Daftar Panel

Baris Menu Panel Kontrol

Jobe Tustrator - [Untitled-1 Ge% (CMYK/Preview) |

T file Edit Object Type fer Effect View Window Help

= v =
%, &
e
4. T. =
N, =,
:
0.8,
2K —
B, @
=M
2% ®
% & |
g, oje
WA &l
K
=
=1
Omz
]
e (1] r Saved » [ » }
Keterangan :

e Panel Tools, berisi tombol-tombol perintah untuk membuat objek menyeleksi,

memberi warna, mengedit objek dan perintah-pertintah yang lain.
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Keterangan gambar:

© o N o

Selection Tool (V), Tool yang digunakan untuk memilih/menyeleksi satu
atau banyak objek.

Direct Selection Tool (A), Untuk menyeleksi titik atau ruas kurva didalam
objek.

Magic Wand Tool (Y), Untuk memilih/menyeleksi satu atau banyak objek
secara bebas.

Lasso Tool (Q), Untuk menyeleksi titik atau ruas kurva secara laso di dalam
objek.

Pen Tool (P), Digunakan untuk menggambar garis lurus ata garis lengkung
(kurva)

Type Tool (T), Digunakan untuk menulis huruf.

Line Segment Tool (\), Untuk menggambar bidang garis.

Elipse Tool (L), Untuk menggambar lingkaran

Paintbrush Tool (B), Untuk menggambar sesuai pilihan brush yang sedang
aktif

10. Pencil Tool (N), Untuk menggambar garis bebas dan mengedit garis.

11. Blob Brush Tool (Shift+B), Untuk menggambar bebas seperti melukis.
12. Eraser Tool (Shift+E), Untuk menghapus bidang objek.
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Rotate Tool (R), Untuk memutar objek atau gambar dengan besar angka
tertentu.

Scale Tool (S), Untuk merubah ukuran dimensi objek dengan angka
tertentu.

Warp Tool (Shift+R), Untuk melakukan distorasi terhadap garis maupun
bentuk kurva.

Free Transform Tool (E), Untuk langsung mengubah dimensi, memutar
atau memiringkan (skew) objek setelah diseleksi.

Symbol Sprayer Tool (Shift+S), Untuk menggambar bebas berdasarkan
symbol yang sedang aktif.

Column Grapth Tool (J), Untuk menggambar grafik statistik.

Mesh Tool (U), Digunakan untuk membuat objekyang mempunyai beragam
warna gradasi yang dibuat dengan mengatur titik-titik mesh.

Gradien Tool (G), Digunakan untuk membuat warna gradasi.

Eyedropper Tool (1), Untuk mengambil contoh warna dari sebuah objek.
Blend Tool (W), Digunakan untuk mencampur warna (blend) objek.

Live Paint Bucket Tool (K), Untuk mengisi warna fill pada objek yang
terpilih/terseleksi.

Live paint selection Tool (Shift+L), Untuk menyeleksi warna fill pada
sebuah objek.

Artboard Tool (Shift+O), Untuk menyeleksi, menggeser, merubah posisi
artboard (lembar kerja).

Slice Tool (Shift+K), Digunakan untuk mengiris atau memotong objek.
Hand Tool (H), Digunakan untuk mggeser lembar kerja.

Zoom Tool (Z), Digunakan untuk memperbasar tampilan gambar.

Fill (X), Digunakan untuk memilih warna dalam.

Stroke (X), Digunakan untuk memilih warna garis.

Color (<), Untuk mengaktifkan palet color.

None (/), Menyatakan tidak ada warna sama sekali.

Change Screen Mode (F), Untuk memilih tampilan layar.

Gradient (>), Untuk mengaktifkan palet gradient

e Baris Menu, berisi daftar-daftar perintah yang bisa digunakan untuk mengolah

objek ataupun mengatur tampilan area kerja.

e Panel Control, berisi tombol-tombol perintah dan properti dari objek yang

terseleksi ataupun Tools yang terpilih.

e Lembar Kerja, lembar putih untuk menempatkan objek yang telah dibuat.
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e Daftar Panel, berisi panel-panel yang ditampilkan dalam bentuk ikon panel, dan

berfungsi untuk memaksimalkan tampilan objek.

—_—m x
‘ Appearance | Graphic Styles x L =]

— LW [ |mm]
|
Q) @. <% Bl # '
@ CNlm--: B
d
- T I

= Color dan Color guide

| ¢ Color x | ColorGuide | -
[ c——————
La M C———
YE )

| e— ]
K&

74 ™ —————

- Palet Color, tempat melakukan pemilihan warna.

X
0 %
0 %
0 %
0 %

- Palet Color Guide, untuk memberi warna garis tepi.

= Swathces, Brushes, dan Symbol
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- Palet Swatches, digunakan untuk menyimpan warna untuk dipakai
kembali.

- Palet Brushes, digunakan untuk memilih dan mengedit berbagai macam
brush.

= Stroke, Gradient, dan Transparency

- X

- Stroka ¢ Gradient x |‘Eparen|:y- a

- Palet Stroke, digunakan untuk mengedit garis, seperti menambah atau
mengurangi ukuran, bentuk garis, dll.
- Palet Gradient, untuk memberikan dan mengedit warna gradasi.

- Palet Transparency, untuk mengatur tingkat transparan sebuah objek.

= Appearance, Graphic Styles

- X
| Appearance | GraphicStyles x | .=
\,7« A
L] nN

Q. <+ O 3
= Layers

- X
| Layers x | =

o1l [ IECINE -
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MODUL VI
MENGGAMBAR OBJEK

a. Menggambar Garis Lurus

Menggambar garis lurus berarti membuat garis pada lembar kerja dengan memanfaatkan

fasilitas Line Segment Tool hY yang ada pada Toolbox.
Berikut ini adalah cara untuk menggambar garis :

1. Aktifkan Line Segment Tool N
2. Kilik tahan dan geser ke arah yang diinginkan untuk membuat sebuah garis.

3. Kemudian lepaskan untuk mengakhiri proses pembuatan garis.

4. Dalam pembuatan garis, Kita bisa memanfaatkan tombol :
e Shift, untuk membuat garis lurus.
e Alt, untuk memperpanjang garis dari kedua sisi.
e Spacebar, untuk memindah titik awal dalam pembuatan garis.
e Accent (), untuk menggandakan garis.

Contohnya seperti berikut :

Selain  menggunakan cara klik tahan dan geser, kita bisa membuat objek garis dengan
cara:
1. Aktifkan Line Segment Tool N
2. Klik pada lembar kerja sehingga akan tampil kotak dialog Line Segment Tool
Options.
reSErTE T‘m i

Length: 300 py Ok

ange: () a5

[¥IFill Line

3. Kemudian aturlah panjang garis yang akan dibuat pada bagian Length.

4. Pada bagian Angle, kita bisa mengatur kemiringan garis yang akan dibuat.
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5. Apabila kota periksa Fill Line tercentang, secara otomatis garis yang dibuat akan
diwarna sesuai warna StrokeBEZEHOEMyang aktif.
6. Klik OK untuk mengakhiri proses. Perhatikan hasilnya.

b. Menggambar Busur
Menggambar busur hampir sama dengan menggambar line, tetapi bedanya pada busur
bentuk garisnya melengkung. Untuk menggambar busur bisa menggunakan Arc Tool

(" AreTesl  yang ada pada Toolbox.

