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Kolor

kolor6w w programie Inkscape. Poznasz znajdujaca sie w dol-

nej czeSci okna programu palete koloréow i dowiesz sie, jak za
pomoca tej palety naklada¢ kolory obrysu i wypelnienia na zaznaczone
obiekty. W kolejnym éwiczeniu zapoznasz sie z narzedziem Kro-
plomierz, ktére pozwala na przenoszenie koloréw z jednego obiektu
na drugi.

i W tym rozdziale dowiesz sie wiecej na temat zastosowania

CWICZENIE

Definiowanie koloru wypetnienia i obrysu

1. Z palety narzedzi wybierz narzedzie Tekst, kliknij w obrebie
rysunku i wpisz dowolny tekst.

2. 7 palety narzedzi wybierz narzedzie Gwiazda, a nastepnie
kliknij w dowolnym miejscu rysunku i narysuj obiekt dowolnych
rozmiaréw za pomoca tego narzedzia (rysunek 3.1).

Rysunek 3.1.

Obiekt postuzy

nam jako przyktad

zastosowania 1 2 =08 4 O/ NI ST B/
atrybutéw koloru

i obrysu
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Wypelnienie . .

i kontur Szerokosds 20 - | P

. Za pomocg tego samego narzedzia narysuj jeszcze kilka innych

obiektéw w innych miejscach rysunku.

Z paska narzedzi wybierz narzedzie Wskaznik i zaznacz jeden
z narysowanych obiektow.

Wybierz z menu polecenie Obiekt/Wypelnienie i kontur,
a pojawi sie paleta Wypetnienie i kontur.

Przejdz na zakladke Wypelnienie i kliknij przycisk Jednolity
kolor, a nastepnie kliknij kolor wypetnienia na Palecie koloréw
znajdujacej sie w dolnej czesci okna programu.

Nastepnie przejdz na zakladke Kontur i kliknij przycisk Jednolity
kolor, a nastepnie kliknij na Palecie koloréw, aby wybra¢ kolor,
ktérym ma by¢ obrysowana krawedz obiektu.

Przejdz na zaktadke Styl konturu (rysunek 3.2) i wybierz
grubos¢ obrysu (rysunek 3.3).

W W
r r r
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Ograniczenie potgczen astrvehs (4,00 |5

Zakoriczenie:

-~

Skyl kresek; | —— 0,00
Znaczniki poczatkowe: | Brak -
Znaczniki srodkowe: | Brak A
Znaczniki koncowe: | Brak v
Roznycie
0 oo [*
Krycie, %
1000 |4

9. Nastepnie z listy rozwijanej Styl kresek mozesz wybra¢ jeden

z dostepnych rodzajéw linii (rysunek 3.4).
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Rysunek 3.3.
Narysowana
gwiazda jest
wypetniona
kolorem zlotym,
a jej krawedz ma

kolor brqzowy Ja N\

Rysunek 3.4.
Lista rozwijana
Styl kresek
zawiera bogatq m
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10. Poniewaz chcemy, aby wszystkie gwiazdki na rysunku
wygladaty tak samo, musimy skopiowa¢ atrybuty pierwszej
gwiazdki na pozostate gwiazdki znajdujace sig na rysunku.
W tym celu wybierz narzedzie Wskaznik i wybierz jedng
z gwiazdek, ktéra nie zostala jeszcze pokolorowana.

11. Wciénij klawisz Shift i zaznacz pozostate gwiazdki, ktérym nadasz
te same atrybuty (rysunek 3.5).

Rysunek 3.5. Przytrzymujqc klawisz Shift, mozesz zaznaczy¢ kilka obiektéw,
ktérym nadasz te same atrybuty

12. Z palety narzedzi wybierz narzedzie Kroplomierz i kliknij
wczes$niej pomalowana gwiazdke. Spowoduje to, ze wszystkie
niepomalowane gwiazdy przejma jej kolor (rysunek 3.6).

