Témakor: A pixelgrafika alapjai - Inkscape

12.) BITKEPEK HASZNALATA, ATALAKITASA, FORMAZASA VEKTORGRAFIKABAN

A konyv legelején megbeszéltiik, hogy mi a kiilonbség a pixelgrafikus és a vektorgrafikus képek k6zott.

Ahhoz, hogy vektorokkal tudjuk dolgozni, at kell alakitani a pixelgrafikus
képeket vektorgrafikussa.

Nézziink egy példat bitkép importalasara és vektorizalasra!

e Inditsuk el az Inkscape programot és menjiink a megnyitas lehetdségre!
e A nyersanyagok kozott taldlunk egy 27_old_timer_auto.png (nem svg)
képet. Ezt a képet probaljuk megnyitni!
Megjelenik egy importalas kis ablak, ahol most csak ,,0K” gombot
nyomunk, maris megnyitotta nekiink az autd képét!

e Most jon a leglényegesebb Iépés. A képiinket atalakitjuk vektorgrafikussa.

Jeloljiik ki a bitképet, majd az ,,Utvonal” meniiben valasszuk ki a ,,Bitkép
vektorizaldsa...” almeniit!
Ekkor jobb oldalon megjelenik egy segédablak, ahol nagyon fontos
lehetdségek kozil kell valasztanunk!
ElGszor is az ,Eszlelési mAd:”-ok koziil kell kivalasztanunk a nekiink
megfelel6t!
a) Ha csak kdrvonalra van sziikségiink akkor az , Elkeresés”
lehet6séget kell kivalasztani!
b) Ha az arnyékokra is sziikséglink van, akkor a ,,Fényesség
levagas” lehetdséget kell kivalasztani a legordilé menibél!
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e A ,Kiiszob” és egyéb lehet6ségekkel lehet finomitani a
képen.

o A konkrét példaban el6szor prébaljuk ki a ,,Fényesség
levagas” lehetdséget, amelyet kékre szinezlink!

o Majd készitsiink el a lenti zold auté képét!
Ehhez két objektumot kell Iétrehozni! Egy réteget az
JElkeresés” lehet&séggel! Egy masikat pedig Ugy, hogy
kivalasztjuk a ,,Fényesség levagds” lehetGséget és a
,Kiisz6bot” 80% szazalékra (0,8-ra) allitjuk!
Ezt a réteget vildgoszoldre szinezziik, majd a kdrvonalas
fekete réteget rahelyezzik!

o Végil mentsiik a munkdnkat 27_old_timer_auto.svg
néven!
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\ﬁ[ Készitsiink egy sakktablat és helyezziik el a figurakat a helyes
pozicidba a minta szerint! Lépésenként haladjuk a leiras szerint! A kész
fajlunknak a 28_sakk.svg nevet adjuk!

o Afigurakat a 28_sakk_figurak_ny.png fajlban talaljuk. Ahhoz, hogy
hasznalni tudjuk a vektorgrafikus programunkban a bitképet,
atalakitjuk vektorgrafikussa. Jeloljik ki a bitképet, majd az ,,Utvonal”
meniiben valasszuk ki a ,,Bitkép vektorizalasa...” almeniit!

e Ajobb oldali panelen allitsuk az ,,Eszlelés méd”-ot ,,Elkeresésre! Ha
szlkséges valtoztassunk a , Részletek”-en! Végiil alkalmazzuk az
atalakitast!

o Az elkésziilt korvonalas réteget masoljuk at egy Uj, lres lapra!l

e Most szépen daraboljuk szét a kiillonb6z6 figurakat ugy, hogy
megnyomjuk az ,,Utvonal szerkesztése csomépontok altal” ikon a bal
oldalon fent!

e Maijd a figurdkhoz tartozé csomdpontokat jeloljik ki egyenként és
Ctrl+C, Ctrl+V —vel kilén masoljuk a figurakat!

o Egy-egy sakkfigurakbdl tobb kell a feladat megoldasahoz. A hatsé
sorban lév6kbdl kell két darab (bastya, futd, huszar), plusz egy kiraly, és
egy kiralyné; a gyalogokbdl pedig nyolc darab. Es persze meg ) )
kell duplazni, mert fehér és fekete babuk vannak a tablan! B I £ A

e Ehhez kijel6ljik az 6sszes kiilonalld figurankat és a
»Szerkesztés” meniiben kivalasztjuk a ,,KI6nozas/Klén

lIétrehozasa” meniipontot! Ezzel az utasitassal megduplazzuk a
figurakat!

e Majd kitoltjiik a killonvalasztott figurakat fehér, illetve
feketeszinnel! (Legyen szlirke a fekete helyett, mert majd igy
jobban lehet latni majd a tdblan a figurdkat!)

e Ha nagyon sok egyforma figurara van szikségunk, akkor a
,Szerkesztés” menilben a ,Klonozas”-nal valasszuk a
»Csempézett kldnok létrehozasa” almeniit! Itt, ebben az
esetben 1 sorban 7 masolatot kell késziteni a gyalogokrol!

e  Miutdn elkészitettik a megfeleld szamu és szin( figurat, el kell
készitenlink a tablat!

e Ehhez rajzoljunk egy darab négyzetet, amelyet csempézve
klénozunk 8 sorban és 8 oszlopban!

e Majd minden masodikat kitoltiink fekete szinnel!

e Ha meg vagyunk, akkor a csoportositsuk a négyzeteinket!
(Objektum/Csoportositas)

e Végiil a tablat torzitsuk (csusztassuk) egy picit jobbra és forgassuk el 90 fokkal!

o Az elkésziilt tablara helyezziik fel a megfelel6 sorendben a figurakat!
e A tablat teljesen a hattérbe kell helyezni, majd a figurakat ugy kell rétegelni,
hogy a megfelel6en fedni tudjak egymast!
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