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Rozdziat 12. Inkscape — szczegOty obstugi

Na Inkscape natknalem sie przypadkiem. Szukatem wtedy czegos, w czym mozna by byto wygodnie rysowac (i
poprawiac) linie nitéw i faczenia blach. GIMP ma pewne marginalne mozliwosci rysowania linii wektorowych.
Gdy jednak wertowatem jego plik podpowiedzi, szukajac szczegoétéw tej funkcji, natknatem sie na zdanie:
"Rysowanie linii w GIMP nie jest tak wygodne, jak w wyspecjalizowanych programach, np. Inkscape".

Co to jest to "Inkscape"? Wystarczyto wpisac¢ to hasto w Google, by znalez¢ strone tego projektu. Jest to naj-
miodszy z programoéw, uzywanych w tej ksigzce. Nie osiaggnat jeszcze "petnoletniosci” (aktualne wersje majg
nadal numer ponizej 1.00). W zwigzku z tym potrafi czasami sie "zawiesi¢", lub zakonczyc¢ sie nagle z jakims
krytycznym bledem. Na szcze$cie nie dzieje sie to zbyt czesto. W kazdym razie nie zapominaj o czestym zapi-
sywaniu swojej pracy do pliku!
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678 SzczegOly obstugi programow

12.1  Instalacja Inkscape
Po uruchomieniu programu instalacyjnego pojawia sie ekran "powitalny", a nastepnie ekran z umowa licencyjng
(Rysunek 12.1.1):

o

EE'@] # Inkscape - Open Source Scalable Vector Graphics Editor gli\g‘

License Agreement
weicome_ to the Inkscape 0.44 Please review the license terms before installing Inkscape 0,44,
Setup Wizard |

This wizard will guide you through the installation of Inkscape Press Page Down to see the rest of the agreement.

0.44,

GNU GENERAL PUBLIC LICENSE ”~

Itis recommended that you dose all other applications Wersion 2, June 1991

before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer,

Copyright (C) 1989, 1991 Free Software Foundation, Inc.

59 Temple Place, Suite 330, Boston, MA 02111-1307 USA
Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies
Click Next to continue. of this license document, but changing it is not allowed.

Preamble
The licenses for most software are designed to take away your ~

Inkscape 0.44 s released under the GNU General Public License {GPL). The license is provided
here for information purposes only. Click Next to continue.

[ < Back ” Mext > Il Cancel

Rysunek 12.1.1 Instalacja GIMP — pierwsze dwa ekran vy
Po nacidnieciu przycisku | Agree na ekranie License Agreement, przejdziemy do ekranu Choose Components

(Rysunek 12.1.2):

% Inkscape — Open Source Scalable Vector Graphics Editor Eﬂi\g\ e BEI@]

Wik e e
Choose Components Choose Install Location
Choose which it to install, Choose the folder in which to install Inkscape 0.44.
Wytgczone trans-

lacie na jezyki
Check the companents you want jo install ar| n't want to Setup will install Inkscape 0,44in the following folder. To install in a different folder, dick
install. Click Next to continue. obce —_— pOZﬁ Browse and select another folder. Click Install to start the installation.

angielskag

Select components to install: - =
[Jes spanish
[]es_Mx Mexican Spanish

Destination Folder

[Jes Estonian
Bl v FiProg e Fies
= Browse...
Floa irish 2 F:\Program Files\Inkscape rowse.
2 -
Description
Space required: 90. IMB Space required: 90. IMB
Space available: 96.5G8
[ <Badk ][ mext> ] [ cancel [ <8ack ][ mstal ] [ cancel

Rysunek 12.1.2 Wybor opciji instalacji

Warto dopilnowa¢, aby na ekranie Choose Components. wytgczy¢ z komponentéw wszelkie ttumaczenia poza
angielskim (obowigzkowe) i polskim. Na ekranie Choose Install Location mozna zmieni¢ domysiny folder pro-

gramu.

Po nacisnieciu przycisku Install wykonuje sie instalacja (Rysunek 12.1.3):

1 Inkscape -- Open Source Scalable Vector Graphics Editor gli\g‘

- B[]

Completing the Inkscape 0.44 Setup
Wizard

B e e M T e
Installing
Please wait while Inkscape 0.44 is being installed.

Extract: _init__.pyc

Show details

Inkscape 0.44 has been installed on your computer,

Click Finish to close this wizard.

Run Inkscape 0,44

Rysunek 12.1.3 Instalacja Inkscape - ekrany: post  epu i finalny
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12.2  Wprowadzenie

Rysunek 12.2.1 pokazuje, jak wyglada ekran Inkscape zaraz po pierwszym otwarciu:

Przyciski, wywotujace panele:
m «  Wiasciwosci obiektu,
Mew document 2 (outline) - Inkscape *  Wiasciwosci tekstu.

File Edit Wiew Layer ©Object Path Text Effects ‘Whiteboard Help

DEEE PAR|l¢e/ DD Q@@ DB SR | BTEHE| %@
: | By Ay gy Y| LE = = 57| x|oooo [§ v nooo [$|[wooon * @ H oo |“’ij‘ »

[ [
T I PR I PR )

.|I.'..m|.|. .|.|I;.!:'q.|.|Qql

P

Undo/Redo

g |
;_- Potozenie wybrane-
g ] go obiektu

.|.|.|.|n.|.|.|.|.|2:-.'j|f.l.I.I':f.nl.l.l.l.l:li.ﬂl.|.|.

Rozmiary wybra-
nego obiektu

X
—

I

£

Fjx

O

O ': Przybgrrjik z

@} _ narzedziami

@ i -

gz
b

1&2 ] Doktadna zmiana

E p powiekszenia 3
& Aktualne

AI ] barwy | Sterowanie Wsp6trzedne

Vg

/ warstwami kursora —\

|
Fill: MiA [ ; = i’ : : ¥ EDZ.86 | IFs
3 -L 1 5 : |
Shroke: NA (8] B & L?J ayer + | Mo objects selected. Click, Shift+click, or drag around objects G oy 2| 35 %

Rysunek 12.2.1 Okno Inkscape

Okno programu jest tu jednoczes$nie oknem obrazu. Wokét krawedzi sg rozmieszczone réznorodne przyborniki
z ikonami (Rysunek 12.2.1). Pionowo, po lewej — przybornik z narzedziami edycji. U géry — m.in. pola umozli-
wiajgce zmiane potozenia i rozmiaréw wybranego obiektu.
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680 SzczegOly obstugi programow

12.3  Otwieranie pliku

Woybierz polecenie File ?Open. Pojawi sie okno wyboru plikéw (Rysunek 12.3.1), bardzo podobne do okna
Gimpa (por. str. 628):

Tu mozesz wpisac
recznie nazwe pliku

" Select file to open

Aktualna $ciezka. Mozesz przejs¢

E"@ witold, jaworski “ Maje dokumenty ” Prywatne Rysunki|| Ztozenie 4 |do folderu nadrzednego, klikajac
w odpowiedni przycisk
Blaces Name ~ | Modified ~
@) recently Use | | (=] P40B-11-Cambine. tf cowartek
TR &) P40g-13-Front.tf G
- ] P40B-13-Left b —
e O ':% 08I0 RighE: bR Pliki w aktualnym Jpusaitek 15MB
A | P40B-13-Top ki folderze oda too large for preview
=P Lista folderéw/] - ‘ﬁ b e
52 ng dyskow P4OC-ML-Back. ti wohoka
S Hetmork Drfv P4DC-ML-Battam. Hf S
S Hetwork Driy %] P40C-ML-Combine.png obEs
“ ristmork Dy || L] PAOCHL-Combine svg L il
——
:‘.g Metwark Driv— rnbine, ki
% Matwork D =] PanCMLFrant. b Tobiks
- o
S Network Driv =] PaDC-ML-Left HF sohota
S# etwork Driy ¥ =] PanC-ML-Right. F RS
| 3 || (= PaocMLTop.ti sobota v
2 .l Podglad  pod- “w ‘
Swietlonego —
i liku (o ile nie
+| Enabl p .
Napie preyviey Iest wa duzy)

(o )2 ]

Rysunek 12.3.1 Inkscape - okno wyboru plikéw

Inkscape umozliwia podglad zawartosci pliku, pod$wietlonego na liscie — ale, jak wida¢ (Rysunek 12.3.1), tylko
do pewnego rozmiaru.

Po nacisnieciu przycisku Open, w Inkscape pojawi sie zatadowany plik.
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12.4 Ustalenie rozmiaru obrazu

Wywotaj polecenia File ?Document Properties . (Rysunek 12.4.1):

" New document 1 - Inkscape

58 Edit Wiew Layer Object Path Text Effects ‘Whiteboard Help

Hew 3
[ open... Ctr0
Open Recent .4
gl Revert - - -
E Cave Chls Page |Guidesif Grids Snap | Snap painks | fad
- General
[ saveas... Shift+Ctr+5 o
Default units: | px ﬂ
Save a Copy.. Shift+Cbrl+Al+S - ;
= Background: SeEsEeaeieias
—ﬁ Importt... Chrl+I
[ Export Bitmap. . Shift+CE+E Format
" g 210,0 x 297.0 mm
& Bt Chri+P US Letter 8.5%11.00n T
= Page size: .
lﬁ Yacuum Defs :\\ 1S Legal 3.5x 14.0in
= 1T—"="""" N LIS Executive 7.3 %1050 T - -
T Document Properties...  ShiFt+ChrieD g wpisz - wymiary
ro ey I ) / Page orientation: Wrait @ obrazu
Document Metadata, .. % -
: Custam size
fj*ﬁ; Inkscape Preferences,.,  Shift+Ckrl+P ) P
width: | 2320.00 - | |px W
Input Devices. .. ,
; @\ ;
E Height: |1EIEIEI |~ | |Eit page ta selectlonl
8 Cose Chrl Ustalenie ich w
: Border pikselach  utatwi
o] Quit Crk-G eksportowanie do
E 2] Show page border pliku rastrowego
- |Obszar ktory ustalasz N B Forcerion opioixnding
AI = ’ Show border shadow
SR Border color: N |

Rysunek 12.4.1 Ustalenie rozmiaru dokumentu

W oknie dialogowym Document Properties, w pola Width , Height sekcji Custom size, wpisz wymiary dokumen-
tu. Sugerowatbym, aby — dla wygody — zatozy¢, ze 1 jednostka Inkscape = 1 piksel weryfikowanego obrazu.

Okno Document Properties nie ma przycisku "OK." — zmiany zostajg wprowadzone, gdy tylko opuscisz to
okno.
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682 SzczegOly obstugi programow

12.5 Wstawienie dodatkowego obrazu rastrowego

Wywotaj polecenie File 2Import . W oknie dialogowym wyboru plikbw, ktére sie pojawi, wskaz jakis plik rastrowy
(Rysunek 12.5.2):

" Select file to open [5_—<|
Bl@ witold, jaworski l Maje dokumenty: " Prywatne l Rysunki|| Ztozenie
T Marne + | Modiied ~
@) Recently Use | | [=] P4DB-11-Combine.tif CZWartek
B2 witold. jawar: =] P40B-33-Front.tif s
2 Desktop =] Pave-23-Left b E—
@ cy ) Pa0B-23-Right tiF cawartek e
- =] Pave-13-Tap. tiF éroda : ;
D b too large for preview
S Hstwork Driv =] P40C-ML-Back.tif sobicks
2 Network Driv (&) PanC-tL-Bottom. tiF e
2 Network Driv %] P40C-ML-Combine.prg Wskaz  plik
S rstwork Driv |ﬂ P40C-ML-Combine. svg rastrowy
-
22 Network Driv— | (s =
S Netwark Driv ) Panc-ML-Front. b scbita
S Network Drv =] P4nC-ML-Left.bF sobota
S network Driv B =] Panc-mL-right tif SRR
|5 || =) poc-mL-Top.bF sohota =
|AII Inkscape Files v |
Enable preview
Cancel ] ’ Qpen ]

Rysunek 12.5.1 Wybor pliku rastrowego

Inkscape wstawi ten obraz do aktualnego rysunku (Rysunek 12.5.2):

" PAOC-ML -Combine.svg - Inkscape
File Edit ‘iew Lawver Object Path Text Effects ‘hiteboard Help

DBEE Ak ¢ DX0QAQ DERI SRIF =

e gy =2 | AE E7 | x|mrred v[zserslf w[zzrodd @ »

B 2500 3 3500 |
|.|.|.|.|.|.T'.|.|.|.|.|.|.|.|.|.|.|.|.|.|.|Q

| 24

k .
f\f i ; o
£ - ; ]
Qy i e
L & i
Q5 Sy i

ooz |- e

] b
©
Z@‘ Li E Dodany, o i --"'IE
Egy i ] ; drugi obraz ;

F) L9

5 °-

B bl
/l a | 1SS
Fill: Unset ) | shee o I : ; X 2400.00 [ . |4
IStroke: iy (o] | 100 | | 2 ol | (root) Z| Image with bad reference: P4DC-ML-.:V: P z I

Rysunek 12.5.2 Kolejny obraz rastrowy, dodany do do  kumentu Inkscape
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12.6  Obrazy rastrowe — wia $ciwo $ci

Inkscape potrafi wyswietla¢ zawartos¢ plikdw rastrowych. Traktuje je jako niepodzielng catosc¢, ktorej wnetrze
nie podlega zadnej edycji. Program nawet nie przechowuje kopii takich obrazéw w swoich rysunkach (*.svg).
Zapamietuje tylko $ciezki do plikéw, ktére ma wyswietli'. Ma to dwie konsekwencje:
- jezeli usuniesz z dysku plik, ktéry wstawite$s w rysunek Inkscape — program juz go nie wyswietli;
- jezeli zmienisz za pomocg GIMP co$ w pliku wstawionym do rysunku Inkscape, zmiany wprowadzone w
ten sposéb stang takze widoczne w Inkscape.

" PADC-ML-Left.tif - Inkscape
File Edit Wew Layer o©Object Path Text Effects ‘whiteboard Help

DEEHE Ak ¢¢ B0 QAQA BEE|9HE »

& odx gy || LE = = 57 xjoow |5 v[ooo [ owloom [* @

| ¥
0 500 1000 1500 .
[RNEN T U IR B | Fake PR BT e R | ol L IR B B | P R B b B | PR T R Q
| -~
o
A
3

©9L0PLLH

. K

t RS

5 3| teo) | ¥ | Mo objects selected. Click, Shift+clic aLansad ol oo, I

i 1107.13

Rl nA
Stroke: TS

Rysunek 12.6.1 Rysunek rastrowy wczytany do Inkscap e

W razie potrzeby sam mozesz zmienia¢ w Inkscape referencje do pliku. Zaznacz obraz, ktéry chcesz zmienic.
Nacisnij teraz |:[ aby otworzy¢ jego menu kontekstowe, i wybierz z niego polecenie Image Properties
(Rysunek 12.6.2):

500 1000 1500 2
|.|.| |.|.| |.|.|. 2

o | | IS

1.Kliknij w ten obszar D

aby wybra¢ obraz. 2. Naci$nij D aby wyswie-
N / tli¢ menu kontekstowe.

&
| gl Cut Chrl4%
[ Copy Chrl+C
[ | [ paste Clav [
| I ™ Prop m
i E Duplicate Chrl+D - o r= =
¥ URL: [rskiyMoje dokumenty'I,Prywatne'l,WM'l,Rysunki'l,P‘lElC-ML—LeFt.tifll
24 g Delete Del
- %0 4 |
- |3. Wybierz to polecenie: | —————— P> Image Er'l:lpertir:l:l - - -
. Obj Properties Sciezka, okreslajaca  potozenie
. widtl obrazu na dysku |
o) Create Link Height: [720 |

Rysunek 12.6.2 Okno wia sciwo $ci obrazu rastrowego

W oknie Image Properties mozesz wpisa¢ nazwe zupeie innego pliku, z innym obrazem. Inkscape go wy$wie-
tli, w aktualnie zaznaczonym miejscu.

! Dziata w ten sam sposéb, jak strony internetowe (HTML) — one takze przechowuja tylko referencje do obrazéw, ktére wyswietlaja,
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684 SzczegOly obstugi programow

12.7  Eksport do obrazu rastrowego

Wywotaj File 2Export Bitmap . Inkscape otworzy odpo-
wiednie okno dialogowe (Rysunek 12.7.1):

W oknie tym ustal - w sekcji Bitmap size - rozmiary obra-
zu rastrowego. Jezeli eksportowany plik ma byé uzyty
jako tekstura, postaraj sie, by miat takg samg wysokos¢ i
szerokos¢. Jeszcze lepiej, gdy rozmiar obrazu w pikse-
lach jest jaka$ potega liczby 2. Zazwyczaj stosuje sie
rozmiary 512, 1024, 2048. Jak widac na ilustracji, ja wy-
bralem 2048 (aby byto wida¢ jak najwiecej szczegotow) .
W polu Filename ustalamy nazwe pliku. Aby unikng¢
pomytek, zapisuje obraz pod tg samg nazwa, co plik
*svg, tylko z innym rozszerzeniem: P40C-ML-
Combine.png . Inkscape zapisuje (nha razie?) bitmapy
tylko w jednym formacie: *.png. Nie jest to jednak duzy
problem, mozemy jg p6zniej przeksztalci¢ na inny format
za pomocg Gimpa. Zresztg Blender akceptuje obrazy
takze w formacie *.png.

" Export Bitmap (Shift+Ctrl+E)

Export area

Tu wybieramy rodzaj
obszaru do zapisania

“ Page

|

width: | 2048

Height: | 2048

Bitmap size
|% pixels at | 77,12

-~
-
|
-

|% [pixels at

Filename

][ Drawing ][ Selection ][ Cuskom ]
¥ | 0.000 [$ =1 2300000 |3 width: [z390.000 |3
v0: | 0,000 1% vl |2390.000 |3 Height: |z390.000 |3

Units:i px | ™

% dpi

Tu ustal
nazwe pliku

:uworski'l,Moje dokurnenty|Prywatnel WhiRysunkiiP40C-ML-Combine. png |

Rysunek 12.7.1 Szczegoty eksportu do bitmapy (obraz
rastrowego)

Po nacisnieciu przycisku Export zostanie utworzony obraz, gotowy do uzycia w Blenderze.

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0
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12.8  Widok: powi ekszanie, przesuwanie
Obstuga zmiany powiekszenia (zoom) i przesuwania obrazu (pan) jest w Inkscape prawie tak samo jak w
GIMP.

Zmiany powiekszenia mozna dokonac na dwa sposoby:
- szybko i mniej doktadnie: trzymajac wcisniety i obracajac kotkiem myszki ([.]);
- doktadnie: wpisujac %powiekszenia w pole Zoom, u dotu ekranu (Rysunek 12.8.1);

* PADCML Left.svg - Inkscape [ =19
File Edit Wiew Layer Ohject Path Tewt Effecks  Whitsboard  Help
DBEEE BDE 4« D& .@@ Ei@ = o»
| A N S| 45 = 5 5T
: ..‘\..‘\..‘\..‘\.I.\...\‘..\‘..\‘..\‘I.m.m.{\..‘\..‘\..‘\...\.I.\‘..\‘..\‘..\‘..\‘I‘,’)\.m.lQ,
L7
IS :
| |
" P40C-ML-Left.svg - Inkscape: Q R -
File Edit Wiew Laver Ohbject Path Text Effects whitely L
DEEHE BE 46| B0 EElCE=RER= NN [ b
O N ER— = bow 5 woon * 3 wfpd @ © B 1 1ot
X I PO e e o 2 -PO:-—@ o
- )
=l Metoda bezposrednia: s
N - . By . H
S fon] L] ©
ok P Mgt
@Df y il | A
@ - oty Q;
| JAE
Q}T == [ - - g =
@) i = | \'_\ S e ; I ]
Z@ ] 2 %{ ;—% - vid . :T—'.." =
. ;o |
3o s ES
Ig 9 ;E'r’m: m}': ol_‘ & 3 | -correction v\Noob;ectsselecteC ::z:gg z:‘rwu% B
87 '
Al i Metoda doktadna: wpisz w
E to pole warto$¢ powiek-
#‘E i szenia (W %) —
or (i
d 1 g
7 = = | Sa >
B m o:[100] 8 R Correction ND objects selected, Click, Shift+oick, or drag Y *922-00 :[ o5e, |3

Rysunek 12.8.1 Widok: dwie metody zmiany powi  ekszenia (Zoom)

Przesuniecie widoku to ruch myszki z wcisnietym :[ (identycznie jak w GIMP — str. 633). Mozesz takze

uzyé w tym celu paskow przewijania (scrollbars), umieszczonych z boku ekranu.

