Grafika wektorowa

Zadanie

Do wykonania zadania, czyli przygotowania znaku drogowego "Zakaz zatrzymywania sig",
wykorzystamy program Inkscape, ktéry mozesz pobrac np. ze strony http.//filehippo.com.

Wskazowki

1.

. Dodawanie obiektu. Przed rozpoczeciem warto powigkszy¢

. Duplikowanie i obracanie. Za pomoca narzedzia "Prostokat" [ dodajemy

Wiasciwosci dokumentu. Po uruchomieniu programu zmieniamy domyslne wilasciwosci
dokumentu (SHIFT+CTRL+D, Plik/Wilasciwosci dokumentu). Piksele zmieniamy na
centymetry w polach "Domys$lne jednostki" i "Jednostki". Ustawiamy tez niestandardowy
rozmiar: 10x10 cm.

Prowadnice. Prowadnice utatwiaja pozycjonowanie grafiki. Aby e il
prowadnicy: guide.

doda¢ prowadnice klikamy, najlepiej narzedziem "Wskaznik" m, Wybrana prowadnica: pozioma, na 5,00 cm

obszar poziomej lub pionowej linijki i przeciagamy mysza w dot X: o
lub w prawo. Wstepnie przesuwamy prowadnic¢ nad dokument, a o
nastepnie dwa razy ja klikamy, aby precyzyjnie okresli¢ e P 3
polozenie punktu poczatkowego w Kkartezjanskim ukladzie —
wspotrzednych. Dodajemy pozioma 1 pionowa prowadnice, crz:z:::i;;ngT:D
wspotrzedne obu ustawiamy na (5;5). Ol | x v || © A |

rozmiar dokumentu min. do 100% (Widok/Powigkszenie lub wpisz odpowiednig wartos¢ w
prawym dolnym rogu). Nastepnie wybieramy narzedzie "Okrag" O j przeciggamy nim po
dokumencie (ewentualnie z wcisnigtym klawiszem CTRL), rysujac koto. Rozmiar i potozenie
precyzujemy po wybraniu "Wskaznika" 1 zaznaczeniu danego obiektu. Wspodirzedne kota,
czyli lewego dolnego rogu obiektu, ustawiamy na (0,5;0,5), szeroko$¢ i wysokos$¢ na 9 cm.

. Kontur i wypelnienie. Wybieramy Obiekt/Wypetnienie i kontur (SHIFT+CTRL+F), aby

wyswietli¢ odpowiedni panel. Kolor wypelienia ustawiamy na niebieski, korzystajac z
modelu RGB (0,0,255). Kolor konturu to czerwony (255,0,0), szeroko$¢ — 1 cm — wpisujemy
na karcie "Styl konturu".

czerwony prostokat pozbawiony konturu o wymiarach 1x9cm 1 wspotrzednych
(4,5;0,5). Tworzymy duplikat zaznaczonego obiektu (CTRL+D, Edycja/Powiel),
wybieramy Obiekt/Przeksztat¢ (SHIFT+CTL+M) i przy uzyciu karty "Obro¢"
obracamy go o 90°.




. Grupowanie. Zaznaczamy obydwa prostokaty, klikajac je z wcisnigtym klawiszem SHIFT i
grupujemy je (Obiekt/Grupuj, CTRL+G). Obracamy grupeg o 45°.

. Duplikowanie i przenoszenie W . [ oo <] ¢ [go7e 2| sser 5050 |2 r—
dél.  Zaznacz i  zduplikuj | ) ¥og7s 2] seer sos0 (3] & wys 3]

wyjsciowe kolo (z niebieskim wypetieniem i czerwonym konturem), nastepnie zmien kolor
konturu na bialy, a jego szeroko$¢ ustaw na 0,05 cm. Zmien rozmiary obiektu na 8,05x8,05
oraz wspotrzedne polozenia na (0,950;0,975). Na koniec przesun w dot obiekt, naciskajac
klawisz PageDown (Obiekt/Przenies w dof), tak aby znalazt si¢ pod czerwonymi prostokatami
z poprzedniego punktu.

. Krzywe i linie proste. Do wykonania pozostaty biate linie obrysowujace
konturem niebieskie wycinki kota. Powigkszamy obszar roboczy do min.
200%, wybieramy "Piéro" A , klikamy tylko (!) trzy razy z wecisnigtym
klawiszem CTRL, rysujac brakujacy fragment biatego konturu w wybranym
wycinku. Rysowanie $ciezki, przypominajacej trojkat bez podstawy,
konczymy naci$nieciem ENTER badz podwdjnym kliknigciem. Na koniec
ustawiamy biaty kolor konturu 1 jego szeroko$¢ na 0,05 cm.

. Duplikowanie i transformacje. Duplikujemy uzyskany obiekt trzy razy i za

pomoca odbi¢ poziomych/pionowych (Obiekt/Odbij poziomo, Oniekt/Odbij
pionowo) 1i/lub obrotéw przeksztalcamy kopie tak, aby pasowaly do

2

pozostatych wycinkow kota. Wskazdéwka: po zaznaczeniu obiektu "Wskaznikiem" mozemy
precyzyjnie go pozycjonowaé przy uzyciu strzatek kursora z wcisnigtym ewentualnie
klawiszem SHIFT. Jezeli otrzymany rezultat jest niedokladny, nalezy dorysowa¢ "Piorem"
pozostate kontury.
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