Langkah untuk membuat busur adalah :
1. Aktifkan Arc Tool ¢ AreTes
2. Klik tahan dan geser pada area lembar kerja, kemudian lepaskan untuk mengakhiri

proses.

3. Pada saat membuat busur, kita bisa memanfaatkan tombol :
e Alt, untuk memperpanjang busur dari kedua sisi.
e Spacebar, untuk memindah titik awal dalam pembuatan busur.

e Accent( ‘), untuk menggandakan garis.
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e Huruf F, untuk mengubah arah lengkungan objek busur.
e Huruf C, untuk membuat objek busur tertutup.
e Tekan panah atas atau panah bawah untuk mengatur kelengkungan

objek busur.

Cara lain untuk menggambar busur adalah :

1. Aktifkan Arc Tool ¢ AreTed!
2. Klik pada lembar kerja, sehingga akan ditampilkan kotak dialog Arc Segment
Tool Options.

g 0pe T
Length '-Axis: 200 pt

Type: Closed
Base Along:

Concave  Slope: 50 Convex

[FIFill arc

3. Aturlah panjang busur pada sumbu X dibagian Length X- Axis.
4. Untuk mengatur panjang sumbu Y, kita bisa mengatur pada Length Y- Axis.

5. Pilih salah satu sudut bujur sangkar E:I untuk menentukan titik awal busur .

6. Pada bagian Type, berisi pilihan busur tertutup (Close) atau terbuka (Open).

7. Arah busur bisa diatur pada bagian Base Along. Busur dibuat berdasarkan sumbu
Y (Y Axis).

8. Sedangkan untuk mengatur kelengkungan busur, kita bisa memasukkan nilai antara

-100 sampai 100 pada bagian Slope.
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9. Apabila kotak periksa Fill Arc tercentang, maka secara otomatis busur akan diberi

warna sesuai warna Fill .yang aktif.
10. Setelah kita selesai mengatur properti busur pada kotak dialog diatas, akhirilah
dengan klik OK.

c. Menggambar Spiral
Berikut ini adalah langkah untuk menggambar Spiral:
1. Aktifkan Spiral Tool ‘@ Sirsl Tesl
2. Klik tahan dan geser pada area lembar kerja untuk membuat Spiral.

3. Kemudian lepaskan klik tersebut untuk mengakhiri proses pembuatan Spiral.

4. Kita bisa memanfaatkan tombol-tombol berikut pada saat pembuatan busur :

¢ Shift, untuk mengunci arah perputaran objek Spiral tepat pada sudut 45
derajat

e Spacebar, untuk memindah titik awal pembuatan Spiral.
e Ctrl, untuk mengubah bentuk spiral.

e Panah kiri, untuk mengembalikan bentuk Spiral ke tampilan semula

setelah kita membuat Spiral dengan menekan Ctrl.

e Panah atas, untuk menambah garis lengkung Spiral dan panah bawah

untuk mengurangi garis lengkung Spiral.
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Cara kedua untuk membuat Spiral adalah :

1. Aktifkan Spiral Tool ‘@ SeirslTesl
2. Klik pada area lembar kerja sehingga akan tampil kotak dialog Spiral.

Options
’

Radius: 100 pt
Decay: 70

Segments: = 75

3. Atur jarak antara titik pusat dengan titik terakhir Spiral pada isian Radius.

4. Untuk mengatur panjang garis Spiral, kita bisa menentukan nilainya pada Decay.

5. Sedangkan untuk mengatur jumlah segmen Spiral, kita bisa mengubah nilai
Segments.

6. Tentukan arah Spiral pada pilihan Sytle.

7. Akhiri dengan klik OK.

d. Menggambar Jaring Kotak

Langkah untuk membuat jaring kotak adalah :

1. Aktifkan Rectangular Grid Tool =8 Rectanguiar Grid Tecl
2. KIlik tahan dan geser pada lembar kerja, kemudian lepaskan klik untuk mengakhiri

proses .

3. Manfaatkan tombol-tombol berikut dalam pembuatan jaring kotak :
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e Shift, untuk membuat jaring kotak dengan sisi yang sama.

e Alt, untuk memperbesar ukuran objek dua kali lipat.

e Shift + Alt, untuk memperbesar ukuran objek dua kali lipat.

e Spacebar, untuk memindah titik awal dalam pembuatan jaring kotak.

e Panah atas untuk menambah garis horisontal dan panah bawah untuk
mengurangi garis horisontal.

e Panah kanan untuk menambah garis vertikal dan panah Kiri untuk
mengurangi garis vertikal.

e Huruf F, untuk menggeser garis horisontal ke arah bawah.

e Huruf V, untuk menggeser garis horisontal ke arah atas.

e Huruf X, untuk menggeser garis vertikal ke arah Kiri.

e Huruf C, untuk menggeser garis vertikal ke arah kanan.
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Cara yang kedua untuk membuat jaring kotak adalah :

1.
2.

Aktifkan Rectangular Grid Tool = Restengular Grid Tel
Klik lembar kerja, sehingga akan ditampilkan kotak dialog Rectangular Grid
Tool Options.

Rectangular Grid Tool (@.

Default Size
width: 300 pt I
Height: 150 pt
Horizontal Dividers
Mumber: 4

Bottorn  Skew: -8% Top

Yertical Dividers

Murnber: 5

Lerft Skew:  -17%  Right

Use Outside Rectangle &s Frame
Fill Grid

Atur lebar (Width) dan tinggi (Height) jaring kotak pada bagian Default Size.

Aturlah titik awal jaring kotak pada sudut bujur sangkar I:I .

Pada bagian Horizontal Dividers, tentukan jumlah garis pembagi horisontal
pada isian Number. Dan atur letak garis pembagi horisontal ditempatkan di
bawah atau di atas pada isian Skew.

Sedangkan bagian Vertical Dividers, kita bisa menentukan jumlah garis
pembagi vertikal pada isian Number. Dan atur letak garis pembagi vertikal
ditempatkan di sisi kanan atau di sisi bawah pada isian Skew.

Apabila kotak periksa Use Outside Rectangle As Frame tercentang, maka frame
sisi atas, bawah, kiri dan kanan akan ditampilkan.

Centang kotak periksa Fill Grid, untuk memberi warna jaring kotak sesuai warna
yang aktif pada Fill.
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e. Menggambar Jaringan Lingkaran

Berikut langkah untuk membuat jaring lingkaran :

1. Aktifkan Polar Grid Tool @ PeisrGrd Teal

2. Kilik tahan dan geser pada lembar kerja, kemudian lepaskan untuk mengakhiri proses.

3. Dalam pembuatan jaring lingkaran, kita bisa memanfaatkan tombol :

Shift, untuk membuat jaring lingkaran bulat penuh.

Alt, untuk memperbesar ukuran objek dua kali lipat.

Shift + Alt, untuk membuat jaring lingkaran bulat penuh dan sekaligus
memperbesar ukuran objek dua kali lipat.

Spacebar, untuk memindah lokasi titik awal dalam pembuatan jaring lingkaran.
Panah atas untuk menambah garis lingkaran dan panah bawah untuk
mengurangi garis lingkaran.

Panah kanan untuk menambah garis pembagi dan panah Kiri untuk

mengurangi garis pembagi.
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e Huruf X, untuk memperkecilukuran lingkaran dalam.

e Huruf C, untuk memperbesar ukuran lingkaran dalam.
e Huruf F, untuk mengatur posisi garis pembagi berlawanan arah dengan

perputaran jarum jam.

e Huruf V, untuk mengatur posisi garis pembagi searah dengan perputaran jarum

jam.

