Multimedia
Opracowata: dr B. Kotodziejczak

Temat: INKSCAPE - podstawowe obiekty, krzywe Beziera, gradienty

Pomoc : http://ftavmjong.free.fr/INKSCAPE/MANUAL/html/index.php
Tu mozna pobra¢ program Inkscape w. 0.48.5:
http://www.inkscape.org/en/download/windows/

Podstawowe obiekty graficzne

Zadanie 1. Narysuj: kwadrat, koto, trojkat, pigciokat, gwiazdke uzywajac podstawowych narzedzi
do tworzenia ksztattow:

]
O

1. Kazdemu z ksztaltéw nadaj inne wypetnienie, kontur, styl konturu oraz przezroczystos¢.

- tworzy prostokaty i kwadraty, @}l’ - tworzy gwiazdy i wielokaty.

- tworzy kota, elipsy i tuki,

2. Powigksz utworzony rysunek kilkakrotnie (narzedzie Q ). Czy wplynglo to jakos¢
obrazu?

3. Powrd¢ do widoku catej strony (Widok — Powigkszenie - Cata strona lub @ ). Przesun

obiekty (narzedzie k ) tak, aby czg¢$ciowo na siebie nachodzity. Ich wzajemne potozenie
zalezy od kolejnosci powstawania. Zmien kolejnos¢ obiektow za pomoca polecen Przesun
do przodu, Przesun do tytu, Przesun pod spod, Przesun na wierzch z menu Obiekt.

4. Ponownie rozsun obiekty. Potacz w grupg trzy obiekty. (Zaznaczenie wigkszej liczby
obiektow wymaga uzycia dodatkowo klawisza Shift. Zgrupowanie obiektow wykonuje sig
poleceniem Obiekt — Grupuj lub Ctrl+G.) Nastegpnie zmniejsz o potowe wymiary obiektow
oraz obro¢ calo$¢ o kat 30°.(Klikniecie na zaznaczeniu przetacza tryb skalowania i
obracania.) Rozgrupuj obiekty (Obiekt — Rozgrupuj lub Shift+Ctrl+G).

5. Dla wybranego obiektu wybierz Edycja - Edytor XML-u. W otwartym oknie z lewej strony
mamy definicj¢ catego obrazu (w jezyku znacznikow XML), a w prawym oknie opis
atrybutéw aktualnie zaznaczonego obiektu wraz z warto$ciami.

Tekst na sciezce

Program Inkscape od wersji 0.4 oferuje funkcj¢ naktadania tekstu na $ciezke (krzywa), przydac sig
to moze przy tworzeniu wszelkiego rodzaju laurek, kart okoliczno$ciowych czy plakatow.

Zadanie 2. Umies¢ tekst na $ciezce. Przyktady takiego tekstu — Rysunek 1i Rysunek 2.
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1. Wprowadzamy tekst — narzedzie z paska w postaci litery A Jesli jest on za maty wzgledem naszej
krzywej, mozemy albo rozciagna¢ go za pomoca narzg¢dzia zaznaczania i przeksztatcania obiektow

(strzatka * ), albo wykorzysta¢ do tego okno ustawien tekstu i czcionki (pogrubione A na pasku
narzgdzi). na oknem edycji).
2. Rysujemy S$ciezke¢ na przykiad w postaci spirali wybierajac odpowiednie narzg¢dzie na pasku z lewe;j
strony okna edycji. Dostosowujemy jej wielko$¢ do naszych potrzeb.
Zaznaczmy obydwa obiekty narzedziem zaznaczania i1 przeksztatcania obiektow.
4. Nastepnie z menu Tekst wybieramy pozycje Wstaw na $ciezke...

Tekst | Pomoc

A Teksticzcionka... Shift+Ctri+T

w

| Wstaw na sciezke

Zdejmij ze sciezki
Wprowadz tekst do ksztalu  Alt+W

Lwiolnij tekst Shift+AlL+W
Zamien na zwykly tekst

Usun reczne podciecie

Zardéwno tekst jak i krzywa moga by¢ nadal edytowane. Tekst powinien dostosowaé si¢ do zmian Sciezki.
Aby ukry¢ krzywa wzdluz ktérej biegnie tekst nalezy ja najpierw zaznaczy¢, a nastgpnie usunaé jej
wypelnienie poleceniem Obiekt — Wypetnienie i kontur — przycisk Bez rysowania. Aby usunaé tekst ze
$ciezki wybierz Tekst — Zdejmij ze sciezki.

