20 TVORBA VEKTOROVEJ GRAFIKY A METAGRAFIKY V
EDITORE INKSCAPE

KedZe sucasny web je plny multimedidlneho obsahu (infografiky, fotografii, animacii, videi
a pod.), zameriame svoju pozornost v ucebnici hlavne na tie medidlne elementy a na také
postupy, s ktorymi ste sa v ramci informatiky nemali moZnost stretnit.

V predchadzajucich kapitoldch sme sa naudili vytvorit statickd webovu stranku, vyhovujicu
aktualnym standardom W3C (HTML 5 a CSS 3). Zmienili sme sa o tom, Ze beznou suéastou
webovych stranok su aj obrazky. Ukazali sme si, ako vkladat obrazky do webového dokumentu,
oboznamilisme sa s ich dbleZitymi nastaveniami, ako aj so sp6sobom, ako do webovej stranky
umiestriovat rézne ikonky a symboly.

V tejto kapitole uéebnice sa zozndmime s moznostou, ako si vytvorit vlastny obrazok. Aj ked'

najjednoduchsie je zarucene zobrat fotoaparat, alebo mobilny teleféon a odfotografovat dany
objekt a fotografiu potom vloZit na stranku. Co viak v pripade, ak potrebujeme na stranku vloZit
logo alebo ikonku, teda obrazok pozostavajuci z geometrickych Utvarov? Pre tento ucel, sme si
vybrali prave vektorovu grafiku (s ktorou, ako predpokladame, maju studenti menej skisenosti).
Vektorova grafika oznacuje spOsob definovania obrazovych informdcii pomocou zakladnych
geometrickych primitiv, akymi su bod, usecka (vektor), priamka, krivka, mnohouholnik, ktoré
sa daju vyjadrit matematickymi rovnicami. Pracu s tymito zakladnymi objektami si ukazeme
prostrednictvom volne dostupného softvéru Inkscape (https://inkscape.org/).

Po instalacii editora Inkscape si otvorime novy dokument Stubor>Novy, alebo stlacime
Ctrl+N. Inkscape pouziva pre svoje subory format SVG (Scalable Vector Graphics). SVG je
otvoreny Standard, podporovany viacerymi grafickymi aplikaciami. SVG subory su zaloZzené na
jazyku XML (Extensible Markup Language, rozsiritelnom znackovacom jazyku) a je ich mozné
upravovat akymkolvek textovym alebo XML editorom. Okrem formatu SVG program Inkscape
dokaze importovat a exportovat niekolko dalsich formatov, ako napr. EPS, PNG a dalsie.

Praca s vrstvami

Umiestnenie objektov do rdéznych vrstiev umoziiuje nielen vymedzit priestor, zobrazit alebo
skryt jednotlivé objekty, ale aj zabranit ndahodnym zmenam v procese kreslenia.

PRIKLAD 20.1

Vytvorme obrazok pizze, ktory pouZijeme na stranke pizzerie ako zaklad pre ikonky ré6znych
pizz. Na povrch pizze umiestnime rézne druhy oblohy (Sunka, paradajky, kukurica, olivy,
brokolica, syr). VyuZijeme pestré nastroje tvarov, farieb, ako aj import obrazkov a ich nasledné
orezanie, Skalovanie a otacanie. R6zne druhy oblohy vloZzime do osobitnych vrstiev, aby bolo
mozné vytvarat r6zne druhy pizze. Vysledny obrazok ulozime vo vektorovom formate SVG
a exportujeme ho aj do rastrového formatu PNG.
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Na vytvorenie obrazku pizze pouZijeme niekolko vrstiev, aby sme mohli [ubovolne volit
zobrazovanie jednotlivych druhov oblohy. Najprv si zvolime prikaz Vrstva>nova vrstva
a zaddme jej meno, napr. Podklad. Z ponuky ndstrojov réznych tvarov vyberieme ndstroj
Vytvorenie kruhov, elips a obltkov a do tejto vrstvy vlozime dva sustredné kruhy.
Vnutornu farbu kruhov zvolime v paneli farieb, ktory sa nachadza dole nad stavovym panelom.

'3 Pridat’ vrstvu [=]

Nazov vrstvy: Podklad|

Poloha: Nad aktualnu v

Obrazok 20.1 Prva vrstva — Podklad.

Dal$iu novu vrstvu nazveme Kecup a vytvorime ju pomocou nastroja Kreslenie volnou
rukou. Tvar tejto vrstvy kreslime popri obvode vnutorného kruhu, pricom vnutro vzniknutého
utvaru vyplnime ndstrojom Vyplnit ohrani&ené oblasti (Shift+F7) atakto ho
vyfarbime cervenou farbou z farebnej palety.

Obrazok 20.2 Druha vrstva — Kecup.

