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07 Co TU ESTE NEBOLO...

Tematicky celok/Téma Stuperi skoly/Odporuéany roénik/Rozsah

Reprezentdcie a nastroje — praca s grafikou $5/2. a 3. roénik/1 vyucovacia hodina
e ndastroje vektorovej grafiky;
e vypln a tah;
e farby.

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

vediet sa orientovat v prostredi programu Inkscape;
poznat princip vytvarania objektov vo vektorovej grafike;
vediet tvorit objekty;

vediet nastavovat farbu vyplne a tahu;

e vediet vytvarat cesty a modifikovat ich;

e vediet konvertovat objekt na cestu.

Ciele
Ziakom osvojované vedomosti a zrucnosti Ziakom rozvijané spésobilosti
Analyza problému: Informatické myslenie:
e popisovat o¢akavané vystupy, vysledky, akcie; | Logika:
e formulovat a neformalne (prirodzenym e (LOG4) - vyvodzovat (logicky zdovodnovat)
jazykom) vyjadrit ideu riesenia. zavery z pozorovani a experimentov (aj
myslienkovych).
Pomocou nastrojov: Algoritmy:
e vediet nastavit zmenu vlastnosti vrstvy e (ALG3) —vytvarat vlastné algoritmy,
a vediet vytvorit novul vrstvu; rieSiace problém/¢asti problému
e vediet vysvetlit princip vrstiev; (postupnosti krokov na realizaciu nejakej
e vediet exportovat obrazok/kresbu ¢innosti, veducej k ciefu);
do rastrového formatu; o (ALG4) - tvorit vlastny postup vytvarania
e vediet vysvetlit princip tvorby efektu cesty; obrazka s danymi objektmi.
e vediet menit vlastnosti efektu cesty a vediet | Dekompozicia:
modifikovat vzorku; e (DEK1)-linedrna dekompozicia — rozdelit
e vediet vytvarat nové efekty cesty. obrazok na konkrétne objekty.
Hl'adanie vzorov:
Hladanie zdrojov: e (VZO1) - rozpoznat spolo¢né objekty
e analyzovat vstupné informécie; a identifikovat ich vlastnosti;
e identifikovat pozadované nastroje a ovladat e (VZO5) - preniest/pouzit
ich popis. vzory/myslienky/riesenia z jedného
problému na druhy problém.

Rieseny didakticky problém

Pri tvorbe rozsiahlejSieho obrazka je potrebné rozvrhnut pracu do podoby vrstiev. Ak ich vynechame,
rieSenie sa skomplikuje. Navrhnutd metodika pomaha Ziakom pochopit princip vyuZivania vrstiev i pracu
s nimi, zaroven im ukazuje, ako mozno z vektorového stuboru dostat rastrovy vystup. V druhej polovici
metodiky zas rieSime problém, ako dostat pozadovany ,naroény” vysledok jednoduchsim spésobom, a to
vyuzitim efektov ciest.
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Dominantné vyucovacie metddy a formy

Priprava ucitela a pomécky

o badatelska metéda (model 5E);
e frontalna a individualna forma;
e skupinovy rozhovor.

pre ucitela:
e ucitel/1_SS_66_Vektorova_grafika —

vrstvy,dokoncenie_a_efekty_ciest-M.docx

metodika vyucovania;

e ucitel/I_SS_66_Vektorova_grafika —
vrstvy,dokoncenie_a_efekty_ciest-
MPL.docx
rieSenie pracovného listu;

e Uditel/1_SS_65_Vektorova_grafika ZU
zbierka uloh na danu tému;

e Ucitel/ZU-riesenia .svg
rieSenia jednotlivych uloh zo zbierky;

pre Ziaka:

e Ziak/1_SS_66_Vektorova_grafika —
vrstvy,dokoncenie_a_efekty_ciest-
PL.docx
pracovny list;

e Ziak/Pracovné subory/
pracovné subory k pracovnému listu.

PouZitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Sebahodnotiaca karta v pracovnom zosite (liste).
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Uvob

Toto je siedma metodika zo série 8 metodik (= 8 vyucovacich hodin), ur¢ena pre zakladny kurz
tvorby vektorovej grafiky. Uvedena séria metodik pokryva oblast Reprezentdcie a nastroje — praca
s grafikou. Jednotlivé metodiky na seba nadvazuju, neodporiéa sa preto menit ich poradie.
Ucitelia by sa tieZ mali oboznamit s nasledujicimi metodikami, aby tak ziskali prehlad o celkovej
koncepcii tejto série metodik.

Téma tvorby rastrového obrdzka je velmi rozsiahla — navrhnuté metodiky sa preto snazia
mapovat iba niektoré principy a nastroje na tvorbu grafiky. Inkscape pritom predstavuje pomerne
silny nastroj na graficki tvorbu. Okrem uZz spomenutych nastrojov (v predchadzajucich
metodikdch) obsahuje i mnoZstvo dalSich nastrojov (napr. efekty ciest, filtre a r6zne rozsirenia)
na ulahcenie prace, ako aj dosiahnutie efektivneho vysledku s vynaloZzenim minimalneho Usilia.
KedZe poslednd metodika sa tyka komplexného projektu Ziakov, pre tuto (siedmu) metodiku sme
vybrali témy, ktoré pomdzu Ziakom pri ich dalSej tvorbe. Zaoberat sa v nej teda budeme pracou
s vrstvami, exportovanim obrdzka do rastrového formatu a pouzivanim efektov ciest.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania uloh, miesto na Ziacke rie$enia
a miesto na poznamky. Poslednu cast predstavuje sebahodnotiaci test, za nim nasleduju
,Vedomosti v kocke”.

Pozndmka:

Pracovny list predstavuje jeden z vystupov Ziaka. Odporucame preto, aby si Ziaci jednotlivé vypracované pracovné
listy i sibory odkladali. Neskor ich mézu vyuzit pri opakovani uciva. Kazdy pracovny list tieZz na konci obsahuje Cast
,Vedomosti v kocke“, kde su stru¢ne uvedené poznatky a zrucnosti, na osvojovanie ktorych je metodika zamerana.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):

e Zapojenie (5 minut) — diskusia so Ziakmi na tému vrstvy, vystup do rastrového formatu
a efekty ciest.

e Skumanie (15 minat) — skimanie moznosti vrstiev vo vytvorenom subore (Uloha 1), ako aj
vlastnosti a mozZnosti efektov ciest na objektoch (uloha 2).

e Vysvetlenie (5 minut) — zhrnutie predchadzajucich zisteni a spdsob riesenia jednotlivych uloh,
demonstracia tvorby efektov ciest (Uloha 3).

e Rozpracovanie (10 minut) — rieSenie narocnejsich uloh (Ulohy 5, 6 a 7 z pracovného listu).

e Vyhodnotenie (5 minit) — vyplnenie sebahodnotiacej tabulky, diskusia o odpovediach
a postupe rieSenia predchadzajucich uloh.
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ZAPOJENIE (PRIBLIZNE 5 MINUT)

Ziaci by u? mali mat osvojené zékladné vedomosti a zruénosti v ramci tvorby vektorovej
grafiky. Na tejto hodine si ukazeme, ako zefektivnit tvorbu obrazkov s pouzitim vrstiev, resp. ako
dostat z obrazka rastrovy vystup.

Diskutovat by sme mali o vrstvach, o potrebe rastrového formatu obrazka ¢i o efektivnosti
prace. Diskusiu pritom podnietime nasledujucimi otdzkami (mame vytvoreny obrazok gamepadu):

e Ako by ste premiestnili [avé a pravé tlacidla bez toho, aby ste porusili ostatné objekty?

e Ako by ste jednoducho zmenili farbu ovladaca bez porusenia ostatnych objektov?

e Starsia verzia ovlddaca nemala prostredné tlacidla. Ako by ste upravili obrazok, aby dané tlacidla
nebolo vidiet (pripadne ich bolo vidiet)?