Langkah kedua untuk membuat jaring lingkaran adalah :

1. Aktifkan Polar Grid Tool & PelsrerdTesl
2. Kilik pada area lembar kerja, maka akan ditampilkan kotak dialog Polar Grid Tool

Options.
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Polar Grid Tool Options

Default Size
Width:  app pt I:E

Cancel

Height: 200 pt

Concentric Dividers
MNurmber: 4

In Skew: 450 Out

Radial Dividers
MNurmber: 9

Bottorn Skew: | 0% Top

Create Cornpound Path From Ellipses
Fill Grid

Aturlah lebar dan tinggi jaring lingkaran pada bagian Default Size.

4. Kiik salah satu sudut bujur sangkar, untuk menentukan titik awal jaring lingkaran.

5. Bagian Concentric Dividers, berisi Number untuk menentukan jumlah garis
lingkaran pada objek dan Skew untuk menentukan besar lingkaran dalam objek.

6. Sedangkan pada Radial Dividers, kita dapat mengatur jumlah garis pembagi pada
isian Number dan mengatur posisi garis pembagi pada Skew.

7. Apabila kotak periksa Create Compound Path From Ellipses tercentang, maka garis
lingkaran seolah-olah dibuat terpisah.

8. Beri tanda centang pada kotak periksa Fill Grid, sehingga secara otomatis jaring
lingkaran akan diberi warna sesuai warna yang aktif.

9. Setelah kita selesai mengatur properti jaring lingkaran dalam kotak dialog di atas, klik

OK untuk mengakhiri proses. Hasilnya seperti berikut ini.
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Membuat Objek Kotak
Kita bisa membuat beberapa objek kotak dengan bentuk yang berbeda menggunakan
Rectangle Tool (M).

Berikut ini merupakan langkah untuk membuat objek kotak :

1. Klik Rectangle Tool (M) ® (@l Rectangle Tool (M|

2. Kilik tahan dan geser pada area lembar kerja, sampai terbentuk objek kotak yang kita
inginkan.

3. Lepaskan klik untuk mengakhiri proses.

4. Dalam pembuatan garis, kita bisa memanfaatkan tombol :
e Shift, untuk membuat objek kotak dengan sisi yang sama.
e Alt, untuk memperbesar objek dua kali lipat.

e Spacebar, untuk memindah titik awal dalam pembuatan kotak.

Cara kedua untuk membuat objek kotak yaitu dengan cara berikut :

1. Klik Rectangle Tool (M)| = (@l Rectangle Tool (M),
2. Kilik pada area lembar kerja sehingga akan tampil kotak dialog Rectangle.

Rectangle
COptions —
g oK
Width: 200 pt

Cancel

Height: 200 pt

=

3. Aturlah lebar (Width) dan tinggi (Height) objek pada bagian Options.
4. Akhiri dengan klik OK.
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g. Membuat Objek Kotak dengan Sudut Tumpul
Berikut merupakan langkah untuk membuat objek kotak dengan sudut tumpul :

1. Klik Rounded Rectangle Tool (@l Rounded Rectangle Tool

2. Kilik tahan dan geser pada area lembar kerja.
3. Setelah terbentuk objek yang diinginkan, lepaskan klik tersebut.

'd ™

p. A

4. Manfaatkan tombol-tombol berikut untuk membuat objek kotak tumpul :
e Shift, untuk membuat objek dengan sisi yang sama.
e Alt, untuk membuat objek dengan ukuran dua kali lipat.
e Spacebar, untuk memindah titik awal dalam pembuatan objek.
¢ Panah atas, untuk menambah kelengkungan pada keempat sudut objek dan

panah bawah untuk mengurangi kelengkungan pada keempat sudut objek.

Cara kedua untuk membuat objek dengan sudut tumpul adalah :

1. Aktifkan Rounded Rectangle Tool Tl esiesicc |
2. Klik pada area lembar kerja, sehingga akan ditampilkan kotak dialog Rounded

Rectangle.
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-

Rounded Rectangle

e
Width: 250 pt
Height: 200 pt

Carner Radius: 12 pt

LS

=

3. Aturlah lebar (Width) dan tinggi (Height) objek, pada isisan yang terdapat pada
Options.
4. Tentukan nilai kelengkungan sudut objek pada bagian Corner Radius.

5. Setelah kita selesai mengatur, akhirilah dengan klik OK. Dan berikut ini adalah

hasilnya.
s ™
- S

h. Membuat Objek Lingkaran

Berikut ini adalah langkah untuk membuat lingkaran :

1. Aktifkan Ellipse Tool (L) & Elipss Teol |
2. Kilik tahan dan geser pada area lembar kerja sampai terbentuk objek lingkaran yang
kita inginkan.

3. Lepaskan klik untuk mengakhiri proses pembuatan lingkaran.
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4. Kita bisa memanfaatkan tombol-tombol berikut dalam membuat objek :
e Shift, untuk membuat objek lingkaran bulat penuh.
e Alt, untuk membuat objek dengan ukuran dua kali lipat.

e Spacebar, untuk memindah titik awal dalam pembuatan objek.

Cara lain untuk membuat objek lingkaran adalah :

1. Aktifkan Ellipse Tool (L) ) Elipss Tecl (L),
2. Kilik pada area lembar kerja, sehingga akan ditampilkan kotak dialog Ellipse.

Ellipse
Cptions B
Whidth: 300 pt
i Cancel
Height: 300 pt

3. Aturlah lebar (Width) dan tinggi (Height) objek, pada isisan yang terdapat pada
Options.
4. Akhirilah dengan klik OK.

III III

II II

\ /
i. Membuat Objek Polygon

Berikut ini merupakan langkah untuk membuat objek polygon.

1. Aktifkan Polygon Tool () Pelygen Tool
2. Kilik tahan dan geser pada area lembar kerja sampai terbentuk objek yang diinginkan.

3. Lepaskan klik untuk mengakhiri proses.
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4. Kita bisa memanfaatkan tombol-tombol berikut dalam membuat objek polygon :
e Shift, untuk mengunci objek supaya tidak tertukar.
e Spacebar, untuk memindah titik awal dalam pembuatan objek.
e Panah atas untuk menambah sisi objek polygon dan panah bawah untuk

mengurangi sisi obyek polygon.

Cara lain untuk membuat objek polygon adalah :

1. Aktifkan Polygon Tool (O Polygon Tool
2. Klik pada area lembar kerja, sehingga akan ditampilkan kotak dialog Polygon.

5 T

Polygon

options
Radius: 150 pt

Sides: | 2| 7

L ~

3. Pada bagian Radius, kita dapat mengatur jarak antara titik pusat dengan sisi setiap
objek.

4. Tentukan jumlah sisi polygon pada bagian Slide.

5. Akhirilah dengan klik OK.
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j.  Membuat Objek Bintang

1. Aktifkan Star Tool 7 Star Tool
2. Kilik tahan dan geser pada area lembar kerja.

3. Lepaskan klik untuk mengakhiri proses pembuatan objek bintang.

4. Dalam pembuatan objek, kita bisa memanfaatkan tombol-tombol berikut :
e Shift, untuk mengunci objek supaya tidak berputar.
e Alt, untuk menegaskan garis objek.
e Ctrl, untuk mengubah jarak antara titik pusat dengan titik sudut bintang yang
luar.
e Spacebar, untuk menambah titik awal objek.
e Panah atas untuk menambah sudut bintang dan panah bawah untuk

mengurangi sudut bintang.

