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1. Predstavenie programu INKSCAPE

* Inkscape je open-source vektorovy graficky editor.

* Vyvijany je od roku 2003.

* Podporuje Siroku skalu formatov, primarne pracuje v SVG, vie vsak aj exportovat’ do JPG,
PNG, PDF a pod.

* Na svete je viacero druhov a vydani INKSCAPE-u v zavislosti od vyvojarov, ktori ich
tvoria. Nie vSetky maji dostatone vytvorent slovensku mutaciu. Tento ndvod pracuje s
verziou 0.48.4.

* Oficidlna stranka, na ktorej si aktualny Inkscape modzete stiahnut’ je www.inkscape.org

* Inkscape si moZzete stiahnut’ aj tu:

http://downloads.zoznam.sk/program/inkscape-49

* Stiahnutie a inStal4cia programu je tplne rovnaka, ako pri inych programoch.

Navody:

http://www.inkscape.org/en/learn/tutorials/

http://inkscape.org/doc/basic/tutorial-basic.sk.html
http://tavmjong.free.fi/INKSCAPE/MANUAL/html/

http://inkscapetutorials.wordpress.com/

Zakladné navody najdete aj v samotnom programe (Pomocnik — Navody).


http://www.gimp.org/
http://inkscapetutorials.wordpress.com/
http://tavmjong.free.fr/INKSCAPE/MANUAL/html/
http://inkscape.org/doc/basic/tutorial-basic.sk.html
http://www.inkscape.org/en/learn/tutorials/
http://downloads.zoznam.sk/program/inkscape-49
http://www.gimp.org/
http://www.gimp.org/

2. Zakladné kroky

Otvorenie programu:
Program si mdZete otvorit’ napr.:
* dvojklikom na ikonu (otvori sa prazdny Inkscape)
* presunutim Inkscape obrdzka (s priponou .svg) ,,do* ikony programu (otvori sa konkrétny
obrazok v Inkscape).
Ak vlozite iny typ suboru (jpg, png a pod), vyskoci okno, ¢i chcete obrazok viozit, alebo
nan iba odkazovat (vid kapitolu o Objekty — ViozZenie fotografie).

Pracovné prostredie programu

Inkscape je otvoreny v jednom samostatnom okne, ako bezné programy. Hlavné menu je
hore (Subor, Upravit’, Zobrazit'...) (File, Edit, View ...), liSta s nastrojmi je zobrazena vlavo.
Po zadani konkrétneho néstroja sa da tento nastroj d’alej upravovat’ v liSte Zmenit' (Change),
ktora je hned’ nad obrazkom. Dalgie nastavenia sa zobrazuju v pravej ¢asti okna (daju sa
zminimalizovat’, alebo zavriet’), alebo ako samostatné okienka.

Otvorenie a nastavenie dokumentu

Ak uz mate Inkscape otvoreny, otvorte si v iom konkrétny obrazok:
e presuiite vybrany obrazok do prdzdneho hlavného okna Inkscape-u
* alebo zvol'te Stibor — Otvorit’ (File - Open)
* alebo zvol'te Subor — Otvorit’ nedavne (File — Open recent)

Ak chcete vytvorit’ novu grafiku:

* zvol'te Subor — Novy (File - New)

* Zvolte si Subor — Vlastnosti dokumentu (File — Document properties) alebo pouzite
klavesovu skratku Ctrl + Shift + D

*  Vyberte zo Sablony napr. A4 alebo zadajte presné rozmery

* zadajte orientaciu strany

* Zmeny sa Vam hned’ prejavia, netreba preto potvrdzovat’ Enterom, sta¢i zavriet' okno
Vlastnosti dokumentu (Document Properties).

Alebo pouzite ikony v hornom menu (Novy, Otvorit’, Ulozit', Tlacit):

BEH&

CVICENIE: otvorte si novy dokument formatu A3 orientacia na leZato.

Dokument (nie€o ako platno) si viete nastavit’ aj manualne (napriklad potrebujete vyrobit’ banner
2,5 x 4 metre), alebo automaticky podl’a vel’kosti kresby (Prispdsobit’ vel'kost’ stranky obsahu -
Resize page to content), kedy sa zmensSi presne na velkost’ kresby, alebo zadate eSte okraj okolo
kresby):



Ylastna velkast’
Sitkar | 744,09 o lednotky: |px W
wyska: | 1052,36 E

=| Prispdsobit’ welkost' stranky obsahu. ..

Horre akrajy 0,00 =
Lawy: 0,00 E Prawy: | 0,00 E
Spodng: 0,00 [

Prispdsobit’ velkost’ strany kresbe alebo wiberu

Priblizenie a vzdialenie dokumentu

Priblizit’ a vzdialit’ dokument mozete:

podrzanim CTRL a stcasnym otac¢anim kolieska na mysi (kurzor musi byt’ na dokumente)
TIP: Takto sa zvacSuje konkrétny bod, na ktorom je prave kurzor. Ak chcete napriklad
zvacsit obrazok s konkrétnym bodom, podrzte nad nim kurzor pri zva¢Sovani.

podrzanim kurzora na okienku vel'kosti zobrazenia (napr. 100 %) a sti€asnym otacanim
kolieska na mysi

zadanim percent do okienka alebo rozkliknutim moznosti vedl'a neho.

