Sciezki - GIMP

1. Wstep

Narzedzie sciezki &l nazywane tez krzywymi beziera uzywane jest do tworzenia
skomplikowanych linii (prostych, krzywych, tamanych, figur geometrycznych itp.). Narzedzie staje
sie przydatne wtedy, gdy ksztalt, ktéry chcemy uzyskac¢ jest za bardzo skomplikowany by
odrecznie go kresli¢ przy uzyciu pedzla, otéwka czy aerografu, lub gdy selekcje: prostokgtna i
eliptyczna sg nie wystarczajgce.

Przy pracy ze $ciezkami uzywa sie dwdch zaktadek: "Opcje narzedzia: Sciezki" (pkt. 2) oraz
zaktadki "Sciezki" (pkt. 4).

2. Zakladka "Opcje narzedzia Sciezki"

Soiezki = ®
Tryb edydi

(% Projektowanie

" Edyga

i Przesuniecie

[ wielokat

|Itwarz zaznaczenie ze scieiki I

Rysuj wedhuz sciezki I

@ | s | & | @ |

el

Zaktadka ta otwiera sie automatycznie po wybraniu narzedzia

W zaktadce widzimy T2 =95 \wraz z polami wyboru:
(7 Projektovanie Tryb projektowania $ciezek,
" Edvas Tryb edycji $ciezek (operacje na istniejgcych sciezkach),

(7 Przesuniede Tryb edycji lokalizacji $ciezek(operacje na istniejgcych $ciezkach).
[ wielskat _ gdy zaznaczone: wymusza projektowanie prostych i tamanych (brak krzywych),

Utwérz zazmaczenie ze scetki | przeksztatca Sciezke w zaznaczenie,

e, |. Obrysowuje $ciezke - klikniecie otwiera okno "Wybor stylu
rysowania" opisane nizej (pkt. 5).
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3A. Stowniczek:

-LPM - lewy przycisk myszy
-PPM - prawy przycisk myszy

- zaczep:

(@
= =

- aktywny zaczep:

@

1

- uchwyt:

@—.f

- prosta:

(ﬂ
O —

- krzywa:

("l
B —+

- sktadowa:

(ﬂ
G —

3B. Kursory i ich przeznaczenie

( " FProjektowanie " Edyca

Poszczegdlne kursory osigga sie poprzez zmiane trybdw pracy
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(" Przesuniecie ), oraz poprzez wcisniecie klawiszy "shift", "ctrl" lub obu naraz .

o,

" - tworzy nowy zaczep nowej sktadowej (pierwsze uzycie, pozniej z shift):

[} +
W na pustym obszarze dodaje kolejny zaczep do sktadowej, tagczy prosta nowy zaczep z
poprzednim aktywnym zaczepem:

Po kliknieciu nie musimy od razu puszczaé¢ LPM. W ten sposéb mozemy od razu przeksztatci¢
naszg prostg w dowolng krzywa:

.
ey

[
Vi

- na linii prostej lub krzywej dodaje kolejny zaczep(pomiedzy innymi zaczepami) (z
klawiszem ctrl):

Po kliknieciu nie musimy od razu puszcza¢ LPM. W ten sposdb mozemy od razu zmienic
potozenie zaczepu tworzac krzywag z dwoch prostych przylegtych do zaczepu:

[ F

[N s
" - na pustym obszarze przesuwa catg Sciezke:

N

‘" - na prostej lub krzywej zmienia jej krzywizne (nie dodajgc zaczepu):

N

‘" - na zaczepie zmienia miejsce jego potozenia:

R

YW _na zaczepie odejmuje ten zaczep (shift+ctrl razem):

s

- na prostej lub krzywej usuwa jg (otwiera sciezke) (shift+ctr razem):

"
'

[
Vi

- na zaczepie zamyka $ciezke (tgczy linig pierwszy zaczep z ostatnim):
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- na uchwycie pozwala manipulowac¢ krzywizng linii przytgczonej do niego:
:\ *

Wraz z wcisnietym klawiszem shift mozna manipulowac¢ krzywizng symetrycznie (tzn. po obu
stronach zaczepu tak samo):

C&}\ ?
e

[
L

- w tym momencie nie mozna wykonac¢ zadnej operacji (sprébuj wcisng¢ klawisze shift,
ctrl lub zmieni¢ tryb pracy)

Dodatkowe materiaty:

Rysunek 5.1. —

Sciezki moga / \

postuzyc 4 » Uchwyty wyrdwnane
do utworzenia \ /

przeréznych linii \_/

I ksztaftow

/\/_/t/ »  Uchwyty swobodne/rozdzielone

K/ / ~
/L/ Wi Uchwyty mieszane
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o Narzedzie Sciezki