Rysunek 3.6. Za pomocq narzedzia Kroplomierz wszystkim obiektom
nadane zostaly te same atrybuty
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CWICZENIE

m Korzystanie z panelu Wypetnienie i kontur

Wiekszos¢ funkcji w programie Inkscape jest dostepna za posrednic-
twem paneli i okien dialogowych. Jednym z nich jest panel Wypet-
nienie i kontur, ktéry mozna wywotaé¢ za pomocg kombinacji klawiszy
Shift+Ctrl+F. Panel jest podzielony na trzy zaktadki: Wypefnienie,
Kontur i Styl konturu. Zakladka Wypetnienie pozwala definiowa¢ kolor
wypelnienia wybranego obiektu. Korzystajac z przyciskéw znajduja-
cych sie w gornej czesci zaktadki, mozesz okresli¢ rodzaj wypelnienia
jako Jednolity kolor, Gradient liniowy lub Gradient radialny. Jesli wy-
bierzesz wypelnienie w formie jednolitego koloru, masz do dyspozycji
kilka trybéw definiowania koloréw, na przyktad RGB, CMYK, HSL oraz
Kolo. Za najwygodniejszy mozna uznaé¢ Kofo, w ktérym obroét tréojkata
wewnatrz okregu koloréw pozwala na wybér barwy (rysunek 3.7).

Rysunek 3.7. Jednolity kolar
Po wybraniu Rt HaL| crk| kelo | cms
zakladki Kolo
mozesz wybierac d
kolor wypetnienia
za pomocq
tréjkqta
obracajqcego sie
wewnaqtrz
kola barw -
RGEA; | FFFFOOFF
Rozmycie
n oo |
Kiycie, %
oo |

Za kazdym razem, gdy zaznaczysz obiekt, selektor koloréw jest aktu-
alizowany, aby wyswietli¢ kolor aktualnie wybranego obiektu. Jesli
zaznaczonych jest kilka obiektéw, selektor kolor6w wyswietla usred-
niony kolor wybranych obiektéw.
1. Narysuj elipse i wybierz kolor wypetnienia, korzystajac z paska
koloréw znajdujacego sie w dolnej czesci okna programu
(rysunek 3.8).
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Rysunek 3.8.
Pojedyncza elipsa
z wybranym
kolorem
wypelnienia

i konturu

2. Zaznacz narysowang elipse i skopiuj ja, a nastepnie wklej kilka
razy. Zmien kolor kazdego z obiektéw, zaznaczajac kolejno
kazdy z nich i wybierajac dla kazdego inny kolor na panelu
Wypetnienie i kontur (rysunek 3.9).

Rysunek 3.9. Elipsa zostala skopiowana i wklejona wielokrotnie,
a nastepnie zmodyfikowany zostal kolor kazdego z obiektéw osobno

3. W nastepnym kroku ustaw ten sam kolor wypelnienia
dla wszystkich obiektéw i zmien kolor obrysu kazdego z nich
(rysunek 3.10).

LD

Rysunek 3.10. Wszystkie obiekty majq teraz ten sam kolor wypelnenia,
ale rézne kolory obryséw

4. Przejdz na zakladke Styl konturu i zmien styl konturu
dla poszczegblnych obiektéw (rysunek 3.11).

- p——— L, -
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Rysunek 3.11. Dla kazdego z obiektéw zmeniony zostat styl konturu
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5. Wr6¢ na zaktadke Wypetnienie i zmien dla kazdego z obiektéw
wypelnienie na wypelnienie gradientowe (rysunek 3.12).
Zwr6¢ uwage, ze jesli przelaczasz sie z wypelnienia jednolitym
kolorem na wypelnienie gradientowe, program uzywa pierwotnego
koloru na utworzenie gradientu uzytego do wypetnienia obiektu.