Ak je obrazok zviacseny a nezobrazuje sa cely, vpravo a pod nim sa zobrazi posuvna lista.

chyt'te liStu a posuiite ju, alebo

podrzte kurzor na liSte a otacajte koliesko na mysi

podrzte kurzor nad obrazkom a otacajte koliesko na mysi

podrzte kurzor nad obrazkom, stlacte SHIFT a otacajte koliesko na mysi

Upravy spit’ a znovu

Upravy — Vratit' (Edit — Undo) (Ctrl+Z)

Upravy — Opakovat vratené (Edit — Redo) (Ctrl+Shift+Z7)

Upravy — historia vrateni (Edit — Undo History) (Ctrl+Shift+H) (vrati sa k pévodnému
obrazku, resp. Viacerym Upravam naraz)

alebo pouzite ikony v hornom menu:



UloZenie dokumentu
Dokument mézete ulozit’ jednoduchym spoésobom Stubor — Ulozit’ (File — Save) alebo klavesovou
skratkou ,,Ctrl+S* (klavesova skratka vam ulah¢i priebezné ukladanie pocas prace).
Dokument sa da ulozit’ len vo formate SVG. Ak chcete ulozit’ v inom formate, musite zadat’ Stibor —
Ulozit ako ... (File - Save as ...), kde zadate typ stiboru. NajcastejSie vyuzijete PNG a PDF format.
Najlepsie je vSak vzdy pracovat’ v sibore SVG a len findlnu verziu si ulozit’ v inom formate.

Pre uloZenie zvol'te miesto, kam sa ma dokument ulozit, zadajte mu meno a potvrd’te.

Alebo mézete dokument exportovat’ (Subor — Exportovat’ bitmapu) (File — Export bitmap) (alebo
Ctrl+Shift+E). Pri exporte sa navySe da zadat’, ¢i chcete exportovat’ cell stranu, alebo len kresbu,
vyber, alebo inu Cast’ kresby (Stranka, Kresba, Vyber, Vlastné) (Page, Drawing, Selection, Custom),

zadavate rozliSenie a aj priponu stuboru.

“ Exportovat’ bitmapu (Shift+Ctrl+E) g@@

Oblast’ exportu

| Stranka |[ kresha ” Weber ” Ylastnd l

x0: | 0,000 S oxli 744,004 5 Sitkar (744,094 2

y0: | 0,000 S vl |10%2,362 5 weika |1052,362
Jednoklky: | px W

Vvelkost’ bitmapy

Sirka: | 1240 % bodov na | 150,00 & dpi

Witka: | 1754 % bodov na

Nazov suboru

r::;f' Exportosat’

Prehliadat’...




3. Objekty

Vyber a uprava objektu
(Tato cast manudlu pracuje s Inkscape-ovym obrazkom. Na
pozZiadanie vam ho zaslem, alebo si nejaky jednoduchy vytvorte:
Do prazdneho dokumentu viozZte niekolko geometrickych utvarov,
postup najdete v tejto kapitole pri podnadpise
ViozZenie novych objektov)

Podobne ako v Gimpe, aj tu pracujeme vo vrstvach. Rozdiel je vSak v tom, Ze kazda vrstva
mdze obsahovat’ viacero objektov, ktoré mézeme d’alej vrstvit.

Aj vyber je preto odliSny ako v Gimpe. Nerobime tu bezny vyber celého obrazku, ale len
vyber urcitého objektu. Vybraty objekt sa oznaci Ciernobielou linkou so Sipkami na rohoch.

Vyberte si nastroj vyberu:

a zvol'te niektory objekt (jednym klikom !)
v spodnej Casti okna sa zobrazi informécia o nom a tip na pracu s nim.

Spajanie vyberov
Prvy objekt vyberieme klasicky, podrzime SHIFT a ozna¢ime d’alSie objekty. Ak na vybraty objekt
klikneme druhy raz, tak sa z vyberu odoberie.

ZruSenie vyberu
Ak potrebujete odznacit’ vyber, teda aby nebol oznaceny ziaden objekt, kliknite na voI'né miesto
vedla obrazka.

Vyber skupiny objektov naraz
Ak klikneme mimo obréazka a potiahneme kurzor ponad objekty, vyberieme vsetky objekty, ponad
ktoré sme presli (ale len ak ich prejdeme celé!).



Upravy objektov

Vyberte si niektory z objektov (jednym klikom !). Takto oznac¢eny objekt mdzete posuvat’,
zvacsovat’ alebo transformovat’. Ak naiho kliknete druhy krat, budete ho moct’ otacat’ alebo
skosit’. Pri otadCani nastavujete aj stredovy bod otacania. Oznaceny objekt mozete aj prevratit’
alebo otocit’ 0 90°. Sluzia na to tieto tlaCitka v liSte Gprav:

Stla¢enim Delete mozete vybraty objekt odstranit’.

Takto oznaceny objekt mozete aj kopirovat’ (Ctrl+C a Ctrl+V). Novy objekt sa umiestni tam, kde
sa prave nachadza kurzor.

Ak na objekt kliknete dvojklikom, automaticky sa prepne nastroj z vyberu na apravu (podla toho,
aky typ objektu to je, napriklad ak to bola textovy objekt, tak na néstroj Text a pod.)

Poradie v akom sa objekty zobrazuju (vrstvenie) je mozné menit’ pomocou klaves Page Up, Page
Down, Home a End. Alebo tymito tlacitkami v liSte uprav:

=

3

I

[T
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i

Umiestnenie a vel’kost’ objektu mozete zadat’ aj manudlne v liSte Gprav:

¥ 2329815 ¥ 4415525 W 3683250 @ H (379751 px v

X a Y su suradnice pre umiestnenie lavého horného rohu objektu
W (Width) — sirka objektu
H (Height) — vySka objektu



VlozZenie novych objektov

Do grafiky mdzete vlozit’ nejaky geometricky utvar, €iaru, text, obrazok, fotografiu a pod. a
vZdy sa vam vytvori novy samostatny objekt.

VlozZenie geometrického tvaru
Moézete vlozit' Stvorec, 3D objekt, kruh, hviezdy a mnohouhol'niky.
|:| Vyberiete si nastroj, kliknite do grafiky a potiahnite kurzor.

@ Stvoruhol'nik

O mézete nakreslit’ §tvorec, obdiznik, méZete zmenit’ zaoblenie rohov.
(zmena farby bude vysvetlena v d’alSich kapitolach).

Q}‘ Pri drzani klavesy Ctrl kreslite $tvorec (alebo obdiznik s pomerom stran celych ¢&isel).
Tesne nad kresbou sa Vam zobrazuje lista s ndzvom Zmenit' (Change), kde mdzete nastavit’
vysku, Sirku a stiradnice objektu.

