1. Interpolacja obiektow

W tym ¢wiczeniu przyjrzymy sie doktadniej mozliwosci interpolowania obiektéw w programie Inkscape. Jest
ona mozliwa pomiedzy dwoma zaznaczonymi Sciezkami.
1. Z paska narzedzi wybierz narzedzie Elipsa i narysuj dwie elipsy umieszczone na rysunku w pewnej
odlegtosci od siebie (rysunek 3.29).

Rysunek 3.29. Dwie elipsy umieszczone w pewnej odlegtosci 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 Sciezke, to uzycie funkcji interpolacji nie
przyniesie zadnego efektu.

3. Wybierz z menu polecenie Efekty/Wygeneruj ze sciezki/ Interpolacja, co spowoduje pojawienie sie
okna dialogowego Interpolacja (rysunek 3.30).
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4. W polu Wyktadnik pozostaw | Metoda interpolac 2 |v | domysing wartosc 0,0, w polu Kroki
interpolacji wpisz wartos¢ 6, | Powiel ciezki koricawe a w polu Metoda interpolacji wybierz
wartos¢ 2. Kliknij przycisk Stylinterpolacii (eksperymentaine) || Zastosuj(Apply), a nastepnie kliknij przycisk
Zamknij.
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5. Przestrzen pomiedzy dwoma $ciezkami zostata wypetniona przez
Sciezki bedgce posrednimi [ Close ] [ aey || krokamiinterpolacji. Zwré¢ uwage, ze
wszystkie obiekty posrednie zostaty zgrupowane razem (rysunek 3.31).

Rysunek 3.31. Pomiedzy poczqtkowymi Sciezkami zostato utworzonych szes¢ sciezek bedqcych posrednimi krokami
interpolacji

2. Interpolacja obiektéw o réznych ksztattach

W tym ¢wiczeniu przyjrzymy sie interpolacji sciezek o réznych ksztattach. Przejscie ze $ciezki o ksztatcie
okregu do Sciezki o ksztatcie trojkata powstanie przez wygenerowanie okreslonej liczby ksztattow 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
wartosc 3, a w polu Zaokrgglenie pozostaw domysing wartos¢ 0. Narysuj tréjkat w obrebie rysunku
(rysunek 3.32).

Rysunek 3.32. Zastosujemy interpolacje do transformacji okregu w trojkgt



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 sie
okna dialogowego Interpolacja.

W polu Wyktadnik pozostaw domysing wartos¢ 0,0, w polu Kroki interpolacji wpisz wartos¢ 6, a w

polu Metoda interpolacji wybierz wartos$¢ 2. Kliknij przycisk Zastosuj, a nastepnie kliknij przycisk
Zamknij.

Przestrzen pomiedzy dwoma Sciezkami zostata wypetniona przez Sciezki bedgce posrednimi krokami
interpolacji (rysunek 3.33). Pamietaj, ze jesli uzywasz funkcji interpolacji dla sciezek o réznych
ksztattach, wazne jest potozenie weztdw poczatkowych tych Sciezek. Efekty beda sie roznic w
zaleznosci od tego, jak potozone sg wezty Sciezek wzgledem siebie (rysunek 3.34).

Rysunek 3.33. Pomiedzy sciezkq o ksztatcie okregu a sciezkq o ksztatcie trojkqta zostato utworzonych szesc sciezek e

bedgcych krokami posrednimi interpolacji
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Rysunek 3.34. Potozenie weztow interpolowanych sciezek wptywa na efekt wynikowy uzycia funkcji interpolacji

3.

Wptyw wartosci pola Wyktadnik na wyniki funkcji interpolacji

W tym ¢wiczeniu przyjrzymy sie skutkom modyfikowania wartosci pola Wykfadnik dla funkcji interpolacji.
Wartos¢ w tym polu okresla odstep pomiedzy poszczegdlnymi krokami interpolacji. Przy wartosci 0 odlegtos¢
pomiedzy wszystkimi krokami jest taka sama. Aby przekonac sie, jaki wptyw ma ta zmienna na efekty uzycia
funkcji:

1.

Woybierz z paska narzedzi narzedzie Gwiazda i na pasku opcji zmien ustawienia, klikajgc przycisk
Gwiazda zamiast wielokgta foremnego i wpisujgc w polu Narozniki wartos¢ 30. Narysuj gwiazde.

Na pasku opcji kliknij przycisk Wielokgt foremny zamiast gwiazdy i w polu Narozniki wpisz wartosc 6.
Narysuj szesciokat (rysunek 3.35). Zduplikuj 3 razy (Ctrl+D) tak aby powstaty 4 przyktady

Rysunek 3.35. W tym cwiczeniu gwiazda zostanie zamieniona w wielokqt foremny

3.

Zaznacz narysowane obiekty, wybierajgc 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 sie
okna dialogowego Interpolacja.

Przyktad 1. W polu Wyktadnik pozostaw domysing wartos¢ 0,0, w polu Kroki interpolacji wpisz wartos$¢
8, a w polu Metoda interpolacji wybierz wartos¢ 2. Zaznacz pole wyboru Podglgd, aby obserwowad,
jaki wptyw na wyniki funkcji ma zmiana wartosci w polu Wyktadnik (rysunek 3.36).

Przyktad 2. W polu Wyktadnik zmierr warto$¢ na 1 (rysunek 3.37).
Przyktad 3. W polu Wyktadnik zmierr wartos$¢ na 2 (rysunek 3.38).
Przyktad 4.W polu Wyktadnik zmien wartos¢ na —1 (rysunek 3.39).
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Rysunek 3.37. Po zmianie wartosci w polu Wykfadnik na 1 powstaty odstepy miedzy poszczegdlnymi sciezkami

tworzonymi dla funkcji interpolacji ‘
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Rysunek 3.39. Po zmianie wartosci w polu Wyktadnik na ujemnq zageszczeniu ulegty poczqtkowe Sciezki