Rysunek 3.12. Poszczegdlne elipsy zostaly wypelnione gradientem

CWICZENIE

m Definiowanie wypetnienia gradientowego

W tym éwiczeniu ponownie wrécimy do wypelnien gradientowych,
ale tym razem zapoznamy sig z ich bardziej szczegélowymi opcjami.

1. Narysuj obiekt, do ktérego bedziemy stosowaé¢ wypelnienie
gradientowe (rysunek 3.13).

Rysunek 3.13.
W tym éwiczeniu
nalozymy

na jabtko
zamiast koloru
wypelnienie
gradientowe

2. Za pomoca narzedzia Wskaznik zaznacz $ciezke tworzaca jabtko.

3. Nacisnij kombinacje klawiszy Ctrl+Shift+F, aby wywola¢ palete
Wypelnienie i kontur, i przejdZ na zakladke Wypelnienie. Kliknij
przycisk Gradient liniowy znajdujacy sie¢ w goérnej czesci palety
(rysunek 3.14).
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Rysunek 3.14.
Przycisk Gradient
liniowy znajduje
sie na palecie
Wypetnienie

i kontur

Whypetniznie |l_'50ntur Eityl konkuru

G

Gradient liniow: Gradient liniowy
nearcradientsens [ERG |

4. Kliknij przycisk Edytuj, aby wywotaé okno dialogowe Edytor

gradientu (rysunek 3.15).

Rysunek 3.15.
Okno dialogowe
Edytor gradientu

CEX

°_ Edytor gradientu

[ Dodaj punkt ] [ Usuri punkk ]

Przesunigcie: _J— I:I

Kolor w punkcie
ras | HsL | vk Koto [ ams

2
CH

RGEA; | FFOD0OFF

5. Klikajac wewnatrz tréjkata koloru, mozesz dowolnie
modyfikowa¢ kolor poczatkowy gradientu.

6. Aby dokladnie zdefiniowa¢ kolor, w sekcji Kolor w punkcie
przejdz na zaktadke RGB, HSL lub CMYK i wprowadZ warto$ci
w odpowiednich polach (rysunek 3.16).

Rysunek 3.16.

W sekcji Kolor

w punkcie mozesz
przelqczyc sie

na zakladke RGB,
aby poda¢ dokladne
wartosci dla koloru
poczqtkowego
gradientu

Kolor w punkcie
R | HsL | e | Koto| cms

ra
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=]

i
o
Ak 4 4
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7. Kliknij przycisk Dodaj punkt, aby wprowadzi¢ kolejny kolor
do gradientu.

8. Na pasku Przesuniecie wybierz odleglto$¢ nowego punktu
od punktu poczatkowego gradientu. Na przyklad wybranie
wartos$ci 0,50 spowoduje, ze nowy punkt zostanie umieszczony
doktadnie w potowie gradientu.

9. Zdefiniuj kolor dla nowo dodanego punktu gradientu i zamknij
okno dialogowe Edytor gradientu. Rysunek zostat wypelniony
zdefiniowanym przez Ciebie gradientem (rysunek 3.17).

Rysunek 3.17.
Rysunek jabtka
zostal wypelniony
zdefiniowanym
przez uzytkownika
gradientem

CWICIENIE -
Wypetnianie obiektv deseniem

W poprzednich éwiczeniach dowiedziales sie, jak narysowany obiekt
wypelni¢ jednolitym kolorem lub gradientem, ale istnieje réwniez
mozliwo$é wypelnienia obiektu wzorkiem. Do tego celu stuzy przy-
cisk Deser na zakladce Wypeinienie panelu Wypelnienie i kontur.

1. Narysuj obiekt, do ktérego bedziemy stosowaé wypelnienie
deseniem (rysunek 3.18).

Rysunek 3.18.
Narysowany obiekt,
ktéry zostanie

wypelniony
deseniem
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2. Za pomoca narzedzia Wskaznik zaznacz $ciezke tworzacg
narysowany obiekt.