Kvéder

vlozite 6 stranny objekt, ktory bude perspektivne zobrazeny voci urcitému bodu, vyskusajte si ich
zmenit, alebo si vyskuasajte vlozit’ viaceré objekty s rovnakym bodom perspektivy. V liSte Zmenit’
(Change), mozete menit’ tri uhly zobrazenia.

Kruh, elipsa. obluk

Mozete nakreslit’ kruhy, elipsu, alebo obluky, vyskusajte si pomenit’ nastavenia. VSimnite si liStu
Zmenit’ (Change).

Pri drzani klavesy Ctrl kreslite kruh (alebo elipsu s pomerom stran celych cCisel).

Mozete urobit’ aj vysek kruhu.

Hviezdy a mnohouhol'niky
Moézete si vyskuSat’ pomenit’ nastavenia. Vel'a zaujimavosti sa da zmenit’ v liSte Zmenit’ (Change),
napr. Rohy (Corners), Koeficient lu¢ov, Zaoblenie (Rounded) a Nahodnost' (Randomized).

Vlozenie ciar
@ Mozete vlozit’ Spiralu, kresbu vol'nou rukou, beziérovi krivku, alebo kaligrafickua ¢iaru,

Z@’ Na liste Zmenit’ (Change) si vyskasajte zmenit’ atributy Spiral a Ciar.

N4
| &

VlozZenie fotografie/kresby
Ylozﬁ moz’ete aj fotogtaﬁe ¢l iné ras‘Erove obrazky a tf) “ Ystup jpeg GDK pixbuf @
jednoduchym presunutim do otvoreného Inkscape-ového

dokumentu. Program sa vés opyta, ¢i chcete obrazok: Odkazovat’ alebo viladat' obrazky: ® vHadat’
a) vlozit’ (embed) — obrazok bude sucastou vektorového ) adkazovat

SVG dokumentu, ktory bude omnoho vacsi. Pri prestivani o o
lebo kobi [ viak . iodinvm SVG stb Ylogit wysledol do samostatnitch, wacsich saboroy
alebo kopirovani vsak pracujete s jedinym suborom. SWG, Cdkazy smerujd na sibor mimo tohto dokumentu

b) odkazovat’ nan (link) — obrazok nebude sti¢ast'ou 5G & vietky sibary je potrebné presdvat’ spolu,
vektorového dokumentu, ale pri kopirovani a prestivani
musite presuvat’ okrem SVG dokumentu aj vSetky fotky a Zrusit’ ] Ok

obrazky (stale v rovnakej zlozke).



Zarovnavanie objektov

Ak oznacite viacero objektov mozete ich pravidelne usporiadat’ pomocou tohto néstroja:

Vysko¢i vam nasledovné okno:

* Zarownanie a umiestnenie (S... E@@

& &

|D§Zarnvnanie a urniestnenie (Shifk+Cerl+a0

Zarownat’

Relativne k! Weber w

Pracoval’ s wyberom ako so skupinou: [F]

TEEEEYD
ndl, 1] o} 1] of o

Rozmiestnit’

6B &4 e {1 By
EEEErm

o
o =y
oo

Cdstranit’ presahy

a
H: (0,0 = Zvisla medzera: | 0,0 [ |:||:||]

RozloZenie siete konekkorov

A F
1"

Lizly

fo & e S

Zoskupovanie objektov

|I:-
=
=

Tu moézete oznacené objekty napriklad Zarovnat’ (4lign).
Urcite im, ¢i sa maju zarovnavat’ podl'a posledného alebo
prvého zvoleného objektu, podl'a stranky, podl'a vyberu,
podl'a kresby a pod. Nasledne zadate, ¢i sa maju zarovnat’ na
stred, na l'avy/pravy kraj. Ak zasSkrtnete policko Pracovat’ s
vyberom ako so skupinou (7reat selection as group),
znamena to, Zze vybrané objekty sa budu tvarit’ ako skupina a
navzajom sa nepohnu. Pohne sa len celok.

Dalej moZete objekty Rozmiestnit® (Distribute). Napriklad
tri objekty pod sebou vam rozmiestni tak, aby boli ich stredy
(alebo spodné kraje) v rovnakych vzdialenostiach.

Tretia moznost’ je odstranenie presahov (Remove
overlaps). Ak sa objekty prekryvaju, pri hodnotach 0 sa
posunt tak, aby sa dotykali. Pri vys$ich hodnotach sa medzi
nimi urobi medzera. Ak sa objekty nedotykaju ani
neprekryvaju, neovplyvnia sa.

TIP: Takymto sposobom mozete napriklad loga sponzorov
zarovnat do jednej roviny a rovnomerne ich rozmiestnit’ na
spodok plagatu. Rovnako to vyuZijete, ak chcete napr. logo
muzea, nazov podujatia a datum konania akcie zarovnat' na
stred plagatu...

Ak oznacite viaceré objekty, moZzete ich spojit’ do jednej skupiny... V hornom menu zadajte Objekt -
Zoskupit’ (Object — Group). Pre zrusenie skupiny zadajte Objekt — Zrusenie zoskupenia (Object —

Ungroup).

Spajanie objektov

Okrem zoskupovania objektov existuje aj spajanie do jednej cesty, o tom viac v kapitole o cestach.

Voditka

Ako v Gimpe, aj Inkscape vam pontika pouzitie voditok. Z pravitka hore, vl'avo, alebo z 'avého
horného rohu vysuiite voditko a umiestnite ho na kresbu. Objekty sa budu prichytavat’ k nemu.
Odstranit’ ho mozete tak, ze ho vratite na pravitko.