Dalsie vrstvy nazveme podla druhu suroviny, ktord umiestnime na pizzu, napr. Sunka,
Paradajky, Brokolica atd. Prdve posledné tri menované suroviny vytvorime pomocou
importu obrazku Sunky (Stbor>Importovat), paradajky a brokolice, ktoré si napriklad
stiahneme z internetu a vystrihneme ich pomocou néstrojov na orezavanie podla nasledujiceho
postupu. Tieto obrazky su fotografie danych objektov, vytvorené pomocou fotoaparatu, mobilu
a pod. (najcastejsie vo formate JPG, alebo PNG). Po importe tychto objektov vznika v nasom
obrazku kombindcia vektorovej a rastrovej grafiky, teda metagrafika.

Sunku obkreslime pomocou nastroja na Kreslenie bézierovych a priamych &iar
(Shift+F6) a oznacime cely objekt aj vyrez sucasne kliknutim a sic¢asnym stlacenim klavesu
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Shift. Nasledne z ponuky, ktora sa zobrazi po kliknuti na pravé tlacidlo mysi, vyberieme prikaz
Nastavit orezanie.

Obrazok 20.3 Tretia vrstva — Sunka.

Dalsiu vrstvu vytvorime z obrazku paradajky, ktory si stiahneme z internetu, pripadne odfotime
rozkrojenu paradajku a nasledne ju orezeme.

V editore Inkscape mbzeme orezavat pomocou nastroja Vytvorenie kruhov, elips
a oblukov (F5) a suUcasne oznalit objekt avyrez (pomocou kldvesu shift) avybrat
Nastavit orezanie zponuky, ktord sa zobrazi po stlaceni pravého tlacidla mysi. Takto
ziskany orezany kruhovy tvar paradajky moézeme potom kopirovat, zvacsovat, otacat a tak
vkladat do vrstvy Paradajky.

Obrazok 20.4 Stvrta vrstva — Paradajky.

ZloZitejsi proces nas Caka pri tvorbe komplikovanejsich tvarov, ako je napr. brokolica, ktoru po
vloZeni fubovolného obrazku brokolice musime obkreslit a orezat.

Obrazok 20.5 Piata vrstva — Brokolica.

Tvarovanie robime pomocou ndstroja Kreslenie volnou rukou.Vyrez brokolice docielime
velmi podobne, ako v pripade Sunky, ¢i paradajky. Kurzorom klikneme do zaciato¢ného bodu,
kde vznikne mala Stvorcova kotva. Kazdym dalsim kliknutim tvorime dalSie kotvy, ktorymi
postupne obkreslujeme, resp. orezavame objekt. Tieto kotvy umoziujd bud pokradovat v ceste,
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alebo ju uzavriet v koncovom bode pomocou klavesu Enter. Ak nie sme s vyrezanim objektu
spokojni, celt cestu mozeme zrusit klavesom ESC.

Vyrezanu brokolicu mézeme zvacSovat, zmensovat, otacat a podobne. Pri rozkladani brokolice
na pizzu postupujeme rovnako ako pri predchadzajucich surovinach, akurat objekty rozkladame
do vrstvy Brokolica.

Kazdu dalsiu surovinu, ktord by sme chceli mat na povrchu pizze, vytvorime jednym zo
spomenutych sp6sobov a uloZime do osobitnej vrstvy. Tak sme napriklad vytvorili vrstvy

KukuricaaOlivy.

°© @

Obrazok 20.6 Dalsie vrstvy — Kukurica a Olivy.

Poslednu vrstvu vytvorime zo stridhaného syra a zozndmime sa tak s dvomi dalSimi funkciami
z palety nastrojov. Pomocou ndstroja Kreslit kaligraficky tah alebo tah Stetca
(CTRL+F6) si vytvorime maly kdsok strihaného syra, ktory nasledne pomocou nastroja
Sprejovat objekty socharstvom alebo malovanim (Shift+F3) ndhodne
rozprasujeme po povrchu pizze a ukladdme do vrstvy Syr.

r---

Obrazok 20.7 Posledna vrstva — Syr.

Vrstvy vieme medzi sebou presuvat, pridavat ich, mazat, pripadne ich zobrazovat, skryvat
a uzamykat. Vysledok mdze byt napriklad podobny ako na Obrazku 20.8.

V priebehu prace je uZitoéné ukladat Ciastkové stavy do suboru vektorového formatu SVG,
v ktorom mame mozZnost pracovat s jednotlivymi vrstvami a menit tak vysledné zobrazenie
pizze. Findlny obrazok pizze mdézeme ulozit aj do rastrového formatu, najcastejsie PNG. Export
stiboru PNG sa robi prostrednictvom dialégového okna Exportovat bitmapu. Vtomto
formate vsak uz moznost dalsej editacie pizze mat nebudeme, ale mézeme ho pouzit na webovej
stranke.
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Obrazok 20.8 Vysledny obrazok pizze a pouZité vrstvy.

ULOHA 20.2

u Vytvorte obrazky réznych druhov pizz pomocou zapinania avypinania vrstiev
s prislusnymi surovinami. Ak mate zaujem na pizzu ulozit este dalSie suroviny, smelo skisajte,
experimentujte a hrajte sa s moznostami editora Inkscape.

Logické operacie s objektami

Logické operacie tvoria zaklad ¢innosti poditacov a umoziuju riesit mnohé, nielen logické, ale aj
matematické dlohy a problémy.