Dodatkowo, zgodnie ze standardem Windows, obrot |:[ powoduje przewijanie obrazu w gére i w dét. Juz poza

tym standardem, kombinacja - |:[ przesuwa widok w poziomie.
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686 SzczegOly obstugi programow

12.9  Warstwy — zarz gdzanie

W Inkscape, podobnie jak w GIMP, istniejg warstwy, za pomoca ktdrych mozesz grupowac¢ elementy rysunku.
Gdy wywotasz polecenie Layer ?Layers --, na ekranie pojawi sie dodatkowy panel (Rysunek
12.9.1):

2

New document 1

File Edit Wiew Layer Object Path Text Effects ‘Whiteboard Help Kliknij W nazwe warstwy
DEE&BB @ DM oeR DEE S8 BT B oot 200 e
= Przetacznik ’

- Inkscape

&L <

.|2.j||.|

blokady zmian

EEX

v 0.000 Y& w oot |4 @ Hloogl [ »
L

"| Przetacznik
widocznosci

| 500

&

RE LRI, Layers ('SHiFt+Ctrl-'+—Lt‘ B x4

Zamyka panel

Dodaje warstwe

| CiACIRAE
Poziom nieprzejrzystosci Blend mode: | Normmal

N (aktualnej warstwy)
E Opacity, % =
A\ \ - [1000
Rysunek 12.9.1 Panel zarz adzania warstwami
Panel sterowania warstwami zapewnia "peilng kontrole" ich stanu. Zwrd¢ szczegdlng uwage na kontrolke
Opacity — zmienia przejrzysto$¢ podswietlonej na liscie warstwy. Bdeiesz jej czesto uzywat. Panel Layers (i
C" lub przywotac z powrotem naciskajac |F12| (View -*Show/Hide Dialogs)

wszystkie inne) mozesz "schowac

Oprécz paneli zarzadzania, Inkscape ma dodatkowa kontrolke u dotu ekranu (Rysunek 12.9.2). Za pomocg tej
listy rozwijalnej i dwéch przetacznikbw mozna:

- zmieni¢ aktualng warstwe;

- wiaczyc¢ lub wytaczyé widoczno$¢ warstwy;

- wiaczy¢ lub wytaczy¢ blokade zmian dla obiektéw umieszczonych na warstwie.

-

New document 1 - Inkscape
File Edit Yiew Layer Object Path Text Effects wWhiteboard Help
DEE& PRl o DD Q@A DEaE &I BTRHE »
= | L8 = & 57| #|oow ': + [0.000 [+ wionoot [ @ Hjoom |* »
= copalia 0o non B [ ‘Q\, SLayers (Shift-Ctr+L) B ®
_k I Tu mozesz sie
E';:' 5 przetaczy¢ na :
‘i@ ¥ inng warstwe % @A Image
Qi EIEIE E-E
a -
l:‘ : Tu mozna Blend mode: | Mormal |
~ |przetaczyé Opacity, % .
@ _ - |widocznos¢ ] |100.0 |
A ==_7_-li hlokade A W ISV AUND NP | ( == e
P ittt wit et B ]
| bt
/ a [ >
il i o:[100] & &) -Draving v|N0 objects selected, Click, Shift+click, or drag arou! el ol . B
Stroke: TS | I 9 ¥i1lo6g.57 L2 |w

Rysunek 12.9.2 Elementy szybkiego zarz adzania warstwami

Z kontrolki umieszczonej u dotu ekranu korzysta sie najczesciej, gdyz nie zajmuje tyle cennej przestrzeni ekra-
nu, co panel Layers.
Warto zwréci¢ uwage na pewne konwencje prezentowania nazwy warstw na liscie rozwijalnej:

- nazwa zablokowanej warstwy jest ujeta w nawiasy kwadratowe.

- nazwa warstwy ukrytej jest szare, a nie czarna.

W ten sposaéb, zaraz po rozwinigciu listy, mozesz sie szybko zorientowa¢ co do stanu kazdej z warstw.
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12.10 Warstwy — dodanie nowej

Otworz panel Layers (Layer 2Layers ). Na panelu nacisnij przycisk [*+]. Mozesz takze (alternatywnie) uzy¢ po-
lecenia z menu: Layer 2>Add Layer.... Pojawi sie okno dialogowe nowej warstwy (Rysunek 12.10.1):

. Bi=lES
File Edit “ew Laver Object Path Text Effects ‘Whiteboard Help
DEES PR o DD QAQA TEaE SR BTEE »
3| L S| 5= T #oonw |§ v oo [§ wlooo [£ @ Hfooo | =
T| . et naonnlt e g i e radbat Tu Wg;;]iSZ nazwe Silayers (Shift-+Ctrl+L) D]
= R Image
N X
ﬁ |_ Layer name: |Drawing|' |
0 yg @ A E
a "
Q 15 Domysinie: PDﬂtmﬂAbove current ﬂ
I:‘ L wstaw  ponad EBlend mode: |Normal ﬁ
- aktualng [ Cancel l [ add ] Opacity, %
Q- : J 100l
2 |

Rysunek 12.10.1 Dodawanie nowej warstwy

W oknie Add Layer wpisz w pole Layer name nazwe nowej warstwy. W polu Position mozesz ustali¢, w ktorym
miejscu na liscie ma by¢ umieszczona (powyzej lub ponizej warstwy aktualnej).
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12.11 Warstwy — usuwanie

Otworz panel Layers (Layer ?Layers). Na panelu podswietl warstwe do usuniecia i nacisnij przycisk (=)
(Rysunek 12.11.1). (Mozesz takze — alternatywnie — uzy¢ polecenia z menu: Layer >Delete Current Layer..).

" New document 1 - Inkscape |._||E|E|
File Edit Mew Laver Object Path Text Effects ‘Whiteboard Help

EDE&E&. BI} :_.-%% Dee 0 Q@QQ DE® < H E‘T@I% »

=5 57| %o |3 vjoow [ wioonn @ H|ooo | j
|.|J.)]|.|.|V|.|2.JJ|.| Y SR TSy D T O [ S Q =Lavers (Shift+Ctrl+L) [=
1. Podswietl warstwe, ~ -
ktérg chcesz usungé — Second
& @I, Laver 1
()7 ¢ |[2])(2)
Blend Rl rnal Z|

2. Nacisnij
Opacit] ten przycisk

Rysunek 12.11.1 Usuni ecie warstwy
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12.12 Zaznaczanie obiektow (selekcja)

Wybor (selekcja) obiektéw odbywa sie w Inkscape w sposob typowy dla aplikacji Windows. Zaznaczony
obiekt/obiekty sg obramowane prostokatng ramka z uchwytami (Rysunek 12.12.1). Nacis$niecie klawisz

powoduje rezygnacje z wykonanego wyboru (w menu jest to polecenie Edit ?Deselect) .

Wybér pojedynczego obiektu  to klikniecie w jego obszar |:[ Powoduje jednoczesnie wytaczenie z selekciji

ewentualnych obiektéw wybranych wczesniej (Rysunek 12.12.1):

Ramka
wokot
zaznaczenia

Kliknij D aby

zaznaczy¢ obiekt

Rysunek 12.12.1 Zaznaczony, pojedynczy obiekt

e Gdy chcesz zaznaczy¢ obiekt, ktéry nie ma wypetienia, musisz inknqé| | dokiadnie w jedng z jego linii.
Jezeli np. wybierasz kwadrat, ktéry nie ma wypetnionego $rodka, klikniecie w jego wnetrze wcale go nie
zaznaczy!

Aby wybra é wiele obiektow , jeden po drugim: trzymaj wcisniety i klikaj w nie po kolei [Z2] (Rysunek
12.12.2);

Trzymajac wcisniety ,
kliknij tu D

.. i tu tez kliknij

Rysunek 12.12.2 Zaznaczanie wielu obiektéw — metoda  bezpo srednia

Jezeli powtornie klikniesz - |:[ w zaznaczony obiekt - zostanie wykluczony z selekgciji.

Aby wybraé wiele obiektéw za pomoc g prostok gtnego obszaru : wcisnij |:[ w miejscu, gdzie nie ma zadne-

go obiektu. To wyznacza jeden z naroznikdw prostokata; Nastepnie, trzymajac wcisniety |:[ przesuwaj kur-
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sor. Bedziesz "ciggnat" w ten sposéb przeciwleglty naroznik obszaru selekcji. Miejsce, w ktorym zwolnisz |:[
wyznaczy rozmiar prostokata. Wybrane zostang wylgcznie obiekty, ktére mieszczg sie w nim w catosci
(Rysunek 12.12.3):

1. Tu wci$nij D by
wskazac poczatek
prostokata

3. Tu zwolnij D —

by zaznaczy¢ krance
wybranego obszaru

Rysunek 12.12.3 Zaznaczanie obiektéw obszarem prost  okatnym

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0 www.samoloty3d.pl



Rozdziat 12 Inkscape — szczegoly obstugi 691

12.13 Zmiana kolejno sci obiektow

W Inkscape kazdy obiekt jest umieszczony "ponad" albo "ponizej" innych. Przyjrzyjmy kwadratowi i elipsie,
umieszczonym na tej samej warstwie (Rysunek 12.13.1). Elipsa zastania kwadrat — jest obiektem pierwszopla-
nowym:

&y gy < 3 s [174.2672 v[eer.0ds w ne158 @
= .
I e

= 2
e e

Obiekt pod
spodem
&

L
0 :
i -
N
| b

Rysunek 12.13.1 Oryginalna kolejno $¢€ obrazéw

Obiekt pierwszoplanowy
(tzn. "na wierzchu")

Zaznacz elipse. Nastepnie wywolaj polecenie Object Lower to Bottom . Sytuacja ulegnie zmianie (Rysunek
12.13.2):

&l B o= ..‘=E 5% 57 | x[irazerf v [eeroad wlusisdd @

— : ~tt Ul ower to Bootom  —
o | przemie$¢ "na spod"

Teraz kwadrat stat sie
pierwszoplanowy...
s
(] 5
@
@7
©
24 -
N ...a elipsa znalazla sig
lg | na samym spodzie
o

Rysunek 12.13.2 Kolejno $¢ obrazéw po przesuni eciu pierwszoplanowego "na dno".

Sposrdd czterech polecen, za pomocg ktérych mozna w Inkscape zmienia¢ kolejno$¢ obiektow, w praktyce
uzywatem tylko dwéch:

- Object Lower to Bottom (skrét klawiatury: , ikona: 'l='): umieszcza zaznaczony obiekt ponizej

wszystkich innych;

- Object ?Raise to Top (skrot klawiatury: , ikona: T): umieszcza zaznaczony obiekt powyzej

wszystkich dotychczas narysowanych;
Kazdy nowy obiekt, ktéry tworzysz, jest umieszczany ponad wszystkimi narysowanymi do tej pory.

W Inkscape istniejg takze warstwy, petnigce podobng role jak w GIMP: podzielenia rysunku na fragmenty, ta-
twiejsze do zarzadzania (patrz str. 686). W ogélnej hierarchii Inkscape najwazniejsza jest kolejno$¢ warstw. To
ona okres$la "zgrubnie", co jest widoczne, co nie widoczne, a takze co jest na wierzchu a co pod spodem. Oma-

wiane w tej sekcji operacje — "przesun na spod", "przesun na wierzch" — zmieniajg kolejnos¢ obiektow tylko w
obrebie pojedynczej warstwy.
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12.14 Linie pomocnicze ( guides)

W Inkscape mozesz uzy¢ linii pomocniczych (guides). Stuzg do zaznaczania jakiegos istotnego miejsca, a takze
poréwnan. Tworzy sie je tak samo jak w GIMP: poprzez "wyciggniecie" z linijki z boku lub z goéry ekranu

(Rysunek 12.14.1):

100

II.:I::]I.“.I.I.I.I.\I’.I.I..I.I.I.I..I.I.I.I..I .......... :...
|| | ||I'

1250

trzymajac  wcisniety F

4B -
.
przesuwaj myszke

W prawo

R E NCHEAS
——— {Przesuwana linia
_/pomocnicza

Rysunek 12.14.1 "Pobranie" linii pomocniczej

Linia pomocnicza nie jest czescig obrazu — nie jest drukowana, ani nie pojawia sie w obrazach wyeksportowa-

nych do pliku rastrowego.

Istniejgce linie pomocnicze mozna przesuwaé. Gdy zblizasz do nich
wskaznik myszki na odlegtos¢ kilkunastu pikseli, linie zmieniajg kolor
na czerwony. W ten sposoéb Inkscape sygnalizuje, ze wcisniecie w
tym obszarze |:[ i przesuniecie myszki przeniesie linie pomocniczg

W nowe miejsce. Zostanie umieszczona tam, gdzie zwolnisz |:[

Aby usunag linie pomocnicza — trzymajac weisniety [ctl], Kliknij w nig

Lew )

Jezeli w oknie Document Properties ([shift Hcul b)) "przyciaganie” do

punktéw charakterystycznych jest wigczone (Rysunek 12.14.2) —
tworzone lub edytowane obiekty bedg sie dopasowywac do linii po-
mocniczych.

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0

@Document Fropetties {Shift+Ct-D0

| Page | Guides | Grids| nap | Snap points|
Snapping

Wylacza lub wiacza
dziatanie  wszelkich
pomocniczych “przy-
ciggan”

[] Boundin

| Snap to objects
[] Snap ko paths

[] snap to nodes

Snap only when doser than:

Snap distance = :| 10|
| i Steruje  "przyciaga-
|Snap to grids niem" punktéw
[] Snap only whén closer t obiektow  do  linii
pomocniczych
-
Snap to guides
Snap only when closer than:
Snap distance j ltlf

Rysunek 12.14.2 Wt gczenie "przyci agania" do
linii pomocniczych
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12.15 Doktadnie okre $lanie pozycji obiektu

Przesuniecie za pomocg myszki zawsze jest obarczone jakim$ btedem. Inkscape umozliwia — jako alternatywe

— wpisanie doktadnych wartosci numerycznych dla potozenia i rozmiaru obiektu. Stuzg do tego pola X, Y, W, H,
umieszczone ponad rysunkiem.

”_ New document 1 - Inkscape

CEX

File Edit Wew LgTu wpisz doktad-
3 ne wspotrzedne
naroznika obrazu

mb  Effects ‘whiteboard Help
el QQQ TeR fF PTEHE|* D

= = 57 W % |0.000 |: ¥ |304.00c!:|w im.ouo!: & H |?20.00c|: px Ti Affect; =0
r. 3 T
ol ol . | . LB B L)

=

1000 1500 250
|.|.V|.|.|.|.|.|.|.|.|.| |.|.|.|

> O ¥

|
. : S 3 X 72327 o[ oo |
Mo objects selected, Click, Shift+click, or drag around objects to select, |vi 1054 60 Z.I 5% |

Fil: HA : [al. 3
Stroke: WA 0:[100] &iﬁi [fmage] |g

Rysunek 12.15.1 Obraz: ustalenie doktadnego poto  zenia

Najczestsze zastosowanie tej funkcji, to doktadne pozycjonowanie obrazéw na rysunku. Aby ustali¢ ostateczng
pozycje, wpisz w pola X i Y wspétrzedne lewego gornego naroznika obrazu (Rysunek 12.15.1):
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12.16 Rysowanie linii

Rysowanie linii zaczynamy od przetaczenia sie w odpowiedni tryb pracy — rysowania linii (Rysunek 12.16.1):

......... .|.|.|m.j| |.|”.:l| .|.|>:..n|. .|.|3.,.j|. -‘).j

TR [ | 1] I ST IS

(=
PR
o

4. Nacisnij , by

zakonczyé¢ cata linie.

oooe—
e
+

2. Kliknij tutaj 3. Kiiknij (D) tw,

) by aby zakonczyé seg-
rozpoczag linig. ment linii...

=T
I

WISSOROY SINpe)
('”

1. Kliknij tu, by wiaczyé
tryb rysowania linii.

&~

Rysunek 12.16.1 Rysowanie linii w Inkscape

Linie zaczynasz od klikniecia |:[ w punkt, ktéry bedzie poczatkiem pierwszego odcinka linii. Od tej chwili za
kursorem myszki zaczyna sie "ciggna¢" czerwona linia (mimo, ze nie naciskasz zadnego klawisza). Gdy po raz
drugi klikniesz |:[ — zaznaczysz koniec prostoliniowego odcinka. Linia moze sie skfada¢ z jednego lub wiecej

takich segmentow. Zwrdo¢é uwage, ze po wskazaniu drugiego punktu Inkscape "z wiasnej inicjatywy" rozpoczat
"ciggna¢" kolejny odcinek linii. Musisz na koniec nacisna¢ [Enter|, aby zasygnalizowaé programowi, ze "na tym

konczymy".

*  Aby usungé ostatnio narysowany odcinek linii — nacisnij IBackspace |

o Jezeli rysowany odcinek ma by¢ poziomy lub pionowy — podczas rysowania trzymaj wcisniety Iﬂl

Inkscape stara sie utatwi¢ rysowanie linii jako figury zamknietej.

Stad, gdy podczas rysowania linii zblizysz koniec ostatniego od- m

C|n.ka dq poczatku pierwszego — punl_<t pgczqtkoyvy ulegnie pod- %N S e oo

Swietleniu (Rysunek 12.16.2). Gdy umiescisz w nim punkt konco- punkt poczatkowy staje
sie czerwony

wy odcinka, ktory rysujesz (klikniecie |:[) — linia stanie sie za-

. Ostatni
mknieta. segment

linii

Rysunek 12.16.2 "Zamykanie" obrysu
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12.17 Witasciwo sci ksztattu

Kazdy obiekt w dokumencie Inkscape — poza obrazem rastrowym — jest figurg geometryczng, ztozong z

dwoch elementow:

linii obrysu (stroke);
wypetnienia (fill);

Dla obydwu mozna ustali¢ kolor, a w bardziej ztozonych przypadkach — gradient czy desen, jakim sg rysowane.
Linia obrysu dodatkowo posiada takie wtasciwosci jak grubos¢ i wzor (ciagta, kreskowana, kropkowa,...)

Wypetnienie moga nawet posiadac obrysy (linie) otwarte — cho¢ w takim przypadku wyglada nieco dziwnie.

Do zmiany wypetnienia i obrysu obiektu stuzy panel Fill and Stroke (Rysunek 12.17.1):

File Edt Wew Laver Object Path  Text Effects  Whiteboard Help|
DEEal Bl
_________ = — o .. i otworzy si¢ okno witasci-
k l__|.'|.|.| R PR | wosci ksztattu.

4o A J'B (C {D !'E
NG

':H."Nrul
I I I

pwl

=

|'F

Kliknjtu... [~ ——p
® | Do O @"E CEIPTEE @

Fill: Afone
stroke: [N 2
[Z#Fil and Stroke (Shift+Ctri+F) CE

Width: ﬂz.nun
-

-
ex |
|

Fil | [ Istroke paint | —*5troke style |

] §
5‘! LWt
= ook

S s Bt
=

';l':u."—l ':H."'-.—l
LI I ER R B B |

BRESLO20P L b

AT

0 0 5, 20,25 P s

ﬁs{Tu zmien grubosc linii..

Ir 1|
Miter limit: |<.00 ;t

— @@
(@A)

]

Rysunek 12.17.1 Okno wia $ciwo sci ksztattu ( Fill and Stroke )

=1 —
Dashes: | s m——— IEI.DD i*

&r | Start Magkérs: | Mone - ‘

Mid Markers: | Mone w

End Markers: | Mone v ‘

Blur: -
F oo |*

Opacity, % .
] |1o00 o

W zakiladce Stroke style ustalasz grubosc¢ i desen linii obrysu. W zakfadce Stroke paint ustalasz barwe (lub
gradient, lub desen) linii (Rysunek 12.17.2):

....... fi=5 E {Ji ) |.|2:_.ﬂ|.|.|.|.|:_"-..?lI L fiesn |"I,n' - |Imj' ]

* M Aktualnie wybrany sposéb wypetnienia:
e A J‘B jednolity kolor (Flat color)

B

e T T T

l;n."lulul
[ B .

nlul

EE

> P

Tryb jednolitego koloru:
Aby zmieni¢ barwe, ztap D il .

Fill || Stroke painyl
k nne ‘0 cje
i pcje:

—

il and Stroke (Shife+Ctyf+ )

inne opcje: gradienty:
liniowy i eliptyczny

G

Stroke style

x O

et col
| Rag\ | cmk | whes | cwms

desen

przesuwaj suwak.

POLLLHL

Rysunek 12.17.2 Zmiana barwy linii — zaktadka  Stroke paint

| ‘\|‘ ] sty
| | PSR o,

(R = YR V=)
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Zaktadka sterujgca wypetnieniem obiektu to Fill. Zawiera
identyczne kontrolki jak Stroke paint .

Sposrod mozliwych trybow wypetnienia wyréznia sie

pierwsza opcja od lewej — (Rysunek 12.17.3). Gdy
ja wybierzesz w zakfadce Fill, obiekt w ogdle nie bedzie
miat wypetnienia. (Analogicznie, wybor tej opcji w Stroke
paint spowoduje, ze obiekt w ogble nie bedzie miat obry-
su).

TAFill and Stroke (Shift-+Ctrl+F)

CIRFS

Mo Py I

Fil [~ stroke pairt zStroke skyle

AOOE ?

o painkt

Wytgczone (w ogdle
nie jest rysowane)

ve

Rysunek 12.17.3 Wy} aczenie wypetnienia wn etrza obiektu

Na zakonczenie warto wspomniec o jeszcze jednej whasciwosci obiektu w Inkscape: przejrzystosci. Mozesz tu
sterowaé nieprzejrzystoscig pojedynczego obiektu doktadnie tak samo, jak w GIMP steruje sie nieprzejrzysto-
Scig catych warstw. Stuzy do tego niewielka kontrolka O, umieszczona u dotu ekranu (Rysunek 12.17.4):

Opacity = 100%
— obiekt zupetnie
nieprzejrzysty

3 <
Fill:
Skroke:

Rysunek 12.17.4 Zmiana nieprzejrzysto $ci obiektu ( Opacity )
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»

Fill;

Stroke:

iOpacity = 50% —

zakryty obiekt
przeswituje spod
spodu
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12.18 Edycja linii

Linie (a wlasciwie — "sciezki", bo Inkscape okresla je jako paths), ktére narysowates, mozesz pdzniej modyfi-
kowa¢. Stuzy do tego oddzielny tryb — edycji weztéw (Rysunek 12.18.1). (Weztem linii jest kazdy z jej wierz-
chotkow):

Tryb edycji
weztow

Wsp6trzedne ostatnio wskazanego wierzchotka |

MBI VYN NE]] es| x |2z sl ¥
| 200 25 | 30 1350 |5
] ] Yt A

100 ||'J.1 |s.‘.1
. . PR |

Wezly aktualnie wybranej linii.

