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Co je InkScape

Inkscape je vyborny slobodny vektorovy graficky program, dostupny zadarmo na adrese
inkscape.org na stiahnutie. Prakticky v kazdej verzii pribtidaji nové funkcie, ktoré zrychl'uju a
zjednodusuju kreslenie. Autori maji v plane plnt podporu otvoreného formatu SVG, ktorta chct
dosiahnut’ v InkScape 1.0. Stuc¢asna verzia InkScape ma ¢islo 0.45, takze autori st v svojom plane
niekde tesne pred polovicou. Napriek tomu, ze sa to méze zdat’ malo, uvidite, ze InkScape uz v
tomto Stadiu vyvoja Sliape na péty aj takym profesionalnym a (neporovnatelne drah$im)
vektorovym programom, akymi si CorelDraw alebo Illustrator.

Vektorovy graficky editor

Kazdy objekt vo vektorovom editore je vyjadreny matematickymi vzt'ahmi. Napriklad pri kruznici
si program nepaméta bodku po bodke (raster), ale len stradnice stredu a polomer. Preto InkScape
vie, s akym objektom sa pracuje, a vie sa podl'a toho zariadit’. Na obrazku vidime, ako vyzera
hviezdicka vo vektorovom a ako v rastrovom editore:

Vyhodou vektorov oproti rastru je, Ze objekty mozno 'ubovol'ne transformovat’ (zvacSovat,
zmenSovat, otaCat’) bez toho, Ze by sa obrazok ,,rozkockatil®. Je to preto, lebo sa pri kazdej zmene
obrazok nanovo vykresli.

Symbolika pouzita v tejto knizke

V knizke sa stretnete s niekol’kymi symbolmi, ktoré pouzivam na skratené zapisanie niektorych
postupov:

=> Objekt/Vypli a tah.

Tento zapis znamena, ze z hlavného menu vyberieme prikaz Vypli a ah z ponuky Objekt.

N Maly obrazok znamena pouzitie daného tlacidla/nastroja.



Majovstvo v InkScape. (¢) 2008-2015 Marian Stano, licencia CC-BY-NC-SA

1. Kapitola: Utvary

Zakladné objekty sa nazyvajl trochu smieSne — primitivy. Je to preto, ze su to prvotné jednoduché
utvary, z ktorych mézeme ,,skladat™ tvary zlozitejSie.

Kazda z primitiv ma na zvislom paneli svoje tlacidlo:

[ obdiznik (Stvorec) O Elipsa (kruznica, kruh)
©¥ Stimerné ttvary (uholnik, hviezdica) ©) $pirila
(ANl 04 Ciary Al Text

Uloha. Vyskusaj si kresbu primitiv. ’
Otazka. Co sa stane, ked’ pocas kreslenia obdlznika ¢i elipsy stlacis Shift alebo Crtl?

Selekcia utvarov

Aby sme mohli s nakreslenym Utvarom pracovat’, musi byt najprv oznaceny:

~  ; ) ~ $ o

N . e -4 -

¥ E 3 o £ "

Neoznaceny utvar Oznaceny utvar Oznacena skupina ttvarov
nereaguje na zmeny kliknutie kliknutie so Shiftom
obdlznikovy vyber

Nakresleny ttvar vyberieme pomocou $ipky X . Viac utvarov naraz oznacime so zatlaCenym
Shiftom. Najrychlejsie sa d& skupina vybrat’ tak, Ze Sipkou nakresli§ obdlznikovu oblast’. Vsetko,
¢o do nej padne, sa oznaci.

Otazka. Co sa stane, ak so zatla¢enym Shiftom kliknes na Gtvar, ktory uz bol predtym oznaceny?

Zmena farieb

;f:ﬁ:ln: zi 0:100 - | @ [-vrstia1 | v | Neboli vybrané fiadne objekty. Uzly vyberiete kliknutim, Shift+kliknutim alebo tahanim my2i ckele nich

Uloha. Klikni do palety Pavym (farba vyplne) alebo pravym (farba tahu) tladidlom mysi. Zvolené
farby vidi$ vl'avo dole pod paletou farieb v stavovom paneli.

Otazka. Co sa stane, ked’ klikne$ na preskrtnuté policko na l'avej strane palety?
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Transformacia uUtvarov

Uloha. Postvaj objekt so Sipkou k . Vyskusaj si aj d’alSie transformacie:

+

~  ; P + - “ - -
- - * t + $
’ ¥ 4 - ¢ - e

zmena velkosti otocenie skosenie

(Skalovanie) (rotécia) v rezime otaCania

jedno kliknutie druh¢ kliknutie tahaj za Sipky v strede stran
Otazka. Pocas postivania, otadania alebo skosenia objektu stla¢ Ctrl. Co sa stane?
POSTIVANIC: ...ttt ettt et e e e st e bt e et e e bt e bt e et e s bt e bt entesbe et e eatesseebeenne e
OLACANIE, SKOSEIIE: ...oviiiiiieeiiieeieee ettt e e e e e e e e e ettt e e e e e e e e e e ateeeeesesaaesateeeessssssssssassaeaeeeseeeaseesseanan
Specialne vlastnosti Gtvarov
KaZzda primitiva ma svoje Specialne vlastnosti. Menit’ ich mézeme N

e sy

| & Specialna vlastnost’ §tvorca (obdiZnika) sii zaoblené rohy.