3. Naciénij kombinacje klawiszy Ctrl+Shift+F, aby wywolac
palete Wypetnienie i kontur, i przejdz na zakladke Wypetnienie.
Kliknij przycisk Deseri znajdujgcy sie w gérnej czeéci palety

(rysunek 3.19).

Rysunek 3.19.
Klikniecie
przedostatniego
przycisku

na zakladce
Wypelnienie
pozwala wybraé
desen, ktérym ma
zostaé wypelniony
zaznaczony obiekt

whypetnienie [ Kontur Eityl konkuru

x OO0 ? ve
Wypetnienie desenia

Skripes 1:1 w

4. W sekcji Wypelnienie desenia wybierz z listy rodzaj desenia,
ktérym chcesz wypelnié zaznaczony obiekt (rysunek 3.20).

Rysunek 3.20.
Lista w sekcji
Wypelnienie
desenia zawiera
desenie dostepne
do uzycia jako
wypelnienie
obiektu

Sl s 1:1
Stripes 1:1 white
Skripes 1:1.5
Stripes 1:1.5 white
Stripes 1:2
Skripes 1:2 white
Skripes 1:3
Skripes 1:3 white
Skripes 1:4
Stripes 1:4 white
Skripes 1:5
Skripes 1:5 white
Skripes 1:5
Stripes 1:5 white
Skripes 1:10
Skripes 1:10 white
Skripes 1:16
Skripes 1:16 white
Skripes 1:32
Skripes 1:32 white
Skripes 1:64
Skripes 2:1
Skripes 2:1 white
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5. Na pasku Rozmycie mozesz zdefiniowaé stopien rozmycia
deseniu, a na pasku Krycie mozesz zmniejszy¢ stopien krycia,
dzieki czemu uzyskasz efekt przenikania pomiedzy obiektami
znajdujacymi sie nad sobg (rysunek 3.21).

Rysunek 3.21.
Paski Rozmycie

i Krycie pozwalajq
zdefiniowad
intensywnosc¢
nalozonego desenia
i modyfikowac
stopien przenikania
obiektéw
znajdujqcych sie
nad sobq

CWICZENIE

m Operacje logiczne na obiektach

Kolejnym ciekawym efektem, ktéry mozesz zastosowac dla tworzonych
obiektéw, jest mozliwos¢ taczenia tych obiektéw poprzez tworzenie
ich sumy, r6znicy lub czes$ci wspélnej. Aby sie przekonaé o mozliwo-
$ciach, jakie dajg takie rozwigzania:

1. Narysuj dwa obiekty, ktére beda na siebie wzajemnie zachodzity
(rysunek 3.22).

Rysunek 3.22.
W tym éwiczeniu
przekonasz sie,
w jaki sposéb
mozna fqczyé
zachodzqce

na siebie obiekty

2. Z paska narzedzi wybierz narzedzie Wskaznik, kliknij
na pierwszym obiekcie, aby go zaznaczy¢, a nastepnie przytrzymaj
wecisniety klawisz Shift i kliknij na drugim obiekcie.
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3. Wybierz z menu nastepujace polecenia:

Q Sciezka/Suma (rysunek 3.23) — zwréé uwage, Ze po polaczeniu
obiektéw przyjety one kolor wypelnienia pierwszego obiektu;

Rysunek 3.23.
Obiekty zostaly
polqczone

za pomocq
polecenia Suma

Q Sciezka/Réznica (rysunek 3.24) — po polaczeniu obiektéw
z pierwszego obiektu zostal wyciety fragment, na ktéry
zachodzil drugi obiekt;

Rysunek 3.24.

