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4. Narzedzia grafiki wektorowej w programie
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12.5. Tworzenie ikony w programie Inkscape

Wykonamy krok po kroku prosta ikone otéw-
ka, taka jak na rysunku 12.14. Tego typu gra-
fike mozna wykorzysta¢ np. jako ikone w pro-
gramie komputerowym, fragment logotypu
lub jako element strony internetowej. Skupimy
sie na poprawnym uzyciu narzedzi do tworze-
nia sciezek i ich edycji za pomoca weztéw.

Po uruchomieniu programu i ustaleniu
wielkosci obszaru roboczego warto wiaczy¢ siatke (Widok — Siatka
strony) i opcje przyciagania do niej (przycisk Przyciagaj do siatki na
Pasku kontrolek przyciggania). Spowoduje to, ze wszelkie przemiesz-
czane obiekty beda przyciggane do linii siatki. Opcje siatki oraz przy-
ciggania elementéw mozemy ustawi¢ po wybraniu Plik - Wlasciwo-
sci dokumentu w zakladkach Siatki oraz Przyciaganie (rys. 12.15).
W zaktadce Siatki mozna miedzy innymi ustali¢ kolor linii tworzacych
siatke oraz ich gestosé.

Rys. 12.14. lkona otéwka
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Rys. 12.15. Opcje siatki i przyciggania

Uzyjemy teraz Piéra, ktére jest jednym z najwazniejszych narze-
dzi w programach grafiki wektorowej. Pozwala tworzy¢ i edytowaé
krzywe, a wigc podstawowe elementy rysunku. Tego typu narzedzie
wystepuje w wigkszosci programéw do grafiki komputerowej zaréwno
wektorowej, jak i rastrowej, dlatego warto po§wieci¢ czas, aby nauczy¢
sie sprawnie go uzywac.

Za pomocg narzedzia Piéro rysujemy tréjkat (oznaczony na rysunku
litera a), a nastepnie trzy kolejne tréjkaty (oznaczone literami b, ¢, d),
ktorych wierzchotki sa w tym samym punkcie co wierzchotek weze-
sniej narysowanego tréjkata. Ksztatty domyslnie rysujemy na jednej
warstwie, ktora jest juz aktywna po uruchomieniu nowego dokumentu.

) Dobra rada

Pasek kontrolek
przyciagania znajdziesz
z prawej strony ekranu.

Narzedzia grafiki
wektorowej w programie
Inkscape,

s. 226 (4

¢ Dobra rada
Kolejnos¢ utozenia
obiektow (gora, dot,
wierzch, spod) mozesz
kontrolowac za pomoca
ikon na Pasku kontrolek
narzedzi lub w menu
Obiekt.
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¢Y) Dobra rada

Pierwszym Kliknieciem
zaznaczysz caty trojkat.
Dopiero kolejnym
kliknieciem zaznaczysz
wezet.

L’b Dobra rada

Aby umiescic nowe wezty
doktadnie na srodku
odcinka, zaznacz go
narzedziem Edycja
weztéw tak, aby wezty
poczatkowy i koncowy
zostaty oznaczone na z6tto
(najpierw zaznacz obiekt,
potem odcinek). Nastepnie
kliknij ikone Wstaw nowe

wezty.

¥

¢ Dobra rada

Aby pokolorowad wybrany
obiekt, zaznacz go i kliknij
na wybranym kolorze

z Palety kolorow. Klikniecie
z klawiszem Shift ustawi
kolor dla konturu obiektu.
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Nastepnie wylaczamy przyciaganie do siatki i za pomoca narzedzia
Edycja weztéw poprawiamy wierzchotki gérnego tréjkata (rys. 12.16).