: | Ked tahame za kruhove packy, rohy sa zaobl'ujd.

? j

# ]

N Pz _ -
“ ) , P . e
Specidlna vlastnost’ elipsy je obluk alebo o ; 'd ,f”D '
vysek. Dosiahneme ich potiahnutim kruhove;j /}? I?\ A
packy dovnitra alebo von z elipsy. e ey

Specialna vlastnost’ simernych ttvarov je simernost’ vrcholov.
Pri mnohouholnikoch st stredovo sumerné vSetky vrcholy,

pri hviezdiciach navzajom parne a neparne. Premiestnenim packy
dostaneme z obycCajnej hviezdice zaujimavejsi symetricky utvar.

Specialne vlastnosti Spiraly su vnutorny a vonkajsi

L
'II If {

o Gl N —
polomer a stipanie zavitov. Druhy obrazok vznikol zmenou ﬁﬁ\\ V/T; X {/ﬁ;ﬁj\% )
i

vnutorného a vonkajSieho polomeru, treti zvySenim poctu /
zavitov a zmenou divergencie (Alt + mys).

NS Q\\\\g’%ﬂ
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Specialne vlastnosti textu

PresnejSie nastavenie tvaru

Specialne vlastnosti presnejsie nastavujeme na vodorovnom paneli vlastnosti. (Dvojklik na objekt
/ Kliknutie na nastroj).

Obsah panela zavisi od prave zvoleného objektu. Takto napriklad vyzeré panel vlastnosti pre
symetrické utvary:

Zmenit: (3| Lr|| Rohy |5 3 Koeficientliéow 0,500 5 Zaoblenie: 0,000 |+ Nihodnost: 0,000 3 | £3

Tlacidlo Standardné (na obr. # ) sliizi na obnovenie nastavenia nastrojov na povodné hodnoty.
Nemusime sa preto bat’, Ze by sme si ndstroj nenavratne ,,pokazili*.

Zaverec€né cvicenie
Gastronomické Speciality. Pomocou primitiv nakresli niekol’ko chutnych jedal na tanieri. Pohraj sa
s vel'kost'ou, farbami, tvarmi. Na konci nezabudni kresbu ulozit’! (Sabor > Ulozit’)

Priklady:
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AranzZovanie utvarov a skupiny
Zmena poradia utvarov

Niekedy ti nemusi vyhovovat’ v akom poradi su na sebe objekty naukladané. Na zmenu poradia
preto mame tlacidla.

Uloha. K tla¢idlam na zmenu poradia spravne prirad’ funkcie.

=3 Presunutie na najniz$iu Groven PgUp
= O uroven nizsie PgDn
= Presunutie na najvyssiu aroven End

IE O troven nizsie Home

Kopirovanie a zrkadlenie utvarov

Uloha. Otvor si stbor identikit.svg, v ktorom najdes set na skladanie l'udskych tvari
z predkeslenych cCasti. Poskladaj asponi 3 rozne tvare podozrivych.

> 0eP

eYE

S O @

Otazka. Je jasné, ze vsetky objekty na vykrese sa daji kopirovat’ (Crtl + C) a prilepit’ (Ctrl + V).
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Tah a vyplni

V predchédzajicej lekcii sme si povedali nieco o vyfarbovani objektov. Vypli a t'ah je vSak viac
ako len obycajna farba.

Okno s podrobnejsim nastavenim vyplne a tahu otvoris stlacenim # alebo Shift + Ctrl + F.

Sposob vypliania
(Bez vypne, Jedna
farba, linedrny
prechod, radialny
prechod, vzor,
dedenie vyplne)

g‘ur}'rplﬁ a tah (Shift+ Ctrl+F)
Vypln [ Farba tahu | ==t Styl tahu

- xODoOoomg?

lednoducha farba:

Farebny model
(na jednoduchsie
miesanie farby)

RGE| HSL | CPYE | KEoleso | CMS
i e 5

-

®[=]

oY

L]

I—

1=

Af k| (AL A [

Priesvitnost’
(alpha)

-

Rozostrenie:

Krytie, %

Krytie
(Cim mensie Cislo,
tym priesvitnejsie)

RGEA; | fifedSff —+—7"——

-I.-u-\- i
R
i Al |

Zobrazenie vyplne
(s dierami, bez dier)

Farebny tén
(hue)

Sytost’
(saturation)

Svietivost’
(luminosity)

RGB hodnota
(vhodné pre web
a l'ahSie zadanie

z0 vzornikov)

Farbu mozno miesat’ v roznych modeloch — RGB, HSL, CMYK, Koleso. Kazdy ma svoje vyhody a
nevyhody, kazdy je vhodny do inej situdcie.

Okrem farebnych zloziek obsahuje farba aj alfu, ¢o je iné pomenovanie pre priesvitnost.

Uloha. Iba pomocou zmeny vyplne a tahu nakresli tato skupinu atvarov.

*Se® gu g

*a® g0
..-l‘- ..-l‘- .
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Pozor! Ked zrusis utvaru jeho vypli a t'ah, alebo ked’ pracujes s alfa priesvitnost'ou, méze sa ti
niekedy stat’, ze Utvary, ktoré nakreslis neskor, nebudu viditeI'né. To je preto, lebo tieto vlastnosti
zostali od posledného kreslenia nastavené napriesvitno, a tak ich treba zmenit.