O

Ucitel ukdze Ziakom obrdzok v subore zapojenie-vrstvy.svg a vypne zobrazenie vrstvy
pre prostredné tlacidla. Povie, Ze uvedeny obrazok tvoria vrstvy — a dnes sa naucia, ako vytvarat
obrazky pomocou vrstiev.

Ucitel otvori subor zapojenie-efekty.svg a kladie Ziakom otazky:

e Ako by ste nakreslili indicku zastavu?
e Viete vytvorit sSrafované srdce?
e Ako mozno vytvorit rézne girlandy?
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Ziaci by sa mali zamysliet nad tym, ako efektivne vytvorit vzorové obrazky, resp. ¢o potrebuju
na to, aby efektivne vytvorili dalSie obrdzky.

Ucitel tieZ struCne predstavi Ziakom ciele vyucovacej hodiny — budeme skimat vrstvy,
ukaZeme si, ako exportovat vytvoreny obrazok, obozndmime sa aj s nastrojmi na tvorbu réznych
efektov ciest.

SKUMANIE (PRIBLIZNE 15 MINUT)

V tejto faze hodiny prechadzame na skumanie suborov. Ucitel naviguje Ziakov, ako maju
pracovat. Na realizaciu nasledujicich uloh budu potrebovat program Inkscape, pracovny list
a pracovné subory, resp. zbierku uloh.

Ziaci v rdmci skimania rozpracuju ulohy 1 a 2. Koncipované su tak, aby si pri ich riedeni
zopakovali uz nadobudnuté zruénosti (najma oznacovanie objektov) a vedomosti, resp. aby ziskali
nové. Pracuju pritom samostatne, pripadne vo dvojiciach. Nechajme im priestor na to, aby sa
navzajom ucili a vzajomne si odovzdavali svoje zistenia i poznatky.

Na zaciatku Ziaci pracuju s ulohou 1 z pracovného listu. Otvoria si pracovny subor k tejto
Ulohe, kde uz maju vytvoreny obrazok gamepadu. Objavit by mali, Ze pri jeho tvorbe boli pouzité
vrstvy — mali by ich tieZ nasledne skimat, resp. skisat nastroje, sliZiace na pracu s vrstvami
(napr. uzamknutie vrstvy, vytvorenie novej vrstvy, presun...). Ak budeme klikat na objekty,
zaroven sa budu prepinat zobrazenia vrstiev, z ktorych s objekty zloZené. Vrstvy tiei vieme
presivat o Uroven nizsie/vyssie, resp. premenovat alebo vytvorit novu vrstvu. Uloha je
zamerana na tieto zruénosti:

e oznacenie objektu;
e premenovanie vrstvy;
e presuUvanie vrstvy;
e vytvorenie novej vrstvy.
Ak ucitel uvidi, Ze Ziaci maju problémy s rieSenim, nepomaha im, ale snazi sa usmernit ich
organizaciu prdace tak, aby skusali a hladali. Ak sa im nie¢o nepodari, staci pripomenut moznost
vratit sa o krok spat a skusat znova.

Pri Inkscape je i moZnost tvorby prezentdcii, animacii ¢i webovych stranok (Rozsirenia/Jessylnk). Ak
chceme vyuzivat tuto moznost, potrebné je pracovat s vrstvami.

Pozndamka:

Pri zistovani funkcie niektorych néstrojov stadi Ziakov upozornit na fakt, Ze ak nastavia kurzor mysi na nastroj alebo
jeho ¢ast, v bubline, resp. v spodnom paneli sa objavi jeho popis.
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Uloha 1 Otvorte stibor ulohal.svg. Ndjdete v riom obrdzok gamepadu.
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-

Pomocou prikazu VRSTVA = VRSTVY zobrazte dokovacie okno a preskiumajte ho.

Vypliite nasledujucu tabulku:
1. Kolko vrstiev mame vytvorenych?

2. Pouzite nastroj na vyber a klikajte na jednotlivé
objekty gamepadu. Ktoré vrstvy su zle pomenované?
Pomenujte ich spravne.