Wypelnianie obiektu tekstem

Zadanie 3. Wypelnij tekstem ksztatt ,,chinskiej monety” (Rysunek 3)

Rysunek 3

1. Wprowadzamy tekst — narzedzie z paska w postaci litery A . Tekstu musi by¢ dos¢ duzo.

O

tworzymy dwa nakladajace si¢ obiekty. Nastgpnie zaznaczamy je za pomoca narzg¢dzia

2. Rysujemy ksztalt ,,chinskiej monety”. Za pomoca narze¢dzi do rysowania elips

L]

zaznaczania 1 przeksztatcania obiektow (strzatka k ) 1 tworzymy ich r6znicg poleceniem Sciezka —
Roznica.

1 prostokatow
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3. Ponownie zaznaczmy tekst oraz powstaty ksztatt i wykonujemy polecenie Tekst — Wprowadz tekst do
ksztaftu (AIt-W). Jesli zaznaczymy jednoczesnie wiele ksztaltow (lub Sciezek) to tekst bedzie

wypetniat ostatnio zaznaczony obiekt.

A oto przyktad wypehiania tekstem kilku obiektow.

Text flowed
into three circles.
13. Text flowed into
multiple objects, 14.
Text flowed into three
circles, 15. Text flowed
into multiple objects.
16, Text flowed into
three circles, 17.
Text flowed is
cool!

into mulitple
ojbects. 2. Text

flowed into three
circles, 3. Text flowed
into multiple objects. 4.
Text flowed into three
circles, 5. Text flowed
into multiple

objects. 6. Text
flowed

into multiple
objects. 8. Text flowed
into three circles. 9.
Text flowed into multiple
objects. 10. Text flowed
into three circles. 11,
Text flowed into
multiple
objects.

Te trzy okregi byty zaznaczane od strony prawej do lewej, wige tekst wypetnia je w odwrotnej kolejnosci.

Wlany tekst moze by¢ edytowany (zmiana kroju czcionki, stylu, rozmiaru,...), w cato$ci lub fragmentami,
po uprzednim zaznaczeniu. Aby zaznaczy¢ caly wlany tekst wykonaj polecenie Edycja — Zaznacz wszystko
(Ctrl-A) przy aktywnym narzedziu do edycji tekstow. Jesli zaznaczony jest tekst wypetniajacy obiekt
polecenie Edycja — Zaznacz oryginat (Shift-D) spowoduje zaznaczenie pierwszego z obiektow
zawierajacego wklejony tekst facznie z tym tekstem. Za pomoca klawisza Tab mozna przetaczac si¢ miedzy
kolejnymi obiektami z tekstem.

Rysowanie krzywych Beziera i gradient

Zadanie 4. W tym ¢wiczeniu narysujemy jabtko z listkiem i wypelnimy je gradientem.
Zaczniemy od narysowania krzywej tworzacej lis¢.
1. Z paska narzedzi wybierz Pidro Y, 1 kliknij w miejscu, od ktorego bedzie
zaczynat sig 1is¢.
2. Korzystajac z umiejgtnosci zdobytych w poprzednim zadaniu staraj si¢
narysowac ksztatt zblizony do przedstawionego na Rysunku 4.

Rysunek 4

Teraz narysujemy ksztalt jablka. Zaczniemy od $ladu po ugryzieniu.

1. Wybierz narzgdzie Pidoro 1 narysuj pierwszy luk ugryzienia. Wcisnij
klawisz Enter. Wskaz kursorem myszy ostatnio utworzony punkt kontrolny,
kliknij w tym miejscu 1 przystap do rysowania drugiego tuku. Wcisnij klawisz
Enter.

2. Nastepnie narysuj luk wyznaczajacy gorna krawedz jabtka. Najedz
wskaznikiem na punkt tworzacy zakonczenie gornego tuku ugryzienia i kliknij.
Przeciagnij krzywa kierunkowa po skosie i narysuj luk do miejsca z ktdrego
bedzie wyrastal ogonek.
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3. Kolejny tuk tworzy druga potéwke az do miejsca, w ktory boczna krzywizna jabtka zaczyna
zmienia¢ kierunek.