Mozesz je przesuwac )

Rysunek 12.18.1 Edycja wierzchotkéw wybranej linii

W tym trybie kazdy punkt linii (wezel) jest oznaczony matym rombem. Mozesz za nie "tapac" (I:[) i przesu-

wac¢ w nowe miejsca. Obowigzujg tu doktadnie te same reguty, co przy edycji catych obiektéw. Pojedyncze klik-
niecie w wezel oznacza go jako wybrany (Wezet wybrany zmienia swoj kolor na niebieski). Jezeli podczas
wskazywania weztow bedziesz trzymaé wcisniety klawisz - mozesz zaznaczy¢ wiele punktéw naraz. Mo-

zesz je takze zaznaczac obszarem prostokgtnym.

e Aby doda¢ do linii nowy wierzchotek — kliknij dwukrotnie | | w segment, w miejscu w ktérym ma by¢

wstawiony.

e Aby usung¢ wybrany wezet/wezty — nacisniecie klawisza usuwa aktualnie wybrane wezel/wezty. To

zazwyczaj powoduje zmiane ksztattu linii.
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12.19 Linie krzywe

Inkscape pozwala od razu rysowac linie krzywe — wystarczy w trakcie rysowania kolejnego segmentu trzymac
przez caly czas wcisniety |:[ Musze jednak przyznaé, ze dla dokladnego odwzorowania ksztattu ta metoda
jest troche nieodpowiednia. (A moze — nie prze¢wiczylem jej dostatecznie.) W kazdym razie pokaze tu sposob,
ktérego uzywam "na co dzien".
Polega on na:

- pierwszym przyblizeniu obrysu za pomoca linii tamanej (patrz str. 694);

- przeksztatceniu kolejnych segmentéw tamanej w odcinki krzywej.

Aby zmieni¢ ksztatt linii tamanej w krzywa, musisz sie przetaczy¢ w tryb edycji. Potem wystarczy "ztapa¢" za
segment linii |:[ i wygia¢ w odpowiedni ksztatt (Rysunek 12.19.1):

T 3T LB VYRS S E ]S e aR RV R A SR s
......... ||\1 om P_n |_):| 100 |a)_1 |3_\:| |—):|
k f ‘WIQCZ tryb edyCJI pUnktéW AR R [RNN AR BT B k o PR R A P N R R ol [ 1 ol [ 1 ol LI}
9 9
e 7 a
’.’E.-g‘ B R E,_-El O o oo o oy oy i oo oo o oo oo g o o
T Z : A |
£ - ; & ¢ |
Q; B LW |
D e : D i |
. . e
O . ...ztap D za jaki- O = '
(—'i? o kolwiek punkt na linii... (—'i? 0
Fa ] P

Rysunek 12.19.1 Linia krzywa uzyskana poprzez "wyci  agni ecie"

Alternatywng metodg jest zamiana poszczegélnych weztow (wierzchotkdw) z "ostrych" na "gtadkie", poprzez

nacisniecie ikony e . Rysunek 12.19.2 przedstawia, na czym to polega:

+ 5 P T3 XL ERRIVYRIASSE ]S
--------- 100 500 50 rereeaans 100 M 300 00 50
) . [ . | ol 1 1 1 | (o B S | 1 [ 1 | ol [ 1 | ol Ll 1 | .
; o
S L ittt -~y Sttt 1 e a= [ttt il el 1
L] : A : :
Zaznacz t“ |'( Kliknij w E £ v !
ten wezet... ¢ lKone ! b !
Q i Wygtadzony wezet :
N iog (styczne sg symetryczne) !
off @k 3 SN
@ - @z - |
(—'i? i (—'i? - - Mozesz  przesuwac
P ] P ] konce stycznych

Rysunek 12.19.2 Linia krzywa uzyskana poprzez zmian e typu w ezta na "gtadki, symetryczny"

W wezle pojawity sie dwie styczne do krzywej. Mozesz sterowac ksztattem linii zmieniajgc ich pochylenie i diu-
gosc¢. Przedstawiony na rysunku wezet jest "symetryczny", co oznacza ze zmiana jednej stycznej powoduje
identyczng zmiane drugiej. (Dzieki temu wygiecie bedzie bardziej "ptynne", gdyz krzywe z obydwu stron wezila
majg w tym miejscu taki sam promien krzywizny).
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Jezeli nie zalezy Ci na az tak "dokladnych" zaokrggleniach — mozesz wezet przelaczy¢ w tryb = (Rysunek
12.19.3). Wtedy styczne z kazdej strony wezta bedg utrzymywaly wspotliniowos¢. Beda sie jednak mogty roznic¢
diugoscia.

H - a8 a8 88 -8 - _.-"— e a =3 -
] —E— = | & &% % o' & ‘e’ ,‘aﬁé n}‘ 4 q} F;B- E EB
ra 100 |a.1.1 S5 |>,\.1

L e L e

|—.T.1
oy e | ] O | g | L g (R |

k -
T
3 USROS .
L - :
D 1_— s S_tyc,zne moga ’mie(: E
@ h nieréwna diugosc i
N \ .'>
@ ° E
G e TTEEEE—
S

Rysunek 12.19.3 W ezet gtadki, niesymetryczny

Krzywe, uzyskane w ten sposaéb, "na oko" wygladajg na gtadkie. Gdy jednak styczne w wezle réznig sie dtugo-
$cig, wystepuje w nich skokowa zmiana promienia krzywizny.

Gdy wreszcie chcesz uzyska¢ w wezle zalamanie — przetgcz sie w tryb v Wtedy mozesz manipulowa¢ kaz-
da ze stycznych oddzielnie (Rysunek 12.19.4):

LRI ERR VA C R[]

S
'.'|.|.|.|.'|».]|.|.|.|.|‘).]|.|.|.

“}‘1 r
ozo|

=1=1
1

)ROPEHLH

s |

Rysunek 12.19.4 W ezet ostry

Ostateczny ksztalt krzywej uzyskujesz, przeksztatcajac kolejne wezty na "gtadkie" i — zazwyczaj — symetrycz-
ne (Rysunek 12.19.5). Zaczynasz ten proces od jednego kranca linii tamanej. Sukcesywnie przeksztatcasz w
krzywa i nadajesz wtasciwy ksztalt kolejnym segmentom, dopdki nie dotrzesz do konca linii.

Ten wierzchotek
byt drugi

Ten wierzchotek wygta-
dzilismy jako pierwszy

Styczna na krancu linii mozna

: "wyciggnac" z wezta:
M [shift IE:]

Rysunek 12.19.5 Krzywa z wieloma wierzchotkami
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Podobnie jak podczas edycji linii tamanych:
- Aby doda¢ nowy wierzchotek, kliknij dwukrotnie |:[ w miejscu, gdzie ma powstac.

- Aby wierzchotek usuna¢ — zaznacz go i nacisnij [Delete];
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12.20 Odwzorowanie obrysu zawieraj acego tuk

tuk to specjalny przypadek krzywej. Operacje pokaze na przyktadzie formowania obrysu krawedzi natarcia
statecznika pionowego. Jest to odcinek prostej i fragment tuku. Zaczatem jednak od narysowania dwéch pro-

stych odcinkéw (Rysunek 12.20.1a):

VL TEUERIVYRIADNS
""""" '_'. .1 |2. Zmien wybrany odcinek|"”, . L .“r&‘z'.}’u o
* & na segment krzywej
p—'ﬂ _____________________________________

odcinka. hv stat sie wvhranv.

=TeT)
I

Promien

~ / tuku
i

Lk .ul

oo UL

Rysunek 12.20.1 Obrys — wygtadzanie

Aby zmieni¢ drugi segment w tuk:
- przelgcz sie w tryb edycji weztéw;

[ - a8 48 58 -8 ) ) 8

i S & o'a a'n a'n & v ame o qﬁ
......... i 0, 2100 21

* [ R (et &8 AT | e
o U S
3

n .ul

I b

|Styczna \: >

Reguluj

PELLb

: krzywizne

L uchwytami

Odcinek !

prostej \-, l

- ~. :

™. :

@ 7 =, !

o =, :
LA w4 =
A i I.\ lr—

- kliknij w $rodek segmentu, ktéry ma byé zakrzywiony. (Jego obydwa wierzchotki powinny zabarwi¢ sie

na niebiesko);

- nacisnij przycisk w pasku narzedzi, zmieniajacy odcinek w segment krzywej (Rysunek 12.20.1a);
- ustaw odpowiednio uchwyty stycznych na koncu linii, aby nadac¢ krzywiznie wiasciwy ksztatt (Rysunek

12.20.1b);

W Inkscape kazda krzywa to tzw. krzywa Beziera. Pojedynczy segment takiej linii potrafi catkiem doktadnie od-
wzorowac tuk o kacie do 60°. W tym przypadku kat nie przekracza 45°, wiec nie dodawatlem zadnego dodatko-

wego wezta posrodku.

Gdy za pomoca krzywej Beziera masz zamodelowac tuk, trzymaj sie nastepujacych zasad:
- kierunki stycznych na koncach krzywej powinny byc¢ takie same, jak styczne tuku;
- dlugosci obydwu odcinkéw stycznych powinny by¢ réwne.
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12.21 Odwzorowanie krzywizny

W tej sekcji pokaze, jak za pomocg krzywych odwzorowaé zadany kontur - na przyktadzie obrysu steru kierunku
P-40. (Odwzorowanie przedniej czesci — konturu krawedzi natarcia statecznika pionowego — jest opisane na
str. 701.) Jezeli do tej pory w Inkscape rysowates tylko linie tamane — zerknij na str. 698. Znajdziesz tam wpro-
wadzenie do tworzenia linii krzywych.

Najpierw obrysuj kontur linig tamang (Rysunek 12.21.1a). Wierzchofki linii wstawiaj w takich miejscach, by naj-
wieksze wybrzuszenie krzywej lezalo w réwnej odlegtosci od poczatku i konca odcinka (Rysunek 12.21.1b).

..1 L

a

.4 -l{Zasada rysowania
B tamanej obrysu:

e TR
' |[Maksymalne .
wybrzuszenie - w
$rodku segmentu

i gl
] [ 1452
'|Obrysuj konturu linig
tamang

Rysunek 12.21.1 Wst epny obrys steru kierunku — odcinkami prostych

Po narysowaniu linii, wiacz tryb edycji we- | ¢ % % & v W) o G (1] e et v mosi)
zlbw. Zamien tamana na krzywa, wygladza- .. P2 BT B AP B B B B

jac kolejne wierzchotki (p. str. 699).. Dla

kolejnych weztéw (poza krancowymi):

- zaznacz wezet jako "symetrycznie gtad-
ki" (Rysunek 12.21.2);

- dostosuj krzywizne za pomocg stycz- —
nych. Czasami trzeba takze przesuna¢ £ !
wezel.

i nie wezta na
-|"symetrycznie gtadki".

L[| (Obydwie styczne majg
{ften sam kierunek i diu-

Podczas wygtadzania moze sie takze zda-
rzy¢, ze zdecydujesz sie jakis wezet dodaé -‘
lub usunagc.

Rysunek 12.21.2 Wygtadzanie linii famanej
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12.22 Rysowanie prostok ata
Przelgcz sie w tryb rysowania prostokatow (Rysunek 12.22.1):

MNewr: | | . ” . Ry: 0,000 = px W
= 2. Wcisnij D: tu jest =

o = : ) =
e b /e Hpierwszy naroznik... S s o,

1. Kliknij tu, by wiaczyé Er\'E' 2 A, 3. Podczas tego ruchu trzymaj
rysowanie  prostokata/ B 2 ‘/.’:'A‘, wcisnigty , aby uzyska¢
kwadratu ] N / proporcjg bokow 1:1...

1
’
’

1
’
’

v
’

=
1
’
’
’
’

1
’

A ~h 4. Zwolnij D: tu jest
N v |/ drugi naroznik.
(|

-
-
|.I".|.

So¥otel Ympey

Rysunek 12.22.1 Rysowanie kwadratu

Wciénij |:[ w miejscu, gdzie ma sie znajdowac¢ jeden z naroznikdw prostokata. Nastepnie, trzymajgc wcisniety
|:[, przesuwaj kursor. Bedziesz "ciggnat" w ten sposob przeciwlegty naroznik prostokata. Aby uzyskac ksztatt
kwadratu, trzymaj jednoczesnie wcisniety . Miejsce, w ktérym zwolnisz |:[ wyznaczy przeciwlegly naroz-

nik obiektu.
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12.23 Edycja prostok ata
Zaznacz prostokat i przetgcz sie w tryb "prostokata” (Rysunek 12.23.1):

. Change: [w: 1121275 H: (1121275 [R (0,000 % Ry 0000 |%|px | w e
"""" | e T e e NS [1Tu mozna wpisaé doktadne wartosci
h * wysokosci (H) i szerokosci (W)
i
N m )
Wiacz tryb _
"prostokata” —A ]

Te uchwyty stuzg do
zmiany  pofozenia
naroznikéw

9LOPLL B

v
&
|

Rysunek 12.23.1 Punkty steruj gce rozmiarem prostok ata

Mozesz przeciggnaé |:[ kwadratowe uchwyty, umieszczone w naroznikach prostokata, w nowe miejsce. W

ten sposdb zmieni¢ rozmiar tego obiektu. Alternatywnie — mozesz ustali¢ rozmiar w sposob doktadny — wpisu-
jac wartosci numeryczne w pola W, H, umieszczone ponad obszarem rysunku (Rysunek 12.23.1).

Dodatkowo, prostokat ma w poblizu prawego gérnego naroznika widoczne jeden lub dwa okragte wezty. Gdy
widzisz jeden, oznacza to, ze sg na siebie natozone (jak na Rysunek 12.23.1). Wezly okragte stuzg do ustalenia
promienia zaokraglenia naroznikow prostokata (Rysunek 12.23.2):

R 15000 Ry: |15.000 (%|px  w || O
-------- [ [ 2m 1250 130
_o et e e e e S U 1 Tu mozna wpisad doktadne wartosci promie-

nia zaokraglenia w kierunku X (Rx) i Y (Ry).
Pt . oo
iy - . )

. Change: ’w: 112,127 % H: 112,127

Gdy rozsuniesz te wezly —
narozniki prostokata stang sie
zaokraglone.

® - N i
£

Rysunek 12.23.2 Prostok at - zaokr gglanie

Jezeli przeciggniesz jeden okragly wezet do dotu, a drugi - w lewo (Rysunek 12.23.2) — narozniki prostokata
stang sie zaokraglone. Jezeli zsuniesz je w to samo miejsce — narozniki stang sie ostre. Mozesz ustali¢ do-
kitadne wartosci promieni zaokraglenia, wpisujac je w pola Rx i Ry, umieszczone ponad obszarem rysunku.
Zwrd¢ uwage, ze zaokraglenia moga byé¢ eliptyczne (gdy Rx i Ry nie sg réwne).

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0 www.samoloty3d.pl



Rozdziat 12 Inkscape — szczegoly obstugi 705

12.24 Rysowanie elipsy
W Inkscape okregi rysuje sie tak samo jak kwadraty (por. str. 703). Wybierasz tylko inny tryb rysowania: okre-

gow (oznaczony ikona; O ). Nastepnie naciskasz |:[ w miejscu, gdzie majq siegac lewe, goérne granice elip-
sy. Przeciggasz kursor z wcisnietym |:[ i zwalniasz ten przycisk w miejscu, do ktérego majg siegac prawe,

dolne granice elipsy (Rysunek 12.24.1):

New: Skart: _- 5 2. Wcisnij DZ tu jest| . iy &
e m pierwszv naroznik... =7
* el R oy i A R e Bt e Dt

f\: 3. Podczas tego _ruchu
s i trzymaj wcisniety |Ctrl | aby
- uzyska¢ proporcie  bokow

1. Kiknij tu, by Q Ll

wiaczyé  rysowanie

elips/okregow = l:' 1
ﬁ? - 4. ...zwolnij D: tu
@ jest drugi naroznik.

+

ofy <

Rysunek 12.24.1 Rysowanie okr egu
Podobnie jak w przypadku kwadratéw, wazne jest wcisniecie klawisza podczas "przeciggania" drugiego

punktu, bo inaczej narysujesz elipse.
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12.25 Edycja elipsy
Zaznacz okrag/elipse i przetacz sie w tryb "okregu” (Rysunek 12.25.1):

Change: | start: |0.000 |5 End: (o000 (3] & (| O
--------- 100 150 20 50
| | A 1 1 1 | o 1 1 1 | PR R P B | .
* E
i
.

Tymi punktami
mozesz zmienia¢
osie elipsy

Wigcz  tryb
"elipsy”

2
OLOPLAH

Rysunek 12.25.1 W ezly steruj ace elipsy/tuku

Kwadratowe wezly sterujgce, umieszczone z lewej strony i u géry, stuzg do zmiany diugosci promieni elipsy/
promienia okregu.

Okragte uchwyty stuzg do zmiany elipsy w tuk (eliptyczny) (Rysunek 12.25.2):

Change: Start: (0,000 |

Tu mozna wpisa¢| e

doktadne wartosci k 1 Nacisnij tu, by z
kata poczatkowego i . T T powrotem’
koncowego i N zamknag¢ tuk

q Tymi  punktami
okres$lasz rozwar-
[Itoé(: kata tuku.

Rysunek 12.25.2 Przeksztatcenie w tuk
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Doktadng wartos¢ kata poczatkowego mozna wpisaé w pole
Start, a koncowego — w pole End, umieszczone ponad obsza-
rem rysunku (Rysunek 12.25.2).

lkona © , umieszczona z lewej strony, stuzy do ponownego za-

mkniecia elipsy (zmiany kata tuku na 360°).

Jezeli nie chcesz widzie¢ linii skierowanych od krancéw tuku do
srodka elipsy — przetgcz sie na alternatywny tryb rysowania
(Rysunek 12.25.3).

-~

. Change: | Start: 0.000 |3 End: 3000003 | & | ()

......... . |m.]| .

—8 4 :- :
N |
Wid o i

7. |Przefacz sie w ten tryb, jezeli !
Q i - [nie chcesz linii skierowanych !
D _|do $rodka elipsy
Ols-
&
oy

Rysunek 12.25.3 Drugi sposéb rysowania tuku
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12.26 Przesuni ecie

"Ztap" [L2] obiekt (tylko nie ramke zaznaczenia!) i przesuwaj. Punkt, gdzie zwolnisz [Z2], okresli nowe potoze-
nie obiektu. Na przyktad, ztap |:[ za obraz rzutu z gory i przesun, aby wyréwnac z rzutem z lewej (Rysunek
12.26.1).

3

13500 =
Zamiast przesuwag,
tu mozesz wpisac
doktadne potozenie

|

Pl

=

Przesun D) rzut z gory, aby
wyréwnac do rzutu z boku

===

Rd

ﬂ

PR L2000LH

N &

1
V2

Rysunek 12.26.1 Przesuni ecie — dopasowywanie rzutu z gory do rzutu z boku

Aby dobrze dopasowac¢ do siebie obydwa obrazy, czesto warto uzyé linii pomocniczych (Rysunek 12.26.2):

0 250 15000 12501 L1000 1250 ||-_OJ II.-'Er.'\ |2& |22=.rf| Qu
1 e . . [R IR IR PR [ TR PR B DR T BV R [R IR IR R B PR I
Linie pomocnicze — bardzo !

: g przydatne, gdy doktadnie dopaso- L
_A - —_—

wacé do siebie dwa obrazy

[

Rysunek 12.26.2 Linie pomocnicze — utatwiaj g dopasowanie dwoch obrazéw

Zamiast przesuwac obiekt myszkg, mozesz takze wpisa¢ doktadne wspotrzedne jego nowego potozenia. Mo-
zesz to zrobi¢ w polach X, Y, ponad obszarem rysunku (Rysunek 12.26.1).
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12.27 Ramka selekcji

W Inkscape, wokot kazdego zaznaczonego obiektu rysowana jest ramka. Nazwijmy jg ramk g selekcji .
Poczatkowo ramka selekcji pojawia sie zawsze w trybie "zmiany rozmiaru" (Rysunek 12.27.1). Jezeli jednak
jeszcze raz klikniesz w zaznaczony obiekt D przelaczysz sie w tryb "obrotu/przekoszenia" (Rysunek

12.27.2):

Uchwyty, pozwa-
lajace zmienic
rozmiar obiektu

Srodek
transformacii

Uchwyty
przekoszenia

Rysunek 12.27.1 Ramka zmiany rozmiaru Rysunek 12.27 .2 Ramka obrotu/przekoszenia

Ramka obrotu zawiera bardzo wazny punkt — $rodek transformacji. Jest oznaczony niewielkim krzyzykiem
(Rysunek 12.27.2). (Gdy nie mozesz go od razu dostrzec, zmniejsz powiekszenie — wtedy tatwiej go znalezg).