C\bo&

Kliknigcie lewym przyciskiem
myszy i przeciagniecie
powoduje utworzenie kotwicy
Zwyrownanymi uchwytami

Rysunek 5.3.
Edytowanie
istniejacych kotwic
i uchwytow

-

, +
e . ,-~":[$ 3
5. P
\ R# o’
dee
Aby rozdzieli¢ uchwyty, podczas Aby wyrownac uchwyty, podczas
wykonywania operacji klikniecia wykonywania operadji klikniecia
i przeciggania nalezy nacisnac | przeciagania nalezy nacisnac
klawisz Shift i zwolnic go i przytizymac klawisz Shift
/ o / N / N
o 2 4 ? 4 b4
\ ’/ lx \ /
N\ . \ / 3 /
. ~ / N /
R lﬁ:.\" o-~-o -~ @V./
B3
Dta
W celu wyswietlenia W celu wyswietlenia W celu osobnego
uchwytu kotwicy nalezy przeciwlegtego uchwytu wyswietlenia przeciwlegtego
klikna¢ przy nacisnietym podczas edydji nalezy uchwytu nalezy klikna¢ przy
klawiszu Ctrl nacisnaC klawisz Shift nacisnietym klawiszu Ctrl
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Tabela 5.1. Zestawienie kombinacji klawiszy i kliknie¢ myszy wykorzystywanych w przypadku
narzedzia Sciezki

Skrot Dzialanie

Kliknigcic w pustym miejscu Dodanie kotwicy

Klikni¢cic w pustym miejscu

Dodanic kotwicy i dostosowanic uchwytu (w celu rozdzielenia
1 przcciagnigcie

uchwytow nalezy nacisnaé i zwolni¢ klawisz Shift)

Kliknigcie kotwicy 1 przeciagnigeie Przesunigcie kotwicy (lub kotwic w przypadku zaznaczenia

wielu takich obiektow).

Kliknigcie uchwytu i przeciagnigcic Niezalezne przesunigcie uchwytu.

Kliknigcic segmentu sciezki Dostosowanic krzywizny $ciezki przez jednoczesna cdycje
| przeciagnigcie dwoch uchwytow (w celu jednakowego kontrolowania obu

uchwytow nalezy klikna¢ w srodku segmentu).

Kliknigcie w pustym miejscu Dodanic nicpotaczonej kotwicy.
przy nacisnigtym klawiszu Shift

Kliknigecie kotwicy przy nacisnigtym Zaznaczenie kotwicy
klawiszu Shift

Kliknigcie uchwytu przy nacisnigtym Przesunigcie wyrownanych uchwytow.
klawiszu Shift i przeciagnigcic

Kliknigcic sciezki przy nacisnigtym To samo co w przypadku kliknigcia segmentu Sciezki
kl'l\\l\}u Shift i przeciagnigcic i przeciagnigcia, lecz z wyrownanymi uchwytami.
Klikniecic kotwicy przy nacisnigtym Wyswietlenie uchwytu i niezalezne przesunigcie go.

klawiszu Ctrl i przeciagnigeie

Kliknigcie pierwszej kotwicy Zamknigcie komponentu sciezki.
przy nacisnigtym klawiszu Ctrl

Kliknigcie segmentu Sciczki Dodanie kotwicy do segmentu sciezki w micjscu kliknigcia.
przy nacisni¢tym klawiszu Crr/

Kliknigcie w pustym micjscu przy Przesunigcic calej Sciczki.
nacisnigtym klawiszu Alf 1 przeciagnigeie

Kliknigcie komponentu sciezki przy Przesunigcie komponcentu Sciezki (potaczone kotwice).
naciénigtym klawiszu 4/t i przeciagnigcie

Kliknig¢eie kotwicy lub uchwytu przy Usunigcie kotwicy lub uchwytu.
nacisnietych klawiszach Shift i Cirl

4. Zaktadka/okno "Sciezki"

Scieski (= [
L__Méciesks

1 |Jeszcz inna Scietka

D|lae|lo|al|l=|z|a| a|

Aby wyswietli¢ zaktadke "Sciezki" nalezy klikng¢ na zaktadce LPM na tréjkacik (strzatke) @ ®

> Dodaj zaktadke > Sciezki lub w menu kontekstowym obrazu LPM na: Okna dialogowe >
Sciezki.
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W zaktadce widoczne sg wszystkie sciezki uzywane w biezgcym dokumencie.

Na lewo od kazdej sciezki znajdujg sie:
@ , . . . .
- gdy zaznaczone: $ciezka jest widoczna,
f |
- gdy zaznaczone: .