A Vyplfi a tah (ShiftsCtrl+F) =

vipla |[ Farba tahu | = 5tjl tzhu

Sita b0 _ B} mm o} ————————{  Jednotky
Spoj Ciar SPDJF—; ('__

v rohoch utvaru Limit estrosti rohw: | 4,00 |5
Zakonéenie: ﬁ |_|
Typ éiary: | ——— | w (000
Zaciatoéné znacky: | Ziadny v
Stredné znacky: | Ziadny v
Koncové znacky: | Ziadny v
Bozostrenie:
Krytie, %

100.0 B
L LR

Zalozka Styl fahu umoZiluje aj nastavenie rozny vlastnosti tahu. To sa v niektoych pripadoch velmi
hodi na docielenie urcitého efektu.

Uloha. Iba pomocou primitiv a §tylu tahu nakresli tieto Gitvary.

- - :

Navigacia po papieri

Pre dobré¢ kreslenie je potrebné, aby sme na vSetko mali dobry vyhl'ad. Preto si méZeme objekty na
vykrese 'ubovolne priblizovat alebo vzd’alovat’ podl'a potreby. Najjednuducjsie sa to robi
nastrojom Lupa pomocou mysi: priblizit’/vzdialit’ (Crtl + koliesko), panoramovanie (posun)
vykresu (mys so stlacenym kolieskom). ZlozZitejSie operacie sa daji robit’ cez panel tlacidiel.

Uloha. Vyskusaj si pracu s nastrojom Lupa. Ku kazdému tlagidlu na paneli zisti, &o robi.

QA Aeaa aaaeaa aa
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Otazka. Co presne sa stane, ak s vybratym nastrojom Lupa nakreslime obdiZnik?

Praca s farebnym prechodom (gradientom)

Gradientové (prechodové) vyplne sa pouZivaji najmé na napodobnenie objemu a hibky, aby objekt
posobil priestorovo.

Samozrejme je to len iluzia, napriek tomu sa dnes gradientové vyplne vel'mi ¢asto pouzivaju
(ikonky na ploche, tlacidla, zlozitejSie kresby atd’.)

1. Nakreslime presnu kruznicu (Ctrl + mys).

2. V okne Vypli a tah tukneme zalozku Vypli a zvolime radidlny farebny
prechod. Na obrazku vidime ako farba vyplne od stredu k okrajom
postupne prechadza do priesvitne;.

3. Na objekte sa ndm objavili aj modré Ciary s paCkami. Nastrojom editor
uzlov & klikneme na stredovi (koso$tvorcovi) packu a zmenime farbu
na bielu. Potom klikneme na niektort z okruhlych pacok a nastavime
vonakjsiu farbu.

4. Stredova packu uchopime / a potiahneme vl'avo hore (efekt
dopadajuceho osvetlenia). Potom eSte zruSime obrysovy tah, lebo by na
tienovanom tvare vyzeral neprirodzene.

5. Tien gule vyrobime z d’alSej elipsy. Dame jej farbu 70 % sivu, potom na
zalozke Styl £ahu nastavime mierne rozostrenie a krytie na 75 %.

Zaverecna uloha

Nakresli asponi dva z tychto obrazkov.
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ZlozZitejsie tvary

Iste ste uz niekedy vykrajovali z cesta kolaciky.

Mame formic¢ku

VyKkrojime s fiou z cesta

Tych vykrajovaciek sa vSak vo vektoroch da robit’ viac ako pri kolac¢ikoch. Maju aj svoje nazvy.

Vsetky ich najdes v menu Cesta.

B Gae

|

y OV
=

Y 4

N
|

1. Zjednotenie
Z dvoch ttvarov sa stane jeden

2. Rozdiel
Zostane len to, ¢o pret¢alo zo spodného

3. Prienik
Zostanu prekryvajuce sa casti

4. Vylucenie
Zostane vSetko okrem prekryvajucich sa Casti

5. Rozdelenie
Toto funguje presne ako pri kolac¢ikoch

6. Orezanie cesty

| Rozreze t'ah na Casti
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Mozno sa to nezda, ale tieto cestarske operacie si vel'mi Sikovné, ked’ chceme vytvorit’ utvar so
zlozitej$im tahom. V takom pripade ho len poskladdme z primitiv, pouZijeme cestara a mame
hotovo.

o (O

Zjednotenie Rozdiel

S

Prienik Zjednotenie

Tip. Pri zlu€ovani Casto potebujeme presné umiestiiovanie objektov. V podobnych situaciach na
jemnejSie dorovnanie a posun Casto vyuzivame $ipky (jemny posun objektu o 2 pixely), pripadne
Shift + Sipky (vacsi posun objektu o 10 pixelov). Posun pomocou $ipiek je presnejsi ako posun
mysou, na dodrzanie presnosti nepotrebujeme iné pomocky a v kazdom pripade sa vieme vratit’

naspéit’ do pévodnej polohy pomocou opacnych Sipek.

Vitraz

Okna v gotickych stavbach mavaju Stihly vysoky tvar a su zakoncené lomenym
oblukom. Vo vnutri okna st vlozené farebné skla, ktoré spolu vytvéraju obraz
— Vitréaz.