4. Farby

Zvolenému objektu vyfarbujeme obrys a vyplii.
Vlozte si napriklad klasicky obdlZnik a zvol'te si v hornom menu symbol farby:

4

Zobrazi sa vam okno Vyplii a Tah (Fill and Stroke):

“ Vyplii a tah (Shift+Ctrl+F)
TAwspl & Pah (Shift-+Cbr+F) B ®

wipli [ Earba vahu | =25t vahu

xODOOooOo? oe
Jednoducha Farba:

RGE| HaL | CMYK | Koleso| CMS
as

4

asi=
136

4

1= = un |

i

mE L

L RGEA; | 11FF22fF
Rozostrenie:
|l oo *
Krykie, %%
oo

Tu st mézete preklikntt’, Co cheete zadavat”:
Farbu vyplne (Fill)
Farbu tahu (Stroke paint)
Styl tahu (Stroke style)

O riadok niZSie nastavujete, ¢i chcete nastavit’:
* bez farby
* jednoliatu farbu
* linearny prechod (kliknete sa na zaciatok prechodu, mézete ho presunut’ a
zadat’ farbu, kliknete na koniec prechodu presuniete ho a zadate farbu)
* radialny prechod

Na konci nastavujete Rozostrenie (Blur) a Krytie (Opacity).

To isté nastavujete pre farbu ahu na druhej zalozke. Vyskusajte zadat’ linearny prechod
nejakej Ciare.

Na tretej zalozke nastavujete Styl tahu, moZzete jej zadat’ hribku, prerusovanie, pociato¢né,
stredové a konecné znacky, zakoncéenie, rozostrenie, krytie...

Rychle nastavenie farby pre vypln dosiahnete tak, Ze kliknete na pas farebnej skaly
naspodu okna Inkscape-u. Ak kliknete pravym tlacitkom mysi, mozete tak ofarbit’ aj t'ah.



5. Krivky (cesty)

Inkscape pracuje s vektorovou grafikou, to znamena, ze nie su zadané vSetky pixely kresby, ale st
zadané cesty (odkial’ kam vedie ¢iara). Nikdy nebudete mat’ roz§tvorcovany (rozpixelovany)
obrazok, pri akomkol'vek zvicSeni.

Ked’ vlozite novy geometricky tvar, ¢iaru, alebo text do grafiky, tak je tento objekt robeny v
krivkéach. Ked’ vlozite dvoj - trojfarebny obrazok, viete ho previest’ do kriviek. Ked’ vlozite klasicky
obrazok (fotku), nepracujete s krivkami a neviete ho prili§ menit’ (moZete ho postvat’,
transformovat’, otacat’, ale nie menit’ jas, kontrast, vymazavat’ a podobne).

Ak pracujete s viozenymi geometrickymi tvarmi (alebo ciarami, spiralami,
textom), upravujete len vyssie spomenuté aspekty. Na zloZitejsiu pracu musite
objekt zmenit na cestu. Vlozte si preto mnohouholnik, resp. hviezdu, oznacte
si ju (jednym klikom) a zadajte Cesta - Objekt na cestu (vysvetlené je to
nizsie). Kazdy z rohov takejto hviezdy sa bude dat menit samostatne.

Na upravu kriviek sluzi tento nastroj:

B—-E

L

Ked’ si ho zvolite a prejdete ponad grafiku, ¢ervenou linkou sa vam zobrazuju cesty (ak sa na
objekte nezobrazi ¢ervend linka, objekt nie je cestou). Ked’ na takyto objekt kliknete, zobrazia sa
vSetky jeho uzly (body, v ktorych sa krivka/cesta meni).

Ak je cesta uzavreta (zaciatok je totozny s koncom cesty), objekt mozete vyfarbit’.

Na upravu kriviek sa vam nad obrazkom zobrazi liSta uprav:

- BB—E— aF 88

FE & | s | VYRV | A0 L px vl & £ | K& O
Ked’ si kliknete na niektory uzol, zobrazi sa jeho nastavenie...

Uzly m6zu byt
Vo el
— ostry (roh)
— hladky, plynuly (rovny) (smooth)
— symetricky

— automaticky na hladky (auto-smooth)

Rukoviat’ uzla

Ak sa pri uzli zobrazuje modra ¢iarka (rukovit/handle), ukazuje, kam sa bude cesta viest’ (pri
ostrych rohoch sa rukovit’ nezobrazuje). Cim kratsia je rukovit, tym skor sa cesta zmeni (v
zavislosti od rukovéte d’alSieho uzlu). Ak st obe rukovite rovnobezné a v jednej linii, cesta bude
rovnd. Rukovit’ mozZete chytit’ za jej koniec a prestvat’ ju.

Oznacte si rohovy uzol a zmeiite ho na symetricky, hladky a pod.



Oznacenie viacerych uzlov

Viaceré uzly mézeme oznacit’ roznymi sposobmi. Bud’ ich oznacujete postupne s drzanim klavesy
Shift. Alebo sa postavite kurzorom nad jeden uzol a kolieskom mysi otacate hore a dole (oznacuju
sa tak vSetky blizke uzly bez ohl'adu na to, na ktorej ceste su). Ak pritom podrzite klavesu Ctrl,
oznacuju sa len uzly na danej ceste. Dalsim sposobom je, Ze kliknete mimo objektu a kliknutim a
tahanim oznacite oblast’, v ktorej sa vaim oznacia vSetky uzly.

Posuvanie uzlov

Oznaceny uzol modzete presuvat’ chytenim a tahanim mySou, alebo Sipkami na klavesnici. MozZete
im tiez zadat’ suradnice v liSte uprav.

Vymazavanie uzlov

Oznacené uzly vymazete stlaCenim klavesy Delete. Cesta sa prispdsobi novému zadaniu.

Pridavanie novych uzlov.

Oznacite si dva susedné uzly a stladite prvy symbol na liste uprav (+). Ak oznacite naraz viaceré
susedné uzly, pridd sa vam novy uzol medzi kazdu dvojicu.