Po dwukrotnym kliknieciu LPM na nazwe $ciezki mozemy jg zmieni¢ (nazwe).

Po kliknieciu PPM na Sciezke rozwijane jest menu:

(B Warzedzie st - uaktywnia narzedzie $ciezki,

Modyfikuj atrybuty sciezki. .. - .
3 o ke e - wyswietla okno z atrybutami (nazwa) sciezki,
O owa sciezka... - tworzy nowg $ciezke,
ik Podnies sciezke C . . .

- podnosi sciezke o jeden poziom,
b  Obniz sciezke e , .
- obniza Sciezke o jeden poziom,
LN Cuplikuj sciezke . .
=R sEsERs - tworzy duplikat aktualnie zaznaczonej $ciezki,
W Usur sciezke .
- usuwa zaznaczong $ciezke,
Pofgcz widoczne sciezki &

- tgczy widoczne Sciezki, j. te, ktdre majg zaznaczone ,

¢ Sciezka na gaznaczenie

.....

- przeksztatca $ciezke w zaznaczenie,

I: Dodaj do zaznaczenia . f .
- dodaje obszar wyznaczony przez Sciezke do zaznaczenia,

[

i Cdejmij od zaznaczenia N .
B Odgjmi - odejmuje obszar od zaznaczenia,
[

i Przeinij z zaznaczeniem ‘- . T .
- wyznacza CczZgsC wspolna sciezKi i Zaznaczenia,

3 Zamnaczenic na scietke . e
- przeksztatca zaznaczenie w sciezke,

@ Byswaduz sded.. - Obrysowuje $ciezke - klikniecie otwiera okno "Wybér stylu
rysowania" opisane nizej (pkt. 5),

[ Skopiuj sdezke

B WKlef Edezke

- kopiuje sciezke do schowka,

- wkleja sciezke ze schowka,

o I e - importuje Sciezke z pliku z grafikg wektorowg (.svg),

[l Eksportuj sciezke. ..

- eksportuje $ciezke do pliku z grafikg wektorowg (.svg),

W dolnej czesci zaktadki "Sciezki" znajduja sie przyciski, ktére w wiekszo$ci byly opisane wyzej:

O |: [1 MNowa sdeska...
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ll + shift - tworzy Sciezke z uzyciem ostatnich warto$ci,

& | _ 4+ Podnies sciezke
ll + shift - podnosi $ciezke na wi

3 |= & Obniz scieke

il + shift - obniza sciezke na dno,

il Scieika na zaznaczenie

| |_ Cl] Duplikuj Sciezke

erzch,

+ shift =

+ ctrl =

+ shift + ctrl =

¥ |_ i Zamnaczenie na sciezke

il + shift - otwiera opcje zaawansowane przeksztatcania (moze je kiedys kto$ opisze),

) | _ & Rysuj wadhiz sciezki...
il + shift - obrysowuje Sciezke z

[ odejmij od zaznaczenia

B Dodaj do zaznaczenia |

[&: Przetnij z zaznaczeniem |
1

uwzglednieniem ostatnich ustawien,

@ |: f Usur sciezke

5. Okno "Wybér stylu rysowania"
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Wybdr stylu rysowania -
Bez nazwiy-5 (Ber nazwy)

Szerokose lini: 5,0 px [v

=1 5ty limii

Wyalad trzonka: E il ol
Wyaglad grzbietu; E FIE =

Ograniczenie zaostrzenia: —

Wzdr kreski: Il# ﬂ

Poczgtkowe ustawienie kreski; ID:::';-.'DIniE - |

=]

W wygladzaj
(¥ Cizola
" Desen

(" Rysuj narzedziem

Marzed7ie rirEairicze! I‘y Eer=g -

Parnoc | Resetuj | Anuluj Rysuj

- gdy zaznaczone: rysuje linie (po $ciezce) uzywajac ustawien wybranych ponizej,

Szerokose linii; I’.'II @ px | | . ..
. l - okresla szerokos¢ rysowanej linii w konkretnej jednostce (px,
in, mm, pt, pc i innych),

=l styllinii - otwiera dodatkowe opcje dla linii,

Wyglad trzonka: I | | , , ,
feas s m (] [l - okresla sposob zakonczenia linii (tylko w $ciezkach

otwartych):

pniak - zakonczenie proste na rowni z kohcem lini $ciezki,
zaokraglony - zakonhczenie zaokraglone, wydtuza nieco sciezke,
prostokatny - zakonczenie proste, wydtuza nieco sciezke.