Uloha. S vyuzitim cestarskych operacii nakresli vitraz podobnu tej na obrazku.

Vo vyslednom obrazku by nemalo dochédzat’ k nepotrebnému prekryvaniu
objektov.

Otazka. Najdes vhodné vyuzitie pre operaciu Duplikovat’ (Ctrl + D)?

Uloha. Podobnym spdsobom vytvaruj Slovensky §tatny znak.
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Zarovnanie a rozmiestnenie utvarov

Tento postup sa da pouzit’ pri kresleni 3D objektov vo vol'nom rovnobeznom premietani. Jeho
zakladné vlasnosti su: priestorové linie st navzdjom rovnobezné, zvieraji s vodorovnym smerom
uhol 45° a ich dlzka je polovi¢na oproti skutocne;.
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1. Nakreslime presny Stvorec (mys + Ctrl).
2. Zduplikujeme 8-krat. Vsetky objekty oznacime (Ctrl + A).

3. => Objekt/RiadKy a stipce: rozlozime $tvorce do Gtvaru 3 x 3. Vytvorime skupinu z
oznacenych Stvorcov => Objekt/Zoskupit’ (Ctrl + G)

4. Skupinu dvakrat zduplikujeme (Ctrl + D). Ctrl+Shift+A.V dialogu => Objekt/Zarovnanie
a umiestnenie (Ctrl + Shift + A) nastavime Zarovnat relativne k naposledy zvolenému.
Toto nastavenie znamend, ze naposledy zvoleny objekt bude pri zarovnavani stat’ na mieste.
Vo vybere vSak musia byt oba objekty. Objekty zarovname jednym z tlaidiel so zltym
$tvoréekom (zarovnanie k jednej strane ukotvenia). ZIty §tvoréek predstavuje prave nas
naposledy zvoleny objekt.

5. Na vodorovnom paneli vlastnosti (druhy rad) najprv nastavime jednotky na percenta.

¥ 1000005 Y|100.0005 £|100.0005 @ V|100.0005 % |wv

Ozna¢ime boén stenu kocky a do policka S (W) napiseme 50 a Enter. Sirka objektu sa
zmeni na polovicu (50 %). Podobne zmenime vysku hornej steny.

6. Steny polovi¢nej vysky v rezime otacCania yoSadikmime na 45°. Zatlaceny Ctrl meni uhol v
nasobkoch 15°, Shift drzi protilahlu stranu na mieste. Hrany bocnej a hornej steny by mali
na seba tesne dosadnut’. Kocka je hotova.

Zaverecné ulohy
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Cesty
;&,Na kreslenie Ciar (ciest) sa pouZziva aj nastroj Kreslenie Bézierovych ciar.

Pan Bézier bol Sikovny francuzsky inzinier v automobilke Renault, ktory tieto zaoblené Ciary uz
koncom 50. rokov pouzival na rysovanie zaoblenych karosérii'. Tieto postupy prebrali inZinieri a
grafici po celom svete a su popularne dodnes. (viac o Bézierovych krivkach najdes v pekne
spracovanej téme vo Wikipédii).

Jednoduché cesty

Usetka
Oblik 25 i
VInovka . g

Z usecky, obluka, vinovky sa da vyskladat’ zlozitejSia cesta. Napriklad symbol piky z hracich kariet:

Na obrazku vl'avo vidi§ hotovi vyplnent cestu, vpravo zasa tu isti cestu pri editovani pomocou .
Malé¢ stvorceky nazyvame uzly, modré Ciary — pa€ky — menia sklon ¢iary, vchadzajacej do uzla.

Kreslime piku

1. Zapneme Zobrazit' > Mriezka. Zapneme Zobrazit > Prichytavanie. Mriezka sluzi na
presnejSie umiestiiovanie objektov. Pomocou prichytavania umiestnime uzly.

1 Viac o Pierrovi Bézierovi na
http://sk.wikipedia.org/wiki/Pierre_Bézier
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2. Nastrojom & naklikame do mriezky kostru tvaru z rovnych ¢iar.

4. Na paneli vlastnosti by sme teraz mali vidiet’ sadu tlacidiel na pracu

Uzlov by nemalo byt’ ani vel’a ani malo. Je dobre dévat’ ich tam,
kde je Ciara zlomena alebo kde sa zmeni smer oblika.

3. Nastrojom IS vyznacime vsetky uzly
nasho mnohouholnika.

s uzlami. Pomocou tlac¢idla zmenime vSetky vysvietené ¢iarové
segmenty na oblucikové (Ked'ze sme predtym oznacili vSetky
uzly, tak sa zmenia vSetky segmenty). Pri uzloch sa objavia malé
kruhové packy.

Packy tahanim premiestiiujeme, a tym menime tvar ¢iary.
Packy sa tiez prichytavaju k mriezke, takze obluciky budi simerné.

Usporiadajte packy tak, aby Ciara vyzerala ako na obrazku.

Hotovo! Mdzete si to vyfarbit’.

Zaverec¢né ulohy

1.

2.

Podobnym spo6sobom nakreslite ostatné tri kartové symboly (kriz, srdce,
karo). Ak neviete ako presne vyzeraju, ich obrazky vyhladajte na internete
a skopirujte ako podklad do Inkscape. S pomocou tychto symbolov si
navrhnite dizajn svojich vlastnych kariet (asponi 4 r6zne hodnoty kariet).