Srodek transformacji mozna "ztapaé" D i przesunaé w
inne miejsce (Rysunek 12.27.3).

Srodek jest zawsze wykorzystywany przez Inkscape pod-
czas obrotu, oraz — gdy trzymasz wcisniety klawisz
— podczas zmiany skali i przekoszenia.

Ztap D i

przesun $rodek
transformacji

Rysunek 12.27.3 Przesuwanie srodka obiektu
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12.28 Skalowanie

Zaznacz obiekt, ktéry ma by¢ zmieniony. Nastepnie ztap |j za uchwyt ramki selekcji i przeciagnij. Nowe

rozmiary obiektu bedg ustalone dla miejsca, w ktérym zwolnite$ |:[ (Rysunek 12.28.1):

Srodek transformacii

e A B W

.. i przesun w
nowe miejsce!

Rysunek 12.28.1 Zmiana rozmiaru (skali) obiektu

Domys$inym $rodkiem skalowania jest przeciwlegty naroznik ramki.

Aby zmienia¢ skale wzgledem $rodka obiektu (patrz str. 709) — podczas przesuwania myszki dodatkowo trzy-

maj wcisniety klawisz [shift]

Aby zmieni¢ skale réwnomiernie we wszystkich kierunkach — podczas przesuwania myszki dodatkowo trzymaj

wcisniety klawisz [cul]

Jezeli chcesz dokonaé zmiany skali o doktadnie ustalong wartog¢ —|Transform (Shift-Cirkei1) =
— otworz panel Transform za  pomocg  polecenia | Move| Scale |Ratate| Skew | Matris

Object STransform  ([shitHcwi}{m]) . Wybierz w niej zaktadke | with [1zoomo 2 |ou v
Scale (Rysunek 12.28.2). W pola Width, Height mozesz wpisaé ] eore I v
doktadne wartosci nowej skali.

[] Apply ko each object separately

Clear l [ Apply

Rysunek 12.28.2 Panel transformacji — zaktad-
ka skalowania
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12.29 Obrét

Zaznacz obiekt, ktéry ma by¢ obr6cony. Kliknij w niego jeszcze raz, aby przetaczy¢ ramke selekcji w tryb obrotu
(szczegoly - str. 709). Nastepnie ztap |:[ za jeden z naroznikdw ramki przesun. Obrét obiektu bedzie ustalony

dla miejsca, w ktérym zwolnisz |:[ (Rysunek 12.29.1):

.. 1 przesun w
nowe miejsce!

Rysunek 12.29.1 Obrét obiektu

Przed obrotem mozesz przesunagé¢ $rodek transformacji w inne miejsce. Wystarczy go "ztapac" D i przesung¢

(szczegbty - str. 709).

Aby obrét nastepowat skokowo, doktadnie co 15° — podczas przesuwania myszki dodatkowo trzymaj wcisniety

klawisz .

Jezeli chcesz dokona¢ obrotu o dokfadnie ustalong warto$¢ — [T aReram ahrerCaamy =
otwoérz panel Transform za pomocg polecenia Object >Transform PP (T g e

--. Wybierz w niej zaktadke Rotate (Rysunek 12.29.2). O, angle [3.000 |3 [den 3

W polu Angle mozesz wpisac doktadne wartosci nowej skali.

(s i)

[ apply to each object separately

Clear l | Apply

Rysunek 12.29.2 Panel transformacji — zaktadka
obrotu
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12.30 Przekoszenie ( Skew)

Zaznacz obiekt, ktory ma by¢ przekoszony. Kliknij w niego jeszcze raz, aby przelaczy¢ ramke selekcji w tryb
przekoszenia (szczegoty - str. 709). Nastepnie ztap D za jeden z uchwytéw na boku ramki, i przesun. Prze-

koszenie obiektu bedzie ustalone dla miejsca, w ktérym zwolnisz |:[ (Rysunek 12.29.1):

Srodek
£
Ziap D za .. 1 przesun w
ten uchwyt... nowe miejsce!

ﬂ H . +‘ transformacji

Rysunek 12.30.1 Obrét obiektu

Przed przekoszeniem mozesz przesung¢ srodek transformaciji w inne miejsce. Wystarczy go "ztapac" |:[ [

przesunaé (szczegbty - str. 709).

Aby przekoszenie nastepowato skokowo, doktadnie co 15° — podczas przesuwania myszki dodatkowo trzymaj

wcisniety klawisz .

Jezeli chcesz dokonac przekoszenia o dokfadnie ustalong wartoS¢ R aRsam Ghrtrcrimy &=
— otworz panel Transform za  pomoca  polecenia T T

Object >Transform (-- . Wybierz w niej zaktadke gﬂmzonm, THen

Skew (Rysunek 12.30.2). W pola Horizontal , Vertical mozesz ij' vertical  |0.00D
wpisac doktadne wartosci przekoszenia.

deq v

A AF

[] apply to each object separately

Clear l E apply

Rysunek 12.30.2 Panel transformacji — zaktad-
ka przekoszenia
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12.31 Wstawienie i edycja tekstu

Gdy wigczysz tryb tekstowy (oznaczony ikona;: AI), Inkscape zamienia sie w typowy edytor tekstu. W pasku
narzedzi pojawia sie typowe kontrolki formatowania: wybor czcionki, jej rozmiar, wyréwnanie tekstu, pogrubie-

nie, pochylenie, kierunek (Rysunek 12.31.1):

Arial > A = ElE B | @& [& ||k L
--------- 1600 1650 1700 1800 1850 1900
k _I.l.l.l.l.l..I.|'.I.I.|.I. .I.l.l.I.I.I.|.I.I.I.I.|.I.I.I
T
he o Aktualne formatowanie tekstu ‘
Y -
QI
Fi
@ ._ / ‘-‘ﬁ Tam, gdzie klikniesz D
a- ] i L
O 0 Vo pojawi sie kursor tekstowy
Q? ¥ Y
_' A
@ Kursor w trybie
tekstowym wyglada
inaczej

Wigcza tryb
tekstowy

-
0~
(]

B

Rysunek 12.31.1 Wt gczenie trybu wpisywania tekstu

Kursor myszki zmienia w tym trybie posta¢ — staje si

wstawia kursor tekstowy (pionowa, mrugajagca kreska
tym miejscu (Rysunek 12.31.2):

e malym krzyzykiem. Tam, gdzie klikniesz |:[ Inkscape

). Tekst, ktéry zaczniesz wpisywac, bedzie sie pojawiat w

= Wil

T

[4]

S e

Arial - 32
""""" _|.|Ic?)i1.|.|.|.|I?.'?.|.|.|.|I:‘)i1.|.|
N
P
&\ -|Wpisany tekst jest wyrownany do

$rodka, stad podczas wpisywania jego
lewa krawedz ulega przesunieciu.

ﬁ;@w
P R R IR R

o e
LT

o.
’
.
&
.

ﬁfﬂw
1.

Takimi ,kétkami” imitujemy nity poszy-
cia. Odpowiadajacy im znak mozesz
skopiowa¢ z sourceltextures\dots.txt i
wklei¢ do tekstu Inkscape.

ﬁﬁﬁ_
b

HHGECSORIAON JMP )

Al

Rysunek 12.31.2 Wpisywanie/edycja tekstu
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Podobnie, gdy klikniesz |:[ w jaki$ istniejacy tekst, Inkscape wstawi w to miejsce kursor tekstowy, umozliwia-
jac edycje tego fragmentu. Uwazaj tylko na ,podpowiedzi’ programu: w trybie tekstowym kursor myszki moze
zmienia¢ swojg postaé, w zaleznosci od tego, co znajduje sie pod nim na ekranie. Kursor w ksztaicie krzyza z
matg literg ,A” oznacza, ze klikniecie |:[ w tym miejscu rozpocznie nowy tekst (Rysunek 12.31.3a):

b)

Gfiybys kliknat H).D w ktym Gdybys Kiiknat D w tym
miejscu — zaczaibys nowy tekst miejscu — przeszediby$ do
edycji tego tekstu

/ abcdefgh | abcdefgh |

IA |

a)

Rysunek 12.31.3 Oznaczanie ,gotowo $ci do edycji tekstu”.

Gdy przesuwasz kursor myszki ponad jakims tekstem, zmienia swoj ksztatt w pionowg kreske (ang. ,|I-beam” —
Rysunek 12.31.3b). Jezeli w tym miejscu nacisniesz |:[ przejdziesz do edycji tekstu. Aby$ nie miat watpliwo-

Sci, o ktéry tekst chodzi, Inkscape otoczyt go niebieskg obwddka (Rysunek 12.31.3b).
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12.32 Wyréwnanie tekstu do krzywej

Tekst w Inkscape moze by¢ utozony wzdtuz dowolnej linii — famanej lub krzywej. Aby uzyskac ten efekt, za-
znacz tekst, zaznacz krzywa, i wywotaj polecenie Text 2Put on Path (Rysunek 12.32.1):

File Edit View Layer Ohject Path [RIi8 Effects ‘Whiteboard Help File Edit ‘iew Lawer Object Path Text Effects Whiteboard Help
ODEEE BB | 6 T etadrnt.,  shtecri ) DEEHAE AR eoe BX%O QQ
o 3. Wywolaj ; ” R e
i E : £ i = = += | .
Put on Path g i S| LE S % [1767.50¢

e e e e e o e v e SR e | v e e

|, (e E?f Remove from Path P [

E;.—'a "!J_ Flowe into Frame Alt+iy E;._'g CIJ_

: O Sk

B T Unflow Shift-+Alk-+ L
1. Zaznacz tekst 1

1

=
o
17
2
o
=
@
=
o
=]
c
o

7=
i)
=
=
[

[=ICTE T
BLDm
1

Tekst na linii

[y
-
"

Lihiio =
D
1

g

ST=T-T
1

= F * ~
2. Zaznacz
krzywa i

Rysunek 12.32.1 Ustawienie tekstu wzdtu  z krzywej

v ¢

-2 1S ASHONOR SIMPS
FPERLCOLPOCLLH

5
|

Mimo powigzania, obydwa elementy mozna nadal modyfikowaé: edytowaé tekst w trybie tekstowym (por. str.
714), lub zmieniac ksztatt krzywej (Rysunek 12.32.2):

<Xk
iy

@3_:

Linie mozesz dalej np. L E L d

skalowaé —  tekst
bedzie podazat za

zmienianym ksztattem ~~ E oy
i - 7

Rysunek 12.32.2 Tekst pod aza za zmian g ksztattu linii

*  Operacjg odwrotng do Put on Path jest — jak tatwo sie domysleé — Text ?Remove from Path .
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12.33 Powielenie obiektu

W Inkscape istniejg dwie metody powielenia obiektu: w ,duplikat” i w ,klon” . Duplikat to niezalezna kopia (taka,
ktéra ,ma wszystko wiasne”: wierzcholki, ustawienia barwy wypetnienia i linii, itp.) Tworzymy go, zaznaczajac
pierwowzdr i wywotujac polecenia Edit ?Duplicate (-E') (Rysunek 12.33.1) .

Klon — to kolejna instancja pierwowzoru. Inkscape zamienia zaznaczony obiekt we wzorzec, ktérego referen-
cje zostajg umieszczone na rysunku. W przypadku jakiejkolwiek zmiany ksztaltu czy barwy wzorca, tej samej
zmianie ulegajg wszystkie jego referencje (klony). Zaznaczony obiekt ,klonujemy” jednym z polecen z menu
Edit 2Clone (Rysunek 12.33.1). Najbardziej popularne, tworzace pojedynczy klon — Edit 2Clone >Create
Clone — ma skrot na klawiaturze: [aiHo]

File W[ Yiew Layet Object Path  Text Effects  whiteboatd Help

- [ 4 Undo: Add layer arvz | | 5 o6 B Q@@ e S&EFT
e T | w|iesz2qd v 170127d W 2Se2sCs @ H | 25e.2scld
<3 Undo History... Shift+ChrlH | s 1650 1790 175 1500 1850 1900 1950
.|.|.|.|.|.|.|.|.|..|.|.|.|.|.|.|.|...|.|.|.|.|.|.|.|.|..I.I.I.I..I.I.
g Cut Chrls
[ Copy Chrl+C
[ past= Chrl+
Paste In Place Chrl+AlEHY
N E 3 "o

[ Paste Style ShiftHCrl-+H Stworzenie niezaleznego

i
- )

Paste Path Effect Chrl4+7 dupllke}tu zaznaczonych !
Paste Size » obiektow :

: - )

= 7 _ .
Ty, Eind... ChrH+F : !

Stworzenie kolejnych
instancji (klonéw) zazna-
czonych obiektéw

CrkeD|

Duplicate

Clone

"8 cCreate Clone

@ ﬁ Make a Bitriap Copy Alt+E | = : ; -
Create Tiled Clones, ., !
3 )
ZL@ & Colste Del | [&] Unlink Clone  Shife-+alt+D !
x )
&9 ] select Origingl ~ Shift+D '
Select All Chrl+A 3 3 !
; . I '
Ig Select Allin All Layers  Chrl+Al+A ! / R i !
1 ¢ f 1
E Inwert Selection ! ! !
1 1
H Deselect — e ]

| R ’ 3 L

PD\I'_LI %ML Editar. . Shift-+Ctr+
(] -

Rysunek 12.33.1 Powielanie obiektéw — polecenia.

e ,Klon" mozesz zmieni¢ w ,duplikat” poleceniem Edit >Clone >Unlink Clone (|Shift |E|) Pamietaj tylko,

ze jest to w zasadzie operacja nieodwracalna — chyba, ze wycofasz jg ogdlinym poleceniem Edit>Undo.
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12.34 Dokfadna transformacja obiektu ( Transform )

Cho¢ o wiele tatwiej jest dokonywa¢ wszelkich przesunie¢, obrotow i zmian skali tapigc” myszka za uchwyty
obiektu, czasami trzeba wykonac transformacje o doktadnie okreslone, utamkowe wartosci liczbowe. Taka sytu-
acja ma na przyktad miejsce, gdy rysujesz tarcze przyrzadéw poktadowych. Na wielu z nich skala jest podzielo-
na np. na 32 ,kreski”. Oznacza to, ze kat pomiedzy kreskami skali musi wynosi¢ doktadnie 11.25°. Takiego obro-
tu nie uzyskamy za pomocg skoku Snap (klawisz . Najprosciej to zrobi¢, uzywajac panelu Transform .
Rysunek 12.34.1 pokazuje przygotowanie do takiej operacji. Narysowatem pustg tarcze przyrzadu, a w jej srod-
ku umiescitem przeciecie linii pomocniczych — by jego srodek sam przyciggat przesuwane obiekty. Nastepnie
narysowatem ,wzorcowg”’, pojedynczg kreske skali. Przesunatem jej srodek do $rodka tarczy (bo wokot tego
punktu bedzie obracana). Nastepnie wywotatem polecenie Object Transform (Rysunek 12.34.2):

,,,,,,,,

Pusta tarcza

Wzorcowa kreska ey Path  Text Fikers Extensions

przyrzadu skali wskaznika
# Filand stroke... Shift-+CErl+F
Ol Object Properties...  Shift+Ctrl+0
_r'_:,)' Group Chrl4+G
i Unaroe" e shift+CreG
" Unhide &l
nlock all

Srodek (tj. punkt odnie-
sienia) wzorcowej kreski

Transform. .. ShifE+ChrlHM

|E= align and Distribute...  Shift-+Ctr+a
EE Rows and Colurns, .
Rysunek 12.34.1 Przygotowanie obiektu do transforma  cji Rysunek 12.34.2 Wywotanie polecenia

W panelu Transform , ktory w ten sposéb otworzytem, wpisatem w zakladce Rotate, polu Angle , doktadny kat
pomiedzy kreskami skali (Rysunek 12.34.3):

200 | 350 :

250
.|.I.I.I.I.

Creom () L Transform (Shift-+Cerl-+11) = @

’Klony wzorcowej kreski ‘ -

Move || Scale| Rotake | Skew || Matrix

‘@Aggle -11.250 |5 [deg o

i

Obr6t o doktadnie
podany kat (11.25°)

[ 1 Apply to each object separakely

l Clear l | A=y |

Rysunek 12.34.3 Wykonanie doktadnego obrotu

Teraz wystarczy ostatnig kreske zaznaczy¢, skopiowag, i nacisng¢ przycisk Transform:Apply . | tak po kolei,
dopdki nie wypetnisz catego zakresu skali klonami ,wzorca”.
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12.35 Przeniesienie obiektu nainn g warstw e

W Inkacape masz do dyspozycji dwa polecenia przenoszace zaznaczony obiekt na inng warstwe:
- przeniesienie na wyzszg warstwe (-, albo Layer »Move Selection to Layer Above );

- przeniesienie na nizszg warstwe (-, albo Layer *Move Selection to Layer Below );

Obydwa sg dostepne w menu Layer (Rysunek 12.35.1):

File Edit Wiew Cbject  Path  Text Effects Whiteboard Help

OB @& S adiaer. 2@QQ DEaE fH FPTH

&, rename Layer... tes2.20% v (1701275 W 2562503 @ H 2862503

Lol |I-_r:l ?_ Switch to Layer Above I.:\in.l il |I|n| ealteeten |I}|-n| eI |Iﬂ|ﬂ| Bl |I.qi1? (ki ||°|n| ;
.* il 6 Switch bo Laver Below
B
0y

Shift+Pglp

Polecenia, przesuwajace

w

k- <$: Mowe Selection to Laver Below  Shift+PgDn @zﬁgf\;/:;onqge?mzkgygejjednq
& | Raise Layer shift+CtrH-POUR e . —— -
il @ Lower Layer Shift-+Ctrl+-PgDn
7] | Layerto Top shift+Ctrl+Home

5 B Laver to Boktom Shift+Ckrl+End

o

‘g Delete Current Layer

= Lavers... Shift-+Ckrl+HL

EET T
I

-
~

C -

ﬁgh_
I

FPPERESOXOCLLH
i I

Rysunek 12.35.1 Polecenia zmiany warstwy obiektu.

Z polecen tych bedziesz korzysta¢ dos¢ czesto, wiec warto zapamietac ich skréty na klawiaturze. O ile warstwa
docelowa nie ma jakichs specjalnych ustawien przejrzysto$ci czy rozmycia, jedynym widocznym na ekranie
efektem jest zmiana nazwy w liscie rozwijalnej u dotu ekranu. Rysunek 12.35.2 pokazuje przyktad takiej operaciji
— przesuniecie prostokata z warstwy Bkg-White na Bkg-Grey :

Przed zmiana;

Fill: | = | ’ . : ;
0 | -Bkg-Wh - .
e _I:I.25 o 1IZIIZI o Cl @, g-White b : Rectangle in layer Bkeg-White, Click selection ko toggle scale

Po zmianie: v

Fill: [ 1 [ . . .
: | ‘Bkg-G - \
Stroke: _III.ZS ] 1IZIIII e ol @, g-Grey .v Rectangle in layer Bkg-Grey. Click selection to togale scale/rat

Rysunek 12.35.2 Efekt zmiany warstwy jest widoczny  tylko na pasku stanu.
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12.36 taczenie obiektow w grup e
Zaznacz elementy, z ktorych chcesz stworzyé grupe, i wywotaj polecenie Object 3Group ([cti}{c]) (Rysunek
12.36.1):

o

I |Grupa jest

| |traktowana jak
Za_znaczone | |pojedynczy
obiekty 1 |element

1

1

I

A

1

1

1

1

1

1

1

1

Rysunek 12.36.1 Grupowanie obiektow

Inkscape traktuje grupe obiektéw jak pojedynczy element. Klonowanie (por str. 716) grup obiektow jest efektyw-
ng technika, pozwalajgca zmniejszy¢ rozmiar rysunku, i utatwiajaca jego pdézniejsze zmiany. (Wystarczy tylko
raz zdefiniowac¢ grupe ,$ruba”, a pdzniej wstawi¢ w catym rysunku setki klonéw tej grupy.)

e Operacjg odwrotng do grupowania jest Object Ungroup |Shift ||ﬂ| . ,Rozktada” grupe na elementy, z

ktérych powstata. Transformacije (obrot, przesuniecie, skala), jakim zostata poddana grupa, zostajg zacho-
wane.