3. Na ¢o nam sluzi ikonka & pri nadzve vrstvy?

4. Vieme upravovat objekty vo vrstve, ked' je visaci

@,

zamok (,,kladka“) zobrazeny takto

5. Na ¢o nam sluzia nasledujice nastroje

AP 9 v,

6. Na €o potrebujeme tieto nastroje + =

Uloha 2 je zamerand na objavenie nastroja na tvorbu efektov ciest. KedZe dany néstroj
disponuje mnohymi moznostami, Ziakom ukazeme, Ze jeho jednoduchym pouZitim vieme
dosiahnut rozne ,efekty”, a to namiesto toho, aby sme ich vytvarali ,ru¢ne”. Zameriame sa pritom
na pouZitie efektov s ndzvami vzorka pozdi? cesty, perspektiva, $rafovanie a pravitko.

Ziaci vuvedenej ulohe skimaju vytvorené efekty a ich sprdvanie sa pomocou zmeny
vlastnosti. Uloha rozvija tieto zruénosti:

e oznacovanie objektov;
e menenie vlastnosti efektov ciest.

...... o

Zbierka uloh obsahuje rézne efekty, pre uditefa ma byt len akousi inSpiraciou — vo vacsine

pripadov staci Ziakov iba naviest, pripadne im ukazat vzorovy obrazok a nechat ich tvorit vlastné
obrazky.
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Uloha 2 Otvorte subor uloha2.svg.

Pomocou prikazu CESTA = EFEKTY CIEST zobrazte dokovacie okno, ndsledne pomocou ndstroja na vyber oznaéte
jednotlivé posypky Sisiek i text a skumajte, ktory objekt mad vytvoreny efekt cesty.

Pri skumani konkrétneho efektu skuste pouZit aj ndstroj na upravu uzlov ‘!‘F:I
Vyplrite nasledujucu tabulku:
1. Aky efekt ma l'ava SiSka?

2. Oznacte objekt lavej Sisky, ktory ma efekt.
Pouzite nastroj s nazvom uprava uzlov. Aké
vlastnosti vieme zmenit pri lavej Siske?

3. €o menime pomocou zelenych bodov?

IER It

4. Co menime pomocou zltych bodov?

iner 14

5. Aky efekt maju srdiecka na prostrednej Siske?

6. Vedeli by ste upravit &iarky tak, aby smerovali
iba von? Zmenou akej vlastnosti?

7. Aky efekt ma prava siska?

8. Ako sa zmeni efekt, ked' zmenime kopiu
vzorky?

9. Ak si vyberieme ako zdroj cestu a upravu
uzlov, zobrazi sa v lavom hornom rohu vzorka -
nasledne ju méieme upravit. Co sa stane, ak
upravime vzorku?

10. Aky efekt ma text?
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VYSVETLENIE (PRIBLIZNE 5 MINUT)

Diskusia o spdsobe rieSenia predchadzajucich uloh.
Otdzky pri vrstvach:

e Na ¢o nam sluzia vrstvy?
e Kedy by sme ich mali pouzivat?

Otazky pri efektoch ciest:

o Aké efekty sme objavili?

e Ma kazdy efekt rovnaké vlastnosti?
o Ktory efekt vds zaujal?

e Aké iné efekty by ste chceli pouZit?

Ucitel vysvetli Ziakom moZnosti exportu objektu alebo kresby do rastrového formatu.
Zhrnie tieZ moZnosti vytvdrania efektov na cestu:

e konvertovanie objektu na cestu;

e kopirovanie cesty (vzorky) do schranky;
e pridanie efektu na cestu;

e vybratie efektu;

e efekt s ndzvom vzorka pozdi? cesty;

e efekt s ndzvom Srafovanie;

o efekt s ndzvom ohnutie a perspektiva;
e efekt s nazvom pravitko.