Z pierwszego
obiektu wycieto
fragment, na ktéry
zachodzit drugi
obiekt, za pomocq
polecenia Réznica

Q Sciezka/Czesé wspélna — na rysunku pozostata jedynie czesé
wspolna obu obiektéw wypelniona jednolitym kolorem,
ktérym wypelniony byl pierwszy obiekt (rysunek 3.25);

Rysunek 3.25.
Uzycie polecenia
Czesé wspdlna
powoduje,

Ze na rysunku
jest pozostawiana
jedynie czesc
wspdlna obiektéw

Q Sciezka/Wykluczenie — z rysunku usunieto fragment bedacy
cze$cig wspdlna obu obiektéw, a usuniety fragment zostat
wypelniony kolorem tta (rysunek 3.26);
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Rysunek 3.26.

Z rysunku zostala
usunieta czesc
wspdlna obiektéw
za pomocq
polecenia
Wykluczenie

Q Sciezka/Podzial — z pierwszego obiektu zostal wyciety
fragment, na ktéry zachodzit drugi obiekt, a ktéry moze
nastepnie zosta¢ przesuniety lub skopiowany w inne miejsce
rysunku (rysunek 3.27);

oe>

Q Sciezka/Rozciecie $ciezki — na rysunku pozostata
tylko $ciezka tworzaca pierwszy obiekt wraz z wycietym
fragmentem, na ktéry zachodzil drugi obiekt (rysunek 3.28).

Rysunek 3.27.
Polecenie Podziat
pozwala

na wyciecie

z jednego obiektu
fragmentu
zaslanianego
przez drugi obiekt

Rysunek 3.28.

Ze Sciezki tworzqcej
pierwszy obiekt
zostal wyciety
fragment, na ktéry
zachodzit drugi
obiekt, za pomocq
polecenia
Rozciecie $ciezki
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CWICZENIE

m Interpolacja obiektow

W tym ¢éwiczeniu przyjrzymy sie doktadniej mozliwosci interpolowa-
nia obiektéw w programie Inkscape. Jest ona mozliwa pomiedzy dwo-
ma zaznaczonymi Sciezkami.

1. Z paska narzedzi wybierz narzedzie Elipsa i narysuj dwie elipsy
umieszczone na rysunku w pewnej odleglosci od siebie
(rysunek 3.29).

Rysunek 3.29. Dwie elipsy umieszczone w pewnej odleglosci od siebie
postuzq nam do zaprezentowania mozliwosci uzycia funkcji interpolacji

2. Zaznacz obie elipsy, naciskajac kombinacje klawiszy Ctrl+A,
i wybierz z menu polecenie Sciezka/Obiekt na sciezke. Jesli obiekt
nie zostanie poddany konwersji na $ciezke, to uzycie funkcji
interpolacji nie przyniesie zadnego efektu.

3. Wybierz z menu polecenie Efekty/Wygeneruj ze sciezki/
Interpolacja, co spowoduje pojawienie sig okna dialogowego
Interpolacja (rysunek 3.30).

Rysune.k 3.30. " Interpolacja g|

Okno dialogowe :

Interpolacja wiyktadnik 0o %
Kroki interpolacii ] =
Metoda interpalacii 2

Powiel scigzki koricowe

Styl interpolacii (eksperymentalm

Podglad

Close H Apply l
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4. W polu Wykiadnik pozostaw domyslng warto$¢ 0,0, w polu
Kroki interpolacji wpisz warto$¢ 6, a w polu Metoda interpolacji
wybierz warto$¢ 2. Kliknij przycisk Zastosuj(Apply), a nastepnie
kliknij przycisk Zamknij.

5. Przestrzen pomiedzy dwoma $ciezkami zostata wypelniona
przez $ciezki bedace posrednimi krokami interpolacji. Zwr6é
uwage, ze wszystkie obiekty posrednie zostaly zgrupowane
razem (rysunek 3.31).