Inkscape pozwala na edycje elementéw wchodzacych w sklad grupy. Stuzy do tego polecenie Enter group , z
menu kontekstowego (Rysunek 12.36.2):

'D Cuplicate Ctrl+D
g Delete Del
Ungroup

Wybierz to polecenie Mozesz teraz edytowaé

pojedyncze  elementy
ru
Create Link grupy
Enter group #g93349 H H |
A

Object Properties

] : Grupa jest traktowana
\ Nazwa grupy (nadana

tak, jak gdyby byta
oddzielng warstwa!
automatycznie): #93349

O:%E_i‘, o E::l, Screws “ | Group of 3 objects in IO|E|V b)) L?J -HpRF49 leath(znodes) in layel

Rysunek 12.36.2 Przej $cie do edycji grupy

W istocie, warstwy w Inkscape to z punktu widzenia standardu SVG takie duze grupy, zawierajace wiele ele-
mentow.

e Jezeli grupowane elementy znajdujg sie na wielu warstwach — to po pofaczeniu zostang przeniesione na
jedna, wspodlng warstwe.
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12.37 Wypetienie gradientem

Zaznacz obiekt, ktéry ma by¢ wypetniony. Nastepnie w panelu Fill and Stroke, zaktadce Fill, wybierz opcje wy-
petnienia gradientem (Rysunek 12.37.1):

1. Zaznacz obiekt, ktér)’|.|.|.|.|.|.|.|.|.|.|.|.|2.5|:||.|.|.|. .|.|.|Q> |"

7ma by¢ wypetniony | . 2: qug; wypetnia-
~ B 2 U o b | Fil l_‘Stka éa_/.nt ||—' nie gradientem

SO0 LB A

¥

0 -

i

- 1
1

3 linearradient155 [N+ |

7 - - 1

= Duplicate Edit... i

[ P Il :

= Repeat: | none ~ |

£ 1

7

i

i

Kontrolki  sterowania
gradientem — pojawig
sie po jego wiaczeniu

(=TT}

- 5t Shubnt b LEERRLE

Rysunek 12.37.1 Wt gczenie wypetnienia gradientem (liniowym)

Domysiny gradient jest ptynnym przejsciem pomiedzy dwoma kolorami: poczatkowym i koncowym. Gdy go wia-
czysz, zmieni sie zawartos¢ zaktadki Fill. Pojawig sie w niej kontrolki, stuzace do zmiany gradientu (zob.
Rysunek 12.37.1).

Uktad geometryczny gradientu mozesz zmienia¢, po przetaczeniu w tryb edyciji linii (Rysunek 12.37.2a):

50 1m 150 200 250
|.|.|.|.|.|.|.|.|.|.|.|.|.|.|.|.|. .|.|.|.|.|.|.|

b B
Rt
\ e O E :
8: | & |
OF A e
N & | i
Or [ 1 - o T
1 ' - orientacje i rozmiar
Q} - E @f - gradientjl?
@ __ Odcinek, reprezentujacy i @ __ :
2[@ E_ gradient E 2@ E__ E
A B o xp RSSO . :

Rysunek 12.37.2 Odcinek, steruj acy poto zeniem, rozmiarem i orientacj g gradientu

W trybie edycji linii pojawi sie, obok punktéw sterujacych ksztattem obiektu, dodatkowy odcinek: to sterowanie
geometrig gradientu (Rysunek 12.37.2a). Zmieniasz ja, przesuwajgc konce odcinka sterujgcego w nowe miej-
sce. Mozesz w ten sposdb zmieni¢ rozmiar gradientu (zwezaé lub poszerzaé), a takze zmieni¢ jego orientacje,
oraz potozenie (Rysunek 12.37.2b).
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Gdy zawezasz gradient tak, aby byt mniejszy od obiektu (np. tak jak to pokazuje Rysunek 12.37.2b), mozesz
wlaczyé inny efekt: powtdrzenie. Stuzy do tego lista Repeat (Rysunek 12.37.3):

------- MU TN RN AR Yy 0 |
|

>
[ : o- B R - o) 1T R |l_'Str0ke painkt ||EStmke style |
RRCE I I
i l | (4] ‘ '|
,Oryginalny” . —
gradient -Linear gradient
1 lineararadient3155 ~
7 . : nane
3 - Powtarzanie Duplicate ]L _______ veflected

gradientu  w : e
#———|trybie direct —— 1 fencat:

Lista Repeat —
tryb powtarzania
gradientu

o-l DD'\-ul
Falalad ool

Powtérzenia
gradientu  fEe=o .- - BERTOL oo RO o]

QRO 0CLLBA >

Rysunek 12.37.3 Powtarzanie gradientu, w trybie  direct

W Inkscape masz dostepne dwa sposoby powtarzania gradientu: bezposredni (direct ) i odbity (reflected ).
Przykiad zastosowania trybu direct przedstawia Rysunek 12.37.3. Zasada jest prosta: koniec jednego segmentu
gradientu jest jednoczesnie poczatkiem nastepnego.

Rysunek 12.37.4 przedstawia inny tryb powtoérzenia: reflected . W tym trybie koniec jednego segmentu gradien-
tu spotyka sie z koncem ,sasiada”, a poczatek — z poczatkiem:

dXOL0PLOBA>

=T

vle

linearGradientz155 S v

Powtarzanie Duplicate ]L _______ Edt..

gradientu w i i
trybie reflected | —————————® Repeat: | reflect |£| i

,Oryginalny”

gradient rLinear gradient

J|D~| DD-ul n:.um:|
Falalal L P |

Powtérzenia
gradientu

Rysunek 12.37.4 Powtarzanie gradientu, w trybie  reflected

Zwro¢ uwage na efekt trybu reflected dla prostego, dwukoloro-
wego gradientu: to troche wyglada jak fragment rzedu walcéw,
widzianych z przodu (Rysunek 12.37.5). Ten efekt mozesz jesz-

cze poprawi¢, zmieniajac rozkiad barwy wzdtuz gradientu z linio-
wego na bardziej ,kotowy”. (Poprzez wstawienie dodatkowego
wezta — patrz na nastepnych stronach).

Rysunek 12.37.5 Zag eszczone powtérzenie gra-
dientu (w trybie reflected )
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Rozktad barwy wzdluz gradientu, zastosowany do wypetnienia, mozesz zmienia¢ na kilka sposobéw. Pierw-
szym, najbardziej oczywistym, jest wyboér z listy jednego z gradientéw, ktére juz sg zdefiniowane w rysunku
(Rysunek 12.37.6). Za kazdym razem, gdy wiaczysz w jakim$ ksztalcie wypelnienie gradientem, na tej lidcie
pojawi sie nowa pozycja. Jezeli z niej nie skorzystasz — zniknie, gdy zaznaczysz na rysunku inny obiekt. Mo-
zesz takze stworzyé nowy gradient, za pomocg przycisku Duplicate . Naturalng konsekwencjg takiego powiele-

nia jest jakas zmiana duplikatu. Stuzy do tego przycisk Edit... , ktéry otwiera okno Gradient editor (Rysunek
12.37.7):
|7Fill and Stroke (Shift-+CEr+F) )
Wybér z listy istniejacych — Uktad  barw
wzoréw gradientow ke paint | =—*Stroke style na wzorze (Dodddawanie)
— A stop ) i
X I:‘ | l:' l:l ? o) v Wybor 2 i S usuwanie
= L wezta (stop) : | | (Delete stop)
linearcradientz17o [ | | Addstop ] Delete stop | | wezidw
linearGradientz171 | DL | Polozenie
| Duplicate | Edit wybranego | o Offset: || [o.00 |
r—— A wezta (stop) '"‘L
Repeat: | reflected W | Stop Color Wzgledne potoze-

Rysunek 12.37.6 Wybér wzoru (rozktadu) gradientu

v [ |
Dodanie nowego Otwiera  okno|_______________ 5 _ o -~
wzoru do listy Gradient editor _
L S = [C
-

nie wezta (od 0.0
do 1.0)

RGEA; | G0G0SOF |

Barwa wybranego
wezta gradientu

Ry  sunek 12.37.7 Okno edycji wzoru gradientu

e W Inkscape nie ma mozliwosci zmiany nazwy gradientu i jego weziéw. Musisz korzysta¢ z nazw wygene-
rowanych przez program. Moze w przysztosci ta niedogodnos¢ zostanie usunieta.

W oknie Gradient editor mozesz zmieni¢ barwy wezta (stop) gradientu. Z listy u géry wybierasz punkt, ktéry

chcesz zmienié, a nastepnie ustalasz jego barwe za pomocg kontrolek z sekcji Stop Color

" Gradient editor

(Rysunek 12.37.8):

| stopaL7s e
! %
L3 n
. Addsh Delete st - —
[ stop |[ elete stop ] | [Wybierz T
R do zmiany i
Offset:  ~ _J | _‘J.: koniec |
T gradientu %
Stop Color _
RGE| HaL | CMivk| Wheel| cMs| e
2 e :
- - - =
L o |8 o
3
A W < X :
N\ Kolor konca —|—
zmieniony z|5-
biatego na czarny | -

ReaBA: | 00000OFF | i

Rysunek 12.37.8 Zmiana barwy ko nhca wzoru gradientu
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Gradient musi mie¢ co najmniej dwa wezty: poczatek i koniec. Moze by¢ ich wiecej — wystarczy, ze dodasz
kolejny za pomoca przycisku Add stop . Polozenie takiego wezta mozesz zmieniaé w oknie Gradient editor za
pomocg kontrolki Offset. Nowy punkt jest takze widoczny na rysunku, i tam takze mozesz go przesuwa¢ — za
pomocag myszki (Rysunek 12.37.9):

Wezel, wstawiony
(Add stop) w

" Gradient editor

EEX

. $rodek gradientu

[ZAFill and Stroke (Shift+Ctrl+F)

Fill ;!_Stroke paint EStroke style

| RGB | st | cravc| wheel | s

e [ = .
: il o %
A 0 -
s M 0

.
Przesuwanie wezla — * 2
’ Add skop ][ Delete stop ] myszka na rysunku l:l l:' I:‘ l:' n
: ] lub zmieniajac wspot- Flat calor
Offset: ] .40 §—f—|rzedna Offset \ Ra8 s | | wheel | s
Stop Colar \

Ao\ | / RiGE#;
RGBAL 000000 Barwe wezla moiesz//
[ zmieni¢ w  obydwu
oknach

Rysunek 12.37.9 Dwie metody zmiany w ezla gradientu

Ten ,dualizm” metod edycji dotyczy takze zmiany barwy — po zaznaczeniu wezta mozesz uzy¢ kontrolek z za-
ktadki Fill (Rysunek 12.37.9). W sumie — okna Gradient editor mozna tylko uzywa¢ do dodania lub usuniecia
wezla.

W Inkscape, oprécz gradientu liniowego, istnieje takze gradient kotowy. Wystarczy wiaczy¢ inng opcje wypet-

nienia (Rysunek 12.37.10):

awo
ol

obrécona

5 200 Przetacz  si na
a) _| R e e o v W R gradignt kO}OW?/ Shift-+Ckrl4+-F) & =
1Y 3 T ;
& | Fill | 'Stroke pgint | =*Stroke style
f’\ | it ol | bt ol | :
£ x OL{EH? ove
( 2 S Radial gradisnt ——== , |
7 nearGradient3i71 Al
[ °- [ Duplicate I Edit... J
@. E Repeat: naone w |
Q e
b) c
@} b Gdy przesuniesz w
5 bok ten  wezel,
@] = druga 0$ zostanie

To jest ten sam
wezet gradientu

Ztap za jeden z koncow i
obré¢ lub zmien proporcje
gradientu

Rysunek 12.37.10 Gradient kotowy
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12.38 Odwzorowanie nieréwno $ci na poszyciu samolotu

Linie potaczen na poszyciu samolotu odwzorowujemy za pomocq tekstury nieréwnosci’. Proponuje, aby pod-
stawowg mape, odwzorowujacg takze nity i inne szczegoty konstrukcyjne, wykonac jako rysunek wektorowy w
Inkscape (wiecej na ten temat — zobacz str. 296 i nastepne).

Odwzorowanie potgczen blach poszycia samolotéw odrzutowych jest, paradoksalnie, najtatwiejsze. Poczawszy
od lat 50-tych XX w. blachy na ich powierzchni sg taczone zazwyczaj ,na styk” , by powodowa¢ jak najmniejsze
zaburzenia warstwy przysciennej. Na rysunkach samolotu takie potaczenia poznasz po tym, ze majg linie nitéw
z obydwu stron. Zresztg, tby nitdw sg ,na gtadko” zeszlifowane z kadtubem, i czesto ich obecnosé mozna po-
zna¢ tylko po innej barwie poszycia, utrzymanym w kolorze naturalnego duralu. Takie ,wkleste” szwy znajdziesz
juz na MiG-15 czy F-86. Ich odwzorowanie na teksturze nieréwnosci jest banalne — po prostu ciemniejsza linia
(Rysunek 12.38.1):

Nity z them wpusz- Nity z them wpusz-

czanym \ czanym lub wypuktym \

—_— NN

Rysunek 12.38.1 t aczenie poszycia ,na styk” i jego odwzoro- Rysunek 12.38.2 t aczenie poszycia ,na zakltadk e€" i jego od-
wanie na mapie nierébwno $ci wzorowanie na mapie nierowno sci

R

”
|

Blacha poszycia

W wolniej latajgcych konstrukcjach lotniczych stosowano (i nadal sie stosuje) mniej pracochtonne tgczenie ,na
zaktadke” (Rysunek 12.38.2). Takie szwy wymagajg dwa raz mniej nitdw, umieszczonych tylko po jednej stronie
szwu. Szwy ,na zaktadke”, czasami jeszcze z nitami o wypukiych tbach, spotkasz w wiekszosci konstrukcji z
okresu Il Wojny Swiatowej. Jezeli miaty nawet nity z tbem wpuszczanym — to czesto nie byly szlifowane do
poziomu poszycia (wiadomo, produkcja wojenna...). Caly problem z ich narysowaniem to uzyskanie powoli na-
rastajgcej barwy, ktéra — w miejscu krawedzi — gwattownie ciemnieje. Mozna ten efekt uzyska¢ przy uzyciu
powierzchni wypetnionych gradientami. Oczywiscie, nie jest to tak proste, jak rysowanie pojedynczych linii.

! Pouczajacym przyktadem moze by¢ praca, zaprezentowana w 2009r na forum max3d.pl przez uzytkownika kliment woroszylow. To
model Bf-109G, na ktérym autor pracowicie zamodelowat taczenia blach jako wklestosci siatki. Na zblizeniach fragmentéw samolotu wygla-
dato to bardzo tadnie, cho¢ zapewne wymagato sporo dodatkowej pracy. Takie potgczenia komplikowaty niewatpliwie siatke modelu. | co
wiecej — aby w ogéle by¢ widoczne na renderze, musialy mie¢ przesadzong szeroko$é (moze poza zdejmowanymi ostonami na masce
silnika). Na renderingach catego samolotu nie bylo juz wida¢ specjalnej réznicy pomiedzy takimi szwami ,zamodelowanymi w siatce”, a
Szwami naniesionymi za pomocg mapy nieréwnosci.
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Zacznij od przygotowania poziomu odniesienia — to szare tto. Uzyskatem je poprzez wstawienie na warstwe
Background prostokata, zastaniajgcego caty obraz. Prostokat jest wypetniony kolorem szarym, o odcieniu na
poziomie 50% czerni (czyli, w warto$ciach podawanych w Inkscape — 128).

W kolejnej warstwie — Rivets — umiescitem linie nitow. Nie obawiaj sie — nie rysowalem kazdego osobno!
Pojedyncza linia nitéw to tekst ztozony ze znakéw , " (unicode - hex. 25CF), rozdzielonych spacjami (pisanie i
edycja tekstu — p. str. 713). Znaki ,#” mozesz skopiowaé do schowka z towarzyszacego tej ksigzce pliku
source\textures\dots.txt, a potem wklei¢ do Inkscape. Nadaj czcionce jaki$ niewielki rozmiar — np. 2.5px. Linie
nitdbw wydtuzasz, wklejajac do niej kolejne fragmenty tekstu. Skracasz — usuwajac znaki. W poblizu miejsca,
gdzie przecinajg sie dwie linie nitdw, mozesz troche pokombinowa¢ ze spacjami, aby na takim ,skrzyzowaniu”
nity nie zachodzity na siebie (Rysunek 12.38.3):

a) b)l-.l.l.l.l.l.l.l.l.l...I.I.I.I...I.I.I.I..I.I.I.I..I.I.I."|

Nity — sg odwzorowane __ e .
na warstwie Rivets jako & s 02
tekst k ik i

i=3Lavers (Shift+CEr+L)

4 Background ¢—— | 110 — to szary
prostokat

Blend mode: | | Marmal “ 1
Opacity, % :
e Y 3
B [50.0 |~ ] Linie nitbw mozesz ,owi-
— na¢” wokot  dowolnego
Intensywno$¢ efektu nitdw ustalasz za gbrysu,P uﬁywajicmfunkcu
pomoca nieprzejrzystosci warstwy Rivets uton Path (str. )

Rysunek 12.38.3 Faza pierwsza — neutralne tlo i lin  ie nitéw.

Jezeli nity majg by¢ wypukie, nadaj im barwe biatg (255), a jezeli wkleste - czarng (0). W razie czego — zawsze
przygladaj sie zdjeciom. Nawet tam, gdzie poszycie byto ,z zasady” pokryte nitami z them wpuszczanym, moga
sie trafi¢ jakie$ szczegdlnie obcigzone szwy, w ktérych konstruktorzy zdecydowali sie uzy¢ nitéw z them wypu-
ktym (majg wiekszg Wytrzyma’roéé)l. .Napisz” je jako oddzielny tekst, i nadaj mu barwe biata.

Glebokosc¢ / wysokos¢ nitdw ustalasz, zmieniajac nieprzejrzystosé warstwy Rivets (Rysunek 12.38.3a). Pamie-
taj, ze nity wpuszczane sg niemal niewidoczne. Tylko dlatego, aby co$ byto wida¢ na ilustracjach, ustawitem
nieprzejrzysto$¢ tej warstwy na 50%. Zazwyczaj odpowiednig wartoscig jest 5%, moze czasami 10%. (Przy
takich wartosciach nity na obrazie sg niemal niewidoczne, ale mimo to ,wyjdg” po zastosowaniu tekstury na
modelu!).

Zwrd¢ uwage na zaokraglony prostokat, ktéry przerywa linie nitdw (Rysunek 12.38.3b). Specjalnie umiescitem
go na naszej prébce, gdyz takie elementy wystepujg powszechnie na powierzchni samolotéw. To moze byé
wzmocnienie wokoét jakiego$ otworu, lub innego szczeg6tu konstrukcji. Jego ksztalt naniostem na warstwe
Rivets, a nastepnie ,otoczytem” oddzielng linig tekstu. (Uzytem funkcji Text->Put on Path — str. 715). Gdy nie
chcesz, aby obiekty, ktére otaczasz tekstem byly widoczne — umies¢ je na oddzielnej, wytaczonej warstwie. Do
tego przyktadu jej nie dodatem, ale znajdziesz jg np. w pliku ze wzorem tekstur, stworzonym dla modelu P-40
(texture.svg). Nosi tam nazwe Helpers .

! Szwy nitéw z tbem wypuklym s3 takze tatwiejsze (tansze, szybsze) do wykonania. Ciekawym przypadkiem jest Spitfire. Konstruktorzy tego
samolotu wykonali kompleksowe badania, szukajac miejsc, gdzie zastosowanie nitéw ,wpuszczanych” daje wyrazne korzysci. Ostatecznie
zdecydowali sie zastosowac je w przedniej czesci skrzydet (od krawedzi natarcia do dzwigara). Reszta powierzchni Spitfire byta pokryta
nitami wypuktymi.
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Utworz teraz kolejng warstwe ponizej warstwy Rivets . Nadaj jej nazwe PanelH i ustal nieprzejrzystos¢ na 50%
(Rysunek 12.38.4a). Narysuj na niej zamkniete obrysy paneli. Nie rysuj wszystkich — tylko te, ktére odpowiada-
ja za jakie$ potaczenie w poziomie (Rysunek 12.38.4b):

Wezet gradientu:
biaty (255),
13 o 0 = przeirzysty (A = 0)
a)
Panele, tworzace
poziome pofaczenia
na poszyciu
Zﬁ & Rivets |
e ﬂ PaneH

L] ﬂ Background

Blend mode: ‘Normal ﬂ Wezet gradientu:
Opacity, % b!aly (2_55), ~

| j 500 % nieprzejrzysty (A = 255)
Warstwa PanelH jest Prostokat z warstwy Rivets
poiprzejrzysta (jest ponad panelami)

Rysunek 12.38.4 Faza druga — poziome pot gczenia blach.

Do wypetnienia paneli uzyj najprostszego gradientu (jak — str. 720), w ktérym obydwa krance maja kolor biaty.
ROznig sie tylko przejrzystoscig — jeden z nich jest zupetnie przejrzysty (A = 0), a drugi — wcale (A = 255). Uzyj
tego samego gradientu na wszystkich narysowanych panelach (wspominam o tym tylko ,na wszelki wypadek”,
gdybys w przysziosci chciat go zmienié). Zorientuj rozmiar i pochylenie gradientu tak, by biata, nieprzejrzysta
krawedz biegta wzdtuz linii szwu, a przejrzysta miescita sie mniej wiecej w zarysie panelu (Rysunek 12.38.4b) .

Utworz jeszcze jedng warstwe ponad warstwg PanelH. Nadaj jej nazwe PanelV, i takze ustal jej przejrzystosé
na 50% (Rysunek 12.38.5a). Na tej warstwie umies¢ z kolei panele odpowiedzialne za krawedzie pionowe
(Rysunek 12.38.5b):

Ten sam gradient,

ktéry uzywate$ na|
a) N . . . warstwie PanelH.
Panele, tworzace

pionowe pofaczenia
i=3lavers (Shift+Ckrl+L) / na poszyciu

ke & Rivets
s Panely =
e A
ke & PaneH |
& & Background &
(T (=] ~ e e
Blend mode: ‘Normal ﬂ : . - -
Opacity, % | _—
- H: : . = Dolna granica
Warstwa PanelV jest -' rozwiniecia
potprzejrzysta kadtuba

Rysunek 12.38.5 Faza trzecia — pionowe pot aczenia blach.

