EG Reprezentacie a nastroje — praca s grafikou 2. ro¢nik

D44. Vektorova grafika 1. Popis prostredia Inkscape.

Grafika rastrova verzus vektorova. Pracovné prostredie a objekt.

Rastrova (bitmapova grafika)
V pripade bitmapovej grafiky je kazdy bod na obrazku oznaéeny ako pixel a ma zadefinovanu svoju
presnu polohu, velkost’, farbu, priehl'adnost’ a d’alSie vlastnosti. Tieto body st usporiadané do mapy
oznacovanej ako raster (preto rastrova grafika).

Nevyhodou rastrovej grafiky je velkost’ siboru. Dalsia nevyhoda je dost obmedzena moZnost na
zmena velkosti obrazkov €1 fotiek. Priblizovanim, resp. zvd¢Sovanim napriklad fotografia vyrazne a
nezvratne straca na kvalite .

Rastrova grafika je vhodna na précu s obrazom, kde je mnozstvo farebnych prechodov, vol'nou
rukou kreslené tvary a na pracu s fotografiami.

2 3

Na prvom obrazku je ¢erveny kruh s hnedym okrajom v rozliseni 15x15 bodov. Z pohl'adu rastrovej grafiky to vSak nie
je "kruh" ale iba "sustava farebnych bodov". Ak tento obrazok zvacsime na 150%150, dostaneme Stvorcekovany utvar
na druhom obrazku. Na odstranenie Stvorc¢ekov maju lepsie grafické editory vyhladzovacie algoritmy, prikladom je treti
obrazok. My v8ak chceme to, €o je na Stvrtom obrazku - a pri vektorovej grafike by sme to aj dostali.

Vektorova grafika

V pripade vektorovej grafiky sa obrazok neuchovéva ako stubor pixelov, z ktorych kazdy ma
zadefinované svoje vlastnosti, ale ako stihrn instrukcii obsahujucich tdaje o geometrickych tvaroch,
ich polohe, velkosti, farbe atd’. Program, v ktorom obrazok tvorime, musi vzdy nanovo prepocitat’
jednotlivé udaje na zéklade inStrukcii zakomponovanych v subore. Vektorova grafika nie je uréena
na pouzitie pri zlozitych mnohofarebnych obrazkoch, a preto sa nehodi na zachytavanie fotografii ¢i
zlozitych grafickych prac, ktoré obsahuju vel'’ké mnozstvo farieb. Obrazky tohto typu sa vSak daju
neobmedzene zvi¢sovat bez straty kvality. Dal$im faktorom je velkost’ stiboru. T4 je oproti
bitmapovej grafike vyrazne nizsia.

Vektorovou grafikou moéZeme vytvarat’ logd, znacky, navrhy na obaly. PouZijeme ju vSade tam, kde
pri kresleni pracujeme s tvarmi, krivkami, pismom, ktoré sa daju matematicky popisat’ a chceme
bez deformécii a strat zvacSovat’ grafické motivy.

Graficky program Inkscape 'g -

je vektorovy graficky editor, ktory je navrhnuty a stale zlepSovany ako otvoreny a slobodny softvér.
Tiez je distribuovany aj v prenositelnej verzii.

Format SVG (Scalable Vector Graphics), patri k univerzalnym formatom vektorovej grafiky.
Podporuje okrem zékladnych geometrickych tvarov aj pokrocilu pracu s textom, animacie ¢i
priehl'adnost’
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Graficky program Inkscape ma 18 nastrojov:

= Vyber a transformacia objektov (zvacsit’, zmensit,, otocit, ...)
= Upravovanie uzlov ciest

» Doladenie objektov socharstvom alebo mal'ovanim

* Priblizenie alebo oddialenie

= Vytvorenie obdiznikov a §tvorcov

=  Vytvorenie kvadrov

* Vytvorenie kruhov, elips a oblukov

»  Vytvorenie hviezd a mnohouholnikov

* Vytvorenie $piral

= Kreslenie vol'nou rukou

» Kireslenie bézierovych Ciar a priamych ¢iar

» Vytvorenie a Uprava textovych objektov

= Sprejovanie objektov socharstvom alebo malovanim
» Zmazanie existujucich ciest

* Vypliovanie ohranic¢enych oblasti

= Vytvorenie a uprava farebnych prechodov

* Vyber farby z obrazka

» Vytvaranie konektorov diagramu

Kazdy z tychto nastrojov ma svoj vlastny panel ovladania néstroja, kde ho mézeme vel'mi
variabilne nastavit’. f)alej mozeme Standardne pracovat’ so subormi, s objektmi, cestami, textom.
Mozeme tiez aplikovat’ mnozstvo filtrov, ktoré slizia na aplikovanie roznych grafickych efektov.
Rozvinuté je i prichytavanie objektov k okraju stranky, mriezke a k vodidlam.
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Navody pre Inkscape [ S
Pomocnik
I Prirucka Inkscape I B | % [
Pouzitie klavesnice a mysi [
Spytajte sa nas px |T| Ovplywnit: | 53] 3

Mavody »
Parametre prikazového riadka
Casto kladené otazky

Move v tejto verzii

Ohlasit’ chybu

Specifikdcia SVG 1.1

|I| O pamiti
‘O O Inkscape

Otazky:

1. Popiste, aky je rozdiel medzi rastrovou a vektorovou grafikou.
2. Uvedte vyhody a nevyhody, moznosti pouZitia.

3. Uvedte po dva grafické editory pre jeden aj druhy druh grafiky.
4. Uved'te po dva grafické formaty pre jeden aj druhy druh grafiky.

I'Jlohy:
1. Nainstalujte si program Inkscape.

Inkscape: Zaklady
Inkscape: Tvary
Inkscape: Pokrodilé
Inkscape: Vektorizacia
Inkscape: Kaligrafia
Inkscape: Interpolacia
Brvloy navrhu

Tipy a triky

[

2. Pozrite si video

3. Otvorte si u¢ebnicu Praca s grafikou (nova 2009) str. 28

4. Urobte ulohu voziky (7.2 — 7. 5), hotovy vozik eSte dvakrat zduplikujte. (Vid’ ukazku dole.)
Ulozte stibor ako priezvisko_1_voziky.png.

5. Urobte ulohu farebné korale (7.6 ) Ulozte subor ako priezvisko_1_korale.png.

6. Urobte ulohu snehuliak a robot (7.7). Nakreslite snehuliaka (pomocou kruhov a elips) a robota
pomocou obdiznikov a §tvorcov). Ulozte subor ako priezvisko_1_snehuliak_robot.png.
Dobrovol'né ulohy — ter¢, stvorce (7.7).

7. Dobrovol'na tloha — hviezda (7.8).

8. Nakreslite hviezdy, mnohouholniky (zmerite parametre koeficient lucov, rohy, zaoblenie,
nahodnost’ a potom nastavte parametre tvaru na Standardné hodnoty. (Vid  ukazku dole.) Ulozte

ako priezvisko_1_tvary.png.

Prajem Vam vel’a tvorivosti a prijemnut zébavu ©


https://www.youtube.com/watch?v=axCo8qYBd_g&list=PL8xFJSSq0qrpHETBhc8vxwyGcy4bq-LVo
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Koeficient lafov: 0,280 5 Zaoblenie: (0,190 3

L Koeficient Iiéov: | 0,190 5 Zaoblenie: |-0,610 5

| Koeficient liav: 0,400 3 Zaoblenie: 0,000 5 Néhodnost: 0,100 3