N4jdi na internete nejakt kreslenti postavicku (moje obl'ibené st s
hladkymi kontarami, napr. Homer Simpson, Dexter — dobre sa
prekresl'ujin). Obrazok si skopiruj do Inkscape a prekresli pomocou
Bézierového nastroja.
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L .
Transformacie T
resundt | Zmenit mirku | otodt | skoste | watica |

(otacanie, Skalovanie, posuvanie) nemusime robit’ iba mySou, mozno nato lg as oo

¥ Relativny posun

Ukazeme si najprv kreslenie Stvorlistka a kvetinky. Transformacie 00 yosoromy oo =] ‘

pouzit’ aj => Objekt / Transformacia. V tomto dialogu su prehl'adne

[ Pousit na kazdy objekk 2viast

zhrnuté vsetky transformacie, mozno ich tu nastavit’ a opakovanie o
vykonavat'.
Stvorlistok

1. Ako zaklad pouzijeme symbol srdiecka z lekcie o krivkach. Ak si to
nahodou nepamétate, mal by vyzerat’ podobne, ako to na obrazku vpravo.

2. =>Siubor / Vlastnosti dokumentu zapneme mriezku s 5 mm rozostupmi
a prichytavanie na mriezku.

Srdiecko klik + paleta prefarbime na zeleno.

4. V rezime otacania nastavime stred otacania (krizik) do Spicky srdiecka. Ked’ze mame
prichytavanie, dbame na to, aby krizik bol presne na spicke.

5. => Objekt / Transformacia, zvolime zalozku Oto¢it’. Nastavime uhol na 90 stupiiov (deg).
Pri stlaceni Pouzit’ by sa teraz srdiecko malo otacat’ vzdy o 90 stupiiov
okolo $picky.

6. Srdiecko zduplikujeme Ctrl + D. Nové srdiecko nechdme oznacené a
tlacidlom Pouzit’ ho oto¢ime. Tento krok opakujeme 3-krat. Vysledkom
bude takyto Stvorlistok.
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Carovanie s textom
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Vektorizacia a rasterizacia
zjednoduSovanie kriviek

Rozoberanie a skladanie
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Efekty a filtre
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Zaklady zakladov

Utvar (objekt)

Kazdy utvar mé dve zékladné Casti: tah a vypli.
i vypli
C gy XN
///r — H-\\h\k"u f
LG ] ’

L L 1
tah ‘\\:‘f_/ 9 ’
Tah i vyplit mézu mat’ rézne vlastnosti: farba, vzorka, hrubka, Styl ¢iary, priesvitnost’ (alpha), a
naopak, objekt ani nemusi mat’ tah alebo vypli. Na obrazku vidime objekt s hrubym plnym t'ahom
a jednoduchou vypliiou (hviezdicka), objekt bez tahu (kruh), bez vyplne (Spirdla), s Ciarkovanym
tahom a jedoduchou vypliou.

Primitivy
Zakladné objekty sa nazyvaja primtivy. Ich zoskupovanim a spdjanim vznikaju zlozitejSie obrazce.
Pozrime sa na primitivy podrobnejsie.

[ Obdiznik a stvorec
O Elipsa, kruznica, kruh
& Hviezda a mnohouholnik (sumerné utvary)

©) Spirala

TN

- ., C . iy Av F-
('5 Primitivy majt svoje Specialne vlastnosti. Menit’ ich mozeme & ¥ .

Specialna vlastnost’ §tvorca (obdiZnika) sii zaoblené rohy. Ked’ tahame za
kruhové packy, rohy sa zaobl'uju.

AN /

bt a
Speciélna Ylastnost? kruzqice (e!ipsy?vje obluk ?lebo D O =yl T au =5
vysek. Dosiahneme ich potiahnutim packy dovnutra oo - !

Y : o0
alebo von z kruznice (elipsy). . RN )
e Speciélna vlastnost’ e TTEeeeeT i L Tt
I A I samernych utvarov je
! ! stredova siumernost’ ich vrcholov. Pri mnohouholnikoch su stredovo
! ! sumerné vsetky vrcholy, pri hviezdiciach navzajom parne a neparne.

------- ! Premiestnenim packy dostaneme z obycajnej hviezdice zaujimavejsi
symetricky utvar.

Specidlne vlastnosti $piraly si vnutorny a vonkajsi T o Lo =
D (= o
i

I { ™ 1l
5 )
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polomer a divergencia zavitov. Druhy obradzok vznikol zmenou vnitorného a vonkajSieho
polomeru, treti zvySenim poctu zavitov a zmenou divergencie (Alt + mys).

Specidlne vlastnosti nastavime presnejsie pomocou panela vlastnosti. Najrychlejsie ho mozno
zobrazit’ dvojkliknutim na objekt. Nachadza sa v druhom rade ikoniek a jeho obsah zavisi od prave
zvoleného objektu. Takto vyzerd panel vlastnosti pre symetrické utvary:

Zmenit’: [ Mnohouholrik Ru:uhy:IS ﬂ koeficient ||:IEDV:||:|J5|:|E|ﬂ Zauhlenie:lD,DDD ﬂ Néhudnust’:lD,DDD :I Standardré

Tlac¢idlo Standardné (na obr. vpravo) sliizi na obnovenie nastavenia nastrojov na povodné hodnoty.
Nemusime sa preto bat’, Ze by sme nastroj nenavratne ,,pokazili“.