Do wypetnienia narysowanych paneli uzyj tego samego gradientu, jaki stosowates do obiektéw na warstwie
PanelH. Dopasuj go wedtug tych samych regut — jasna krawedz wzdtuz linii szwu, przeciwlegta — na przeciw-
nym krancu panelu (tam, gdzie biegnie linia kolejnego pionowego potaczenia). Panele nalezy rozciggna¢ do
granic obrysu kadtuba — nawet tam, gdzie do tej pory nie byto paneli poziomych (Rysunek 12.38.5b) .

Zwro¢ uwage, ze dzieki zastosowaniu ,krzyzowania” obryséw z dwdch warstw, odwzorowaliSmy oryginalne 7
.kawatkéw blachy” poszycia tylko za pomocg 4 elementow! Oszczedzito to nam sporo pracy przy wzajemnym
dopasowaniu ksztaltéw (ta rosnie geometrycznie w stosunku do liczby dopasowywanych obiektéw).
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Czy juz widzisz, co udato sie nam uzyskaé¢? W wyniku zastosowania gradientéw panele stajg sie coraz jasniej-
sze, by doprowadzi¢ do duzego kontrastu wzdtuz linii szwu. To na mapie nieréwnosci wywota wtasciwe wraze-
nie zachodzacych na siebie blach. Nawet narozniki nie sg tu przeszkodg — sg dwa razy jasniejsze od srodka
szwu. Dokfadne intensywnosci szarosci (w skali 0..255) przedstawia Rysunek 12.38.6. Z jednej — ,wyzszej, —
strony szwu sg piksele o jasnosci 192, z drugiej — ,nizszej” — 128 (kolor tta). Daje to réznice poziomdw (kon-
trast) rzedu 64. W naroznikach, gdzie nakladaja sie na siebie dwa gradienty, ,najwyzszy” naroznik ma jasnosc
224. Graniczy z liniami o jasnosci 192 (kontrast - 32). Najwiekszy kontrast — 96 — wystepuje na potagczeniach
w ksztalcie litery ,T”. Tam naroznik o jasnosci 224 graniczy z jednej strony z ttem (Rysunek 12.38.6):

Rysunek 12.38.6 Rezultat zlo zenia paneli ,pionowych” ( PanelV) i ,poziomych” ( PanelH).

Na powierzchni samolotu moga wystapic jeszcze elementy natozone na wszystkie inne blachy — jakie$ pokry-

wy, czy temu podobne. Stwérzmy dla nich specjalng warstwe Overlay , umieszczong ponad PanelV i PanelH
(Rysunek 12.38.7a):

Panele, ktére sg
W E Panelv natozone na pozostate
T . [ R
@ & PaneH

% A Background

-----E

Blend mode: ‘Normal

Opacity, %

Nieprzejrzystos¢ nitéw
av. precyey

zmniejszona do 10%
1

Rysunek 12.38.7 Faza czwarta — blachy, ktére s g natozone na pozostate.

Elementy, umieszczone na warstwie Overlay muszg by¢ jasniejsze od jakiejkolwiek krawedzi powstatej z nato-
zenia paneli z warstw PanelH i PanelV. W przykltadzie, jaki pokazuje Rysunek 12.38.7b, jest to jaki$ prostokat-
ny fragment blachy, przymocowany do poszycia. Nadatem mu odpowiednio ,wysokg” jasnos¢ (232). Warstwa
Overlay jest catkowicie nieprzejrzysta (oczywiscie tam, gdzie jest cokolwiek na niej narysowane).

Aby wypukie (biate) nity lepiej ,wyszty” na renderingu, mozesz przyciemni¢ tto — z 50% np. do 25% szaro-
Sci (ze 128 do 64). Taka sciemni wszystkie barwy na panelach, ale zachowa kontrasty wzdtuz linii szwow.
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Na koniec warto wspomnie¢ o pewnym typowym pro-
blemie. Pokaze go na przykladzie z realnej konstrukcji
— fragmentu kadtuba P-40.

W miejscu, ktére pokazuje Rysunek 12.38.8, z jednoli-
tg krawedzig panelu A graniczg poczatki dwoch in-
nych paneli (B i C). W takiej sytuacji mamy problem z
kontrastem w lewym dolnym narozniku panelu B.
Odcien szarosci jest tam taki sam, jak w sasiednigj
panelu A.( Rysunek 12.38.8). Oznacza to, ze na mo-
delu krawedz podziatu blach w tym miejscu zaniknie.

Jak poradzi¢ sobie z takim problemem? Nalezy ,obni-
zy¢" odcien obszaru za panelem A — zaréwno wypu-
kiosci, jak tez barwe ,bazy” (tto). Narysuj najpierw

W tym miejscu
nie ma kontrastul!

Rysunek 12.38.8 Brak kontrastu na naro  zniku panelu

obszar tego obnizenia. Musisz nada¢ mu taki ksztatt, by krawedzie poprzeczne byly ukryte (Rysunek 12.38.9a):

1. Narysuj obszar, w
ktérym ma nastapic¢
zaciemnienie

| -—

Ukryj poprzeczne
krawedzie pod
innvmi elementami

Czarny, 25%

nieprzejrzystosci

2. Wypehij go czernig, o

.\l gradiencie przejrzystosci

od 64 (25%) do 0

Rysunek 12.38.9 Uzyskanie kontrastu wzdtu  z kraw edzi panelu za pomoc g gradientu ,przyciemniaj acego”.

Czarny, 0%
nieprzejrzystosci

Potem wypelnij ten obszar gradientem, ktérego przejrzystos¢ zmienia sie od 0 do 25% (64) (Rysunek 12.38.9b).

Ostatnim elementem poszycia, ktory odwzorujemy, sg $ruby (przymocowujgce do poszycia np. prostokatny
panel z warstwy Overlay ). Umies¢ je ponad nitami, na oddzielnej warstwie Screws (Rysunek 12.38.10):

e

& B stews < Sruby (i inne elementy,| o

jak np. zamki dzus)

11

& &/ A Panzly

e Q PanelH

& A |Eumps ¢ |Delikame cienie| —
(zagtebienia) pod

@ & Background él’Ubfimi

Kl

Blend maode: ‘Normal j 3

Opacity, % g
3 po 2

Zmniejsz nieprzejrzystos¢ Overlay
do 70%, aby byta w stanie pokaza¢
cienie z warstwy Bumps

Rysunek 12.38.10 Faza pi ata — inne elementy poszycia ( $ruby, zamki, itp.)

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0
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Blacha poszycia tworzy czesto drobne zagtebienia wokoét dokreconych $rub (Rysunek 12.38.10b) . Mozesz je
odwzorowa¢ za pomoca kolistych gradientdw, umieszczonymi na specjalnej warstwie Bumps . Umies¢ jg pod
innymi warstwami. Aby cienie pod srubami byly widoczne, zwieksz nieco (np. o 30%) przejrzystosé warstwy
Overaly (Rysunek 12.38.10a).

Aby utatwi¢ ewentualne przyszte modyfikacje, proponuje nanies¢ na rysunek ,klony” (Object >Clone 2Create
Clone, p. str. 716) wzorcow tych elementéw, ktére narysujesz gdzies z boku (Rysunek 12.38.11a):

2. Czarny (0):
A: 255

1. Czarny (0):
A: 255

. Szary: 128,
:0

Rysunek 12.38.11 Wzorce $rub i cieni

Wzorce moga by¢ o wiele wieksze od swoich klonéw — gdyz rozmiar (oraz ewentualng deformacje — zobacz
cienie na naroznikach przysrubowanej na rysunku ptyty) mozna ustali¢ dla kazdego klonu indywidualnie. Wzor
zaciemnienia uzyskasz, wypetniajgc koto odpowiednim gradientem (Rysunek 12.38.11b).

Copyright Witold Jaworski, 2009 - 2011.



730 Szczegoly obstugi programéw

12.39 Odwzorowanie szczegétow powierzchni krytychp  t6tnem

Pewne powierzchnie samolotéw moga by¢ pokryte ptétnem. Jest to stosunkowo gruba tkanina, naprezona jak
beben za pomocg impregnatdéw. Mysliwce z pierwszej potowy lat 40-tych zazwyczaj miaty pokryte w ten sposob
powierzchnie steréw i lotek.

Specyfikg takich powierzchni sg wypuktosci wzdtuz krawedzi zeber (Rysunek 12.39.1a). Pt6tno na szkielecie
jest napiete, wiec w dalszej odlegtosci od zeber wyglada na zupetnie ptaskie. (O ile krawedzie zeber sg linig
prosta. Jezeli jest to wyrazna krzywa — pomiedzy zebrami pojawig sie zagtebienia). Rysunek 12.39.1b) pokazu-
je typowa mape nieréwnosci, imitujaca pokrycie z ptétna:

mapa
nieréwnosci |

v

Wypuktosci wzdiuz | i
krawedzi zeber

- || Rozjasnienia,
miejscu wypuktosci

Pasek dodatkowego
ptétna, wzmacniajac

styk z zebrem

Rysunek 12.39.1 Odwzorowanie ptéciennego pokrycias  teru na mapie nierbwno Sci

Obraz mapy nieréwnosci zostat narysowana w Inkscape (Rysunek 12.39.2):

Czasami moga by¢ widoczne takze wypukte $lady po nitach,
umieszczonych pod poszyciem.

Prostokat, wypetniony odbi-
tym  (reflected) liniowym
- gradientem parabolicznym

Biale obszary o 25%
nieprzejrzystosci
imituja. naszyte
dodatkowe paski
tkaninv

Pétkola, wypetione kotowym
gradientem  parabolicznym
(ten sam wzér, co prostokat)

Rysunek 12.39.2 Szczegoty obrazu nieréwno  sci pokrycia steru

W miejscu kazdego zebra narysuj prostokat, wypetniony liniowym gradientem odbitym (reflected) wzdtuz osi
zebra,. Z obydwu stron prostokata umies¢ zamykajace pétkola, wypetnione tym samym gradientem, ale w ukta-
dzie kolowym (Rysunek 12.39.2). Wzmacniajgce paski tkaniny, naszyte na ptétno w miejscach narazonych na
przetarcia mozna fatwo odwzorowaé za pomocg jednolitych, biatych obszaréw o niewielkiej nieprzejrzystosci
(komponent A barwy wypetnienia rzedu 25%, czyli 64). Tam, gdzie takie fragmenty sie natoza, uzyskasz w natu-
ralny spos6b dodatkowe ,pogrubienie”.

Czasami na ptétnie widoczne byly nieréwnosci od lezacych pod spodem nitéw (w tym miejscu byly to zawsze
nity z them wypukiym). Wiasciwie nalezatoby kazdy z nich zamodelowa¢ kotowym gradientem. Nity sg jednak
mate, a podczas eksportu do obrazu rastrowego i tak sie rozmyja, wiec zdecydowatem sie odwzorowac je tak
samo, jak pozostate nity — jako tekst.
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Do uzyskania wtasciwej wypuktosci wzdtuz zebra nalezy uzy¢ bialego gradientu (R, G, B = 100%, czyli 255), w
ktérym kolejne wezly bedg sie r6zni¢ tylko nieprzejrzystoscig (A) . Nieprzejrzysto$¢ powinna sie zmniejszac nie
liniowo, a parabolicznie (Rysunek 12.39.3):

A=0
Poto zenie w ezta wzdtu z Nieprzejrzysto $¢
100% gradientu (%) (warto $¢ komponentu A
barwy w ezta: 0 — 255)
0% 232
12.5% 180
25.0% 132
0% 37.5% 92
50.0% 59
62.5% 33
75.0% 15
87.5% 4
100.0% 0

Rysunek 12.39.3 Gradient paraboliczny, wykorzystany  do odwzorowania wypukto $ci zeber

Gradient paraboliczny dobrze odwzorowuje wypukto$é wokoét zebra nawet na duzo szerszych obszarach, niz te,
pokazywane na poprzedniej stronie. Takie szersze obszary mozesz stosowac¢ w konstrukcjach, gdzie zagiebie-
nia ptétna pomiedzy zebrami byty gtebsze.

Wykonanie obrazu nieréwnosci catego steru zaczynasz od narysowania zespotu pojedynczego zebra — prosto-
kata i dwoch okragtych koncéwek, wypetnionych gradientem. Nanie$ na nie takze pasek, imitujacy naszyte
wzmochienia — prostokat o 25% nieprzejrzystosci. Dla ufatwienia dalszych krokéw nadaj tym wszystkim ele-
mentom jakie$ catkowite wspoétrzedne potozenia i wymiary. (Jezeli zadeklarowane w Inkscape rozmiary Twojego
obrazu to 2048x204 px, nie powinno by¢ z tym problemu).

Potem po prostu kopiuj te grupe w miejsce kolejnego zebra. Zazwyczaj po skopiowaniu bedziesz musiat zmie-
ni¢ diugosé prostokatéw i odpowiednio przesung¢ pétokraglta koncowke. Aby potkole koncowki i prostokat byty
dobrze do siebie dopasowane — ustalaj nowe rozmiary numerycznie, w polu powyzej ekranu. (Dlatego przydat-
ne jest postugiwanie sie wymiarami bez czesci utamkowych — bo mozna je szybko przeliczy¢ w pamieci).

Caly obraz nieréwnosci powierzchni krytych ptétnem umies¢ na jakiej$ wydzielonej warstwie. Ustaw nieprzej-

rzystosc¢ takiej catej warstwy na np. na 50%. Umozliwi Ci to w wygodne sterowanie glebokoscig nierébwnosci na
powierzchniach pokrytych ptétnem.
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12.40 Postugiwanie si e filtrem

Do przygotowania obrazéw drugorzednej tekstury nieréwnosci (B.Skin.Nor-Bump ), a takze tekstury odbi¢ i
odbtyskéw (B.Skin.Ref) nalezy ostre i doktadne linie obrazu wektorowego poddaé¢ ,rozmyciu”. Najbardziej
oczywistg metodg jest wyeksportowanie ostrego obrazu z Inkscape do pliku rastrowego, by potem ,rozmyé” go
w Gimpie. Takg wlasnie metode pokazatem w poczatkowych sekcjach o teksturowaniu (por. str. 298-299). Do
obrazu tekstury potrzebne byto zlozenie trzech kolejnych ,rozmyé”, r6znigcych sie promieniami: 5, 10, 25 px.
Kazde z nich byto tworzone w GIMP na oddzielnej warstwie.

Okazuje sie, ze ten sam efekt mozna osiggna¢ wprost w Inkscape, za pomocg tzw. filtréw (Filters) . Nie bede
sie tutaj szczegdtowo rozwodzit, jakie filtry sg dostepne w Inkscape i co umozliwiajg, bo to baardzo rozlegty
temat. (W razie czego sprobuj sam poszukac¢ w Internecie materiatléw na ich temat — to tzw. ,SVG filters”). Za-
miast tego skoncentruje sie na przyktadzie konkretnego filtra, wykonujacego ,w locie” kaskadowe rozmycie me-
todg Gaussa. Zastosowanie tego filtra pozwoli nam uzyska¢ obraz drugorzednej tekstury nierébwnosci —
nor_bumps.png (por. str. 321) — wprost z Inkscape.

Przygotowanie filtra zacznij od zaznaczenia na rysunku obiektu/obiektow, wobec ktérych ten filtr ma byé zasto-
sowany. Ze wzgledu na wydajnos¢ nie przypisuj tego samego filtru do zbyt wielu obiektow na rysunku. Lepigj
jest je potaczyé w grupe (str. 719), wobec ktérej zastosujesz odpowiedni filtr.

Polecenia zwigzane z filtrami znajdziesz w menu Filters . Tworcy Inkscape umiescili tu mnéstwo gotowych kom-
pozycji filtrow — mozesz z nimi poeksperymentowaé. Aby stworzy¢ nowy filtr ,od zera”, wybierz polecenie
Filters Filter Editor... .Spowoduje to pojawienie sie po prawej stronie okna edytora filtrow (Rysunek 12.40.1):

a) File Edit Yiew Layer Object Path Text Extensions Help b) -
: A Lista  dotychczas
5

T @ stworzonych filtréw
- | Przyktadowe filtry, Bevels
Filteriditor B ®

: |przygotowane  przez|gm =2 | LE |s7 Blurs
Filter
\ Obszar  roboczy na

. [tworcow Inkscape ' Bumps
komponenty (efekty) filtra

R R NG olar

[ ] Distort

= Image effects

| &=

I # onnsn R it 1“ Image effects, transparent
i Materials

Morphology

Mon realistic 30 shaders
Overlays

Pratrusions

Ridges
Scatter
Shadows and Glows

Dodaje nowy efekt
(komponent) do filtra

S| Testures
\

. 14| Transparency utilities
h

v v T YT ETTETTETTTTTTTTTYTYY

Filter Editar... Wybor typu efektu,

/ : .'I Dl i Rem@tars / ktéry ma by¢ dodany
PARRE Zaznacz 2. Wywotaj|— [ ' '

-/ | obiekt dia filtra edytor HH

Wiy . filtrow

3. Nacisnij New, i
[ew

by stworzy¢ ,y- -

nowy filtr Effect parameters | Filker General Settings

N\ Pole parametrow

aktualnego obiektu

Objasnienie  dziatania
wybranego efektu

=1

Rysunek 12.40.1 Tworzenie nowego filtra — wywotanie i ekran edytora

Rysunek 12.40.1b) pokazuje, z jakich elementow skiada sie edytor filtrow. Aby doda¢ do rysunku nowy filtr, na-
cisnij przycisk New. Rysunek 12.40.2 pokazuje rezultat:
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a rEditor B ® h rEditar B ®
Filter |Effect Connections Filter |Effect Connections
v ¥| El N N .
- Definicja filtra jest
/ poczatkowo pusta
1. Kliknij tutaj i ustal
nazwe filtra
2. Wybierz z listy
odpowiedni efekt
Add Effect: || Blend R HH Add Effect: | Gaussian Blur Iv._
HE R : Blend
' L e
i The FeBlend filter primitive provides 4 Color Matrix :-?tr _prlmltlve I
[ y image blending modes: screen, multiply, 1 o " L éstcommotny
: i darken and lighten. - ‘ omposite set ko create a
¥ ' 3. Nacisnij Add Corvalve Matrix
Mew | L -SSSSRR- ; Effect, by dodacl)
ect, y 0 ac Diffuse Lighting
Effect parameters | Filker General Settings wybrany efekt do filtru peters |Fiter Gerl
i Displacement Map
Flood
Gaussian Blur
Image
Merge
Maorchalody

Rysunek 12.40.2 Tworzenie nowego filtra — ustalenie

nazwy i wykorzystanie pél wyboru efektu

Najpierw zacznijmy od ,czynnosci porzadkowych”: kliknij w nazwe filtru i zmien jg na co$ reprezentatywnego
(Rysunek 12.40.2a). Temu filtrowi nadatem nazwe Blur. Potem mozesz zaczg¢ dodawac do definicji filtra kolej-
ne komponenty (tzw. ,efekty” — effects). Robi sie to w dwéch krokach (por. Rysunek 12.40.2b):

1. wybierasz z listy dostepnych efektéw odpowiednig pozycje;

2.

naciskasz przycisk Add Effect ;

Wyhierz efekt rozmycia metodg Gaussa (Gaussian Blur) . W rezultacie na liscie definiciji filtra pojawit sie pierw-
szy komponent, a element przypisany do filtru Blur ulegt rozmyciu (Rysunek 12.40.3):

E 4

2|
o

v

B—

Rezultat
rozmyty obraz

.;,.;..:,_l
N

_,;_l
] e | |

S
1

PBORNSOOCLLHL

Filter Editar (5]
Filker ZEFFect Conneckions
0|0 m|m| |
Blur Gaussian Blur g (2w o =
cC|c|aja (=]
4 3(GEE s
/ m|m e e
= =
/ o EEEFT
/ == o
/ = =E2 |2
/ D
/ I =T
/ - —— - ciF
/ Koniec tej linii okresla, D
// co jest ,na wejsciu”
/ transformacji.
// Mozesz go ,zlapac’
) myszkg i przesunaé w
I . . B
| nowe miejsce LZrédta obrazu”,

dostepne do
przeksztatcenia

Parametry pods$wi
tlonego efektu

The FeGaussianBlur filter primitive
uniformly blurs its input. It is commonly !
used together with feOffset to create 4 |

ie-

Rysunek 12.40.3 Efekt zastosowania pojedynczego kom

drop shadow effect.
OB Shacon SHEC Kroétki opis efektu

wybranego z listy

N

<

Effect param®ers | Filker General Settings
-
Standard Deviation: (| Link.

-

ponentu typu Gaussian Blur

Popatrz uwaznie na obszar definicji filtra. To w istocie schemat, pokazujacy co jest wejsciowym obrazem do
rozmycia (Source Graphic ). Rezultatem dziatania filtru jest rezultat zwracany przez ostatni (najnizszy) efekt.

Copyright Witold Jaworski, 2009 - 2011.