Dalej mate moZnost’ zmenit’ cestu medzi vyznac¢enymi uzlami na rovnu ¢iaru, alebo na krivku.

are

Moézete zmenit’ objekt na cestu (vlozte novy Stvorec a zmente ho na cestu).

ol

]

MoézZete oznaceny objekt obkreslit’ (oznacte objekt a zmeiite ho na obrys).

o

Zarovnanie uzlov

Uzly mozZete aj zarovnavat’ a to tak, ze si date nastroj zarovnavania:
|F=.
[m—]

a nasledne na spodku okna nastavujete uzly (Nodes).



Spajanie ciest

Cesty v dvoch objektoch sa daju spojit’ do jednej. Vyzera to, akoby ste kombinovali dva objekty.
Otvorte si novy dokument a vlozte do neho dva obdizniky tak, aby sa prekryvali. Oznadte si oba
objekty (s podrzanim SHIFT-u) a v hornom menu zvol'te Path — Union. Obe cesty (resp. Objekty)
sa spoja do jedného.

Dalej mate k dispozicii:

Q Zjednotenie Chrl++
E"' Fozdiel Chrl4-
{07 Prienik Chrl+#
@ YeldEenie Chrl+
[ Rozdelsnie Chrl+f
[ Orezat'cestu Cerl+Ale+]
@ Eombinowat’ Chrl+HK,
[ Rozdeli’ na Casti ShiFt+Chrl+E

V anglickych verziach programu sa stretnete s tymito vyrazmi:
union, difference, intersection, exclusion, division, cut path, combine, break apart

Manualne ukonéenie a spajanie ciest

Na toto sluzia nasledovné nastroje:

o
A=
=)
=
&
I
=)
ot

CVICENIE:

Vlozte si do prazdnej kresby obdiznik, premeiite si ho na cestu Cesta — Objekt na cestu (Path —
Object to path). Oznacte vSetky Styri uzly na rohoch a pridajte mu este po tri uzly na kazdej strane
(2 x stlacite pridanie uzla). Skopirujte si takyto Stvorec pod existujuci (tak, aby sa neprekryvali) a
spojte obe cesty do jednej Cesta — zjednotenie (Path — Union). Rozdel'te cestu na spodku vrchného
Stvorca a na vrchu spodného Stvorca. Spojte nové konce ciest do jedne;.
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Dva samostatné objekty ... ... a spojené do jedného objektu



Vektorizacia bitmapy

Bitmapové (rastrové) obrazky nedokéazete v Inkscape-e upravovat’ (menit, vymazavat' z nich a pod).
Musite si ich najprv previest’ do ciest (vektorizovat). Po vektorizacii dokazete upravovat’ jednotlivé
uzly a pod. Inkscape dokaze premenit’ bitmapovy (rastrovy) obrazok na vektorovy pomocou
jednoduchého néstroja:

Otvorte si v Inkscape-e akékol'vek Giernobiele logo (najdete aj na internete). Cim kvalitnejsie
(vacsie) logo, tym kvalitnej$i (presnejsi) bude vektorizovany obrazok.

Oznacte si obrazok (logo) a zadajte Cesta — Vektorizovat’ bitmapu (Path - Trace bitmap).

* Vektorizovat’ bitmapu (Shift+Alt+B) M=
@'n.-‘ektnrizwat’bitmapu {Shift+&lE+B) =

[] s10% wiber popredia
Mahl‘ad

ReZim | MoZnosti|| Pod'akovanie
Jedirn skens wybvor cestu

j-'-’
(%) Orezaniz jasu Prah: | 0,450 & ;jiﬂg%"ah
- A
) Detekcia hran Prah: |0,650 & Aﬂfﬁ’—‘%‘ﬁ’}
) Evantizacia Farieb Farby: |8 B

[] 1nvertowat’ obrazok
Viacere skeny: wybvori skupinu ciesk
) Stupfiow jasu Skenav; |S

) Farby
) Sede
Hladke Maskladat’ skery na seba [] Odstranit’ pozadie [

43

Ni¢ nenastavujte, len zadajte OK a nad bitmapou sa zobrazi vektorova kresba. Cim kvalitne;jsi
bitmapovy obrazok, tym lepsie dokéze detekovat cestu. Rozlozte si ich vedl'a seba a vSimnite si

%

detaily. Zvol'te si ndstroj na Gpravu ciest a vyskusajte si zmenit/posunit/vymazat’ niektoré uzly.

Toto zakladné nastavenie urobi jeden scan (jednu cestu) ¢iernou farbou. Ak by ste chceli
vektorizovat’ napriklad logo svojho muzea (ktoré nie je Cierne, ale ma jednoliatu int farbu),
postupujte rovnako ako v prvom priklade. Nové vektorizované logo (Cierne) si potom oznacte
(jednym klikom) a pomocou kvapatka (pipety) mu z povodného obrazka zadefinujte farbu.
Kvapatko najdete medzi nastrojmi v 'avej zvislej liste.

7

Modzete nastavit’ aj zlozitejSiu vektorizaciu. Na prvej karte nastavujete mod trasovania, najmai ¢i
chcete urobit’ jednu cestu (jeden scan, Single scan), alebo viaceré (Multiple scans) (tie sa zadavaju
pri viactarebnych obrazkoch).

Pokial by ste chceli vektorizovat® viacfarebny obrazok (dvoj-trojfarebné loga, napriklad Statny
znak SR), zadajte Viaceré scany (Multiple scans), zaskrtnite policka Farby (Colors) a Odstranit’
pozadie (Remove background). Oskenuje vam napr. 8 roznofarebnych ciest v jednom objekte. Ak
zadate Sedé (Grays), bude to logo v odtiefioch sivej.

A4

Pri vektorizovani tienovaného loga musite zadat’ vyssi pocet skenov (napr. 30).

V podstate by ste mohli vektorizovat’ aj fotografiu, pravdepodobne to vSak nevyuzijete.



6. Texty

Zvol'te si nastroj textu

A

a zadajte parametre (font, vel'kost’ pisma, zarovnanie, horny/dolny index, rozostupy medzi
riadkami, pismenami alebo slovami, smer textu...)

rs

Sans ~|40  ~[[A] [A » X A 125 5 AA|-2.15 3 w4088

Pokial’ by bola vybrata oblast’ nepostatovala na mnoZzstvo textu, zmeni sa ramik na ¢erveny.
Kedykol'vek ho moZete zvacsit.