Farby vyplne a tahu

Nastavenie farieb prebieha viacerymi sposobmi. Najjednoduchsi z nich je vyber z palety v spodne;j
Casti okna: P'avé tla¢idlo mysi nastavuje farbu vyplne, shift + Pavé tlac¢idlo mySi nastavuje farbu
tahu. DalSie vlastnosti vyplne a tahu nastavime pomocou palety v spodnej ¢asti obrazovky,
podrobnejsie v dialogu => Objekt/Vypli a tah. Viac o tom v nasledujuce;j lekcii.

Oznacdovanie

Prv ako mdzeme s nakreslenym ttvarom nieco robit’, musi byt’ oznaceny. Na oznacovanie
pouzivame Oznacova¢ * (medzera). VSimnite si, Zze ked’ stlaate medzeru viac krat za sebou,
strieda sa oznaCovac s naposledy pouzivanym nastrojom.

Na oznacenie objektu mame niekol’ko spdsobov. Zalezi od konkrétnej situacie, ktory z nich
pouzijeme, preto je dobré poznat’ ich vSetky.

1. Kliknutie *. Oznaci sa kliknuty objekt. Pokial’ objekt nema vypln, klikneme na t'ah.

2. Kliknutie * so shiftom. Kliknuty utvar sa prida k predchadzajicemu vyberu. Preto sa tento
postup vola aj priznaovanie alebo priklikdvanie. Pokial’ na oznaceny utvar znova so
shiftom klikneme, tak ho tym z vyberu odzna¢ime.

3. Obdiznikovy vyber. Toto je skupinové oznaovanie, pouZivame ho na oznadenie viacerych
objektov naraz. Pomocou * nakreslime do plochy obdlznik (za¢neme mimo utvarov!),
vSetky objekty, ktoré celé padnt do plochy tohto obdlznika, sa oznacia.

4. Tab/Shift + Tab. Niekedy sa pri oznacovani moze zist’ aj klavesnica. Tab postva
oznacenie z objektu na objekt. Shift + Tab postiva oznacenie opa¢nym smerom. Sleduju
pritom poradie, v ktorom boli objekty vytvorené. Toto oznacenie je vyhodné vtedy, ak
mame viac rovnakych objektov na sebe a nechceme si obrazok ,,pohybat™. Pri oznacovani
sledujeme stavovy riadok v dolnej Casti okna, kde sa piSe, ktory objekt mame prave
vybrany.

Transformacie

Transformdcie si zmeny objektu, ktoré nemenia jeho zakladné vlastnosti. V analytickej geometrii
sa im hovori aj afinné transformacie.

Posunutie je vlastne jednoducha zmena polohy objektu na papieri. Objekty posuvame * .

- —— - = =
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Zmena mierky (Skalovanie) je zmena rozmerov, teda vysky a Sirky utvaru. Patria sem aj osova a
stredova simernost’. Objekt najprv oznac¢ime * a potom tahame za packy (Cierne §tvorce po
obvode ohranicujuceho obdlznika).

(. . . s . , ) « . -
Otacanie a skosenie, ako uz nazov napovedd, budi mat’ do Cinenia “’; el 7‘
s uhlami. Otacaci rezim spustime kliknutim * na oznaceny tutvar a t | f;"r +\ | +
tahame za Sipky po obvode ohranicujiuceho obdlznika. K otac¢aniu '/ N

I JS PN ’ v v ’ 5 A
patri aj stred otacania, ktory mozno mySou presuvat’. 4 & &

Zmena poradia utvarov

Utvary sa ukadaju na seba v tom poradi, ako ich kreslime. Ked’ potrebujeme zmenit’ prekryvanie,
oznaceny objekt (skupinu objektov) presunieme blizSie (PgUp), d’alej (PgDn), na zaciatok (Home)
alebo na koniec kopy (End).

Zoskupovanie

Niektoré kresby mézu byt zlozené z mnohych objektov, ktoré sa navzajom prekryvaja. V tako
prostredi moze byt oznacenie nejakej skupiny objektov dost’ namahavé. Preto existuje pomocka,
ktora ma za tlohu drzat’ skupinu suvisiacich objektov pospolu. Hovorime o zoskupovani objektov
(Ctrl + G).

Skupina objektov sa sprava ako oznaceny objekt (da sa prestvat, Skalovat,
otacat) s tym rozdielom, ze kazdy objekt zo skupiny mbze mat’ svoje vlastnosti..
Ked’ klikneme na hociktory z objektov zo skupiny, oznaci sa celd skupina. Zmena
vlastnosti sa prejavi na kazdom objekte zo skupiny. Ak chceme pracovat

s nejakym objektom jednotlivo, treba skupinu zrusit’ (Ctrl +Shift + G) a po uprave
objekty znova zoskupit. Skupina sa vSak da zrusit’ aj docasne: Ctrl + klik na

Cvicenia:

e Iba s pouzitim primitiv a farieb nakresli aspont 5 smieSnych ksichtikov. ###ukazky
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Vyplne a tahy podrobne

V predchadzajucej lekcii sme si povedali nieco o vyfarbovani objektov. o | P hatons | 21tz |
Vypln a tah je vSak viac ako len obyc¢ajna farba. Podrobne ju mézeme x r DOE?2 o
nastavit v => Objekt/Vyplii a t'ah (na obrazku vpravo). SR

Farbu mozno miesSat’ v roznych modeloch — RGB, HSL, CMYK, Koleso.
Kazdy mé svoje vyhody a nevyhody, kazdy je vhodny do inej situdcie.