Rysunek 3.31. Pomiedzy poczqtkowymi $ciezkami zostalo utworzonych
szes¢ sciezek bedqcych posrednimi krokami interpolacji

CWICZENIE _—

Interpolacja obiektow o roinych ksztattach

W tym éwiczeniu przyjrzymy sie interpolacji $ciezek o réznych ksztat-
tach. Przejscie ze Sciezki o ksztalcie okregu do $ciezki o ksztalcie tréj-
kata powstanie przez wygenerowanie okreslonej liczby ksztattéw
posrednich.
1. Z paska narzedzi wybierz narzedzie Elipsa i narysuj z jednej
strony rysunku elipse.
2. Z paska narzedzi wybierz narzedzie Gwiazda i na pasku
opcji narzedzia wpisz w polu Narozniki warto$¢ 3, a w polu
Zaokrqglenie pozostaw domyslng warto$¢ 0. Narysuj tréjkat
w obrebie rysunku (rysunek 3.32).

Rysunek 3.32. Zastosujemy interpolacje do transformacji okregu w trdjkqt
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Zaznacz narysowane obiekty, wybierajac z menu polecenie
Edycja/Zaznacz wszystko, a nastepnie wybierz z menu polecenie
Sciezka/Obiekt na sciezke.

Wybierz z menu polecenie Efekty/Wygeneruj ze sciezki/
Interpolacja, co spowoduje pojawienie sig okna dialogowego
Interpolacja.

W polu Wyktadnik pozostaw domyslng wartos¢ 0,0, w polu
Kroki interpolacji wpisz warto$¢ 6, a w polu Metoda interpolacji
wybierz warto$¢ 2. Kliknij przycisk Zastosuj, a nastepnie kliknij
przycisk Zamknij.

Przestrzen pomiedzy dwoma $ciezkami zostata wypelniona
przez Sciezki bedace posrednimi krokami interpolacji
(rysunek 3.33). Pamietaj, ze jesli uzywasz funkcji interpolacji
dla $ciezek o r6znych ksztaltach, wazne jest polozenie weztow
poczatkowych tych Sciezek. Efekty beda sie r6zni¢ w zaleznosci
od tego, jak potozone sg wezly Sciezek wzgledem siebie
(rysunek 3.34).

Rysunek 3.33. Pomiedzy Sciezkq o ksztalcie okregu a Sciezkq o ksztalcie
tréjkqta zostalo utworzonych szesé sciezek bedqcych krokami posrednimi
interpolacji

Rysunek 3.34. Polozenie weziéw interpolowanych $ciezek wplywa na efekt
wynikowy uzycia funkcji interpolacji
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CWICZENIE

m Wptyw wartosci pola Wyktadnik na wyniki

funkcji interpolacii

W tym ¢éwiczeniu przyjrzymy sie skutkom modyfikowania wartosci
pola Wyktadnik dla funkcji interpolacji. Warto$¢ w tym polu okresla
odstep pomiedzy poszczegélnymi krokami interpolacji. Przy warto-
sci 0 odlegtos¢ pomiedzy wszystkimi krokami jest taka sama. Aby
przekonac sie, jaki wplyw ma ta zmienna na efekty uzycia funkcji:

1.

Wybierz z paska narzedzi narzedzie Gwiazda i na pasku opcji
zmien ustawienia, klikajac przycisk Gwiazda zamiast
wielokqta foremnego i wpisujac w polu Narozniki warto$é 30.
Narysuj gwiazde.

. Na pasku opcji kliknij przycisk Wielokqt foremny zamiast

gwiazdy i w polu Narozniki wpisz wartoé¢ 6. Narysuj szesSciokat
(rysunek 3.35).

Rysunek 3.35. W tym ¢wiczeniu gwiazda zostanie zamieniona
w wielokqt foremny

3.

Zaznacz narysowane obiekty, wybierajac z menu polecenie
Edycja/Zaznacz wszystko, a nastepnie wybierz z menu polecenie
Sciezka/Obiekt na $ciezke.