Vyskusajte si transformovat’, oto€it” a skosit’ textovu vrstvu. Oproti Gimpu ma Inkscape ti vyhodu,
ze aj transformovany text je stale textovym objektom. Viete ho prepisat’ bez toho, aby sa jeho
upravy zahodili.

Posledné tlacitka (na liSte Gprav) s na zdvihnutie/zniZenie pismen, alebo ich rotéaciu:
7 Kam
hrad Npodry Kamey

Prioritne sa v Inkscape pise bez obrysu, ale vyskusajte si (podl'a kapitoly Farby) odstranit’ vypln a
pridat’ obrys nadpisu, rozmazanie okrajov a podobne.

Tien textu

Vyskusajte si napisat’ jednoduchy nadpis, skopirujte si ho. Vy$Siemu objektu zmente farbu na
cervent, niz§iemu objektu nastavte rozmazanie. PreloZte oba objekty na seba.

Text vnoreny do ramu

Textu mozete zadat’ aj zlozitejSie obrysy, napriklad, ked’ ma
text obtekat’ okolo viacerych obrazkov a pod. VloZte si do
grafiky nejaky dlhsi text. Vedl'a neho vlozte nepravidelny
geometricky utvar, (napriklad hviezdu alebo dva Stvorce
spojené cez Cesta — Zjednotenie, Path — Union). Potom
oznacte textovy objekt aj geometricky utvar vedl'a a zadajte
Text — Tok textu do ramca (7ext — Flow into frame). Ked’
budete neskor menit’ tvar rdmu, bude sa text prisposobovat’.
NavySe mozZete menit’ a rozsirovat’ text.

Adipiscing elit, Cras
racilisis felis sit amet

/semper vitae, varius et,
iverra id, felis. Morbi pulvinar
A& St amet nisl. Vivamus nisi elit, nonummy id,
acilisis non, blandil ac, dolor. Etiam non neque ac mi vestibulum
placerat. Integer porta. Praesent a eros, In lea ante, venenatis eu, volutpat U
mperdiet auctor, enim. Sed quis elit. Mauris tincidunt aliquam ante. Fusce venenatis
ligula in pede. Integer porta. Class aptent taciti sociosqu ad litora torquent per conubia
ostra, per inceplos hymenaeos. Vivamus posuere, ante eu tempor dictum, felis nibh facilisis sem,
eu auctor metus nulla non lorem.

lauris sed nulla quis nisi interdum tempor. Mauris sed nulla quis nisi interdum
{empor. Pellentesque sit amet dui vel juste gravida auctor, Quisque facilisis.
ma sit amet pulvinar mollis, purus arcu adipiscing velt, non
ondimentum diam purus eu massa. Suspendisse potenti. Lorem
fipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Donec diam
eros, tristique sit amet, pretium vel, pellentesque ut, neque.
Donec nonummy lacinia leo. Proin lectus orci, venenatis
lpharetra, egestas id, tincidunt vel, eros. Praesent
fscelerisque. Nam consectetuer mallis dolor. Ut eu metus id
ectus vestibulum ultrices. Suspendisse potenti. Donee
onummy lacinia leo. Integer tempus malesuada pede. Morbi
lpulvinar nulla sit amet nisl. Vestibulum non arcu a ante feugiat
restibulum. Vestibulum ante ipsum primis in faucibus orci
uctus et ultices

gotenti, Nam molestie

Nakoniec by ste mali rdm spravit’ neviditelnym (bud’ bielou
farbou, alebo priesvitnostou).



Text umiestneny na ceste

Text sa moze 'ubovol'ne krivit’ podla predlohy (cesty). Zadajte si text z predoslého cvicenia ako
novu textovl vrstvu. Niekde vedl’a nakreslite beziérovu krivku (alebo iny typ €iary). Oznacte oba
objekty a zvol'te Text — Umiestnit’ na cestu (7ext — Put on path).

Urobte to isté, ale namiesto krivky nakreslite kruh. Text bude umiestneny po jeho obvode.

DalSie efekty pre text:

Vyskusajte si textu zadat’ Rozsirenia — Text ... . Mdzete tu zmenit’ vel'kosti pismen, rozdelit’ text,
vlozit’ Lorem Ipsum (pseudo-latinsky text, ktory sa pouziva pri testovani layoutu (teda rozvrhnutia)
stranok).

Inkscape dokaze skonvertovat’ text na Breillovo pismo, v tejto verzii programu (Inkscape 0.48.4) sa
mi to vSak nepodarilo, kvoli nejakej chybe v zdrojovom kode.



7. Uprava fotografii
Viozte do Inkscape-u lubovolnu fotografiu.

V Inkscape sa neda robit’ tol'ko tprav ako v Gimpe. Jas, kontrast a hlavne orezavanie
fotografii preto radSej urobte uz v Gimpe a do Inkscape-u vlozZte uz len upravenu fotku.

Potom jej mdZete menit’ tvar, vel’kost’, rotaciu a umiestnenie, ako s kazdym inym
objektom.

Fotografii moZete zadat’ aj priesvitnost’ v 'avom dolnom rohu je okienko Opacity (v %):
o500 o

Ofarbenie/zosvetlenie/stmavnutie fotografie

Aj ked’ samotnu fotku neovplyvnite, moézete pred iiu umiestnit’
akysi farebny filter. Nakreslite pred fiu obdiznik, ktory bude
mat’ rovnaké rozmery ako fotka. Tomuto filtru odstrate obrys,
ofarbite vypln a zvyste priesvitnost’ napriklad na 30. Vypli
moze byt rieSena aj ako prechod z farby do priesvitnosti. Toto
rieSenie je vSak len nudzové, doporucujem preto takéto tipravy
robit’ v Gimpe.