Objektu d’alej moézeme urcit’ krytie (A), rozostrenie a hlavnu nepriesvitnost

(plati pre cely objekt). 2 PESEE = -
000000FF
Ti e ﬁ Ova n ie g u Ie Hlavna nepriesvitnost, o IQD—:I
1 w0 o

Gradientové (prechodové) vyplne sa pouzivajii najmé na napodobnenie
objemu a hlbky, takZe objekt potom posobi priestorovo. Samozrejme je to len ilizia, napriek tomu
sa gradientové vypne vel'mi ¢asto pouzivaju (ikonky na ploche, tlacidla, zlozitejSie kresby atd’.).

6. Nakreslime presnu kruznicu (Ctrl + mys).

7. Kliknutim do palety vyplnime kruznicu farbou. Potom otvorime
=> Objekt/Vypli a tah. Prepneme na zdlozku Vypli a zvolime radidlny
farebny prechod.

8. 'V nahlade vidime novy farebny prechod. Stla¢ime Upravit’, objavi sa _iajxi
Editor prechodov. V nnom vidime cely prechod s jeho farebnymi ey

5 stop3zon
Pridat’ priehradku Zmazat‘pnehradml

priehradkami (stop). Na§ prechod ma zatial’ iba dve. Ked’ rozbalime
ponuku, vidime zoznam priehradiek. Zvolenej prichradke moézeme
nastavit’ jej prarametre.

9. Prvej priechradke dame bielu farbu (cez koleso), druhej priehradke farbu sossis
ponechame, ale zrusime krytie (Nastavime hodnotu A na maximum).

10. V strede nasho kruhu sa nachddza kosostvorcova packa, ktora uréuje stred E
; L B ; )
vyplne. Uchopime ju &® a nastavime tak, aby bol stred vl'avo hore od rT' ?
stredu objektu. Po zruSeni okraja dostdvame vytienovanu gul'u. | |

11. Tient vyrobime z d’alSej elipsy. Dame jej farbu 70 % sivu, potom
v => Objekt/Vypli a tah nastavime rozostrenie na 5, a hlavnu

nepriesvitnost’ na 75 %. )

Oko a duhovka
### priklad . Kresba duhovky a oka

#it# Sipky, $tyly ¢iar, tiefiované 3D efekt pismo.
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Kreslenie viajok

V tejto lekeii si ukazeme ako pouzivattransformdcie a zmenu vlastnosti objektov.

Pruhovana vlajka

1.
2.

Nakreslime presny Stvorec (Ctrl + mys).

Kym je edte §tvorec oznaceny, na paneli vlastnosti nastavime jednotky dizky na percent a
do pol’a $irka vyberu (W) napiSeme 150. Tym sme zmenili $irku na 1,5-nasobok vysky.

Obdiznik zduplikujeme (Ctrl + D). Nastavime mu vysku na 33 %.

Uz z obdiznikov zduplikujeme. Priznaéime k nemuv (so Shiftom) velky obdiznik a
=> Objekt/Zarovnaie a rozmiestnenie zarovname na horny okraj vyberu.

Pruhy vyfarbime.

Vlajka s trojuholnikovym polom

1.

2
3.
4

Postupujeme rovnako ako v bodoch 1. a 2. predchadzajiiceho navodu.

Obdiznik zduplikujeme a nastavime mu vysku na 50 %.

Strénks | Mrieskafvodicla  Prichytavanie

Prichytavanie k objektom

Obdlzniky zoskupime. Ctrl + mys$ oto¢ime skupinu o 45°. T™ erdhyéva vaniene kobiekon

™ Prichytévat uzly k objektom

Zapneme => Stbor/Vlastnosti dokumentu/Prichytavanie k [ s e et
uzlom objektov.

[ wady prichytavat’
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Poharik na vajicko
Na tomto priklade si vysvetlime pouzitie gradientovych vyplni (farebné prechody). Nauc¢ime sa, ako

z objektu vyrobit’ cestu a ako zmenit jeho tvar. Tiez si ukazeme, ze pri kresleni sa da vel'mi tispeSne
pouzivat’ klavesnica.

Konstrukcia poharika

1. Nakreslime si elipsu priblizne tvaru vajca. K nej pridame vysoky tenky obdiZnik,
budticu nozicku pohérika. Oba objekty Oznacime (Ctrl + A) a => Objekt/Zarovnat’
a umiestnit’ na strednti os.

2. Oznacime elipsu a zduplikujeme ju (Ctrl + D). Chytime elipsu na jednej zo
zvislych dvojsipok v strede stran a mys + shift vyrobime lezatu elipsu, ktora sa
bokmi dotyka povodnej velkej. Splostent elipsu znova zduplikujeme a
shift + Sipka dole ju umiestnime pod nohu poharika. Pokial’ nedosadne presne na
miesto, na doladenie umiestnenia pouzijeme len Sipky bez shiftu.