Medzi zdkladné logické operacie patria logicky sucet, logicky sucin a negdcia. V nasledujucich
prikladoch si ukdZzeme, ako je mozné vyuZit logické operacie pri tvorbe vektorovej grafiky.

PRIKLAD 20.3

InSpirujeme sa obrazkami z internetu a vytvorime si vlastny piktogram

vidlicky a noZa, pricom na tvorbu vyuZijeme logické operacie \

s objektami, ako napr. zjednotenie, rozdiel, vylucenie a pod. Na

docielenie plynulejsieho tvaru kriviek pouzijeme pracu s uzlovymi \
bodmi. Vysledny obrazok uloZime vo vektorovom formate SVG

a vyexportujeme ho aj do rastrového formatu PNG.

Najprv pomocou nastroja Vytvorenie obdlZnikov a Stvorcov nakreslime hrubé
obrysy noza, ktoré dalej tvarovo upravujeme. Jednak pouZivame ndstroje na pracu s uzlovymi
bodmi a v niektorych momentoch sa ndm hodia rézne logické operacie, ktoré nam umoziuju
kombinovat dva alebo viac objektov pomocou prikazov v ponuke Cesta.
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Obrazok 20.9 Vytvorenie cepele noza.

Podobne, ako sme vytvérali nd6z, pomocou rovnakého nastroja na Vytvorenie obdliZnikov
a Stvorcov, nakreslime hrubé obrysy vidlicky, do ktorej postupne zarezdvame vyrezy.
V pripade hrotov vidlicky pouZijeme logickl operaciu odcitania pomocou nastroja
Cesta>Rozdiel a postupne vykrajujeme jednotlivé hroty vidlicky, ktoré este neskor zaoblime
a zaostrime.

Obrazok 20.10 Postupné vyrezavanie a tvarovanie hrotov vidlicky.

Obrazok 20.11 Vyhladzovanie hran pouzitim novych uzlovych bodov.

Ak chceme docielit plynulejsi tvar kriviek, mdéZzeme pouzit v rezime Upravit uzly cesty
(F2) ikonu V1o#it nové uzly do vybranych segmentov.

V obrazku vyberieme dva uzly, medzi ktorymi ma vzniknut novy uzol a klikneme na spominanu
ikonku. Mézeme tak urobit opakovane viackrat, podla potrebného poctu uzlov. Cim viac
uzlovych bodov umiestnime na krivku, tym plynulejsi tvar moézeme docielit.
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Vrstva Objekt | Cesta Text Filtre Roziirenia Pomocnik

3 @ &1, Objekt na cestu Shift+Ctrl+C B :[g g T = |%- )
% Tah nacestu Ctrl+Alt+C
| e ; [1n
&7 Vektorizovat bitmapu... Shift+Alt+B -
A\ @ | LE & P Vektorizovat sprite... D708 S & V: 143,807 5 mm v =2 | =
oo 90 () Zjedpotenie [y PO < PUTTATIN . JTRTTATIN - DI &
@ Zj $ FJ
&' Rozdiel Ctrl+- 3
Q' Prienik Ctrl+*
& Vyliéenie Ctrl+
' Rozdelenie Ctrl+/
[ Orezat cestu Ctrl+Alt+/
9 Kombinovat’ Ctrl+K
@ Rozdelit na asti Shift+ Ctrl+ K
¥ Posupit dnu Ctrl+(
M\ Posunit yon Ctrl+)
M. Dynamicky posun Ctrl+)
R Prepojeny posun Ctrl+Alt+)
2 Zjednoduiit’ Ctrl+L
# Qbratit smer
7" Efekty ciest... Shift+Ctrl+7
Vioiit' efekt cesty Ctrl+7
Odstranit’ gfekt cesty

Obrazok 20.12 Logické operacie — zjednotenie.

Nasledne upravujeme tvar krivky postvanim jednotlivych uzlovych bodov, az kym nedocielime
poZadované zaoblenie. Takymto spésobom vytvorime vyslednu cepel noza a hroty vidlicky.
Hotovy n67 a vidlicku potom umiestnime do poZadovanej skriZzenej pozicie a pomocou nastroja
Cesta>Zjednotenie ich spojime do jedného obrazku. Nakoniec m6zeme hotové pribory
prefarbit a rézne kombinovat s vyuZitim logickych operacii, ako vidiet na Obrazku 20.13.

X XM

Obrazok 20.13 Ukazky roznych logickych operacii — zjednotenie, rozdiel, prienik a kombinacie.

V pripade, Ze ukladame postup nasej tvorby priebezne do suboru vo formate SVG, mézeme sa
spatne vratit k jednotlivym krokom postupu prostrednictvom Upravit Histéria vrateni
(Shift+Ctrl+H).Akvyexportujeme findlny obrazok do formatu PNG, dalsia editacia objektov
v obrazku uzZ nie je moZna.

ULOHA 20.4

| Pokuste sa vytvorit za pomoci editora Inkscape iné logo, piktogram, alebo obrazok,
ktory sa viaze k reStauraénym sluzbam a ktory by ste mohli vyuZit na stranke vasej pizzérie.
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