Priklad ofarbenia fotografie
farebnym filtrom

Obrys fotografie )
Nad fotografiu umiestnite obdlznik, ktory ma hruby obrys (napriklad biely), ale ziadnu
vypln. Vysktsajte si rézne zaoblenie rohov, hribku ramu a pod.

Povodna fotografia Oramovand fotografia



Tien fotografie

Pod fotografiu umiestnite rovnako velky obdiZnik bez obrysu, s &iernou vypliiou, znizenou
priesvitnostou a rozmazanymi okrajmi. Ak pouzijete automaticky tienl cez Filtre — Tiene a
Ziary... tieni bude sucastou fotografie).

Ak je objekt nepravidelného tvaru s priesvitnym pozadim (napriklad orezana zastava, logo a
pod.), musime si ho VEKTORIZOVAT (Cesta — Vektorizovat’ bitmapu, Path — Trace
bitmap), vektorizovany obrazok (buduci tien) bude Cierny (ale da sa prefarbit’), musime ho

rozmazat, ,,spriesvitnit* a umiestnit’ pod povodny obrazok.

Pévodny PNG obrazok Vektorizovany obrdzok (buduci tien) Vysledny obrazok

Fotografiu s tienom a obrysom mdzeme zoskupit’ do jedného objetku (cez Objekt —
Zoskupit’) (Object — Group).



Orezanie fotografie

V Inkscape sa nedaju robit’ také orezévania, ako v Gimpe. Niekol'ko zdkladnych uprav vSak

urobite aj tu.

Umiestnite si nad fotografiou Stvoruholnik. Aby ste videli, ¢o je v iom, znizte jeho krytie.
Zadajte Objekt — Orezat’ — Nastavit.

Automatické upravy fotografii

Zaujimavé efekty pri uprave fotografii ziskate cez Rozsirenia — Raster ... Nachadzaju sa tu
takéto automatické efekty porovnatelné s GIMP-om:

Adaptivy prah... Median. ..
Doladit’ HSE. .. Megatiy
Ekrvalizowvalt! Meostrd maska, ..
Gausovské rozostrenie. .. Mormalizécia
Hrary... Clejomalba...
Implodavat’,.. Opakovat’ Farebrd mapu...
kanal... Presundt’ wysie, .
Kontrast, .. Prevzorkowat', ..
Krytie. .. Pridat’ Sum...

Redukovat’ Sum...

Dalsie moznosti sa nachadzaju v menu pod Filter.

Reliéf ...
Rozostrenie, .,
Rozptdlit’ pixle. ..
RozZirit"
Solarizowval’, ..
Tiefi...

hlit...
Oraver,..
Wirenie. ..

Wina. ..

wyFarhit', ..

wyhladit’

wyrovnat (s kanalom). ..
Zaostrit’, .,



8. Vrstvy

Okrem toho, ze mate mnoZzstvo objektov v jednej vrstve, moZete pracovat’ aj s viacerymi
vrstvami. Vrstvy funguji rovnako ako v Gimpe. V menu sa nachadzaji pod Vrstva (Layer).

Ked’ si zadate Vrstva — Vrstvy (Layer — Layers), zobrazi sa vam okno s vrstvami:

E=3¥rstyy (Shift-+Ckrl+L) & =
t’i& 6_’5 Vrsbva 1
Eﬁﬁi L?._g, Vrsbva 2
t’i& 6_’5 Vrskva 3

[+]EE)2])=]

Regim zmigtania:  |Mormalne

Krytie, %
oo, o

Mate tu moznost’ pridat’ vrstvu (modré plus), alebo vrstvu vymazat’ (modré minus).
Moézete vrstvu jednoducho postvat’ vyssie alebo nizsie (zelené Sipky). MozZete vrstvu
zamknut’, alebo zneviditel'nit’ (vypnat’). MoZete jej zmenit’ priesvitnost’ (Krytie, Opacity).
Dvojklikom na fiu, viete vrstvu premenovat’.



9. Vyroba peciatky

V tomto cviceni si ukdZeme, ako sa da v Inkscape-e vyrobit’ takato jednoduché peciatka (pripadne
potlac igelitiek, hrn¢ekov a pod.)

Horna cast’ kruhopisu:

* Do prazdnej A4 stranky vlozte kruh o priemere 480 px (drzte pritom Ctrl, alebo zadajte
vysku a Sirku kruhu manuélne). Tento kruh bude len voditkom pre text.

+  Vlozte novy textovy objekt ,,SLOVENSKE NARODNE MUZEUM*

* (font: Sans, velkost’ 48 px).

* oznacte oba objekty a zadajte Text — Umiestnit’ na cestu (Text — Text to path).

* Oznacte si len cestu (kruh) a otacajte ho dovtedy, kym zaciatok a koniec napisu nebudu v
jednej rovine (pomozte si vodorovnym voditkom).

Dolna ¢ast’ kruhopisu:

* skopirujte si (vodiaci) kruh na iné miesto a postup zopakujte.

* Rozdiel je vSak ten, ze kruh musite prevratit’ (horizontdlne alebo vertikdlne) v liSte Gprav,
aby sa napis ohybal opac¢ne. Nasledne pismena umiestnite o 35 px ,,vyssie* ako je cesta
(lista Gprav so zapnutym nastrojom Text).

e 2 % S
W Inganc® i
Povodna cesta Prevratena cesta

Pri prevrateni cesty budt vsetky parametre a Gpravy pdsobit’ opacne. Zdvihnutie pismen spdsobi, ze
sa posunu pod vodiacu ¢iaru:



3 s
LN @g& %, &
Povodneé pismenad Zdvihnuté pismena

* Oznacte text s kruhom a presuiite ich nad prva ¢ast’ kruhopisu (aby sa obidva vodiace kruhy
prelinali).

* Oba vodiace kruhy mdzete teraz zneviditel'nit’ (Krytie 0 %). Ak by ste ich odstranili, zmenili
by sa cesty pre tie népisy.