Wryalad grzbietu: I =l M=

tamanych):

zaostrzony - katy famanej sg zaostrzone,

zaokraglony - Katy sg zaokraglone,

Sciety skosnie - katy sg zaostrzone i sciete skosnie (na jednym grzbiecie powstajg dwa katy),

- okresla sposo6b zatamania linii (tylko w Sciezkach
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i i =H — | 00 .
Ograniczenie zaosirzenia: _[. IlII.II @ _ zaokragla katy grzbletu (tyIko przy
wyborze grzbietu zaostrzonego),

Wabr kreski: ll#' _ .
serHEs J - Pozwala stworzy¢ linie systematycznie

przerywang poprzez klikanie na kresce i odejmowanie punktéw (dodawanie przerwan),

Poczgtkowe ustawienie kreski ID:::';-.':::IniE - | , . p .
- pozwala wybra¢ zaprojektowany wzor kreski,
IV Wyaledza) _ g4y zaznaczone: wygtadza linie,

(€ Gagla gdy zaznaczone: rysuje linie wedlug wyzej wybranych ustawien w kolorze
pierwszoplanowym,

£ Desed gdy zaznaczone: rysuje linie pokrytg aktywnym deseniem,

(% ‘Rysuj narzedziem!

Marzedzie rysownicze: |4 Pedzel

—I - gdy zaznaczone: rysuje linie
wybranym narzedziem wedtug jego aktualnych ustawien.
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SciezKki - ¢wiczenia :

4.1 Cwiczenie 1

Przygotuj rysunek przedstawiajacy ksztatt mtotka.

" Warstwy, kanatly i sciezki =] B3

Obraz: miotek-1.xcf-0 = | | IM

\farstuy I Kanaty Sciezki

6. | ¢ | &

&

|/
ala|elz=|l ol @ |

Zamkni |

Rysunek 1. Okno dialogowe Sciezki

Po utworzeniu nowego rysunku przechodzimy do okna dialogowego
zarzadzajacego Sciezkami. W tym celu wybieramy z menu kontekstowego
opcje Warstwy | Warstwy, kanaty i sciezki. W oknie dialogowym wybieramy
zaktadke Sciezki. Nastepnie naciskajac przycisk Tworzy nowq
sciezke dodajemy do rysunku nowa Sciezke. W gdérnej czesci okna
dialogowego Sciezki dostepne sa cztery przyciski: Nowy punkt, Dodaje
punkt, Usuwa punkt oraz Modyfikuje punkt. Po wybraniu pierwszego z nich

(Nowy punkt) klikamy kolejno w wybrane miejsca rysunku. Kazde klikniecie
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spowoduje dodanie do Sciezki kolejnego punktu. Dodawanie punktow

konczymy klikajac w pierwszy punkt.

Kolejne punkty sciezki stawiajmy w takich miejscach, by otrzymana sciezka
przypominata swym ksztattem rysunek 2. Jesli ktorys z punktow sciezki lezy
w ztym miejscu to mozemy go przesunaé przytrzymujac klawisz Ctrl. Catg

Sciezke przesuniemy przytrzymujac klawisz Alt.

Oczywiscie mozemy sobie prace znacznie utatwi¢ postugujac sie

prowadnicami oraz odpowiednio zwigkszajac podglad rysunku.

Rysunek 2. Sciezka o ksztatcie mtotka

Po ustaleniu ksztattu naciskamy przycisk Tworzy zaznaczenie ze sciezki,
ktory przeksztatci Sciezke w zaznaczenie. W ten sposéb otrzymalismy

zaznaczenie o ksztatcie mtotka. Teraz wykorzystujac narzedzie Wypetnianie
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kolorem lub deseniem wypetniamy zaznaczenie kolorem czarnym. Efekt

naszej pracy zostat przedstawiony na rysunku 3.

& *mlotek-1.xcf-11.0 (RGB) 100X = [=] E3
4.].Pa.nlll,l.l.lao.ol.l.l.l. AlAlllllll‘uloll.lllll -)‘

=3

0-

0] /
£ Qi I %
| rmueu-v.xcv-nn(aon) 100% | A |

Rysunek 3. Mtotek po przeksztatceniu w zaznaczenie i wypetnieniu farba

4.2 Cwiczenie 2

Przygotuj rysunek przedstawiajacy przecinek widoczny na rysunkach 5 oraz

6.

Po utworzeniu nowego rysunku przechodzimy do okna dialogowego $ciezek.
Tworzymy nowa Sciezke i przystepujemy do jej edycji. Po dodaniu pieciu
weztow zmieniamy ksztatt krzywych taczacych wezty. Wykonanie operacji
ciagnij-upus¢ na wezle powoduje zmiane potozenia punktéow sterujacych
ksztattem krzywych. Odcinki taczace wezty przybieraja ksztatt krzywych

Beziera. Kilkukrotnie powtarzamy te operacje w kolejnych weztach az do
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uzyskania Sciezki przypominajacej przecinek widoczny na rysunku 4.
Pamietajmy, ze kazdy wezet mozemy przesunaé wykonujac operacje ciagnij-
upus¢ z jednoczesnym przytrzymaniem klawisza Ctrl, natomiast nacisniecie
klawisza Shift przed operacja przeciagania wezta spowoduje zmiane ksztattu

tylko jednego z ramion krzywej przechodzacej przez dany wezet.