Cara yang kedua untuk membuat objek bintang adalah :

1. Aktifkan Star Tool W Ster Tesl

2. Kilik pada area lembar kerja, maka akan tampil kotak dialog Star.
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Star

Options
"
Radius 1: 100 pt

Radius 2: 50 pt

Paoints: |+ 18

3. Aturlah jarak antara titik pusat dengan titik sudut bintang dalam, pada Radius 1.

4. Sedangkan untuk mengatur jarak antara titik pusat dengan titik sudut bintang luar, kita
dapat memasukkan nilai pada Radius 2.

5. Bagian Points, digunakan untuk menentukan jumlah sudut bintang.

6. Setelah kita mengatur semua properti yang terdapat pada kotak dialog diatas, klik OK

untuk mengakhiri pengaturan.

k. Membuat Objek Flare
Berikut langkah untuk membuat flare :

P

1. Aktifkan Flare Tool @ Fare Tool :

2. Klik tahan dan geser pada area lembar kerja untuk menentukan pusat cahaya,
kemudian lepaskan klik. Objek yang tampil adalah berupa lingkaran cahaya.

3. Kilik tahan dan geser sekali lagi di tempat yang berbeda untuk menentukan arah

penyinaran.
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4. Manfaatkan tombol-tombol berikut dalam pembuatan objek :
¢ Shift, untuk mengunci objek supaya tidak berputar.
e Ctrl, untuk mengunci pusat cahaya supaya tidak berubah ukuran.
e Spacebar, untuk memindah titik awal dalam pembuatan objek.
e Panah atas untuk menambah garis sinar dan panah bawah untuk mengurangi

garis sinar.

Langkah kedua untuk membuat obyek kilau cahaya atau flare adalah :
1. Aktifkan Flare Tool & FareTecl

2. KIlik pada area lembar kerja, maka akan ditampilkan kotak dialog Flare Tool Options.
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Flare Tool Opticns

Center
Diameter:

Opacity:
Brightness:
Rays

MNurmber:

Longest:

Fuzziness:

< 46 pt
50%

30%

202%

46%

3

3

3

3

Halo

Growth:

Fuzziness:

Rings

Path:
Murnber:

Largest:

Direction:

20%

50%

<] 300 pt

99%

23°

F

—

Preview

3. Kita dapat mengatur pusat cahaya pada bagian Center, dengan menentukan diameter
lingkaran pada Diameter, mengatur ketajaman (Opacity) dan kecerahan (Brightness)

sinar.

4. Pada bagian Halo, kita bisa mengatur ukuran lingkaran cahaya di isian Growth dan

posisi sinar pada Fuzziness.

5. Pada bagian Rays, terdapat Number untuk menentukan jumlah sinar. Longest untuk

mengatur panjang cahaya yang berkaitan dengan jumlah sinar, dan Fuzziness untuk

menentukan panjang/pendek garis penyinaran.

6. Sedangkan bagian Rings, Path digunakan untuk mengatur jarak antara titik awal
dengan titik akhir. Jumlah lingkaran cincin dapat diatur pada Number dan besar cincin

diatur pada Largest. Directori untuk menentukan arah penyinaran terhadap titik akhir.
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7. Klik OK apabila kita sudah selesai mengatur properti kotak dialog tersebut.

I.  Menyisipkan Objek Foto atau Gambar

Berikut langkah untuk menyisipkan foto ke dalam lembar kerja :

1. Kilik menu File > Place, maka akan ditampilkan kotak dialog Place.
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Filter Effect View

o | 3

B |t e o [

Dl ar—lrz el e

Mew...

New from Template...
Open...

Open Recent Files

Browse...
Device Central...

Close

Save

Save As...

Save a Copy...
Save as Template...

CheckIn...

Save for Web & Devices...

Revert

Place...

Save for Microsoft Office..

Export...
Scripts

Document Setup...
Decument Coler Mode

File Info...
Print...

Exit

Ctrl+N
Shift+Ctrl+N
Ctrl+0

Alt+ Ctrl+ O

Ctrl+W
Ctrl+S
Shift+Ctrl+5
Alt+Ctrl+5

Alt+Shift+Ctrl+5
F12

Alt+Ctrl+P

Alt+Shift+Ctrl+]
Ctrl+P

Ctrl+Q)

»

»

Lookin: |, Sample Pictures v 6 ? > '
Recent 3 - - - -
Desktop ASUS Chrysanthemum Desert
leranes
LY
Computer
Hydrangeas Jellyfish Koala Lighthouse
Netwovk
o] X
File name: Hydrangeas v
Flescftye: (Al Fomats v [ cencel |
[T Link
[7] Template
Replace
Use Adobe Dialog

Tentukan lokasi tempat penyimpanan file pada bagian Look in.
Tentukan juga tipe file yang akan disisipkan pada Files of Type.
Pilinlah salah satu file untuk disisipkan ke dalam lembar kerja, dan matikan kotak

periksa Link.

Akhiri proses dengan klik Place.
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Jika kita mengaktifkan kotak periksa pada bagian link maka setelah kita tekan place, pada

gambar atau foto yang kita sisipkan terdapat garis menyilang.

Kotak periksa Link tidak diaktifkan Kotak periksa Link diaktifkan

m. Membuat Objek 3D
Langkah untuk membuat objek 3D adalah :

1. Buatlah sebuah objek pada lembar kerja kemudian seleksi dengan Selection Tool.

l’_ T

2. Klik menu Effect > 3D > Extrude & Bevel, sehingga akan ditampilkan kotak dialog
3D Extrude & Bevel Options.

Extrude Bevel.. Alt+Shift+ Ctrl+E

Previe) |
View Window Help
Apply Extrude Bevel Shift+Ctrl+E 100 ¥ o DiEl O @El

Document Raster Effects Settings...

Extrude & Bevel...
Conyert to Shape
Distort & Transform
Path

Pathfinder
Rasterize...

Revolve...

r v v

Rotate...

Texture
Video

Stylize 3
SWG Filters »
Warp 3
Effect Gallery...
Artistic 3
Blur 3
EBrush Strokes 3
Distort 3
Pixelate 3
Sharpen 3
Sketch >
Stylize 3
»
13
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3D Extrude & Bevel Option

Position: - Custom Rotstion  « H

Iap Art...
2= IMiore Options

[V]Preview

Perspective: 123

Extrude & Bevel
Extrude Depth: |50pt ¢ | Capz: @ @

Bevel: I:‘ Complex 3 -

Height: Spt b &

Surface: Plastic Shading -

3. Tentukan nilai kedalam objek 0-2000 pada isisan Extrude Depth.

4. Agar objek tampak seperti berlubang, klik Extrude cap off.

5. Pilihlah bentuk siku objek pada pilihan Bevel, dan tentukan juga tinggi (Height)
objek.

6. Aktifkan kotak periksa Preview untuk melihat hasil sementara.

7. Akhiri dengan klik OK.

n. Menggambar Garis dengan Pen Tool
Berikut ini adalah cara untuk menggambar garis menggunakan Pen :

1. Aktifkan Pen Tool ‘:’ .
2. Kilik pada area lembar kerja untuk menentukan titik awal garis.

3. Kemudian klik ditempat yang berbeda untuk menentukan titik Pen selanjutnya.
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4. KIlik beberapa kali ditempat yang berbeda sehingga terbentuk sebuah garis yang

diinginkan.