4. Ostatnie dwa tuki tworza dolng czg$¢ jabtka. Ostatni punkt kontrolny powinien si¢ pokry¢ z
pierwszym punktem tworzacym ugryzienie. Pozwoli to domkna¢ krzywa.

5. Aby poprawi¢ krzywe, ktore narysowale§ wybierz narzgdzie Edycja weztow 1 kliknij kontur jabtka.
Spowoduje to wyswietlenie wszystkich linii kierunkowych krzywej i pozwoli modyfikowaé ksztatt
poszczegbdlnych segmentow.

Mamy juz listek i jabtko. Pozostat do narysowania tylko ogonek. W tym
celu narzedziem Pioro kliknij w czterech punktach naroznych ogonka.
Program sam potaczy je prostymi. Zamknij krzywa.

Teraz polaczymy elementy w cato$¢. Narzedziem Wskaznik | h |
zaznacz ogonek i przeciagnij go w miejsce, z ktorego ogonek bedzie
wyrastat z jabtka. Nast¢pnie zaznacz listek i przeciagnij go na todyzke.

Listek mozna obroci¢ o kat 25 stopni poleceniem Obiekt -> Przeksztaté —
A Obroé. Dla chetnych — mozna domalowac resztki kwiatka.
Rysunek 5
Nasze jabtko jest cate. Teraz trzeba je pokolorowaé. Zaznacz listek
\ (Wskaznikiem) i wybierz polecenie Obiekt ->Wypelnienie i kontur.
[ A uypetnienie i kontur (Shift-+Ctrl+F) H &

Wy petnienie |l_|E|:|ntL|r Egtyl konkury
xOOom? ve

(/[

Jednolity kolor
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A oto efekt koncowy

Efekty na tekscie

Zadanie 5. Wykonaj napis z efektem odbicia

INKSCAPE

Etapy wykonania:

1.

Wprowadzamy tekst — narzedzie z paska w postaci litery A. Nastgpnie w oknie dialodowym Tekst i
czcionka... (Shift+Ctrl+T) z menu Tekst wustalamy kroj czcionki na Arial, rozmiar 130px. Za pomoca
polecenia Obiekt — Wypetnienie i kontur (Shift+Ctrl+F) ustawiamy dowolny kolor napisu.

Powstaty napis duplikujemy (Ctrl+D). Po rozsunigciu jedng z kopii odbijamy w pionie za pomoca

narzgdzia , a nastgpnie przeksztalcamy przez pochylenie poziome o kat okoto 30° poleceniem
Obiekt — Przeksztaté ...(Shift+Ctrl+M), zaktadka Pochyl.

Teraz juz tylko wystarczy wypehi¢ ,,odbicie” gradientem liniowym od koloru napisu do
przezroczystosci i ustawic¢ Krycie na okoto 32%.

Dodatkowo napisowi ,,gtownemu” mozna doda¢ cien poleceniem Filtry — Cienie i poswiaty — Cien
obrazka.

Catlos¢ zgrupuj i zapisz jako odbicie.svg (do ewentualnej dalszej obrobki). Dopasuj kanwg obrazu do
wielkosci napisu i wyeksportuj jako bitmapeg odbicie.png.
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Zadanie 6. Mozliwosci filtrow w Inkscape

Wykonaj cztery rézne napisy z wykorzystaniem filtrow Inkscape.

Przyklady:

m

Krawedzie - Byszczace babelki

P Znieksztatcenia - Kreda | gabka

INKSCAPRPE
INKSCAPE

Doskonalimy rysowanie

Drut kolczasty
Krawedzie - Drazetka

Wypuktosci - Pokrywa $niezna

Zadanie 7. Maskotka - pingwin TUX

1. Uworz nowy dokument i przetacz powigkszenie na 1:1 (wciskamy klawisz "1" na klawiaturze).

Wybierz z listwy po lewej stronie okna narzedzie rysowania krzywych Beziera Y (najszybciej

mozna to zrobi¢ wciskajac kombinacj¢ klawiszy Shift+F6) 1 stworz ksztatt przypominajacy ten z
Rys. 1.