5] |/
[ Ol L
| rprzecinek-2.xcf-14.0 (RGB) 100% | mnwl

Rysunek 4. Przecinek: sciezka wykorzystujaca krzywe Beziera

Gdy sciezka jest gotowa przeksztatcamy ja w zaznaczenie. Zaznaczony
obszar wypetniamy kolorem niebieskim. Nastepnie ustalamy kolor pidra na
granatowy. Po ponownym przejsciu do okna dialogowego sciezek
wykonujemy operacje Rysuje sciezke. Przecinek zostanie obrysowany

kolorem granatowym tak jak to zostato przedstawione na rysunku 5.
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Rysunek 5. Przecinek po wypetnieniu kolorem i obrysowaniu sciezki

Jesli teraz uznamy, ze potrzebny nam jest przecinek o identycznym ksztatcie
a innych kolorach woéwczas wystarczy ponownie otworzy¢ plik i wykonac

operacje wypetniania kolorem i obrysowywania sciezki.

Oczywiscie w celu zapisania w pliku informacji o sciezkach musimy stosowac
format XCF. Zapisanie pliku w formacie JPEG, PNG czy BMP powoduje

utracenie informacji o sciezkach!

Rysunek 6. Przecinek po zmianie kolorow
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4.3 Cwiczenie 3

Przygotuj rysunek przedstawiajacy mtotek pokolorowany na dwa kolory tak

jak to przedstawiono na rysunku 7.

#*°19-7.ipg-27.0 (RGB) 100%

it

.l.l.liVIB"I

1 l 1 Y lolal-.l \

L I 1 l 1 l 1 l L QIEIM I L |

ooWw

PR T S [ T Y

1 I

oopa
i

= Ol I

|593. 140 ||9-?.jpg-z?.o (RGB) 100% |

Rysunek 7. Mtotek pokolorowany na dwa kolory

Prace rozpoczynamy ustalajac prowadnice tak, by przebiegaty niemal po
kazdej prostej rysunku. Nastepnie tworzymy sciezke bedaca obrysem mtotka.
Kwadrat otaczajacy mtotek otrzymamy w dwodch krokach. Najpierw
zaznaczamy kwadrat otaczajacy mtot. Kwadrat ten wypetniamy czarna farba.
Nastepnie zaznaczony kwadrat pomniejszamy (operacja pomniejszania
zaznaczenia) i wypetniamy biata farba. Po dodaniu ramki rysujemy czarny

miotek (zaznaczenie przeksztatcamy w selekcje; selekcje wypetniamy
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kolorem). Rysunek 8 przedstawia biezacy stan rysunku: mtotek otoczony

czarng obwodka.

Rysunek 8. Mtotek z obwodka

Korzystajac z narzedzia Zaznaczanie sgsiadujgcych obszaréow zaznaczamy
biaty obszar wewnatrz czarnej obwodki. Po aktywacji narzedzia Zaznaczanie
sgsiadujgcych obszaréw nalezy klikna¢ w dowolny biaty piksel wewnatrz
czarnej ramki. Nastepnie usuwamy lewa strone zaznaczenia. Wybieramy
narzedzie do selekcji prostokatnej i przytrzymujac klawisz Ctrl odcinamy
lewa potowe zaznaczenia. Otrzymany obszar wypetniamy kolorem czarnym.

Rysunek 9 przedstawia uzyskane zaznaczenie po wypetnieniu kolorem.
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Rysunek 9. Kolejny etap pracy nad dwukolorowym mtotkiem

Nastepnie usuwamy wszelkie zaznaczenia i uzyskujemy ze sciezki
zaznaczenie w ksztatcie mtotka. Ponownie wykorzystujac narzedzie
zaznaczenia prostokatnego oraz klawisz Ctrl usuwamy lewa czesc¢
zaznaczenia. Pozostate zaznaczenie wypetniamy kolorem biatym. Otrzymany

obraz zostat przedstawiony na rysunku 7.
4.4 Cwiczenie 4

Narysuj ramke przedstawiona na rysunku 10.
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" winieta.xcf-33.0 (RGB) 200%

}uinieta‘xcf-SS 0 (RGB) 200% |

Rysunek 10. Obramowanie

Cwiczenie rozpoczynamy od wypetnienia catego rysunku kolorem czarnym.
Nastepnie dodajemy do rysunku nowa Sciezke, po czym wykorzystujac
prowadnice ustalamy jej ksztatt. W celu narysowania winietki zmieniamy

kolor piora na biaty, po czym naciskamy przycisk Rysuje sciezke.