734 SzczegOly obstugi programow

Sposrdd pieciu potencjalnych zrédet obrazu wejsciowego (Source Graphic, Source Alpha, Background Image,
Fill Paint, Stroke Paint — por. Rysunek 12.40.3) najcze$ciej wykorzystuje sie dwa:
- Source Graphic oznacza zawartos¢ elementu (wszystkie linie, wypetnienia, itp.), do ktérego filtr jest
przypisany (Source = element przypisany) ;
- Background Image oznacza caty widoczny rysunek, znajdujacy sie pod elementem przypisanym do fil-
tru;

Podczas komponowania filtrow zazwyczaj wykorzystujemy Source Graphic, cho¢ czasami spotkatem sie takze z
uzyciem Background Image. Pozostate sg mniej uzyteczne, np. Fill Paint to barwa, gradient, lub wzér wypetnie-
nia, a Stroke Paint — barwa, gradient, lub wzér linii przypisanego obiektu.

Pozostaw w parametrach pierwszego komponentu warto$¢ Standard Deviation = 1.0. Dla takiej wartosci rozmy-
cie obrazu jest mniej wiecej takie, jak w GIMP dla promienia Blur Radius = 5. (Promien rozmycia w GIMP i stan-
dardowe odchylenie w Inkscape to zupetnie inne parametry! W dodatku zalezno$¢é pomiedzy nimi wcale nie jest
liniowa).

Teraz dodaj do filtra kolejne rozmycie Gaussa (Rysunek 12.40.4):

a =rEditar (D b Editor F ®
Filter Effect Conneckions Filter Effect Conneckions
€| 60| m| m| 3| Lo . £0|00| || 1 6o
Elur Gaussian Blur R R EE Blur Gaussian Elur el =
S|z |l==9= | {1 ——— = |5 l=|=0=
e BREEws s e e >lglESe|om
Gaaussian Blur o> g2 I ;JD aussian Blur > EAEAES E
=322 3 8=\ 218 |3
= [= =3 = | = =
e Ep =¥ ze
° 2% . ol as
Nowy efekt - kolejne GAE Ztap D za koniec ]
rozmycie Domyslnie nowy kom- tej linii i przeciagnij ja na
ponent  korzysta  z Source Graphic
rezultatu  komponentu
poprzedniego
Add Effect: | Gaussian Blur v Add Effect: | Gaussian Elur v
\ The fFeGaussianBlur filter primitive ‘ The FeGaussianBlur filker primitive
~ uniformby blurs its input, It is commonlky ~ uniforrmly blurs its input. It is commonly
used kagether with feOffset ba create a _Lusad-tnﬂethELmthiaD Ffset ko create a
drop shadow effect, Zwieksz Standard Deviation do
HMew Hew wartosci 1.7 (~ promien = 10 px)
Effect parameters | Filter General Settings Effect parameters | Filter General Setkings
e 1B} bo |2 s ] 17 |8
Standard Deviation: Link. Standard Deviation: -I Lirk,

Rysunek 12.40.4 Dodanie do filtra drugiego komponen  tu typu Gaussian Blur

Domyslnie Inkscape podstawia, jako informacje wejsciowg dla nowo dodanego efektu, rezultat wszystkich do-
tychczasowych komponentow (Rysunek 12.40.4a). Wyszio by z tego jednak zbyt duze rozmycie, a chcemy tu
uzyskac ztozenie trzech rozmyé oryginalnego, ostrego obrazu, o promieniach 5, 10 i 25 px (por. str. 298-299).
Przestaw wiec ,wejscie” do drugiego komponentu: ztap LPM za koncowke jego ,wejscia” i przesun jg z wyjscia
pierwszego rozmycia ponad obszar Source Graphic (Rysunek 12.40.4b) . Zwieksz takze odchylenie standardo-
we drugiego rozmycia z 1.0 do 1.7 (odpowiada to w przyblizeniu Blur Radius = 10 w Gimpie).

Zwro¢ uwage, ze po tym zabiegu obraz na ekranie wyglada jakby byt rozmyty wytacznie przez drugi komponent
(nie wida¢ Zzadnego wplywu pierwszego rozmycia). Tak jest w istocie: w obecnym uktadzie wyjsé i wejsé z kom-
ponentéw rezultat pierwszego rozmycia (tego o Standard Deviation = 1.0) nie jest podtgczony do niczego. Pod-
czas przerysowania ekranu jest ,po cichu” pomijany przez Inkscape.

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0 www.samoloty3d.pl



Rozdziat 12 Inkscape — szczegoly obstugi
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Jak ,ztozy¢” rezultaty tych dwéch rozmy¢ ze sobg? Mozna to zrobi¢ np. za pomoca kolejnego komponentu:

Blend (Rysunek 12.40.5):

ar Editar =
Filter Effect Connections
alca|m m T
Blur Gaussian Blur 3|2 (0w | =
S| l=|=|1
oo e | v
| Gaussian Blur 4% > g g =
) =3RS
= E =
Blend 2 EE
15
Nowo dodany kompo-
nent Blend ma domysinie
obydwa wejécia podta-
czone do rezultatu
| poprzedniego efektu
Add Effect: | Blend v
'
i
The FeBlend filter primitive provides 4
\ image blending modes: screen, multiply,
: darken and lighten.
[ew :

Effect parameters | Filker General Settings |

Standard Deviation:

Rysunek 12.40.5 Dodanie do filtra drugiego komponen

Eo |5

| tink

®

Wl @405

Connections

|| m|m| |
5 (0| e | ==
IS = o
Sl lElE|D=
= = 2 )
3 3=
| E|E (7|2
== 2
12 =22 |2
bl
o =
= =
o | @

LPrzepnij” jedno z wejsé
Blend do rezultatu
pierwszego rozmycia.

i
The FeBlend filter primitive provides 4
\ image blending modes: screen, multiply,

Filkey Editor
Filter Effect
Blur Gaussian Blur
| Gaussian Blur
Blend
:
I
]
L}
:
]
[ew [

Effect parameters

Filter/General

Ustaw tryb ,mieszania”
komponentu Blend na
Multiply

Mode: Tultiply

tu typu Gaussian Blur

Komponent Blend dokonuje ztozenia dwéch wejsciowych obrazéw, stad ma dwa wejscia. Dokonuje tego zgod-
nie z regutami ,arytmetyki barw” (patrz str. 604). W zaleznosci od tego, jaka operacje ustawisz w jego parame-
trach, bedzie wykonywat ,zwykte” sumowanie (Normal), mnozenie (Multiply), rozjasnianie (Lighten) lub zaciem-
nianie (Darken). Zaraz po dodaniu, obydwa wejscia komponentu Blur sg podtaczone do rezultatu poprzedniego
efektu, a tryb jest ustawiony na Normal (Rysunek 12.40.5a). (Przy takich ustawieniach tego komponentu na
rysunku nic nie ulegnie zmianie). Przelacz jedno z jego wej$¢ na rezultat pierwszego rozmycia, a operacje
Blend — na Multiply (Rysunek 12.40.5b). Uzyskasz w ten sposéb na rysunku zlozenie dwéch rozmy¢ — zupet-
nie tak samo, jak wczesniej w Gimpie.

Pozostaje teraz doda¢ kolejny efekt: trzeci, najbardziej rozmyty obraz. Wstaw do filtra kolejny komponent
Gaussian Blur, tym razem ze Standard Deviation = 3.4 (odpowiada to w przyblizeniu Blur Radius = 25px w
GIMP). Zsumuj rezultat tego efektu z pozostatymi za pomoca kolejnego komponentu Blend (Rysunek 12.40.6) :

Rezultat
fi dziatania filtru

PBORN<SOPOOLLH

| 1750

.I.I.I.I.ll\:;.:nl

@

e

Filker Editor

Filter
Elur

[ew

Effect parameters

Standard Deviation:

Effect Connections

Gaussian Blur

Gaussian Blur

Blend

Filter General Settings |

J

Rysunek 12.40.6 Gotowy filtr: zZto  zenie trzech rozmy ¢ Gaussian Blur (Std Dev. =1, 1.7, 3.4)
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Na zakonczenie warto wspomnie¢ o kilku typowych operacjach w edytorze filtru:
- aby przesuna¢ jeden z komponent w gére lub w dot, wystarczy go ,ztapa¢” LPM i ,upusci¢” w docelo-

wym miejscu;

- aby usunaé¢ komponent z filtra, zaznacz go, i z menu kontekstowego (|:[) wybierz polecenie Remove

(Rysunek 12.40.7);

- aby usung¢ caly filtr, zaznacz go, i z menu kontekstowego (I:[) wybierz polecenie Remove (Rysunek

12.40.8);

ayde

Blend

-

— BRemowve

Duplicate

Blend

Rysunek 12.40.7 Usuwanie pojedynczego efektu

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0

Rysun

Filter Edikor

Conneckions

Filtr ‘ ‘Eﬂ:ect

Cuplicate

Rename
Blend

j‘

ek 12.40.8 Usuwanie catego filtru
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12.41 Stworzenie filtru imituj gcego zabrudzenia

Przy tworzeniu tekstur dla modelu samolotu duzo czasu moze zaja¢ stworzenie efektu zabrudzen, biegnacych
wzdtuz linii potaczen poszycia. W tej sekcji pokaze, jak mozna ten efekt uzyska¢ w Inkscape za pomoca filtra
(Rysunek 12.41.1):

Rysunek 12.41.1 Cel: stworzenie filtra przeksztalca  jacego prosty rysunek pot aczen w obraz ,zabrudze n”

Zawartosc tej sekcji moze takze postuzy¢ takze jako ilustracja praktycznego zastosowania réznorodnych efek-
tow, dostepnych w Inkscape.

Stwoérz nowy filtr i przypisz go do rysunku linii. Wstaw do edytora pierwszy komponent: Morphology. Ustaw go w
tryb ,zanikania” linii: Erode (Rysunek 12.41.2):

|‘{ﬁlter*.&d&dr-ﬁ El@
Effect |Cannections |
[ealieylnslis iy V]
Marphology 322 e ==
S lsl=l= O|x
o o[22 %- o
o2 EFT
s522] 5
= = =
= e 5|
o = -g_
‘2w
[Add Effect: ]| Morphology @
The FeMorphology Ffilter primitive
provides erode and dilate effects, For
single-color objects erode makes the
object thinner and dilate makes it thicker,
fek ik Effect parameters | Filker General Settings Powyzej promienia = 1.4
Ustaw Eedt »Zanika- g zanikajg cafe linie
nia’ — trode Cper ator: > |Er0de R
1.4
Radius: FD @ i
43 14 |3

Rysunek 12.41.2 U zycie efektu Morphology:Erode do zmniejszenia grubo $ci linii

Ustaw promien efektu (Radius) 1.5 - 2.0. Przy takich wartosciach z oryginalnych linii prawie nic nie zostanie,
ale nie przejmuj sie tym. Im promien jest mniejszy, tym bardziej kontrastowe bedag ciemne ,,odpryski” wokét linii
na ostatecznym obrazie. Gdybys ustawit go np. na warto$é = 1.4, rezultat bytby zbyt wyrazisty.
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Aby ,zmiekczyé” troche efekt ,zanikania” linii, dodaj kolejny komponent Composite , ,mieszajacy” zanikajgce
linie z oryginalnym obrazem (Rysunek 12.41.3):

Effect  Connections ——
e
Morphology c|c|olo|ZIS
clsl=lE 0=
G = e e
=l el
Composite @132 S5 B,
12 === |2

Xl h

L] o=

o =

Rk

R —

add Effect: J| Compiosite &

.- -,i The FeComposite filter primitive

¥ composites two images using one of the
:: Porter-Duff blending modes or the

»! arithmetic mode described in 53

:: standard, Porter-Duff blending modes
» are essentially logical operations

" between the corresponding pixel values
1 of the images.

Effect parameters | Filter General Settingsl i Wplyw ,surowego”

Oper atar: | Arithmetic i rysunku  (Source ,V‘
k1: ; 0 Graphic) :: oo 3
kz: 0 -
K3 Wplyw ,przetworzonego” rysunkuf—————————W p.s0 :,
o (po Morpholi)'gy:Erode) oL ?,

Rysunek 12.41.3 U zycie efektu Composite do stonowania efektu Morphology:Erode .

Dodajmy teraz zaburzenia: efekt Turbulence . Po jego dodaniu uwazaj: dopdki nie zmienisz parametru Base
Frequency , Inkscape moze niczego nie pokazywac¢ na ekranie (to chyba jakis btad programisty). Ustaw typ
zaburzen (Type) na Fractal Noise , o0 najwiekszej czestotliwosci Base Frequency = 0.4 (Rysunek 12.41.4):

Effect ‘Connections |
e Pl )
Morphology e BBEE
Zlsl=l=P=
o e e e
| B3 | S ery
Campasite @%_’ == o
iy g = o= =3
=3
POki co — nowy Turbulence %IZ " 1S
efekt skutecznie o |
zastonit wszystko!
[Add Effet: ]l Turbulence |v;
The FeTurbulence filker primitive
I renders Perlin noise, This kind of noise is
useful in simulating several nature
phenomena like clouds, Fire and smoke
and in generating complex: kextures like
marble or granite.
: Najwieksza mozliwa
Effect parameters | Filker General Settings czestotliwo$¢: 0.400 |\
Wybierz Fractal || T¥Pe: /"Fractal Noise .‘iu
Noise =
_|o.4po |
Base Frequency: S f’ Link.
o T o
Ockaves: G 5 %
Seed: G s :,

Rysunek 12.41.4 U zycie efektu Composite do stonowania efektu Morphology:Erode .

Cho¢ nie ma to wielkiego znaczenia, ustaw takze Octaves i Seed na wartos¢ 5. Na razie wyglada na to, ze
zepsuliSmy sobie tag turbulencjg caly efekt, ale wstrzymaj sie z oceng do nastepnego kroku.
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Teraz dodaj kolejny komponent: Displacement Map . Zasade dziatania tego efektu najlepiej chyba ilustruje ob-
razek, zatgczony przez tworcow Inkscape (Rysunek 12.41.5). Ustaw jedno z jego wejs¢ na obraz przed zasto-
sowaniem Turbulence, a drugie — po Turbulence. Warto$¢ Scale ustaw na = 20. Ten parametr okresla szero-
ko$¢ ,rozrzutu” sladu linii (im mniejsza, tym rozrzut mniejszy).

6“.

B M. Peoiee H o A
g 9&, S 'e.“__ '-_~.=‘ N '4

&

T SO e P !

i

Displacement Map

Effect Connections
Lo Lo
Maorphalogy e e
| IEEE
(= =]
Composite J @BE 5|5
12 (===
=
o g =
Turbulence = | =
o

wied (4
JUIES 1S

Map, wyjasnia ten rysu

nek

Najlepiej to, co robi Displacement

i
! The feDisplacementM™ap filter
| primitive displaces the pixels in the First
1input using the second input as a
i displacement map, that shaws Franm how
*. iFar the pixel should come Fram, Classical
iexamples are whitl and pinch effects,

Effect parameters | Filker General Settings

Scale:
¥ displacement: Red
Y displacement: Red

1
|
-—

Rysunek 12.41.5 U zycie efektu Displacement Map i Turbulence do ,rozproszenia” linii obrazu.

Aby ,wzmocni¢

Skala ,rozproszenia” linii } Y

ko,

]

>

e

»

nieco centrum $ladu linii, wstawmy tam bardzo staby $lad ich oryginatow. Uzyjemy do tego

kolejnego komponentu Composite (Rysunek 12.41.6). Aby to scalenie wygladato lepiej, rozjasnimy catosé¢ o

20% (parametr K4).

Effect parameters | Filter General Settings |
Cperator: Avithraekic
h k1t
K\é:\
k3

Add Effect: | Composite |

Effect Conneckions

w|mm T
oW =
_ S99 5
Displacement Map o e e .
rglg ?

=3 =1 =]

. | =7

. ' S

Composite =

i2 ) A

W

» The feComposite filker primitive

¥ composites bwo images using one of the
» Porter-DUff blending maodes ar the

» arithmetic mode described in S

1 standatd. Porter-DuUff blending modes

» are essentially logical operations

1 betweén the corresponding pixel walues

e eeeeeeee oot PdElS) B2IN0S

==' of the Images.
‘ Whptyw ,surowego”

rysunku  (Source
Graphic)

Whplyw ,przetworzonego” rysunku ’

=

k4:

Ogolne rozjasnienie wszystkiego o 20% }

e

0.07
1.00

Rysunek 12.41.6 Dodanie ,centralnych”

$ladéw linii i rozja $nienie efektu za pomoc g kolejnego efektu Composite .

» 0,20

(53]

WiEg q0IS

<

4k 4y 4 AN

Komponent Composite ma wiele trybow, ale zazwyczaj uzywam go do arytmetycznego sumowania obrazéw
(Operator = Arithmetic). Gdy pozostawiasz wspoiczynnik K1 = 0, wowczas K2 okresla udziat obrazu podtgaczo-
nego do wejscia i1, a K3 — do wejscia i2 (Rysunek 12.41.6). Oprocz tego istnieje jeszcze wspotczynnik K4,
ktory jest wartoscig stata, dodawang do reszty. Wartosci R,G,B,A kazdego piksela obrazéw il i i2 sg podsta-

wiane do wzoru: | = i1*K2 + i2*K3 + K4. Potem rezultat

| jest ,obcinany” do zakresu 0.0 .. 1.0.
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Pod te ,kropkowe” zabrudzenia pasowato mi podstawi¢ jakie$ rozmycie Gaussa o0 do$¢ duzym Std Deviation —
powiedzmy, rownym 5.0 (Rysunek 12.41.7):

B

Effect ' Conneckions
AR PRI Rl LR

Wied (14
WiEg q0IS

Turbulence

i

Jiydels annos
eydyy aunog

Displacement Map

afiew| punoifyaeg
eyd)y punoibyaeg

Zomposite

Gaussian Blur 13

[F\dd EFFect:J| Gaussian Blur 'L§| Rozmyciu ulega podsta-

wowy, ,surowy” rysunek

The FeGaussianBlur filter primitive
unifarmily blurs its input. It is commonly
used together with FeOffset to create a
drop shadaow effect.

Mew

Ustaw dos$¢ duzy promien

Effect parameters |Fi|ter General Settings ~—— |rozmycia
— AL g

Standard Deviskion: =t | Link
_' 5.0 e

Rysunek 12.41.7 Obraz linii, rozmyty metod g Gaussa — dodatkowy komponent obrazu.

Teraz pozostaje ztozy¢ ,cienie” linii (Rysunek 12.41.7) z dotychczasowym rezultatem. Uzyjmy do tego kompo-
nentu Blend . Ten efekt imituje operacje, uzyte w trybach naktadania warstw: Multiply, Darken, Lighter, itp. Wie-
cej na ich temat znajdziesz na str. 604 i dalszych. Rysunek 12.41.8 przedstawia rezultat ztozenia efektéw ,roz-
proszenia” i ,yozmycia” linii:

Effect |Connections | @J
L2| 00| M| m| |
oo oo | =5
clc(al|q ]
Cisplacement Map ﬁ g LELE g =
oxEEF D
Sl=|3 |3 &,
& =R =4
Camposite =|®\3|F
L o o=
g5
Gaussian Blur
Blend
[ld Effect: | Blend v
prmemaenan,
[ e \
The FeBlend filter primitive provides 4
: : image blending modes: screen, multiply,
) : darken and lighten.
Mew iy -'-:
Effect parameters |Fi|ter General Settingsl Ustaw komponent Blend
Mode: | Mormal 4— w tryb Normal kﬁ

Rysunek 12.41.8 Zio zenie za pomoc g komponentu Blend ,rozproszonych” i ,rozmytych” linii.

Do potaczenia tych dwdch obrazow wybratem tryb ,zwykly” — Normal (Rysunek 12.41.8). Daje to taki efekt, jak
gdyby kazdy ze skfadnikéw znajdowat sie na oddzielnej warstwie. Wyglada to juz catkiem niezle, ale przydatoby
sie jakos zaburzy¢ te gaussowskie rozmycia — biegng zbyt regularnie wzdtuz linii podziatu blach.
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Zaburzenie linii uzyskamy w ten sam sposéb co poprzednio: wstaw przed rozmycie Gaussa efekt Turbulence .
Tym razem ustaw w nim dwukrotnie mniejszg czestotliwoscig niz poprzednio (Rysunek 12.41.9):

Effect {Connections

Displacement Map

Wied it4

e 8x0d

Podobnie  jak  poprzednio,
turbulencje zalaty ekran. Tym
razem sg dwa razy wieksze
(gdyz Base Frequency jest

Awa razv mniaicza)

Composite

21ydess aunos
eydpy a2inog
afiew| punoifiyaeg
eyd)y punoibyoeq

<

Add Effect:

Turbulence |

The FeTurbulence filter primitive
renders Perlin noise, This kind of noise is
useful in simulating several nature
phenaormena like clouds, fire and smoke
and in generating complex textures like
matble or granite.

Ustaw mniejszg,

Effect parameters | Filker General Settings| czestotliwos¢:
0.2
Podobnie jak poprzednio, Type: /JFraCtal hoise &4
ustaw Fractal Noise 0 0,200 |3
Base Frequency: = | Link
;_, e e
Octarves: G 1 o
Seed: d 0 |

Rysunek 12.41.9 Przygotowanie do zaburzenia rozmyci  a Gaussa — dodanie kolejnego efektu  Turbulence .