Rys. 1. Pierwszy zarys skrzydet

=l
2. Za pomoca klawisza funkcyjnego F2 wywolaj narzedzie edycji weztow 1 punktow “’F\' ;
1 staraj si¢ wyedytowac stworzony ksztatt do postaci z Rys. 2. Na poczatku nalezy zamieni¢ goérna
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lini¢ na krzywa. Aby to zrobi¢ zaznaczamy obydwa punkty i klikamy na ikong m/E . Konwertuj
zaznaczone segmenty na krzywe. Dalej nalezy nada¢ obu odcinkom odpowiedni ksztatt.

Rys. 2. Zarys skrzydet po korekcie ksztattu.

3. Kolejnym krokiem jest wypelienie utworzonego ksztattu czarnym kolorem tak, aby wygladat
podobnie do tego z Rys. 3. Czynimy to za pomoca okna dialogowego Wypefnienie i kontur
(wywotujemy je przy pomocy kombinacji klawiszy Ctrl+Shift+F lub z menu Obiekt).

Rys. 3. Wypeiniony zarys skrzydet.

4. Kolejnym etapem begdzie stworzenie korpusu, za ktory postuzy zdeformowany okrag stworzony przy

pomocy narzedzia tworzenia Okregow, elips i tukow O . Aby wywota¢ to narzedzie wciskamy
klawisz F5 1 klikamy w dowolnym punkcie naszego dokumentu. Nastepnie, nie puszczajac lewego
przycisku myszy, przeciagamy do momentu, w ktorym okrag osiagnie odpowiednia wielkos¢, wtedy
puszczamy przycisk. Okrag powinien mie¢ czarne wypelnienie, jezeli go nie ma lub jest, ale innego
koloru, to w oknie dialogowym Wypetnienie i kontur ustawiamy je na czarne. Pdzniej, przy pomocy

narzedzia Zaznaczenia i edycji obiektu R wywotywanego klawiszem F1 rozciagamy okrag by
miat nieco podtuzny ksztalt, teraz pozostaje juz tylko przesunigcie elipsy odpowiednie miejsce, tak
by osiagnac rezultat jak na Rys. 4.

Rys. 4. Gotowy zarys korpusu pingwina.

5. Teraz zajmiemy sig¢ tworzeniem brzucha pingwina, ktory jak wiadomo, pokryty jest jasnymi pioérami.
Zaznaczamy utworzong wczesniej elipsg 1 weciskamy kolejno kombinacjg klawiszy Ctrl+C i Ctrl+V,
spowoduje to stworzenie kopii elipsy, teraz pomniejszamy ja i w oknie dialogowym Wypelnienie i
kontur wybieramy jako wypetnienie Gradient koncentryczny. Pézniej klikamy kolejno przyciski
Duplikuj 1 Edytyj..., a w nowo otwartym oknie edycji gradientow tworzymy przejscie tonalne,
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ktorego kolor startowy bedzie bialy, natomiast koncowy czarny lub ciemno szary. W efekcie
powinni$my otrzyma¢ mniej wigcej to, co znajduje si¢ na Rys. 5.

via FITT o (S CieE) LIES via GRS el SRR ] ax

€ Wypeinienie | ) Stroke paint | 4 Stroke style € Wypeinienie | )Stroke paint | ™+ Stroke sty

Master opacity Master opacity

Rys. 5. Korpus pingwina z biatym brzuchem i refleksem $wietlnym.