5. Untuk mengakhiri proses pembuatan garis, tekan Ctrl kemudian klik disembarang

tempat atau klik pen tool sekali lagi.

6. Apabila kita membuat objek bidang tertutup, secara otomatis efek Pen Tool berakhir

setelah titik awal pen tool bertemu dengan titik akhir.

0. Menambah Titik Point
Jumlah titik poin Pen yang telah terbentuk masih dapat kita tambah, yaitu dengan cara

sebagai berikut :

T+
1. Aktifkan Add Anchor Point Tool (+) ‘:} :

Program Studi Teknik Informatika 127



Modul Praktikum Digital Vector

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA & KOMPUTER

2. Kemudian klik pada objek garis yang telah kita buat dengan menggunakan Pen

Tool(P) ‘5 sebelumnya. Seperti contoh dibawabh ini.

Anchor

p. Menghapus Titik Point Pen
Langkah berikut untuk menghapus titik Point Pen :

1. Aktifkan Delete Anchor Point Tool (-) ’& .
2. Kilik pada titik Point Pen yang akan dihapus. Sebagai contoh hapuslah titik Point Pen
pada objek garis yang telah dibuat pada pembahasan sebelumnya.

3. Hapus beberapa titik Point Pen, sehingga hasilnya nampak seperti berikut.

g. Melengkungkan Garis
Berikut ini adalah langkah untuk melengkungkan garis :

1. Aktifkan Convert Anchor Point Tool (Shift+ C) I .
2. Kilik tahan, tepat pada titik point yang akan dilengkungkan.
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3. Kemudian tarik ke arah yang diinginkan.

r. Menggambar dengan Pencil Tool
Pencil Tool digunakan untuk menggambar objek secara bebas, layaknya seperti
menggambar secara nyata pada bidang kertas asli.
Berikut ini merupakan langkah untuk menggambar dengan menggunakan Pencil Tool :

1. Aktifkan Pencil Tool (N) & PersiTesl (0
2. Klik tahan geser sesuai objek yang akan dibuat pada area lembar kerja.

3. Untuk mengakhiri lepaskan klik tersebut.

O

s.  Membuat Objek dengan Paintbrush Tool
Paintbrush Tool adalah alat yang digunakan untuk menggambar dan menambah style

pada alur yang telah dibuat. Langkahnya sebagai berikut :

1. Aktifkan Paintbrush Tool (B).
2. Goreskan kuas pada area lembar kerja untuk membuat objek. Seperti gambar berikut.
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Mengolah Bentuk-Bentuk Dasar Dengan Berbagai Pengolahan Objek Dalam lustrator

a. Mengolah Bentuk Dasar dengan Rotate Tool

Rotate Tool (R) E] digunakan untuk memutar objek searah jarum jam atau
berlawanan jarum jan sesuai dengan pilihan kita. Berikut ini merupakan langkah untuk

memutar objek :

1. KIlik objek yang akan diputar dengan Selection Tool (V)[E.

[m, i} 'm]

2. Arahkan mouse pada titik-titik handle sampai muncul dua anak panah dengan sudut
lengkung.

3. Kemudian klik tahan dan putar objek sesuai keinginan.

Berikut ini adalah langkah memutar objek dengan Rotate Tool :

1. Kiik objek yang akan diatur dengan Selection Tool (V)[E.

2. Kemudian aktifkan Rotate Tool (R)E].
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3. Klik tahan dan putar objek sesuai keinginan. Tekan Shift apabila kita ingin
memutar objek dengan nilai 45 derajat disetiap perputaran.
4. Kemudian lepaskan tahanan klik untuk mengakhiri proses.

b. Mengolah Bentuk Dasar dengan Reflect Tool
Berikut adalah langkah untuk mencerminkan objek dengan Reflect Tool :

1. Pilih objek yang akan dicerminkan dengan Selection Tool (V)E].

2. Aktifkan Reflect Tool (O) 4 , lalu Kklik di luar objek untuk menentukan titik

pusat pencerminan.

3. Kilik tahan geser objek hingga terbentuk pencerminan yang diinginkan.
4. Manfaatkan tombol-tombol berikut :
¢ Shift, untuk memutar objek dengan sudut 90 derajat.

e Alt, apabila kita ingin memutar sekaligus menyalin objek.
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5. Apabila kita sudah mendapatkan refleksi atau pencerminan objek yang sempurna,
lepaskan tahanan klik tersebut.

Tl File Edit Object Type Select Filter Effect View Window Help

207 | st | 30 e |- om0 N B Bhs [ e | v e

| Group

Berikut akan dijelaskan cara mencerminkan objek dengan mengatur pada properti kotak
dialog :

1. Seleksi objek dengan Selection Tool (V)E].

2. Aktifkan Reflect Tool (O) P , kemudian tekan Alt + klik objek, maka akan
ditampilkan kotak dialog Reflect.
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— AXis
= OK
() Horizantal l_l
0 Yertical
©fngle 00
— options —————————— VI Preview:
Ohjects Patterns

3. Aturlah arah pencerminan objek secara vertikal (Vertical) atau horisontal
(Horizontal), dan tentukan nilai sudut pencerminan pada Angle.

4. Aktifkan kotak periksa Preview untuk melihat hasil sementara.

5. Akhiri proses pencerminan dengan klik OK.

6. Apabila kita ingin menyalin hasil pencerminan, klik Copy.

c. Mengolah Bentuk Dasar dengan Scale Tool

Scale Tool B digunakan untuk mengubah skala objek. Langkahnya sebagai berikut :

1. Seleksi objek dengan Selection Tool (V)E].

2. Kilik kanan pilih Transform > Scale, maka akan ditampilkan kotak dialog Scale.
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Undo Scale

Redo

Break Link to Symbel

Transform » Transform Again Ctrl+D

Armange ' Move... Shift Ctrk+ M

Rotate.
Reflect...
Scale...
Shear...

Select »

Transform Each... Alt+Shift+Ctrl+D

Reset Bounding Box

- -
- oo
Scale: 75 %

@ Non-Liniform

borizontal: 75 s | (Comy]
) [V Praview
Wertical: 75

Options
Scale Strokes & Effects

Ohjects Patterns

3. Aturlah nilai skala objek pada Scale. Jika nilai kecil maka skala objek akan
diperkecil, dan apabila nilai besar maka skala objek akan diperbesar.

4. Tentukan juga nilai ukuran objek secara horisontal (Horizontal)atau vertikal
(Vertical).

5. Apabila kotak periksa Scale Stroke & Effects tercentang, maka garis dan efek-
efek objek yang lain juga ikut mengalami perubahan skala.

6. Aktifkan kotak periksa Preview untuk melihat hasil sementara.

7. Klik OK untuk mengakhiri proses atau klik Copy apabila kita menginginkan objek
diubah skala sekaligus disalin.

-

O——o——10
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d. Mengolah Bentuk Dasar dengan Shear Tool

Shear Tool "= digunakan untuk memiringkan objek secara bebas. Berikut ini
merupakan langkah-langkahnya :

1. Seleksi objek dengan Selection Tool (V)m.

2. Aktifkan Share Tool "= , kemudian klik tahan geser mouse sampai menghasilkan
kemiringan yang diinginkan.

3. Kemudian lepaskan klik untuk mengakhiri proses.

Berikut cara kedua untuk memiringkan objek adalah :

1. Seleksi objek dengan Selection Tool (V)IE.
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2. Klik kanan objek pilih Transform > Shear atau aktifkan Shear Tool 0z

oW

o o

kemudian tekan Alt + klik objek, maka akan muncul kotak dialog Shear.