3. Oznacime velku elipsu a => Cesta/Objekt na cestu. Tym z objektu so Specialnymi

. , . . A s . B
vlastnostami vyrobime oby¢ajnt cestu, ktorej mézme menit’ tvar. Klikneme na «™ a na
tahu elipsy uvidime niekol'ko uzlov.

4. Klikneme na horny uzol a zmazeme ho (Del). Klikneme eSte raz na na

miesto, kde sa pred zmazanim tento uzol nachadzal. Tym oznac¢ime @
segment, ktory spdja dva bo¢né uzly (ze je oznaceny, spozname podla
toho, Ze oba uzly zmodreju). Na paneli tla¢idiel zvolime .* R

(konvertovat’ vybrané segmenty na Ciary).

5. Tym sme zavisili konStrukciu pohdarika. Pre vylepSenie eSte oznaime nozicku poharika a
packami zaokruhlime rohy, aby vyzerala okrthla.
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Slovensky znak a vitraze

Dnes by sme mali nakreslit’ toto:

VyuZijeme na to prichytavanie, zarovnavanie a rozmiesnenie, zlu¢ovanie kriviek.

Slovensky znak ma tvar gotického Stitu. Jeho zakladom je lomeny obluk.

Lomeny obluk

1. Nakreslime stojaty obdiZnik.

2. Zapneme prichytyvanie k uzlom objektov. Odteraz pri kresleni sa budu polozené body
prichytavat presne na uzly kriviek.

3. Do hornych (alebo dolnych) vrcholov obdiznika stredovo simernym t'ahanim nakreslime
dve kruznice s polomerom kratSej strany obdlZznika. Tieto kruznice vytvoria nad obdlznikom
presny lomeny obluk.

4. Obdiznikovym vyberom oznaéime kruznice a vyrobime => Cesta/Prienik.Na ploche
zostane obdlZnik a vysledok prieniku kruhov.

5. Oznac¢ime obdiZnik aj prienik a => Cesta/Zjednotenie.

6. Vzniknuty Gtvar s lomenym oblikom mézeme pouzit’ ako goticky stit (=>
Objekt/Preklopit’ zvisle) alebo ako ram gotického okna pre vitraze.

Vitraze

1. Zduplikujeme (Ctrl + D) utvar a potiahneme na iné miesto na ploche.

2. V pripade, Ze okno nie je dost’ vysoké, pomocou nastroja Upravit® cestu alebo rukovéat’
(F2) oznacime vrcholy spodnej strany okna a okno predlzime (Sipka dole + shift).

Cez tvar okna nakreslime zelenu elipsu. To bude travnik.

4. Zduplikujeme okno. Nakopiruje sa na to isté miesto ako povodny, takze su dva na sebe.
Navyse je tento duplikat oznaceny. To hned’ vyuZzijeme.

5. Priznac¢ime (Pavy klik + shift) zelent elipsu k oknu a => Cesta/Prienik.

6. Prienik presne zapadne do plochy okna.

7. Podobnym spdsobom umiestnime a ,,orezeme* d’alsie objekty: Modry obdiznik ako oblohu,

Zlty kruh ako slnko, skupinu zjednotenych prekryvajtcich sa zelenych kruhov ako korunu
stromu a hnedy trojuholnik ako kmen. Nezabudnite si okno vzdy pred orezavanim najprv
zduplikovat’!

Vitraz je hotova. Vysledok naSej namahy vidime na obrazku:

Slovensky znak

Toto je d’alSie cvicenie vysSie uvedenej techniky. Naviac pouzijeme => Objekt/Zarovnanie a
umiestnenie (Shift + Ctrl + A).

1.

Zduplikujeme utvar s lomenym oblikom a => Objekt/Preklopit’ zvisle.
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Vyplnime goticky §tit cervenou farbou.

Vytvorime stojati modru elipsu a dvakrat ju zduplikujeme. VSetky tri elipsy ozna¢ime a =>
Objekt/RozloZenie mriezky.

Do okienka Vodorovné rozostupy vpiSeme -33%. To sposobi, Ze sa elipsy po rozmiestneni
budu na tretinu svojej Sirky prekryvat'.

Oznacime strednu elipsu a shift + hore ju trochu vysunieme nad ostatné dve.
Modré elipsy zjednotime => Cesta/Zjednotenie.

DvoijkriZ zaéneme nakreslenim zvislého bieleho obdiZnika.

Obdiznik dvakrat zduplikujeme a oba duplikaty => Objekt/Oto&it’ o 90°.

Ramena dvojkriza shift + Sipky umiestnime do spravnej vysky a zazime podl'a potreby.

. Oznacime viele Utvary a => Cesta/Zjednotenie. Upravime poradie objektov (PgUp, PgDn)

tak, aby trojvrsie zakryvalo pétu dvojkriza.
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Geometrické primitivy. Oznacovanie. Okraj a vypli. Zmena poradia.
-- projekt Identikit, kreslenie smajlikov

Transformacie ru¢né a automatické

Zdruzovanie a zarovnavanie objektov, vodiace Ciary, mriezka

Kombinovanie a mnozinové operacie
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