Wybierz z menu polecenie Efekty/Wygeneruj ze sciezki/
Interpolacja, co spowoduje pojawienie sig okna dialogowego
Interpolacja.

W polu Wyktadnik pozostaw domyslng wartosé 0,0, w polu
Kroki interpolacji wpisz warto$é 8, a w polu Metoda
interpolacji wybierz warto$¢ 2. Zaznacz pole wyboru Podglqd,
aby obserwowad, jaki wplyw na wyniki funkcji ma zmiana
wartosci w polu Wyktadnik (rysunek 3.36).

W polu Wyktadnik zmien warto$é na 1 (rysunek 3.37).
W polu Wyktadnik zmien warto$¢ na 2 (rysunek 3.38).



74 Inkscape * Cwiczenia proktyczne

Rysunek 3.36. Interpolacja gwiazdy w wielokqt foremny przy wybraniu
wartosci 0 w polu Wykladnik

Rysunek 3.37. Po zmianie wartosci w polu Wykladnik na 1 powstaly odstepy
miedzy poszczegdlnymi $ciezkami tworzonymi dla funkcji interpolacji

Rysunek 3.38. Efekt interpolacji przy uzyciu wartosci 2 w polu Wykiadnik

8. W polu Wykladnik zmieh warto$é na —1 (rysunek 3.39).

ik -
L —

Rysunek 3.39. Po zmianie wartosci w polu Wykiadnik na ujemnq
zageszczeniu ulegly poczqtkowe Sciezki

CWICIZENIE -
Tworzenie rysunkv kurczaka

W tym éwiczeniu sprébujemy potaczyé wszystkie zdobyte umiejetno-
§ci, aby narysowac uroczego kurczaczka.
1. Zaczniemy od korpusu, ktéry powstaje przez narysowanie
elipsy za pomoca narzedzia Elipsa i wypelnienie jej gradientem
liniowym w kolorach bragzowym i bialym (rysunek 3.40).
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Rysunek 3.40.
Tuléw kurczaka
bedq tworzyly dwie
wspdlsrodkowe
elipsy, z ktérych
pierwsza bedzie
wypelniona
biegngcym z gory
na dét brqzowo-
-bialym gradientem

2. Zmien kierunek gradientu, przeciagajac poczatkowy punkt
gradientu na wierzcholek elipsy, a koficowy punkt gradientu
na dolng krawedz elipsy.

3. Utworz kopie elipsy, wybierajac z menu polecenia Edycja/Kopiuj
oraz Edycja/Wklej. Utworzong w ten sposéb elipse wypelnij
gradientem w kolorach z6ttym i bialym (rysunek 3.41).

Rysunek 3.41.
Elipsy umieszczone
obok siebie zostanq
nastepnie natozone
na siebie w celu
uzyskania
lepszego efektu

4. Po umieszczeniu zéttej elipsy nad brazowsa zaznacz obie elipsy,
korzystajac z narzedzia WskazZnik i przytrzymujac wcisniety
klawisz Shift. Wybierz z menu polecenie Obiekt/Wyréwnaj
i rozmie$c. Na panelu Wyréwnaj i rozmiesé kliknij przycisk
Wyréwnaj na osi pionowej (rysunek 3.42).
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it T
Panel Wyréwnaj

Shivrownaj

i rozmiesc jest

WyS’WiGtIGH_V Element sterujacy: ‘ Zaznaczenie hd
po wybranin SEEIFE S
polecenia "

Wyréwnaj ﬂg]ﬂ ﬂ]‘ﬂ %‘H@ mﬂ ﬂ‘ﬂu Ja
1 rozmies¢
z menu Obiekt

-Usuri nakiadanie

Wiys, : Fion.: C Dﬂﬂ

~dyglad facznikow sieci

Sideahy

fr & A3

5. Wewnatrz elips narysuj kolejng elipse wypelniong gradientem
ciemnopomaranczowym i jeszcze jedng, mniejsza, umieszczong
wspotosiowo i wypelniong gradientem jasnopomaranczowym
(rysunek 3.43).

