GRAFIKA WEKTOROWA

Grafika wektorowa (obiektowa) - jeden z dwdch podstawowych, obok grafiki rastrowe;j,
rodzajow grafiki komputerowej, w ktérej obraz opisany jest za pomocg figur geometrycznych
(w przypadku grafiki dwuwymiarowej) lub bryt geometrycznych (w przypadku grafiki
tréjwymiarowej),  umiejscowionych ~w  matematycznie  zdefiniowanym  uktadzie
wspotrzednych, odpowiednio dwu- lub tréojwymiarowym.

Formaty plikow grafiki wektorowej - oto najwazniejsze z nich (zrédto: Wikipedia):

v' SVG - (zalecany) uniwersalny format dwuwymiarowej grafiki wektorowej (statycznej
i animowanej), nieobwarowany licencjami i patentami, powstalty z myslg
o zastosowaniu na stronach WWW i zastgpieniu formatu SWF (Adobe Flash).

v SVG - nalezy do rodziny XML, wiec moze by¢ integrowany z innymi jezykami,
jak na przyktad XHTML;

v' PDF - format plikdw stuzgcy do prezentacji, przenoszenia i drukowania tresci tekstowo-
graficznych, stworzony i promowany przez firme Adobe Systems.

A oto mniej znane formaty:

v' WMF - format graficzny stosowany w systemach Windows, zawierajacy instrukcje
dla systemu operacyjnego, jak wyswietla¢ grafike wektorowg i rastrows;

v' SWF - format, ktéry mozna odtwarza¢ na stronie www za pomoca przegladarki
internetowej z zainstalowang odpowiednig wtyczkg (np. Adobe Flash Player)
lub w oddzielnym programie do tego przeznaczonym;

v' CDR - format grafiki wektorowej stworzony przez firme Corel Corporation.
Rozszerzenie CDR, jest domysinym, dla zapisu plikéw, w programie CorelDraw;

v' Al - rozszerzenie wewnetrznego formatu plikdw programu grafiki wektorowej Adobe
[llustrator.

Przyktadowe oprogramowanie:

v' Darmowe: Inkscape, LibreOffice Draw (wolne oprogramowanie).
v Ptatne: Adobe Flash, Adobe lllustrator, Corel Draw, AutoCad.

Zalety: Wady

v’ skalowalnie (bez utraty jakosci)
idealny opis matematyczny
mozliwos¢ dowolnych przeksztatcen
tatwos¢ zmiany w gr. Rastrowa
mniejsza objetos¢

v nie sprawdzi sie przy tworzeniu obrazéw
o bardzo duzej liczbie szczegdtéw.
v" wymaga mocnego komputera
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Interfejs Inkscape

(Opis w j. ang: http://write.flossmanuals.net/inkscape/the-inkscape-interface/)

Listwa z narzedziami (przybornik) Pasek polecen Pasek kontroli narzedzi
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Aby uzyska¢ odpowiednie wypetnienie obiektu lub odpowiedni kolor, szerokos¢ lub styl
(rodzaj linii) konturu obiektu:

Edycja Widok Warstwa Obiekt Sciezka Tekst Filtry FEfekty Pomoc
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[#Wypetnienie i kontur

Wypetnienie  [Kontur =2 Styl konturu

lub Menu/Obiekt/Wypetnienie i kontur.


http://write.flossmanuals.net/inkscape/the-inkscape-interface/

Cwiczenie 1.

1. Za pomocga narzedzia Prostokqt i jego opcji (Wys., szer., Rx i Ry) stwdrz obraz taki jak

e

2. Zapisz plik jako kwadraty.

Cwiczenie 2.

1. Wykonaj prostokat jak ponizej a nastepnie po zduplikowaniu go przeksztat¢ wg
ponizszego wzoru.

2. Zapisz plik jako prostokaty

Cwiczenie 3.

1. Narysuj okrag, koto, pdtkole i wypetniony tuk. Kazda figura powinna miec taki sam
promien. Zastosuj czerwony kolor wypetnienia i zielony (RGBA: 00fbOOff) kolor
konturu. Pod kazdym zdjeciem umies¢ odpowiedni podpis.
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okrag koto potkole tuk

2. Zapisz rysunek jako okrag.



Cwiczenie 4.

1. Za pomocg narzedzia Okrqgg utwoérz Pac-mana jak obok
(grubos¢ konturu: 2mm, katy: 40i 320.)
2. Zapisz plik jako pacman.
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Cwiczenie 5.

1. Za pomocg narzedzia Wielokgt narysuj 3 wybrane figury podobne do pokazanych
ponizej (oprdcz pierwszej gwiazdy) — mozna uzy¢ wartosci w menu lub z ctrl/shiftem
za pomocy punktéw przetworzenia - wewnetrznych i zewnetrznych (kropki)

2. Zapisz plik jako gwiazdy.

Cwiczenie 6.

1. Za pomocg narzedzia Spirala i jego opcji (Obroty, Zbieznos¢, Wewnetrzny promien)
stworz obraz taki jak obok.
2. Zapisz plik jako spirala.

Przydatne linki:

https://www.youtube.com/watch?v=xxcUIn80p7M

https://www.youtube.com/watch?v=0WxtmjhC XE



https://www.youtube.com/watch?v=xxcUln80p7M
https://www.youtube.com/watch?v=0WxtmjhC_XE