Ucitel riesi so Ziakmi ulohu 3. Upozornuje ich pritom na moZnost vyuZitia efektov a ich
vlastnosti, resp. modifikacie ciest alebo vzoriek v uz vytvorenom efekte. Zameria sa na efekt
s nazvom vzorka pozdi? cesty (dany efekt bude toti potrebné pouZit pri riedeni Gloh v daliej
metodike).
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Uloha 3  Potrebujeme navrhnut tanieriky pre $isky. Otvorte subor uloha3.svg. PouZite vhodny efekt na to, aby ste
dosiahli rovnaky dizajn tanierikov.

o)

',\I!in

i\

ROZPRACOVANIE (PRIBLIZNE 10 MINUT)

V tejto faze hodiny Ziaci sami rieSia jednotlivé Ulohy. Zostavené su tak, aby si zopakovali
starSie i novo nadobudnuté vedomosti a zru€nosti a aplikovali ich pri samotnej tvorbe obrazkov.

Objavit mozu aj iné (ako predvadzané) efekty a pouzivat ich.

Tato faza dava ucitelovi moznost vybrat si ,smer”, ktorym sa bude hodina uberat. Ucitel moze
so ziakmi prejst vSetky nasledujice ulohy, alebo si vyberie len jeden (niekolko) efekt a rozvijat
zruénosti Ziakov pomocou tychto nastrojov. Vhodne méze doplnit Ulohy zo zbierky uloh.

-----

vypracovat dané ulohy rychlejsie, ucitel im moze dat riesit Ulohy zo ,,Zblerky uloh”, resp. niektoré

Ulohy mdze zadat ako domacu ulohu. Zamerané su na:

¢ Uloha 4, Ryba:
o dotvorenie kostry ryby;
o vytvorenie Ciary a vzorky, poutzitie efektu s nazvom pravitko na znacky obojstranne a ohnutie
kostry ryby.
¢ Uloha 5, Girlanda:
o navrhnutie vlastnych girland;
o vytvorenie vzorky a cesty, pouZitie efektu s ndzvom vzorka pozdl? cesty, vyfarbenie a ohnutie.
¢ Uloha 6, Stroméeky:
o navrhnutie vlastnych tvarov stromcekov;
o vytvorenie roznych tvarov stroméekov, vyplnenie a pouZitie roznych efektov na tvary
stromcekov.
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Uloha 4 Otvorte subor uloha4.svg. Dotvorte rybu s vyuZitim vhodnych efektov.

‘X\‘\W

Rieste  Navrhnite girlandy na oslavu narodenin. KaZdu umiestnite do vlastnej vrstvy.
podla
pokynov
ucitela

Uloha 5

Rieste  Navrhnite r6zne tvary stromcekov, vyuZite pritom vhodné ndstroje a efekty. KaZdy obrdzok tieZ umiestnite
podla  do samostatnej vrstvy.

pokynov

ucitela
Uloha 6 '
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VYHODNOTENIE (PRIBLIZNE 5 MINUT)

SEBAHODNOTIACA KARTA

1. Viem vytvorit novu vrstvu? Ano O
2. Viem presunut vrstvu vyssie? Ano O
3. Viem nastavit pre objekt efekt Srafovania? Ano O
4. Viem upravit vzorku pri efekte s ndzvom vzorka pozdiz cesty? Ano O
5. Viem pridat efekt na cestu? Ano O

6. Viem nastavit pri efekte s ndzvom pravitko zmenu orientécie Ano O
znaciek?

S pomocou [

S pomocou [

S pomocou [

S pomocou [

S pomocou [

S pomocou [

Zuzana Tomkova — verzia 20210801

Nie

Nie (J

Nie

Nie

Nie (J

Nie (J



12/15 SS — Vektorova grafika 7/8 Zuzana Tomkova — verzia 20210801

VEDOMOSTI V KOCKE

VRSTVY

Na zjednodusSenie prdce a pri tvorbe komplikovaného obrdzka je vhodné pouzivat vrstvy. KaZdu z nich si predstavte
ako samostatny priesvitny papier, na ktorom vytvdrame casti obrdzka. Nakoniec vSetky papiere poukladdme
na seba — ich prekrytim dostaneme vysledny obrdzok.

Vrstvy ndjdeme v hornom hlavnom menu

Subor Upravit Zobrazit Vrsma Objekt Cesta Text Filtre Roz3irenia Pomocnik

Vrstwy... Shift+Ctrl+L g
Nové vrstva... 0

Premenovat’ vrstvu...