Loga:

— Vlozte loga SNM a PM a obe kresby vektorizujte (Cesta — Vektorizovat’ bitmapu, Path —
Trace Bitmap).

— Zmendite ich do poZzadovanej vel'kosti (udrzte pritom pomer stran podrzanim Ctrl).

— Zarovnajte (umiestnite) stredy obidvoch objektov na rovnakt vysku.

Kruhovy obrys:
— Vlozte kruh (drzte pritom Ctrl) a umiestnite ho okolo kresby.

Zaver:

— zmenSite velkost’ papiera podla vel'kosti kresby, pridajte po obvode 4 px (Stibor —
Vlastnosti dokumentu - Prisposobit’ vel'kost” stranky obsahu) (File — Document properties —
Resize page to drawing or selection).

— Ulozte subor ako PDF (Subor — Ulozit’ ako...) (File — Save as ...).

Rovnakym sp6sobom sa da vyrobit’ napriklad samolepka na firemné auto (vyrezana na
plotri). V Inkscape moZete vytvorit® aj grafiku na firemné igelitky, potla¢ na hrnéeky a pod.



10. RozsSirenia a Filtre

Inkscape ponutka viaceré rozsirenia a filtre, o ktorych sa oplati vediet’. Vyskusajte si ich, pripadne v
manualoch najdite podrobnejSie postupy na ich vyuzitie:

Vlozte si do grafiky nejakt fotografiu a v menu zvol'te:
Rozsirenia — Farby, pripadne niektorti polozku v menu Filtre.

Webové stranky (vratane javascriptu) mozete tvorit’ cez Rozsirenia — Web.

Ciarové kody vytvori Inkscape cez Rozsirenia — Vykreslit — Ciarovy kéd ...

Kalendar vytvorite cez Rozsirenia — Vykreslit — Kalendar.

Vyskusajte si napriklad fraktalizovat’ cestu nejakej kruZnice, ktort najprv zmeiite na cestu (Object
to path) a potom ju fraktalizujete (Rozsirenia — Zmenit cestu — Fraktalizovat), alebo nejaky objekt
skuste natiahnut’ (Rozsirenia — Zmenit cestu — Gumové natiahnutie)

Cez Rozsirenia — Vykreslit moZzete do grafiky vloZzit’ napr. ozubené kolesd, droteny model gule,

vykreslit’ rozne geometrické utvary z troch uzlov, zaujimava je tu ,,pismenkova polievka®,
spirograf... je tam obrovské mnoZzstvo funkcii, vyskusajte si.



11. Vyroba plagatu

Ako sme uz spominali pri Gimpe, v Inkscape dokaZeme urobit’ findlne zmeny na plagate pred
tlacou (pridanie orezovych a tlacovych znaciek), alebo sa tu urobi cely plagat z upravenych
obrazkov.

A) Pridanie znaciek hotovému plagatu

* V Inkscape si otvorte hotovy plagat.

* Zadajte orezové znacky cez RozsSirenia — Vykreslit — Znacky pre tlac ...
mozete tu nastavit’, ktoré znacky sa vygeneruju, akéa vel'kd bude spadavka a pod. Mozete tiez
nastavit’, ¢i chcete mat’ tlacové znacky vytvorené k celému platnu, alebo len k vybratym
objektom. Orezové znacky sa vytvoria v novej vrstva (pozri zoznam vrstiev cez Vrstva —
Vrstvy).

* Ked sa vdm zobrazili orezové znacky, prisposobte vel’kost’ platna kresbe (Viastnosti
dokumentu — Prisposobit’ velkost strany kresbe alebo obsahu... ) a zadajte vSetkym Styrom
okrajom hodnotu asponi 2 px.

* Exportujte plagat ako PDF (Stbor — Ulozit ako...) (File — Save as ...).

B) Vyroba plagatu zo stciastok

Rozdiel oproti predoslému spdsobu je, ze do Inkscape-u vkladate vsetky jednotlivé sucasti
plagétu osobitne (pozadie, jednotlivé objekty, loga a hlavne nové textové vrstvy). Vrstvy si
pozmensujete, poposuvate, usporiadate. Textom zadate potrebné atributy. Tento sposob vam
zaruci hladké pismo, pretoze ostane v krivkach. V prvej moznosti bude pismo rastrované
(rozpixelované).



12. Ukazky

Velkoplosna pomocka na vzdelavaci program (70 x 100 cm), tlacené na autoplachte.

Dobrovolny hasicsky .
v roRoch 1989 - 2014
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Slovenské ndredné mizeum
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Plagaty na podujatia v krivkach

SNM — Muzeum babkarskych kultir a hradiek hrad Modry Kamen

Lektorska menovka

(v Gimpe boli robené fotografie, v Inkscape texty)

Pre viac ukazok sta¢i do vyhl'adavaca zadat ,,Inkscape® a vyhl'adévat’ obrazky...



Zaver

Inkscape je neziskovy projekt. MoZete ho podporit’ napriklad tym, Ze ho budete pouzivat’ a Ze o
fom date vediet’ ostatnym.

Ak vas zaujimaju aj d’alSie vol'ne Sirite'né programy, precitajte si moj ¢lanok ,, Slobodny software ...
cesta k odkapitalizovaniu spolocnosti““ v zborniku ,, Informacno-komunikacné technologie - vyuZitie
v prezentacnej c¢innosti muzei* , ktory vydalo STM a SNM pre ZMS, a je dostupny na:
www.zms.sk/doc/konf/IKT zbornik ZMS2011.pdf

Ak budete potrebovat’ pomoc ohl'adne Inkscape-u, nevahajte ma kontaktovat’:

PhDr. Jaroslav Hanko
referent pre muzejnu pedagogiku

Slovenské narodné mizeum
Muzeum babkarskych kultar a hraciek
hrad Modry Kamen

telefon: +421 47 2454 100
mail: hanko@snm.sk

—



http://www.zms.sk/doc/konf/IKT_zbornik_ZMS2011.pdf
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