[ 4

»
.

Break Link to Symbol

Redo Shear

Transform 4
Arrange >
Select

Transform Again

Rotate...

Reflect...
Scale...
Shear...

Transform Each...

Reset Bounding Box

Ctrl+D

Shift+ Ctrl+M

Alt+Shift+Ctrl+D

Chear Angle: <45 @

— Anis
() Hor izontal
) vertical

@ Angle: 75 @

Preview

— Options

Objects Patterns

Aturlah nilai kemiringan objek pada Shear Angle.

Pilih kemiringan objek secara vertikal (Vertical) atau horisontal (Horizontal), dan

tentukan juga kemiringannya pada Angle.

Aktifkan kotak periksa Preview untuk melihat hasil sementara.

KIikOK untuk mengakhiri proses pemiringan objek, atau klik Copy untuk

memiringkan sekaligus menyalin objek.
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e. Mengolah Bentuk Dasar dengan Warp Tool (Shift + R)

Warp Tool (Shift + R) fﬂj digunakan untuk mengubah bentuk objek seperti saat kita
membentuk suatu benda dari lilin yang lunak. Langkah untuk mengedit objek dengan

Warp adalah :

1. Buatlah sebuah objek dan seleksi dengan Selection Tool (V)[E].

2. Aktifkan Warp Tool (Shift R) fﬂj , dan arahkan mouse pada objek yang akan
diedit.

3. Kemudian klik tahan geser sesuai keinginan.

4. Lakukan beberapa kali sampai terbentuk objek yang diinginkan.
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Kita juga dapat menggunakan langkah berikut ini :

1. Seleksi objek dengan Selection Tool (V)E].

2. Klik menu Object > Envelope Distort > Make With Warp, maka akan

ditampilkan kotak dialog Warp Options.

[ Adobe Dlustrator - [Untitled-1

T File Edit [Object| Type Select Filter Effect View Window Help

| Symbol

+7E|B
nF

Tl
KBS

BGINY

kel

E
E

EANY
2F

ar
ar

€]
PR

@.

(]
=
N

[ ]

Transform

Arrange

Group
Ungroup

Lock

Unlock All

Hide

Show All

Expand..

Expand Appearance
Flatten Transparency.

Rasterize...

Create Gradient Mesh...

Slice

Path
Blend

Envelope Distort
Live Paint

Live Trace

Text Wrap
Clipping Mask
Compound Path
Crop Area
Graph

Ctrl+G
Shift+ Ctrl+G

Alt+Ctrl+2

Alt+Ctrl+3

3

3

3

3

bf: House [ e Symbol | [ Break tnk | [ Dupicate | Repiace: ||| Op:

Make with Warp...
Make with Mesh...
Make with Top Object

Release
Envelope Options.
Expand

Edit Contents.

Alt+Shift=Ctrl+W
Alt+Ctrl+M
Alt+Ctrl+C

Shift+ Ctrl+V
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Style: [ Rise -

@ Horizontal () Vertical Cancel

Bend: 24 %
1
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[V]Previaw

Distortion

Horizontal: 8 %

Wertical: 1] %

3. Aturlah bentuk kelengkungan objek pada pilihan Style, serta arah pelengkungan
objek secara horisontal (Horizontal) atau vertikal (Vertical).

4. Pada bagian Bend, kita dapat mengatur nilai tekukan objek.

5. Aktifkan kotak periksa Preview untuk melihat hasil sementara.
Akhiri dengan klikOK.

I

1
Lt

f.  Mengolah Bentuk Dasar dengan Twirl Tool

Twirl Tool = digunakan untuk memutar bagian objek dengan cara klik pada objek.
Semakin lama menahan tombol klik, maka semakin jelas pusaran objeknya. Berikut ini
merupakan langkah-langkahnya :

1. KIlik objek yang akan dimodifikasi dengan Selection Tool N)E].
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2. Aktifkan Twirl Tool e , arahkan mouse pada bagian objek yang akan diedit.
3. Kemudian klik tahan geser sesuai keinginan.

g. Mengolah Bentuk Dasar dengan Pucker Tool

Pucker Tool e digunakan untuk mengerutkan objek secara beraturan. Berikut ini
adalah langkah-langkahnya :

1. KiIik objek yang akan dimodifikasi dengan Selection Tool (V)E].

m, 3 .

m

|

2. Aktifkan Pucker Tool "=

3. Arahkan mouse pada bagian objek yang akan diedit. Kemudian klik tahan geser
kearah dalam objek.

4. Lakukan beberapa kali hingga terbentuk objek yang diinginkan.
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h. Mengolah Bentuk Dasar dengan Bloat Tool

Bloat Tool":;]'digunakan untuk menggembungkan objek. Berikut ini adalah langkah-
langkahnya :

1. Pilih objek dengan Selection Tool (V)E].

= L} ul

]

2. Aktifkan Bloat Tool = , kemudian klik mouse pada bagian yang akan diedit.
3. Atau klik tahan geser mouse kearah yang diinginkan.
4. Lepaskan Kklik untuk mengakhiri proses.
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i.  Mengolah Bentuk Dasar dengan Scallop Tool

Scallop Tool Ddigunakan untuk memberikan tekstur kerut pada tepi objek. Berikut
ini adalah langkah-langkahnya :

1. Seleksi objek dengan Selection Tool (V)[E.

2. Aktifkan Scallop Tool ﬂ. Kemudian Kklik tahan geser sampai menghasilkan
objek yang diinginkan.
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j. Mengolah Bentuk Dasar dengan Crystallize Tool

Crystallize Tool fj digunakan untuk memberikan tekstur kristal pada tepi objek.
Berikut ini adalah langkah-langkahnya :

1. Seleksi objek dengan Selection Tool (V)E], kemudian aktifkan Crystallize Tool

=]

[ 0

2. Arahkan mouse pada bagian objek yang akan diedit.
3. Kilik tahan geser mouse untuk membuat efek kristal pada objek. Lakukan beberapa

kali hingga objek menjadi sempurna.
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k. Mengolah Bentuk Dasar dengan Wrinkle Tool

Wrinkle Tool mdigunakan untuk memberikan efek kerut yang tak beraturan pada
objek. Berikut ini adalah langkah-langkahnya :

1. Pilih objek dengan Selection Tool (V)E], kemudian aktifkan Wrinkle Tool = .

2. Arahkan mouse pada bagian objek yang akan diedit, klik tahan dan geser.

3. Lakukan beberapa kali sampai terbentuk objek yang diinginkan.
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MODUL VI
MODIFIKASI OBJEK

Kita dapat mengelompokkan beberapa objek ke dalam suatu grup sehingga objek dianggap
sebagai objek tunggal. Langkah untuk mengelompokkan objek adalah :

1. Pilih objek yang akan dikelompokkan.

Il *

2. Atur objek sesuai keinginan kita
it ".m:y.n- MYK/Preview

fll File Edit [Object] Type Select Fiter Effect View Window Help

| Tromsform » e ot s K BE B2 ek =
Arrange »

Group CiileG
Ungroup Shift-Ctrl+G
Lock 3
Unlock All Alt+Cirl+2
Hide »
Show All Alt+Carl+3

Expand..
Expand Appearance
Flatten Transparency.