Ax "
[
L

Zobrazit/skryt’ aktudlnu vrstvu

=
it

Zamknut/odomknut” aktualnu vrstvu
F Prepnit do nasledujlicej vrstvy
X Prepnit do nasledujlce] vrstuy

B Presunie viber o Uroven vyiiie

R Presunat vyber o Uroveri niZiie
22 Presunat vyber do vrstvy...

| Zdvihnit vrstvu

] Znizit vrstvu

B/ Umiestnit vrstvu navrch

B Umiestnit vrstvu naspodok

Duplikovat’ aktudlnu vrstvu

PR 90200

Y e PN Wt PSP i Pl PP

Odstranit aktualnu vrstvu

3

Subor md standardne jednu vrstvu
AR vrstvy (Shift+Ctrl+L) 2 ®

ReZim zmiesania: | Normalne -

Rozostrenie (%) 0,0 +
100,0 —

V subore méZeme vrstvy:

o pridévat ¥ ;
o odstranovat ;
o uzamknut ﬂ (nie je mozZnd editdcia, teda sa neporusia objekty vo vrstve);

o skryt ﬂ alebo zobrazit’n vrstvu (bude viditelnd alebo nie).

EXPORTOVANIE OBRAZKA

Subor vo formdte .SVG je vektorovy. Niekedy ale musime transformovat vektorovy obrdzok na rastrovy
formdt. Na to ndm slizi moznost SUBOR = EXPORTOVAT
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Stbor Upravit Zobrazit Vrstva Objekt Cesta
Novy Ctrl+N
Novy dokument zo 3abldny...
Otvorit...

Otvorit nedavne L8
Vratit
Ulozit Ctrl+S

UloZit ako

UloZit kopiu. Shift+Ctrl+Alt+S
Novy dokument zo 5ablony...

Importovat.... Ctrl+

Exportovat obrazok PNG...

Tladit... Cirl+P
Vycistit dokument

Vlastnosti dokumentu..

Zatvorit’

Kan[e} Ctrl+Q
Pri exportovani obrdzka mdame na vyber niekolko moznosti:

strdnka — exportuje sa len to, Co je umiestnené na strdnke;
kresba — exportuju sa vsetky vytvorené objekty;

vyber — exportuju sa iba objekty, ktoré si vyberieme;
vlastné.

O O O O

Oblast’ exportu

Stranka Kresba Vyber Vlastné
x0: -384,773 -+ y0: 1674,619 - +
x1: -164,668 -+ y1: 1900,955 -+
Sirka: 220,105 -+ Vyika: 226,336 -+

Jednotky:, mm ¥

Velkost obrazka
Sirka: 832 — + bodovra 96,00 — + dpi
Vyska: 855 =+ bodovna 96,00 dpi

Nézov stboru
C\Users\42191\path1604.png B Exportovat’ ako.
Davkovy export vietkych vybranych objektov

Hide all except selected
¥ Pokrotilé

Po dokonéeni zatvorit Exportovat’

EFEKTY CIEST

Ak potrebujeme z lubovolného objektu vytvorit cestu, méZeme pouZit niekolko spésobov na jej prekonvertovanie.
Objekt oznacime a:

e vyberieme ndstroj na upravu bodov ciest — konkrétne mozZnost prekonvertovat na cestu

- e = e am ) o

£ r 3 ¥R EZR VW LW

k@HH".C'C‘...\HH'7.5..‘\”‘. L
Skonvertuje zvoleny objekt na cestu (Shift+Ctrl+C)

N .
e v hlavnom menu vyberieme mozZnost CESTA —> OBJEKT NA CESTU

t Cesta Text Filtre Roziirenia Pomocnik

Objekt na cestu x Shift+Ctrl+C

Tah na cestu Cirl+

Vektorizovat' bitmapu... Shift+Alt+B

Efekty ciest predstavuju ndstroje, ako upravit cestu (niektoré efekty je pritom mozZné pouZit i na objekty, ktoré nie su
vytvorené ako cesta — napr. kruh, obdiZnik...)
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« (Cesta Text Filtre Roziirenia Pomocnik