Cwiczenia 1, 2, 3 oraz 4 wykorzystywaty jedna $ciezke. Kazdy rysunek
wykonany GIMPem moze zawiera¢ dowolna liczbe sciezek, o czym przekona

nas kolejne ¢wiczenie.
4.5 Cwiczenie 5

Wykorzystujac sciezki narysuj odcinki przedstawione na rysunku 11 w taki

sposob, by mozna byto w tatwy sposdb zmienic ich kolor.
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Rysunek 11. Odcinki narysowane przy uzyciu czterech sciezek

Utworzmy nowy obraz zawierajacy prowadnice w podobnych miejscach jak
na rysunku 11. Korzystajac z prowadnic dodajemy do rysunku cztery sciezki.
Kazda sciezka odpowiada jednemu bragzowemu odcinkowi z rysunku 11 (jeden
odcinek pionowy i trzy poziome). Okno dialogowe z rysunku 12 pokazuje liste

zdefiniowanych sciezek.

" Warstwy, kanaly i1 sciezki - O] x|

Obraz: kreski.xcf-35 = | IAn

farstury I Kanaty Sciezki
& &,

Sciezka 6

. | &
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Zamkni |
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Rysunek 12. Cztery sciezki uzyte w ¢wiczeniu 5

Jesli teraz chcemy zmienic¢ kolor odcinkdow z brazowego na niebieski oraz

nieco zwiekszy¢ grubos¢ nalezy kolejno:

« wyczyscic rysunek
« ustalic¢ kolor i grubos¢ piora

« wykonac operacje Maluje sciezke czterokrotnie (dla kazdej sciezki

osobno)
Zmieniony rysunek jest widoczny na ilustracji 13.

Z racji na to, ze sciezek nie mozemy taczy¢ ani grupowac, operowanie zbyt
duza ich liczba jest wygodne. Cwiczenie szoste wyjasnia, w jaki sposéb

tworzyc¢ sciezki sktadajace sie z kilku roztacznych odcinkdow.

Rysunek 13. Sciezki z ¢éwiczenia 5 po pomalowaniu innym pedzlem

4.6 Cwiczenie 6
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Przygotuj rysunek, ktory zawiera Sciezke sktadajaca sie z roztacznych
odcinkow, tak by pomalowanie wszystkich odcinkéw mozna byto wykonac
pojedynczym nacisnieciem przycisku Maluje sciezke. Wykonaj ilustracje

podobng do rysunku 14.

%o =10l x|

Rysunek 14. Sciezka zawierajaca kilka roztacznych fragmentow

Po utworzeniu nowego rysunku i ustawieniu prowadnic tworzymy nowa
sciezke. Jesli chcemy by sciezka zawierata odcinek nalezy klikna¢ w punkt
startowy odcinka, nastepnie klikna¢ w punkt koncowy, po czym ponownie
klikna¢ punkt startowy. Jesli teraz klikajac utworzymy nowy wezet, wowczas
bedzie on rozpoczynat drugi (roztaczny) fragment sciezki. Postepujac wedtug
opisanej metody dodajemy do S$ciezki kolejne odcinki. Podobnie jak w
poprzednim zadaniu dodajemy trzy odcinki poziome i jeden pionowy.
Roznica polega na tym, ze w poprzednim zadaniu kazdy odcinek stanowit

odrebna sciezke, podczas gdy teraz mamy do czynienia z jedna sciezka
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zawierajaca  cztery  roztaczne  odcinki. Pojedyncze  nacisniecie
przycisku Maluje sciezke spowoduje pomalowanie wszystkich czterech

odcinkow.

W <¢wiczeniu 7 wykorzystamy operacje tworzenia Sciezki na podstawie
zaznaczenia. Poznane w zesztym odcinku operacje na zaznaczeniach
utatwiajq definiowanie sciezek sktadajacych sie z kot, elips, kwadratow oraz

prostokatow.

4.7 Cwiczenie 7

Narysuj obramowanie przedstawione na rysunku 15.