Rasterize...

Create Gradient Mesh...
Slice

Path

Blend

Envelope Distort

Live Paint

Live Trace

(] Text Wrap

Clipping Mask

Compound Path
Crop Area

Graph

3. Pilih menu Object > Group. Maka objek akan menjadi satu objek tunggal.

Program Studi Teknik Informatika 145



Modul Praktikum Digital Vector

INDONESIA

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA & KOMPUTER

Pengolahan Objek Dengan Pemanfaatan Layer Pada llustrator
Berikut ini merupakan cara untuk mengatur layer option :

1. Klik ganda salah satu nama layer atau klik menu Layer, kemudian pilih Options for

“Layer 1 (layer yang akan diatur)”.

T File Edit Object Type

No Selaction

1

Merge Selected
Flatten Artwork

Collect in New Layer

Release to Layers (Sequence)

LeNElgRs & /=47
PR EFUERENDS DY

Release to Layers (Build)

Reverse Order

&3

Template
Hide All Layers
Outline All Layers

O|e)
O=
s

Lock All Layers

Paste Remembers Layers

Panel Options..

e v Never Saved 3Kl 1 ’

2. Tekan Alt, kemudian klik Create new Layer.
3. Dari ketiga langkah diatas, akan ditampilkan kotak dialog Layer Options.

Marme:  Bunga
Colar:  Fed - -
[T Template [ Lock
[¥]show [¥IPrint

[VIPreview  [¥|Dim Images to: 46 %

Ketikkan nama layer pada bagian Name.

. Aturlah warna layer Color.

4
5
6. Kotak periksa Template, untuk menggunakan format layer standar.
7. Apabila kotak periksa Lock aktif, maka layer akan dikunci.

8. Aktifkan kotak periksa Print, supaya obyek dapat dicetak.

9. Untuk menampilkan objek dengan warna solid, aktifkan Preview.
10. Aturlah intensitas warna objek pada Dim Images to.

11. Akhiri dengan klik OK.
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Objek Asli Objek dengan Intensitas 46 %

Mendistorsi Objek Dan Memanfaatkan Opsi yang Telah Disediakan
Berikut ini merupakan langkah untuk mendistorsi objek adalah :
1. Buatlah sebuah objek pada lembar kerja.

2. Seleksi objek dengan Selection Tool (V)[E.
3. Klik menu Effect > Distort & Transform > Pucker & Bloat, sehingga akan

ditampilkan kotak dialog Pucker & Bloat.

Apply Pucker Bloat  ShifteCtl+E oy, [ @ 381 x:[2] somennt | i[5 sensni

Pucker Bloat. Alt+Shift+Ctrl+E

Documen t Rester Effects Seftings..

Tllustrator Effects

ree Distort...
ucker & Bloat...

P
Roughen
Transform..
Tweak.
Twist..
Zig Zag...

Phutoshop Effects
Effect Gallery...

[ ]

4. Aturlah nilai perubahan objek pada kotak putih antara Pucker dan Bloat.
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' Pucker & Bloat
Pucker Elnat

Cancel

Preview

5. Kemudian akhiri dengan klik OK.

12.2 Merangkai Objek Dengan Beragam Pemanfaatan Tool yang Berhubungan
Merangkai objek dengan menggunakan perintah menu Make Blend.

Berikut adalah cara merangkai objek dengan perintah Make Blend :

1. Seleksi objek yang akan dirangkai dengan Selection Tool (V)E].
2. Kemudian aturlah jarak objek.

*

3. Klik menu Objek > Blend > Make, maka akan ditampilkan rangkaian ketiga objek
tersebut.
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T File Edit [Object| Type Select Filter Effect View Window Help

= Transform Y| stie| [ cpacy:[w0 viee R[] g @[ B S TFaela TS pb g dd Tendom
Arrange v
Group Curl+6
Ungroup Shift+Ctrl+ 6
Lock »
Unlock All Alt+Cirl+2
Hide »
Show All Alt=Ctrl+3

Expand..

Expand Appearance
Flatten Transparency..
Rasterize.

Create Gradient Mesh

</\7

Shce N
Path ,
Blend v Make AltCtl+B
Envelope Distort v Release Al Shifts Ctrke B
tive Paint ' Blend Options
Live Trace '
] Te Wrap , Expand
Clipping Mask N Replace Spine
Compound Path ' Reverse Spine
Fzplrm R Reverse Front to Back
Graph v [
l
[m, ) O
0 C
= ]

12.3 Memberi Efek Pada Objek dari Efek yang Telah Disediakan
a. Memberi Efek Shadow pada Objek
Shadow digunakan untuk membuat efek bayangan pada objek. Langkah untuk memberi
efek shadow pada objek adalah :

1. Buatlah sebuah objek, pilih dengan Selection Tool (V)E].

2. Kilik menu Effect > Stylize > Drop Shadow, sehingga ditampilkan kotak dialog
Drop Shadow.
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Tl File Edit Object Type Select Filter [Effect] View Window Help

7 =] ™ Apply Drop Shadow  Shift=Crl+E p - =
Path Stroke: |[2] 1 100 * o a2 ssspt | i3] sazompt
. """ Drop Shadow...  Alt+Shift+Ctrl+E EEH - @H §§§ N
Document Raster Effects Settings.
@ X Tllustrator Effects
0 ED) 3
N Convert to Shape »
Distort & Transform »
4.7 path »
N, @, Pathfinder »
P Rasterize..
Add Ar head:
DR, SVG Filters » rowheacs
L Warp b Drop Shadow...
Feather...
8, luall, Phetashep Effects eother
—— Effect Galery, Inner Glow.
= o
Artistic » Outer Glow...
2% Clw D Round Corners
dw @ Brush Strokes 3
= Distort 5 Scribble...
A, Pixelate »
LVAEN Sharpen »
o Sketch ,
oy = ,
Texture »
]
Vid »
me e ideo
=3
& ol
Drop Shadow
— Options
K
Made: Multiply -
Cancel
Opacity: | 90 b %
Prewview
® Offset: 2] 10 pt
W Offset: |2 10 pt
Blur: 15 pt 2
@ Calor: . () Darkness: | 100 | %
I8 = =

Tentukan model bayangan pada bagian Mode.

Atur kepadatan warna pada Opacity.

Tentukan nilai bayangan pada sumbu X (X Offset) dan sumbu Y (Y Offset).
Isikan nilai keburaman bayangan pada Blur.

Pilihlah warna bayangan pada Color atau terang/gelap bayangan pada Darkness.

Seperti biasa, aktifkan kotak periksa Preview untuk melihat hasil sementara.

© 0 N o g~ w

Klik OK untuk mengakhiri proses.

b. Memberi Efek Revolving pada Objek 3D
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Membuat efek Revolving atau efek berputar pada objek 3D. Berikut ini adalah cara

untuk memberi efek Revolving pada objek 3D :

1. Seleksi objek yang akan diberi efek 3D.

2. Pilih menu Effect > 3D > Revolve hingga tampil kotak dialog 3D Revolve

Options.
[T Adobe liustrator~ [Unttied 1

T File Edit Object Type Select Filter View Window Help

path - 0O stekels e

(&) &,
R
$. T,
N @,
& L.
n s

N1
),
=2
2%
i

s
AL

L s

Apply Revolve Shift+Ctrl+E
Revolve... Alt+Shift+Ctrl+E

Document Raster Effects Settings...