Nieodtgcznym nastepca turbulencji jest Displacement Map (te efekty zawsze chyba trzeba uzywaé w parze).
Wstaw go pomiedzy Turbulence i Gaussian Blur. Rysunek 12.41.10 przedstawia, jak wygladaja ,surowe” linie
(Source Graphic), przetworzone przez zesp6t Turbulence + Displacement Map:

Effect |Connections |
‘Displacement Map [ 100 Mm m T
oo fw e (==
clc|olo =
=3 b=yl e )
ol = = e
2.2 31
Composite 9132 S5 e
|~ o o= = =
=] =3
=2 5=
= S|E
[ oo
Turbulence ==y
m | 2 =
Displacement Map 3

[Add Effect: ]l Displa;nt Map v|

The feDisplacementMap filter
¥ primitive displaces the pixels in the First
inpuk using the second input as a

displacement map, that shows From howe

4 | - Far the pixel should come Fram. Classical
examples are whirl and pinch effects,

Effect parameters | Filter General Settingsl E:gax" skale deformacii —
!
Scale:! 3 bo.0 3.
¥ displacement: Red [ |
' displacement: Red B
Rysunek 12.41.10 Efekt przetworzenia prostych linii przez zlo zenie Turbulence i Displacement Map .

Poréwnaj Rysunek 12.41.10 z efektem dziatania pokazanym przez Rysunek 12.41.5 (str. 739). Czy widzisz jak
rézne efekty mozna osiagna¢ zmieniajgc czestotliwos¢ komponentu Turbulence? Linie, ktére przedstawia
Rysunek 12.41.5 zostaly ,rozbite w proch” za pomoca najwyzszej czestotliwosci: 0.4. Gdy uzyliSmy czestotliwo-
§ci dwa razy mniejszej (0.2 — por. Rysunek 12.41.10), to linie jeszcze sie nie rozerwaly. Zamiast tego wijg sie
po obrazie jak dym z papierosa.

e  Z polaczenia komponentéw Turbulence i Displacement Map mozna uzyska¢ duzo r6znorodnych deformaciji
prostych linii — od ,zaciekéw” po ,rozproszenie”.
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Wigcz teraz ten zesp6t (Turbulence i Displacement Map) przed Gaussian Blur (Rysunek 12.41.11):

Effect Connections — |
: | Lo m|m| Mg
Caomposite oo WD =
512|202
e
Turbulence 4 @(=E e ™| D
el E =
===z [
332
Displacernant Ma @ S i
pl p L 2
b
=
[
Elend -
Podtacz z powrotem te|
e = linig do efektu Composite —
[Add Effect: ]| Gaussian Blur L\i_f'j
The FeGaussianBlur fier primitive
unifarrily blurs its input. It is commonly
used together with Feffset to create a
drop shadow effect,
Effect parameters | Filker General Settings
—M so |*
Standard Deviation: I:: M’ Link,
— 5.0 ~

Rysunek 12.41.11 Zlo zenie obrazéw: rozproszonego i rozmytego (,turbulent nie”).

Pozostajg teraz jeszcze drobne poprawki koncowe. Pierwszg z nich jest przyciemnienie za pomoca odpowied-
niej Color Matrix (Rysunek 12.41.12):

Effect |Connections - @
L Lo Mo o]
OO d W :’
S =l
Gaussian Blur ZElzlEBE
il Bl = I
QEc c ;JU
lend a= 22 3
Bler =] = =L
= g 2 =3 s |
28
Color Matrix —) @ —
[F\dd EFFect:J| Calor Matrix 'n_‘_%J

The feColorMatrix filer primitive

— —
applies a matrix transformation to color
4 of each rendered pixel. This allows far
7 effects like burning object to grayscale,
rmodifying color saturation and changing
color hue,

Effect parameters | Filker General Settings
Tvpe: R Przyciemnienie l%

1.00 0,00 0.00 0.00

Zmniejszenie przejrzystosci T
— zwigkszenie widocznych 0.00 1.00 0.00 0.007-0.60,

obszaréw wypetnionych 0.00 0,00 1.00 0.00
gradientem

Rysunek 12.41.12 Wzmocnienie kontrastow obrazu popr  zez przyciemnienie i zmniejszenie przejrzysto  $ci rozmy €.

W sumie macierz, ktorg przedstawia Rysunek 12.41.12, wykonuje dwie operacje réwnoczesnie:
- zwieksza przejrzystos¢ obiektu, przypisanego do filtra, o 50%;
- éciemnia catos¢ — a przede wszystkim chodzi tu o rozproszone linie — o 60%;

Wizualnie spowodowato to przyciemnienie linii i ich tta o jakies 10% (bo linie, cho¢ ciemniejsze, staly sie jedno-
czesnie bardziej przejrzyste). Obszary pomiedzy liniami takze staly sie ciemniejsze, gdyz nie byty zupetnie
przezroczyste — wczesniej rozjasnialiSmy je o 20% (por. str. 739, Rysunek 12.41.6). W sumie ,sptaszczyto” to
kontrast pomiedzy filtrowanym obiektem, a jego ttem.
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Na koniec dodajmy jeszcze jeden komponent Composite, by rozjasni¢ efekt ostateczny (Rysunek 12.41.13):

CiE]
Effect \Connections | Qij
! 0| 2| m| m| | Lo
o0 (@D (==
Elznd _J c|c oo Tls
e
orEE D
Colar Matrix ol g_ g_ 2.
rei— = =
% = § E i ]
o= | =
(] it i i J
SUBSEES Obrazami, skladanymi  przez i
= = ostatni  komponent Composite, |
[,qdd Effect:]l Compasite ll‘ﬂ jest rezultat przed i po Color
£ == e eeeeee, The feComposite fiter primitive Matrix
L B\ ! composites bwo images using one of the
: Porter-Duff blending modes or the
~ » arithmetic mode described in SWa
! standard. Porker-Duff blending modes
» are essentially logical operations
. ~ ! between the corresponding pixel values
memssseess of the images.
Effect parameters | Filker General Settings
peratar: Defaul <€ |Ustaw tryb Composite:Default | L‘él
K1: : 0 noo |3
kz: ] ooo |5
Ka: 1 oon |3
ke E e

Rysunek 12.41.13 Ostateczny obraz, rozja $niony za pomoc g komponentu Composite .
Element ten tgczy obraz sprzed i po przetworzeniu przez Color Matrix. Robi to w trybie Default, ktory nie wyma-
ga podania zadnych dodatkowych parametréw.
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12.42 Wykorzystanie specjalnych czcionek True Type

Na samolocie mozna wyr6zni¢ wiele wiekszych i mniejszych napiséw. Do wiekszych naleza numery seryjne,
oznaczenia kodowe, a do mniejszych — napisy eksploatacyjne. Mate napisy mozna wykona¢, uzywajac czcion-
ki o ksztalcie liter zblizonym do oryginatlu — w Windows bedzie to zazyczaj Arial . Gorzej jednak z wiekszymi
elementami — tu kazdy dostrzeze r6znice! Czasami trzeba zakasac rekawy i po prostu je narysowac.

Na szczescie kto$ specjalnie przygotowat czcionke True Type , o ksztalcie takim, jak szablony uzywane w
USAAC/USAAF w latach 40-tych. Jest do pobrania z serwisu http://www.simmerspaintshop.com®'. Mozesz jq
swobodnie uzywac¢ do celéw niekomercyjnych. Kopie tych plikdw znajdziesz wsréd materiatow towarzyszacych
ksigzce — umiescitem je w folderze source\stencil\.

. Czcionki True Type mozna stosowaé tylko w srodowisku Microsoft Windows. Mozesz sprawdzi¢, czy istnie-
ja gdzies wersje tych czcionek dla Apple Mcintosh. Niestety, nie mozna ich uzywac pod Linuxem.

W source\stencil\ znajdujg sie dwa pliki *.ttf. Podstawowym jest USAAF_Stencil.ttf. Zawiera definicje ,096lnego”
kroju pisma, o nazwie USAAF Stencil , stosowanego w Sitach Powietrznych USA podczas drugiej wojny swia-
towej (Rysunek 12.42.1):

1234567830 & =iimr
ABCDEF GHIJKLMNOQPRSTUWXYZ
ABCDEF GHIJKILIMNOPQRSTUWXY Z

Rysunek 12.42.1 Czcionka USAAF Stencil.

Aby USAAF Stencil stat sie dostepny we wszystkich apli- ERETeenes

kacjach Windows, skopiuj plik USAAF_Stencil.ttf do syste- Caciorka: | T USBAF_Stenci o
mowego folderu Windows: C:\Windows\fonts\. TREOERAENEDERBNENNRRE
5|6/7(8|9|J(H|i|D|C|&|2|A|B|C|D|E|F|G|H
Czcionka zawiera, oprocz liter pokazywanych przez [JIK|L{MIN|O[P|Q|R[S|T|UV|W|X[Y|Z|E|H
Rysunek 12.42.1, takze dodatkowe wersje poszczegoélnych 5|6|C|G|AIBICIDIE|F|GIH|I|JIKILMNOP
. . - Q|R|S|T|UIW YGRS |M[C|G|{H|MW
znakow, réznigce sie uktadem ,przeswitow”. (Autor naniost VITHIMERD
wszystkie przypadki, jakie mogt zidentyfikowa¢ na podsta-
wie zdje¢). W odréznieniu od podstawowego zestawu, te | Czcionka zawtera, kika ™
iter ,R”, r6znigcych siel |
dodatkowe litery sg przypisane w sposéb troche przypad- / »przeswitami”
kowy, do réznych innych znakéw (np. apostrof, cudzystow, HEEEEEEE
itp.) Najwygodniejsza metoda wyboru takich liter jest sko- | Gz | V*RER [ wybierz ] [ kopii ]
rzystanie ze standardowej aplikacji Windows ,Tabela zna- | Lok zaswansonany o
LI+2030: Per Mille Sign Macignigoie klawisza: Alt+0137

kéw”. Ten program znajdziesz w menu Windows:
Start 2Akcesoria 2Narzedzia systemowe >Tablica znakow Rysunek 12.42.2 Wszystkie znaki USAAF Stencil.
(Rysunek 12.42.2)

! Oprécz wzoréw USAAF, znajdziesz tam takze czcionki uzywane w RAF i w Luftwaffe, oraz jeden kroj rosyjski (nie jestem jednak pewien,
czy to nie jest zwykly Arial , tyle ze z podzbiorem znakéw dla cyrylicy).
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Uzywajac w Inkscape tekstow napisanych czcionkg USAAF_Stencil , mozesz btyskawicznie stworzy¢ takie
elementy oznakowania samolotu, jak napis na dolnej powierzchni ptata (Rysunek 12.42.3) :

‘ |usasF_stenci vlizzrs |E|E E E|@& Ak H

"""" ) o 1 | 1 :ﬂ?. 1 1 1 1 |_n 1 |I|-.".'-:'| . 1 | | |2-;:'| 1 1 i |I:,):- @
. [ ~
E—-EI fre——— T —————

A i

Dorysowane kwadraty

L20P0PH

(USAAF_Stencil nie zawie-| | | et
... |ra kropek!) | e , Z
¥ { ) %

Rysunek 12.42.3 Zastosowanie czcionki USAAF_Stencil — odtworzenie napiséw na samolocie.

Gdybys nie miat do dyspozycji tego zestawu znakéw — trzeba bytoby podstawi¢ ,pod sp6d”, jako tlo, jakis wzo-
rzec. Zapewne bytaby to zeskanowana kopia jakiego$ schemat malowania. Potem musiatby$ obrysowa¢ kazdg
litere napisu ,U.S. ARMY”. Zajetoby to dluzszg chwile. A tu — do narysowania pozostaty mi dwa mate kwadraty,
udajace ,kropki” w napisie ,U.S.” (kropek nie ma w zestawie USAAF_Stencil ).

W folderze source\stencils znajdziesz jeszcze drugi plik: USAAF_Serial_Stencil.ttf. Ta czcionka jest uzupetnie-
niem USAAF_Stencil . Zawiera wylgcznie pomniejszone definicje cyfr, z podkreslonymi (poszerzonymi) ,prze-
Switami”. Wedtug tworcy czcionki, ,takie litery bedq lepiej wyglada¢ na malych napisach, takich jak numery se-
ryjne” (Rysunek 12.42.4):

% Tablica znakow
Czoionka: :_f&'.LIéﬁ&i&'_suer'ia_l__su_t'enc_i_l _ ¥ v
P LY
I szls;zle ol1|2|3|4
56/7|8|9 s dBE

4]

—— Wieksze ,przeswity”
niz w czcionce
USAAF Stencil

Znakido [l Ir-a\—.-" - l [ —
- - et

skopiowania: ¥ :-\-j‘ oSN “iybierz Kopiuj

[(Jwidak zaawarsowarny

U+0028: Lewy nawiaz okraghy

Rysunek 12.42.4 Czcionka USAAF Serial Stencil — do matych numeréw seryjnych.
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12.43 Wektoryzacja bitmap

Czasami trzeba odwzorowaé na modelu jakie§ skomplikowane godfa lub inne oznaczenia. Na przyklad — na
kazdej z topat $migta P-40 byt naniesiony znak firmowy ,Curtiss Electric”. Rysunek 12.43.1a) przedstawia ,Su-
rowy” obraz, wyciety z zeskanowanej strony monografii:

Kropki — efekt
technologii wydruku

Rysunek 12.43.1 ,Surowy” obraz naklejki z topaty $migta Curtiss Electric , zeskanowany z planszy barwnej

W takiej postaci obraz pokryty jest rastrem o nieco innym odcieniu (Rysunek 12.43.1b). Moze to jest efekt druku
w technologii offsetu?. Aby te kropki wyeliminowac, poddaj go ,wstepnej obrébce” w GIMP:
- Image >Scale, (zmniejsz obraz do 50%, z filtrem Linear ) — to eliminuje czes¢ ,kropek”;
- Color Posterize (zmniejsz liczbe barw do 6);
- Woybra¢ (Select By Color) na napisie Curtiss Electric Propellers ,kropki” innych koloréw niz pomaran-
czowy, i zamalowac je na pomaranczowo (barwg pobrang z napisu);
- Powtdrnie wywotaj Color »Posterize (zmniejszy¢ liczbe barw do 3);
- Woybrac¢ (Select By Color) na napisie Curtiss Electric Propellers ,kropki” innych koloréw niz pomaran-
czowy. Zamalowac je barwg pomaranczowg pobrang z napisu;

Powiniene$ uzyska¢ w ten sposéb uproszczony obraz, o liczbie barw zredukowanej do minimum (Rysunek
12.43.2):

Woygtadzone  kropki,
ale poszarpane
krawedzie

Rysunek 12.43.2 Ten sam obraz, po ujednoliceniu ba  rw (do trzech)
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Tak przygotowany obraz zataduj do Inkscape (Rysunek 12.43.3):

i g | 15 £ = 5T s|oom |3 oviooon [$ow (4310005 @ H|428.0003 px v »
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Rysunek 12.43.3 Rastrowy wzorzec, zatadowany do In  kscape

Przyjrzyj sie uwaznie temu wzorcowi i zastanow, ktore szczegotly szybciej i doktadniej mozna narysowa¢ od
podstaw w Inkscape, a ktore lepiej bedzie uzyskac poprzez automatyczne odwzorowanie ksztattu. (To polecenie
nie dziata idealnie — czasami pozostawia jakies niewielkie przektamania). Osobiscie, patrzac na Rysunek
12.43.3, zdecydowatem sie automatycznie przenies¢ tylko gtéwny napis: ,Curtiss Electric Propellers”. Szczegdl-
nie sam ,Curtiss” jest bardzo fantazyjny i trudno bytoby go narysowaé od podstaw.

Aby stworzy¢ wektorowg kopie obrazu rastrowego, zaznacz go na rysunku i wywotaj polecenie Path >Trace
Bitmap . Spowoduje to pojawienie sie okna dialogowego z opcjami wykrywania ksztattu (Rysunek 12.43.4):

*. Trace Bitmap (Shift+Alt+B)

i) Trace Bitmap (Shift+Al-+6) ®
Made | Options | Credits [[] 510% foreground selection
Single scan: creates a path Presview
) Erightness cutoff Threshold: (0,450 |5
Rozne mgtody ) Edge detection Threshald: (0,500 |5 m
wykrywania TRCAS. w A . i !
ksztattu — ¥/ & Color quantization Colors; |3 :; ”””” S~ N
R ity ]
] nvett image g A -
Multiple scans: creates a group of paths ™™ H
O Brightness steps Scans: |5 3 C} ‘e'
€ s Q BQ WY | |Podglad, uaktualniany
,ct ?‘. F§--- [tym przyciskiem
) Grays
Smiookh Stack scans [| Remove background | Tdare A |
oK

Rysunek 12.43.4 Okno dialogowe polecenia

Trace Bitmap .

Mozesz poeksperymentowa¢ chwile z r6znymi opcjami wykrywania ksztattu i rezultatami ich dziatania, pokazy-
wanymi obok, w obszarze podgladu (Preview). Przekonasz sie, ze kazda z nich tworzy efekt znacznie r6zniacy
sie od pozostatych. W tym konkretnym przypadku zdecydowatem sie uzyé metody Color quantization, z Colors
= 3, gdyz z takim ustawieniem ,wydobywa” z obrazu rastrowego sam napis ,Curtiss Electric Propellers”. Nicze-
go wiecej nie potrzebuje, wiec oszczedze sobie w ten sposob usuwania zbednych rezultatow wektoryzaciji.
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Po nacisnieciu w oknie Trace Bitmap przycisku OK., Inkscape stworzy nowg $ciezke, o konturach odpowiadaja-
cych ksztattom, ktére wykryt w obrazie rastrowym (Rysunek 12.43.5):

Bl gs&g;‘zrof;iezta' Zegmygﬁf;g: 18 = 53 57 | «[aao90 |3 v(4r.064 |8 w aencadd @ H[ae7.a2eS px v 5
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e t\iﬁ @g Drawing
™
. L T § e t‘ﬂﬁ @g Image
A
: (F]i[e] (&) (2] [-]
Blend mode: Ncl:rmal w

Nowy obiekt zostat umiesz-
czony na tej samej warstwie, 1000 |4
co rastrowy oryginat

YS9 00OLLH

Bt
» ¢ 3 %
i 450.00

Fi: - . : - : e T e B
S T O {100 |4 ﬁS 'Ei Image * | Path (375 nodes) in laver Image, Click selection to toggle sce S e 21| 66% |

Rysunek 12.43.5 Rezultat polecenia Trace Bitmap .

Domyslnie nowy kontur powstat na tej samej warstwie, na ktérej umieszczony jest rastrowy pierwowzor. Aby
utatwi¢ sobie dalszg prace, przenie$ go na jaka$ warstwe powyzej. Bedziesz mogt wtedy tatwo manipulowac
przejrzystoscig wzorca.

Ogodlny ksztalt, uzyskany w wyniku polecenia Trace Bitmap, wyglada poprawnie. Gdy jednak wylaczysz na chwi-
le widocznos¢ lezacego pod spodem wzorca, zaczniesz dostrzega¢ pewne réznice. Podczas $ledzenia ksztattu
Inkscape ma tendencje do zaokraglania wszelkich ostrych naroznikéw i uskokéw. Takie drobne zaokraglenia
skltadaja sie jednak na ogdiny efekt. Warto wiec skorygowac¢ nieco uzyskany ksztaltt, nadajac odpowiednim na-
roznikom z powrotem katy ostre (Rysunek 12.43.6):
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Rysunek 12.43.6 ,Wyostrzanie k gtow” na sciezce stworzonej poleceniem Trace Bitmap .
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Tak jak wspomnialem wczes$niej, pozostate elementy obrazu prosciej jest narysowac¢ od podstaw. Uzywajac
obrazu rastrowego jako ,podkiadki”, narysuj jedng topate smigta, a nastepnie skopiuj jg i obréci¢ o 120°, by uzy-
skac¢ dwie pozostate. Tto, wraz z wewnetrznymi kregami, narysuj jako zespot koét, z ktorych niektére maja biate
obwodki. Napis ,T.M. REG. U.S. PAT. OFF.” bardzo tadnie mozna odwzorowa¢ za pomocg jakiej$ prostej
czcionki bezszeryfowej — nawet standardowej Arial .

Gorzej z biatymi napisami: ,CONSTANT SPEED”, ,SELECTIVE PITCH", ,FEATHERING”. Uzyto do nich bardzo
podobnej czcionki, co w napisie ,Electric Propellers”. Nie udato mi sie znalez¢ podobnej, a wektoryzacja tego
ksztattu nie wysztaby zbyt dobrze — za duzo byloby ,babrania” sie z poprawianiem katéw ostrych. Ostatecznie
zdecydowalem sie uzy¢ innego kroju pisma. Cho¢ nie jest takie samo, to na pierwszy (a moze i drugi) rzut oka
nie razi, szczegdlnie gdy nigdzie obok nie wida¢ oryginaiul (Rysunek 12.43.7):

Tio: kilka koncentrycznych
okregow

topata $migta: pierwowzor
i dwie kopie

Napisy wykonane czcionkg o
innym, niz oryginalny, kroju

Do tego napisu dobrze
pasowata czcionka Arial

Rysunek 12.43.7 Efekt finalny — catkowicie wektoro  wy obraz rastrowego pierwowzoru

! Swojg droga — wyglada na to, ze datujacy sie z poczatku XX w. kréj markowego napisu ,Coca-Cola” jest wykonany w bardzo popularnym
w tym czasie stylu. Tyle, ze inne firmy, uzywajace w swoich logo podobnych czcionek, juz zdazyty poznikac.
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