/
= O ] L
| lzaznaczenia.xcf—40 .0 (RGB) 300% | .zmlujl

Rysunek 15. Sciezka uzyskana z zaznaczenia
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Zauwazmy, ze obramowanie to jest kwadratem z obcietymi naroznikami.
Zaznaczenie o takim ksztatcie uzyskamy stosujac operacje roznicy
zaznaczen. Utworzmy nowy rysunek i dodajmy do niego prowadnice.
Nastepnie tworzymy selekcje kwadratowa. Po utworzeniu selekcji
kwadratowej wybieramy narzedzie do eliptycznego zaznaczania obszardéw.
Naciskamy klawisz Ctrl, po czym z jednego z naroznikow kwadratu
rozpoczynamy selekcje eliptyczna. Po rozpoczeciu zaznaczania selekcji
eliptycznej zwalniamy klawisz Ctrl, a nastepnie naciskamy klawisze Ctrl oraz
Shift. Rozciggamy koto do zadanych rozmiardw i zwalniamy przycisk myszki.
Powyzsza procedura powinna spowodowac obciecie jednego z naroznikow
kwadratu. Nalezy ja powtorzy¢ czterokrotnie (dla kazdego naroznika z

osobna).

W momencie, gdy zaznaczenie jest juz gotowe przechodzimy do okna
Sciezki. Operacja Tworzy sciezke z zaznaczenia spowoduje konwersje
biezacego zaznaczenia na sciezke. Jesli operacja ta jest nieczynna, wowczas

nalezy do rysunku dodac jakakolwiek sciezke.
Gdy sciezka jest gotowa rysujemy ja niebieskim pidrem.

Metody opisane w <¢wiczeniach od pierwszego do siddmego znajduja
zastosowanie przy dotaczaniu do tworzonych obrazéw odcinkéw, krzywych
oraz tamanych. Ramki, gwiazdki, strzatki czy przyciski to przyktady tylko
niektorych elementow graficznych pojawiajacych sie w serwisach WWW,

ktore mozemy w wygodny sposob tworzy¢ za pomoca Sciezek. Poniewaz
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jednak sciezki mozemy konwertowa¢ na zaznaczenia, zatem rysowane

elementy nie musza stanowic jednobarwnych linii.

Poradniki

Poradnik 1: Tekst wokét $ciezki/ zaznaczenia.

Gdy chcemy by jaki$ tekst uktadat sie wokdét pewnego ksztattu mozemy skorzystaé z pewnego
sposobu i zrealizowa¢ go za pomocg Gimpa w kilku krokach. W niniejszym artykule sprébuje ukazac

jak utworzy¢ tekst wokét okregu.

Zatézmy, ze chcemy utworzyé logo "Kota nadlesnictwa Nowa Miejscowosc". Nazwa taka, by czasem
nie trafi¢ na prawdzie dziatajgce koto... Skorzystamy z uprzednio utworzonego obrazka. Zatem do

dzieta.

Wybieramy narzedzie tworzenia tekstu, nastepnie wybieramy
kolor, rozmiar i czcionke, klikamy na zdjeciu i wpisujemy tekst w
edytorze.

Tak powstaje warstwa o nazwie tej samej co tekst, ktora bedzie
potrzebna, by utworzy¢ odpowiednie zaznaczenie, ktore pdzniej
zamienimy na tekst.

Tworzymy koliste zaznaczenie za pomocy eliptycznego
zaznaczania obszaréw z przybornika. Jedli chcemy, by okrag byt
symetryczny przytrzymujemy shift przy jego tworzeniu.

Nastepnie przeksztatcamy zaznaczenie na Sciezke. Klikamy
gdziekolwiek, by usungé samo zaznaczenie.

Sciezki natomiast mozemy znalez¢ w okienku $ciezek,
czyli Okna-> Dokowalne Okna Dialogowe -> Sciezki.

Zobaczmy obok, widoczne jest to okienko $ciezek a w nim
widnieje réwniez nasza nowa $ciezka utworzona z uprzednio
utworzonego zaznaczenia. Aby sie upewni¢, ze nie utracilismy
tego zaznaczenia wystarczy klikng¢ na ikonce z okiem obok
Sciezki a stanie sie ona widoczna, drugie klikniecie usuwa
widocznos¢ sciezki.
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Teraz zajmijmy sie utworzeniem napisu wzdtuz sciezki, czyli w
naszym przypadku wzdtuz okregu.

Klikamy na wybrang warstwe z tekstem, w sciezkach wybieramy
wiasciwg Sciezke (W naszym przypadku bedzie tylko jedna)

Nastepnie z menu gérnego uruchamiamy Warstwa->Tekst za
$ciezkg, lub to samo uzyskamy wchodzac na dany tekst i
wybierajgc button "tekst ze $ciezki" w przyborniku.

Zobaczmy co sie stato. Powstata Sciezka z obwddka tekstu. To
jeszcze nie jest rzeczywisty obiekt. Teraz sprébujemy go
przetworzyé na obrazek. Tworzymy zatem nowa warstwe i na
nig wchodzimy.