3 Objekt na cestu Shift+Cirl+C |
Tah na cestu Cerl+Alt+C [
-1
- Vektorizovat' bitmapu... Shift+Alt+B -
[P Ziednotenie Ctrl++
&' Rozdiel Ctrl+-
Q' Prienik Ctrl+
EP Vylicenie Cirls
' Rozdelenie Ctrl+
[} Orezat cestu Ctrle Alt+
[P Kombinovat Cirl+K
[ Rozdelit na casti Shift+ Cirl+K
R, Posundt dnu Cerl+
), Posundt von Ctrl+
1\\ Dynamicky posun Ctrl+J
ﬁ Prepojeny posun Cerl+Alt+) |
Zjednodusit Cirl+L
Obratit’ smer
VlioZit efekt cesty & [
Qdstrénit’ efekt cesty

Po vybere moZnosti s ndzvom efekty ciest sa zobrazi dokovacie okno

S Efekty ciest (Ctrl+8) ® @

Kliknutim na tlagidlo pridate efekt

Ak mdme oznaceny objekt, pri ktorom je uZ aplikovany nejaky efekt, dokovacie okno zobrazi pouZité
na objekte.

Po pridani efektu sa zobrazi okno na vyber efektu — aktivne su iba efekty, pristupné pre nami zvoleny objekt

| 4 Live Ptk Effscts Seducion »
a =mE=Ey E—
Clane ariginal Camers (FillztChamfer) Iashed Stmke Tiefarmidcia podla mricfey Flipsa padla § haday Fllipsz from paints
. . . Lalice Cotoematizn Ehizan 23 5 psinin .
- w

R < @ s
& °nv
Intergolovat bady Measure Segments Obdlkovd deformiada Ohait Ohranidenie et kipie
rhesalie parts Trastzpe Tetamatn: [ St T Zetatn encier
-
- w - w -
£ b L ) Y
Caubenie Perspektivajobdlka Posun Pravitko Pripgjit cestu
Geart Peripettinn Enriape OTet Buer Ettarh
- - - w w
4 /
e A l}
Silrg Caty Shiza Eraluvanie (frubé) Trans lonneat podls 2 bud... Top spujenia
Pami 122k Shelen Halites livazht Tiershaim by 2 po s Jenipe
A [ \4 is Yie ¥
b 4
~ 3 ; 1
YonKioch Wl medzi mnohgmi Virorka pozdls cesty Fdranit Fiednzduit’ Zokrazit' ichopy
Bl setuzenmany Fallum & urg Putr, Lcugtan sty thaw rarnl
w

‘ Fostrojit mricFk ot tah
camm i “ape strmice

w w w

efekty
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=

Ohnat
= Ohnutie objektu podfa krivky
E Uvedeny nastroj umozniuje perspektivnu deformaciu objektu.

Po zapnuti Upravy uzlov sa zobrazia uzly na objekte, kliknutim a tahanim za body
mozno menit perspektivu.

18€ 4B\ ~< '8

Pomocou tohto nastroja sa prida na cestu objektu znacka pravitka

Pravitko
Ruler

Perspektiva/obélka

Perspective/Erwelope

%“MA Vysrafuje sa zvoleny objekt.

. . ) Po aktivovani nastroja na Upravu uzlov mozno menit frekvenciu Srafovania,
Srafovanie (hrubé) . L .. . i
Hatches (roughi orientdciu ¢i ohyb ¢iar v Srafovani.

ABC LY 1+

O Vybrand vzorka sa natiahne alebo skopiruje pozdiz cesty.
kﬁ_ Vytvorime vzorku a objekt. Skopirujeme vzor do schranky (CTRL + C). Vyberieme

. moznost s nazvom vzorka zo schranky. Képiu vzorky nastavime pomocou
Vzorka pozdl# cesty
Pattern Along Path OPAKOVANIA.

Zdroje:

e Petr Simcik: Inkscape, Computer Press, Brno 2013, ISBN 978-80-251-3813-7, 1. vydanie, s. 296.