6. Na Rys. 5. widoczny jest takze w gornej czesci tulowia refleks $swietlny. Efekt taki osiaga si¢
tworzac 1 nakladajac na rysunek elips¢ wypelniona czg$ciowo przezroczystym gradientem.
Wybieramy narze¢dzie Tworzenie okregow, elips i tukow (klawisz funkcyjny F5) i tworzymy mata
elipsg. Wypetniamy ja w oknie Wypetnienie i kontur gradientem liniowym, znéw klikamy kolejno
przyciski Duplikuj i Edytuj..., a w oknie edycji gradientow tworzymy gradient, ktorego kolor
poczatkowy 1 koncowy bedzie biatym, a poczatek i koniec gradientu bedzie si¢ rdznit stopniem
przepuszczalnosci. Poczatek powinien mie¢ wartos¢ kanatu alfa (przepuszczalnosci) ustawiona na
okoto 200, natomiast koniec na zero. Po stworzeniu gradientu wracamy do okna Wypetnienie i
kontur i ustawiamy punkty poczatkowy i koncowy gradientu. Teraz pozostaje nam tylko umiescic¢
tak wypelniona elipsg¢ w gornej czgsci korpusu pingwina i ewentualnie skorygowac jej wielko$¢ 1
ksztalt, tak by pasowata do reszty rysunku.

7. Kolejnym etapem bgdzie dodanie oczu i dzioba. O ile to pierwsze jest szalenie proste i ogranicza si¢
do stworzenia czterech okrggow, dwoch bialych oraz dwoch czarnych 1 odpowiednim ich utozeniu 1
wyskalowaniu (Rys. 6.), to stworzenie dzioba wymaga juz nieco wigcej zachodu.

Rys. 6. Cztery okrggi czyli oczy pingwina.

Dziobem pingwina bgda dwa trdjkaty wykonane przy pomocy narzgdzia tworzenia krzywych Beziera

Y} . Rysujemy trzy odcinki, pierwszy z nich na poczatku bedzie krzywa, jednak nalezy go zmieni¢ na
odcinek prosty, aby tego dokona¢ wciskamy przycisk F2, co spowoduje wybor narzedzia edycji weziow

E,.-E
i punktow * » , zaznaczamy krzywa i na gérnym pasku narzedzi klikamy ikone f 1 teraz mozemy
poprawi¢ ksztalt naszego trojkata (Rys. 7).

. P

& _ S

Rys. 7. Trojkat jako dziob pingwina.
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P&zniej przechodzimy do okna dialogowego Wypetnienie i kontur 1 jako wypelnienie wybieramy
gradient liniowy, tworzymy nowy i edytujemy go tak, by sktadat si¢ kolorow pomaranczowego i
zottego, wracamy do okna Wypetnienie i kontur i w dolnej jego czgs$ci zmieniamy warto$¢ parametru
Kontynuacja z brak na odbicie. Pdzniej ustawiamy Poczqtek i koniec gradientu, ustawiamy kolor i
grubo$¢ obramowania (zaktadki Kontur i Styl konturu) i gtowna cze$¢ dzioba jest gotowa. Dolna czeScia
bedzie pomniejszone odbicie goérnej czesci. Upewniamy sig, ze trojkat dzioba jest zaznaczony i
kopiujemy go. Zaznaczamy kopi¢ i pomniejszamy ja oraz uzywamy na niej funkcji Odbicie w pionie
( klawisz V). Dziob jest juz gotowy, jednak by si¢ nie ,rozjezdzal” zgrupujemy jego elementy.
Zaznaczamy oba trojkaty 1 uzywamy kombinacji klawiszy Ctrl+G. Teraz mozna przesuna¢ dzidéb na
wlasciwe miejsce pomigdzy oczami na brzuchem pingwina.

8. Ostatnim elementem rysunku begda tapy, do ich stworzenia uzyjemy narzedzia swobodnego

rysowania “d wywolywanego klawiszem F6 (mona tez to zrobi¢ przy pomocy krzywych Beziera).
Tworzymy ksztalt podobny do tego z Rys. 8 1 wypetniamy go tym samym gradientem, co trojkaty
sktadajace si¢ na dziob.

Rys. 8. Lapa pingwina

Tutaj jednak nalezy gradient trochg pochyli¢ (Rys. 8). Kiedy fapa bedzie gotowa kopiujemy ja i
odbijamy za pomoc narzgdzia Odbicie w poziomie b ( klawisz H). Na koniec ustawiamy tapy w dolnej
czesci korpusu i1 tym samym konczymy tworzenie pingwina. Ponizej efekt koncowy powyzszego
¢wiczenia.
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Zadanie dodatkowe Orientalny dzbanek

Narysuj orientalny dzbanek:

Krok 1. Stworz 3 prostokaty i 2 kotka, takie jak na rysunku

Krok 2.
Wysrodkuj je w linii pionowej, zaznaczajac wszystkie obiekty [ctrl+a], a nastgpnie wybierajac Obiekt ->

wyréwnaj i roztéz [Shift] + [Ctrl] + [a], wybierajac opcj¢ pokazana na rysunku:

F\Wyrdwnaj
Wzgledem: lStrona ;’

TEEEE

10
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Krok 3.
Zaznacz $rodkowy prostokat oraz 2 okregi. Wybierz opcje Sciezka -> Suma [ctrl] + [ + ]. Zaznacz

prostokaty i nacisnij [Page Up], tak aby znalazly si¢ nad gldéwna czescia.

Krok 4.
Teraz zaznacz gorny prostokat oraz czes$é gtowna. Wybierz Sciezka -> Réznica [Ctrl] +

[-]. Tak samo zréb z dolnym prostokatem. Uzyj edytora Sciezek [F2] w celu wyrzezbienia szyjki - patrz
rysunek. To dobry moment na zapisanie pracy ;].

Krok 5.

Uzyj narzedzia krzywe Beizera [Shift] + [F6] aby narysowac ksztatty dzidbka i uchwytu. Nastepnie
skorzystaj z narzedzia edycji $ciezek [F2] aby "unormalnic¢" te ksztatty.
W tym momencie warto pracowa¢ na wigkszym powigkszeniu.

Krok 6.

Zaznacz uchwyt i nacisnij kilka razy [Page Down] aby znalazt si¢ pod
baza naszego dzbanka.

Zaznacz wszystko [Ctrl + A]. Wybierz kolor dla dzbanuszka (na
przyktad pierwszy kolor z palety Tango Icon Theme).

Wybierz narzedzie krzywych Beizera [Shift] + [F6]. Narysuj zarys
cienia:

Krok 7.
Duplikuj [Ctrl + D] gtowna czgs¢ dzbanka. Zaznacz ja oraz ksztalt cienia.

Wybierz opcje Sciezka -> cze§é wspoélna [Ctrl] + [ * ]. Powinienes
otrzymac co$ takiego:

11
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Krok 8.

Wymodeluj ksztatt cienia wg swoich upodoban uzywajac Edytora $ciezek [F2]
(na duzym powigkszeniu). Wybierz kolor oraz wytacz kontur (np. orange 1 ze
wspomnianej wczesniej palety). Otrzymamy co$ na wzor rysunku:

Krok 9.

Czas na zrobienie skromnego blasku §wiatta. Mozna to zrobi¢ takim samym
sposobem jak cien. Mozna tez narysowac¢ krzywymi Beizera cienka krzywa,
wylaczy¢ kontur, wypetnic ja biatym kolorem, nastgpnie zwigkszy¢ rozmycie

[Blur] na okoto 1.5.
e i kontur V'f i =10l x|

| [ Kontur I =2 5tyl kontury I

ow
Jednol;ty kolor :
Aby blask ustawi¢ pod dziobkiem dzbanka, uzyj [Page Res kst |cn i —
Taes I
Down] parg razy. [ o4
I s
o e s A
RGBA |FFFFFFFF
Blur, %
N | e 4
Master opacity, %
Krok 10. Al oo 4]

Pokoloruj raczke na ten sam kolor

ktorego uzylisSmy do kolorowania cienia. Stworz cieniowanie dla dzidbka, tak samo
jak zrobilismy cien dla gtdéwnej czgsci dzbanka. Pamigtaj o wytaczeniu konturu dla
cienia.

Krok 11.

Zrobmy fajny kreskowkowy kontur. Zaznacz wszystko [Ctrl] + [A] - jesli korzystale$ z warstw zaznacz
wszystko na wszystkich warstwach [Ctrl] + [Alt] + [A]. Zréb duplikat [Ctrl] + [D]. Aby to wszystko
stato sie jednym ksztaltem wybierz Sciezka -> suma [Ctrl] + [ + ]. Nastepnie wykonaj Sciezka ->
odsunigcie na zewnatrz [Ctrl] + [ ) ]. Pokoloruj powstaty obiekt na czarno, a nast¢pnie korzystajac z [Page
Down] ustaw go na samym dole:
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