Nastepnie klikamy prawym klawiszem myszy na S$cieice z
obwddka tekstu a z otwartego w ten sposéb menu wybieramy
najpierw "Sciezka na zaznaczenie" a nastepnie "Rysuj wzdtuz
Sciezki".

W nowo otwartym oknie wybieramy "Rysuj narzedziem" a w
nim "Otéwek".

Uwaga pamietajmy aby by¢ koniecznie na warstwie "Nowa
warstwa", ktdrg uprzednio utworzylismy.
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Teraz wytgczamy widocznosc sciezki z napisami oraz widocznos¢
warstwy z napisem prostym i cieszymy sie widokiem tekstu
wzdtuz sciezki...

LS A Oczywiscie jesli nie odpowiada nam kat zaczynania sie tekstu
=A::/: mozemy go obrdci¢ za pomocg narzedzia obracania obiektéw

. '-— pamietajgc jednoczesnie, by byé na odpowiedniej warstwie, na
= ktérej znajduje sie obiekt, ktéry ma sie obracac...

Poradnik 2 :

1.0twieramy szkic, na podstawie ktorego chcemy stworzy¢ obrazek.

My food_watching_on_me__ by windingkira.jpg-2.0 (RGB, 1 warstwa) 159x319 - GIMP

Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Narzedzia Filtry Pandora Video Windows Pomog
P L L O O L I L L O L WP £ |3

e ]

Fefaiss (2

SN[
—_

Tl B e SR

X =
F2) [~
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268,0,49.5 [px | | 200%] ~| [ Kiiknij, aby zetrze¢ (préba Shift, aby narysowat prosta linig. Ctrl aby wybraé kolor tia)

2. Tworzymy nowg bialg warstwe 1 przesuwamy pod szkic. Zmniejszamy teraz
krycie na warstwie ze szkicem tak do 20-30 % .
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3. Klikamy na ikonke "narzedzia sciezki" w panelu narzgdziowym. Najezdzamy na
obrazek 1 wzdtuz konturu klikamy dwukrotnie. Tworzg nam si¢ dwa punkty
potaczone linig. Tak jak pokazano na obrazku. Lini¢ t¢ mozemy wygina¢ w tuk lub
w ksztatt litery S.
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5. Nastepnie klikamy na jedng z kulek, (co pozwoli nam dalej prowadzi¢ nasza
linig) 1 stawiamy kolejne punkty z liniami wyginajac je wedlug potrzeb. By
zamkna¢ ksztalt naciskamy klawisz Ctrl i klikamy na pierwsza postawiong kropke.
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L i L

*My food_ ing on_me_ by |

ira.jpg-2.0 (RGB, 3 warstwy) 159x319 - GIMP
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6. Gdy juz potaczymy wszystkie kropki albo naciskamy klawisz Enter albo W
panelu narzedziowym na opcje Zaznaczenie ze sciezki. Obie opcje powoduja
zaznaczenie ksztattu ktory stworzylismy.
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7. Tworzymy nowg czystg warstw¢. Wybieramy opcje Wypelnienie kubkiem 2
Narzedziowki 1 wypelniamy nasz ksztatt kolorem.
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8. Zmniejszamy chwilowo krycie naszej warstwy z kolorem by widzie¢ szkic pod
spodem.

[ “Lod.xcl-2.0 [RGB, 3 warstwy) 159x319 - GIMP. *i=10 T W3 stwy, Kanaty, Scie; RO IE 0T
Flic Edycia Zaznaczene Widok Qbraz warstwa Kolory Narzedzia Fitry Pandors Video Windows Pamoc
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pov | @0% « Nowa warstwe#1 13,8 MB)

9.Tworzymy nowa warstwe i obrysowujemy dalsze elementy naszego obrazka w
ten sam sposéb jak na poczatku.
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10. Wypeliamy warstwe kolorem nieco innym, by zaznaczy¢ réznicg.
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11. Tworzymy cien by nada¢ gltebi pracy.

Lod.xcf-1.0 (RGB, 6 warstw) 159x319 - GIMP
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12. Dodajemy nieco blasku. W tym celu tworzymy biate ksztalty i w miare

potrzeby zmniejszamy krycie warstwy.
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» Lod.xcf-1.0 (RGB, 7 warstw) 159x319 - GIMP
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13. Wszystkie elementy rysunku tworzymy w taki sam sposob.
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Projekt zaliczeniowy

Wykorzystujgc wiadomosci i techniki zawarte w niniejszym dokumencie wykonac projekt logotypu
(WAZNE : wykorzystaj jedynie narzedzia $ciezek (krzywe))
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