A

Rys. 12.16. Przygotowanie gornej czesci otéwka

W kolejnym kroku dodamy i zmodyfikujemy wezly, aby uzyskaé
zaokraglenia. Wybieramy narzedzie Edycja weziéw i klikamy dwukrot-
nie w potowie dlugosci podstawy kazdego z czterech tréjkatéw. W ten
spos6b wstawiamy nowe wezly. Tym samym narzedziem z wcisnietym
klawiszem Shift zazna-
czamy wszystkie nowe
wezly. Zwalniamy
klawisz Shift i prze-
ciggamy mysza w doét.
Nastepnie zaokraglimy
utworzone wczesniej
wezly. Dla wszystkich
zaznaczonych wezléw
wybieramy rodzaj
wezla za pomoca przy-
cisku Ustaw symetrie
zaznaczonych wezléw
na Pasku kontrolek
narzedzi (rys. 12.17).

Dorysowujemy pozostala cze$¢ oléwka (pierwszy element na
rys. 12.19). Wiaczamy ponownie przyciaganie do siatki i za pomoca
narzedzia Piéro lub Prostokat rysujemy dwa prostokaty (trzeci powie-
limy za chwile) i ukltadamy je pod istniejacymi juz obiektami.

Teraz zaokraglimy jeden naroznik lewego prostokata. W Inkscape
nie mozna zaokragli¢ tylko wybranych naroznikéw w prostokacie,
a jedynie wszystkie na raz. Dodamy wiec zaokraglenie do wszystkich
wierzchotkéw, klikajac narzedziem Prostokat na prawym gérnym
wierzchotku zaznaczonego wczesniej prostokata i przeciagajac mysza
w dot.

Rys. 12.17. Tworzenie zaokragler w gérnej czesci
otéwka



Nastepnie zamieniamy powstaly obiekt
w Sciezke, aby méc edytowaé wezly (menu
Sciezka — Obiekt w §ciezke). Wykorzy-
stujac narzedzie Edycja weztéw, usuwa-
my wezly gérny i dolny Zaznaczylismy je
na rysunku 12.18 jako wezly do usuniecia.
Wezty boczne dla trzech wierzchotkéw,
ktére maja pozosta¢ niezaokraglone, prze-
suwamy na wlasciwa wysoko$¢. Pozosta-
ly zamieniamy na naroznik narzedziem
Zamien zaznaczone wezly w narozniki,
dostepnym na Pasku kontrolek narzedzi.

Powielamy lewy prostokat i przesuwamy
na prawa strone kredki, odbijamy w pozio-
mie (narzedziem Odbij poziomo) i umiesz-
czamy w odpowiednim miejscu (rys. 12.19).

Rys. 12.19. Tworzenie dolnej czesci otdwka

Teraz pokolorujemy poszcze-
golne elementy oléwka — doda-
my wypelnienie i usuniemy kon-
tur, klikajac z klawiszem Shift
na symbolu Brak koloru na
poczatku palety koloréw. Uzyje-
my réznego nasycenia czerwieni
dla poszczegélnych elementéw
rysunku (rys. 12.20). Nastepnie

przeskalujemy oféwek za pomo-

Rys. 12.20. Natozenie koloréw i cienia
na otowek

ca narzedzia Wskaznik.

Miejsce :
przesuniecia
bocznego wezta

?
1

Wezet boczny,
ktory pozostaje
bez zmian

Rys. 12.18. Modyfikacja weztéw

/\‘ Wezet do usuniecia

<

K Wezly boczne
=

Wezet do usunigcia

)
JNCG
) A ! przesuniecia

bocznego wezta

¢ Dobra rada

Obiekty mozesz powiela¢
za pomoca skrotu
klawiszowego CTRL + D.

[2) Warto wiedzieé

lkony dodawania

i usuwania weztdw w wielu
programach wygladajg
niemal identycznie

i zawierajg odpowiednio
znaki + i —.
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[2) warto wiedzieé

Klikniecie wskaznikiem

na obiekcie aktywuje
narozniki i srodki krawedzi
zaznaczenia, ktdre stuza do
skalowania obiektu. Kolejne
klikniecie pozwala obracac
obiekt.