Rysunek 3.43.
Dwie mniejsze
elipsy zostaly
umieszczone
wewngqtrz
wiekszych
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6. Kolejna elipse, ktéra utworzy gtowe kurczaka, umiesé w gérnej
czesci rysunku w taki sposéb, aby jej gérna krawedz dotykata
od wewnatrz gérnej krawedzi elipsy tworzacej tuléw kurczaka
(rysunek 3.44).

Rysunek 3.44.
Znajdujqca sie
w gornej czesci
tulowia elipsa

stanowi glowe

kurczaka

7. W tym kroku narysujemy oczy kurczaka, ktére bedg dla lepszego
efektu r6znej wielkoéci. W tym celu narysuj elipsy — jedna
wigkszg i jedng mniejszg — wypelnione jednolitym biatym
kolorem (rysunek 3.45). Umieé¢ je w obrebie elipsy tworzacej
glowe kurczaka.

Rysunek 3.45.
Wypetnione
biatym kolorem
elipsy réznej
wielkosci to
oczy kurczaka

8. Narysuj dwa wypelnione czarnym kolorem kota, ktére utworzg
zrenice kurczaka, i umies¢ je na r6znych wysokosciach
wewngtrz oczu (rysunek 3.46).
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Rysunek 3.46.
Umieszczone

na réznych
wysokosciach
Zrenice nadajq
glowie kurczaka
zabawny wyglqd

9. Dzidb kurczaka powstaje przez narysowanie dwoch tréjkatéow,
z ktérych jeden jest wypelniony jednolitym kolorem, a drugi
— gradientem liniowym (rysunek 3.47).

Rysunek 3.47.
Dziéb kurczaka
tworzq dwa tréjkqty
narysowane

za pomocq
narzedzia Gwiazda

10. Pora na nogi kurczaka. Powstajg one przez narysowanie dwéch
elips umieszczonych jedna na drugiej (rysunek 3.48).

Rysunek 3.48. Kazda z ndg kurczaka to dwie elipsy umieszczone
jedna na drugiej, z ktérych jedna ma wypeitnienie jednolitym kolorem,
a druga — gradientem liniowym
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11. Aby narysowaé brwi, skorzystamy z krzywych Béziera. Wybierz
z paska narzedzi narzedzie Pidro i narysuj r6znoboczny tréjkat
(rysunek 3.49). Nastepnie skopiuj go i wklej, wybierajac kolejno
polecenia Edycja/Kopiuj i Edycja/Wklej. Druga brew powinna
by¢ lustrzanym odbiciem pierwszej. Aby uzyskaé ten efekt,
wybierz z menu polecenie Obiekt/Odbij poziomo (rysunek 3.49).

Rysunek 3.49.
Umieszczone
nad oczami brwi
powstaly dzieki
uzyciu narzedzia
Picro

12. W podobny sposéb narysuj wloski na gtowie kurczaka, z tg jednak
réznicg, ze jeden z bokéw tréjkgta powinien by¢ lekko wygiety
(rysunek 3.50).

Rysunek 3.50. Wioski na glowie kurczaka to tréjkqty narysowane
za pomocq narzedzia Pidro, ktorych jeden bok jest lekko wygiety

13. Narzedzie Pidro postuzy réwniez do narysowania skrzydetek
kurczaka, ktére zostang nastepnie wypelnione jednolitym
kolorem (rysunek 3.51).

Rysunek 3.51.
Skrzydetka
kurczaka to ostatni
element jego
anatomii,

ktdry zostaje
dodany do rysunku
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14. Umies¢ skrzydetka po bokach kurczaka. Kurczak jest gotowy
(rysunek 3.52).

Rysunek 3.52.
Rysunek kurczaka
mozesz dalej
modyfikowaé
wedlug wlasnego
uznania