Tllustrator Effects

Conyert to Shape
Distort & Transform
Path

Pathfinder
Rasterize...

Stylize

SV Filters

Warp

r v v

o

oo v Y] g B[ R [E 2samet | v mong

Extrude & Bevel...
Revolve...

Rotate...

®
[}
N

a
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Photoshop Effects
Effect Gallery...
Artistic
Elur
Brush Strokes
Distort
Pixelate
Sharpen
Sketch
Stylize
Texture
Video

rrrryrrvrrr
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— Position: - Off-Asds Front

Ilap art...
More Options

Preview

— Revolve

Angle:@ 3%0° | Cap: O @

Offset: 96 pt b | from Right Edge

Surface: Plastic Shading -

3. Untuk mengatur banyaknya perputaran alur objek, masukkan nilai pada bagian
Angle antara 0 sampai dengan 360. Misalnya masukkan 360 derajat.
4. Kerjakan salah satu perintah berikut :
¢ KiIik Revolve Cap On agar objek tampak padat.
¢ KiIik Revolve Cap Off agar objek tampak cekung.
5. Untuk menambahkan jarak antara perputaran poros dan alur objek, masukkan nilai
antara 0 sampai dengan 1000 pada bagian Offset. Sebagai contoh, masukkan 96 pt.
6. Untuk menetapkan poros perputaran objek, pilih Left Edge atau Right Edge.
Misalnya, pilih Right Edge.
7. Pada bagian Surface, pilih Plastic Shading.
8. Aktifkan pilihan Priview untuk melihat perubahan objek dan klik OK. Gambar di
bawabh ini adalah contoh hasil dari perintah di atas.

Sumber Referensi : Madcoms. (2011), Adobe Illustrator CS5 untuk Pemula, Andi, Yogyakarta.

TUGAS : Buatlah sebuah objek 3D kemudian beri efek yang menarik pada objek.
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MODUL VI
MODIFIKASI TEKS

Mengkombinasikan Teks Dalam Pengolahan Objek
I.  Mengetikkan Teks

Type Tool (T) berfungsi untuk menulis teks dengan pola vertikal atau horizontal.
Berikut adalah langkah mengetikkan teks :

1. Aktifkan Type Tool (T)CLJ, kemudian klik pada lembar kerja.

2. Ketikkan teks Anda, dan akhiri dengan klik Selection Tool (V)E].

Adobe llustrator

m. Mengetikkan Teks pada Area Objek
Langkah untuk mengetikkan teks dalam objek adalah sebagai berikut :

1. Buatlah sebuah objek pada lembar kerja.

2. Kemudian aktifkan Area Type Tool (T) L Are=TypeToal
3. Kilik pada objek yang telah dibuat dan ketikkan teks anda.
4. Akhiri pengetikkan klik Selection Tool (V).

You And Me

n. Mengetikkan Teks pada Alur Garis

Berikut langkah untuk mengetikkan teks pada alur garis :
1. Buatlah sebuah alur kurva dengan menggunakan Pen Tool (P)@.
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2. Sempurnakan dengan Direct Selection Tool (A)m, sehingga seperti gambar
berikut.

N

3. Aktifkan Type on a Path Tool ~{* Tyee on = Path Teol
4. KIlik pada garis dan ketikkan teks Anda.

5. Akhiri dengan klik Selection Tool (V)[E.

0. Mengetikkan Teks secara Vertical

Berikut adalah langkah mengetikkan teks secara vertikal :

1. Aktifkan Vertical Type Tool [ T Vertical Type Tocl
2. Kemudian klik pada lembar kerja.
3. Ketikkan teks Anda dan akhiri dengan klik Selection Tool (V).
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p. Mengetikkan Teks pada Area Objek secara Vertical
Berikut langkah mengetikkan teks pada objek secara vertikal :

1. Buatlah sebuah objek pada lembar kerja.

2. Aktifkan Vertical Area Type T oo} I Verbical Area Type Tool , kemudian klik pada

area objek.

3. Ketikkan teks dan akhiri dengan Klik Selection Tool (V)E].

-

‘m
e

Q5 w
LCO\<J

g. Membuat Pola Pengetikan Teks
Langkah untuk membuat pola pengetikkan adalah :

1. Buatlah sebuah alur dengan Pen Tool@.
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2. Kemudian edit dengan menggunakan Direct Selection Tool[i].

3. Aktifkan Vertical Type on a Path Tool S Vertesl Typean 2 Path Teal

4. KiIik pada alur yang sudah dibuat.

5. Ketikkan teks dan akhiri dengan Selection Tool (V)[E.

>/

14.1 Memanfaatkan Grafik Dalam Berbagai Kebutuhan
a. Membuat Grafik
Chart atau grafik adalah alat bantu visual yang sempurna untuk membantu kita dalam
memahami data numerik dan data statistik.
Langkah membuat grafik adalah :
1. KIlik beberapa saat Graph Tool, hingga tampil subtool yang berisi pilihan tipe
grafik yang berisi pilihan tipe grafik.
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E::@.@: @all ‘Celumn Graph Tecl )]
B [[EI Stacked Column Graph Tool
g g Bar Graph Tool

D, Stacked Bar Graph Tool

EEEE- Y
PR

@ Line Graph Tool
@ Area Graph Tool

=4
N N

|_ Scatter Graph Tool
@ Pie Graph Tocl
@ Radar Graph Tool

.o

2. Pilih Column Graph Tool (J), kemudian klik tahan geser pada lembar kerja hingga

ditampilkan jendela data grafik seperti gambar berikut.

0 e =l
1,00 &

8 8 B R B b

Keterangan gambar :

i

Kotak Entri >Untuk mengetikkan data grafik.

éMinimize >Untuk memperkecil jendela data grafik.
Edclose >Untuk menutup jendela grafik.

v Apply >Untuk memproses data.

*’Revert >Untuk membatalkan perintah sebelumnya.

el Style >Untuk mengatur nilai desimal dan lebar kolom.

Hh
=TISwitch X/Y >Untuk membalik sumbu X dan Y apabila tipe grafik Scatter.

'ﬁ'ETranspose row/column >Untuk mengubah pembacaan data grafik.

Import >Untuk mengambil data dari program Spreadsheet seperti MS-Excel.
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3. Ketikkan data dalam jendela data grafik yang akan digunakan sebagai sumber

grafik.

Ll Adobe Tllustrator - [Untitled-1
T File Edit Object Type Select Filter Effect View Window Help

Gragh 2[<[ 2] steke[: v Brush:|  [~| Charater: [ Myriad Pro v| Requer v [ 20840 v Pasgraph: = = EN
=]
=
Fb v -
o | 24000... [ 14000... )
35000, | 1900
30000, | 45000«

8 8 8 B &8 5

[m]

4. Kemudian klikApplydan pilih Close yang terdapat pada pojok kanan jendela data
grafik.
5. Perhatikan hasil grafik berikut.

T File Edit Object Type Select Fiter Effect View Window Help

No Selection W A srok=|: ~| Brush:| - |~ sStyle:| |+ opacty:| 100 3 nﬁﬂ

- Mar
Feb
- Jan

(] AMD BMP TSA POM
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