Wektoryzacja © Wektoryzacja nazywamy
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Ostatnim krokiem jest utworzenie cienia i tla. Narysujemy koto
z wykorzystaniem narzedzia Okrag. Kolo uzyskujemy, ustawiajac jed-
nakowe warto$ci promienia Rx i Ry na Pasku kontrolek narzedzi.
Powielamy utworzone kolo i przesuwamy w inne miejsce, poniewaz ta
kopia bedzie jeszcze potrzebna.

Za pomoca narzedzia Pidro rysujemy szary ksztatt, ktéry bedzie
przypominat ciel rzucany przez otéwek. Mozna tez narysowac pro-
stokat i go przekrzywié (drugi element na rys. 12.21).

Rys. 12.21. Dodanie okragtego tta oraz cienia

Zaznaczamy koto wraz z narysowanym ksztattem cienia, klikamy
prawym przyciskiem myszy i z menu kontekstowego wybieramy Ustaw
maske. Narzedzie to spowoduje przyciecie ksztattu cienia do krawedzi
kota (trzeci element na rys. 12.21). Wykorzystamy teraz kopie kola, aby
zestawic je z pozostatymi elementami i uzyskac efekt koricowy.

Cwiczenie 5
W programie do grafiki wektorowej narysuj zestaw 12 kredek w roz-
nych kolorach.

12.6. Wykorzystanie techniki wektoryzaciji
w programie Gravit Designer

Kolejnym zadaniem bedzie
przygotowanie wizualizacji
witraza, w ktérej uzyjemy
techniki wektoryzacji (rys.
12:22).

przeksztalcenie bitmapy na
grafike wektorowa. Aby uzy-
ska¢ wektorowy rysunek del-
fina, mozemy wykorzystac
przedstawiajace go zdjecie
lub inng dostepna grafike.




W programie Inkscape importujemy zdjecie do programu, korzysta-
jac z opcji Plik = Importuj. Zaimportowana grafike wykorzystamy do
pozyskania ksztaltu delfina z pierwszego planu. W tym celu korzysta-
my z narzedzia Pioro i obrysowujemy obiekt (rys. 12.23). Narysowane
wezly mozemy modyfikowa¢, aby jak najlepiej oddac¢ ksztatt delfina.
Wykorzystamy do tego narzedzie Edycja weztéw. Po narysowaniu

konturu tfo nie bedzie juz potrzebne.

Rys. 12.23. Wektoryzacja wybranego obiektu z bitmapy

Nastepnym krokiem jest uzyskanie efektu kolorowych szkietek two-

rzacych witraz. W tym celu R
kres§limy prostokat (narze-
dzie Prostokat), a nastepnie A
za pomoca narzedzia Pidro :
rysujemy wiele figur o réznych
ksztattach. Kazda figura jest
umieszczona poziom wyzej

w obrebie warstwy, na kt6- | SR
rej sie znajdujemy. Kolejnos¢ |8 : :
obiektéw bedzie miata wplyw b -

na ulozenie figur zachodza-

cych na siebie. Kazdej z osob-
na mozna nada¢ obramowanie
(rys. 12.24).

Rys. 12.24. Wizualizacja witraza

Cwiczenie 6

wezléw wykonaj grafike prezentujaca dowolny witraz.

Za pomoca poznanych narzedzi do tworzenia ksztaltéw i modyfikacji

G- Zapamietaj

Grafika wektorowa bazuje na matematycznym opisie ksztattéw. Dzieki
temu obrazy wektorowe mozna skalowac bez utraty jakosci. Stosuje
sie ja do projektowania logotypow, infografik, dokumentéw oraz
czcionek komputerowych. Podstawowe formaty to m.in. SVG, EPS.

¢Y) Dobra rada

Program Inkscape
pozwala na automatyczna
wektoryzacje obrazow
rastrowych. Mozesz jg
wykonac na zaznaczonym
obrazie, wywotujac

z menu opcje Sciezka —
Wektoryzuj bitmape.
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