Cwiczenia logo
Cwiczenie pokazuje tworzenie grafiki wektorowej stosujac podstawowe

narzedzia.
Stosowane narzedzia:
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Pidro: Rysowanie krzywych Beziera i linii prostych (Shift+F6)l
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Kolor: #FF2A2A. Kliknij, by okreslic wypetnieniel, Shift+klikniecie, by okresli¢ kontur lub:
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Stworzymy grafike zawierajacg logo roznych firm



1. Tworzymy prostokat o wymiarach 320x200. Wymiary najlepiej ustawi¢ na
pasku narzedziowym (pamietamy o zmianie jednostki na px).
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a w nim wstawiamy kota wedtug rysunku (wymiary wynikaja z tzw. Ztotego
podziatu 1.61:1):
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1. Prostokat zmniejszamy i umieszczamy jak na rysunku (kolor czerwony
wskazuje jedynie miegjsce - oryginalnie pozostawiamy czarny)




2. Zaznaczamy wszystkie elementy i wybieramy z menu: [Sciezka|Sumal]
rysunek gotowy - zapisujemy pod nazwa logo1.

instrukcja - logo 2

1. Utworz okrag o srednicy 435px bez wypetnienia z konturem 4px w
kolorze RGB ->[0,72,131]. Otwérz panel koloru ustaw
powyzsze watrosci.
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2. Powielamy okrag , zmniejszamy $Srednice do 415px



3. Korzystajac z narzedzia zaznaczania
k ‘Q&FEMM.|.“59.|.|.|.|73t5.|.|.|.|Jq:'.|.|.|.|?5\.

ILll"\‘lbYIWskainik: Zaznaczanie i przeksztatcanie obiektow (FT]l

zaznaczamy catos¢

4, Wybieramé z menu: [Obiekt|Wyréwnaj i rozmiesc...]

lub Klikamy wyrownaj w poziomie oraz wyréwnaj w pionie
E:Wyréwnaj i rozmiesc... (Shift+Ctrl+A) & &=
Wyréwnaj
Wzgledem: VZaznaczenie v

Traktuj zaznaczenie jako grupe: ]




5. Wykorzystujac krzywe Beziera tworzymy figure wskazang czarna linig

6. Korzystajac z narzedzia [edycja krzywych] wyginamy odcinek
wewnatrz kotfa - zmieniamy grubosc¢ (4px) i kolor RGB->[0,72,131]
krawedzi
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E Edycja weztow: Edytowanie weztow

i uchwytow sterujacych sciezek (F2)
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8. Nastepnie z menu [Sciezka|Cze$¢ wspélna] lub - tgczymy
obiekty.



9. Zaznaczamy catosc - grupujemy obiekty lub [Obiekt|Grupuj...]

10.Ponownie tworzymy okrag o Srednicy 415px - tym razem czerwony.

11.Zaznaczamy catos¢ i wyréwnujemy obiekty w pionie i poziomie (patrz




13.Podobnie, jak poprzednio tgczymy figure z mniejszym okregiem,
wypetniamy czerwonym kolorem, zaznaczamy catosc i grupujemy.

14.Zapisujemy prace pod nazwg logo2
instrukcja - logo 3

1. Korzystajac z krzywych Beziera utworz wielokat pokazany ponizej
(wymiary nie sg istotne - zachowaj ksztatt):
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2. Wybierajac narzedzie [Edycja weztow]
wyginamy krzywe dopasowujac je do ksztattu "ugryzionego jabtka"

3. Ponownie korzystajac z krzywych Beziera tworzymy figure zaznaczong
czerwonym kolorem (my pozostajemy przy czarnym).

4. Zaznaczamy obie figury (po zaznaczeniu pierwszej na
drugie)).



6. Kolorowanie paskow.
Zaznaczamy poszczegolne segmenty (klikajac na konturze).
Z dolnego paska koloréw wybieramy kliknieciem kolor



wypetnienia, kolor konturu.

7. Efekt (kolory wybieramy zblizone do ponizszych).

8. Pozostaje listek.

Korzystajac z krzywych Beziera tworzymy linie w gore i po niej linie w
dot, nastepnie ksztattujemy.




9. Kolorujemy listek.
Zaznaczamy catos¢ i grupujemy lub [Obiekt|Grupuj...].

-t

10.Efekt koncowy. Zapisujemy prace pod nazwa logo3



