
Дата: 01.10.2021 

Група: 16 

Предмет: Комп’ютерна графіка 

 

УРОК 5 

ПРАКТИЧНА РОБОТА №2 

 

ТЕМА: «Робота у векторному редакторі Inkscape» 

 

МЕТА:  

- Розглянути інструкці з завантаження Inkscape та створення нового проєкту 

- Вивчити  порядок використання інструментів Inkscape та налаштування їх параметрів 

- Опанувати порядок використання інструментів 

- Виховати інформаційно-освічену особу, цікавість до обраної професії, дисципліну та 

уважність 

 

Хід роботи: 

Завдання 1: 

1. Увійдіть в мережу Internet. 

2. В адресний рядок введіть адресу: https://free-software.com.ua/graphics-

editors/inkscape/download/ 

3. Оберіть відповідну версію: 

 
4. Скачайте файл на ПК. 

5. Запустіть файл інсталяції програми Inkscape 

 

6. Виконайте всі вказівки майстра установки. 

7. Активуйте  програму Inkscape після інсталяції. 

8. Створіть новий документ. 

Завдання 2:  Ефект кривої Спіро може бути і застосований до вже існуючої кривої Безьє, і 

спочатку намальований разом з кривою Олівцем або 

Пером. 

1. Малюємо криву Спіро. Коли ви обираєте 

інструмент Малювати довільні контури (він же 

олівець, F6), то у верхній панелі потрібно вибрати 

режим - Малювати криву Спіро. Поруч 

https://free-software.com.ua/graphics-editors/inkscape/download/
https://free-software.com.ua/graphics-editors/inkscape/download/


розташований випадає список - вибираємо форму кривої.  

2. Такі ж параметри є і у інструменту Малювати криві Безьє і прямі лінії 

(B). На малюнку нижче намальовані криві з різними формами: без форми, 

згасання, наростання, еліпс, а також з буфера обміну (в буфері перебувала 

зірочка). 

3. Для того, щоб крива Спіро була округлою, вузли її обов'язково 

повинні бути згладженими. Спробуємо намалювати криву - 

виберіть інструмент Малювати криві Безьє і прямі лінії (B), 

режим кривої Спіро і малюйте криву. Точки вузлів робіть 

згладженими - клацнувши лівою клавішею миші по полотну, що не 

відпускайте відразу клавішу, а протягніть її небагато. 

 

4. Якщо ми подивимося на криву Спіро в режимі правки контурів 

(F2), то побачимо, що вона складається з двох контурів - один той, 

округлий, що відображається як намальований, і другий - нерівний і 

червоний. Червоний контур - це те, що було б намальовано, якби ми 

не застосовували до кривої ефект "Крива Спіро", тобто якби ми 

малювали в звичайному режимі. 

5. Пора навчитися робити криву Спіро з уже намальованою 

кривої. Намалюємо будь-яку криву, можна навіть з гострими 

вузлами. 

 

6. Не знімаючи виділення з кривою, йдемо Контур => 

Контурні ефекти (Ctrl + Shift + 7). У вікні в випадаючому 

списку вибираємо ефект Крива Спіро і тиснемо Додати. 

 

7. Якщо ваша крива складалася з гострих вузлів - то ніяких змін з нею не станеться. 

Пам'ятаємо - вузли кривої Спіро обов'язково повинні бути згладженими. Тому в режимі 

правки контурів виділяємо вузли і робимо їх згладженими.  

 

Завдання 3: Малюємо стрілку 
 1. Вибираємо інструмент "Малювати криві Безьє і прямі лінії" (Shift + F6) і 

створюємо приблизну форму нашої стрілки. Потім переходимо в режим правки 

контурів (F2) і змінюємо положення кривих і вузлів, роблячи стрілочку більш 

симпатичною. 



  2. Фарбуємо нашу стрілку в якийсь яскравий колір, викликаємо вікно "Заливка і 

обведення" (Shift + Ctrl + F). На вкладці Заливка вибираємо Лінійний градієнт і 

робимо перехід від темного до світлого кольору, розташувавши точки градієнта по 

діагоналі. Потім вибираємо вкладку Стиль обведення, задаємо ширину обведення і 

фарбуємо її в той же градієнт, що і саму стрілку, але точки градієнта розташовуємо в 

протилежному порядку. 

 3. Тепер робимо тінь. Виділяємо стрілку (F1), копіюємо (Ctrl + C) і вставляємо копію 

точно поверх оригіналу (Ctrl + Alt + V). Не знімаючи виділення задаємо копії стрілки 

чорний або сірий колір, опускаємо під оригінал (PageDown), у вікні "Заливка і 

обведення" виставляємо розмивання і трохи зрушуємо тінь 

клавішами-стрілками вниз і вправо. Стрілка готова. 

  

  

 

 4. Якщо є бажання, можна додати стрілкою відблиск. Для цього виділяємо стрілку, 

копіюємо точно поверх оригіналу, прибираємо обведення, переходимо в режим правки 

контурів і потім клавішами Ctrl + (втягуємо контур до внутрішньої лінії обведення 

оригіналу. Видаляємо зайві вузли, "підганяємо" контур до потрібної нам форми і 

заливаємо градієнтом від білого до прозорого. Зменшуємо прозорість заливки у вікні 

"Заливка і обведення" до необхідного рівня. 

 Завдання 4: Малюємо багатокутник (зірку) 

1. Інструмент зірки дозволяє малювати в inkscape зірки і багатокутники. Щоб намалювати 

зірку або багатокутник, виберіть цей інструмент в бічному вікні панелі інструментів 

inkscape або активуйте його по кнопці Shift + F9 або *. Щоб намалювати зірку або 

багатокутник, перетягніть курсор миші з натиснутою лівою кнопкою з однієї точки в 

іншу. Початкова точка буде відповідати центру зірки, кінцева точка однієї з її вершин. 

При малюванні зірки, якщо утримувати клавішу Ctrl, то кут повороту зірки буде 

обмежений 15-ма градусами. 

2. Вже намальовані зірки можуть бути змінені з допомогу маркерів вузлів. Ці маркери 

будуть також активні, якщо активний інструмент управління вузлами .  

 

 

3. Змінити параметри зірки можна за допомогою цих маркерів і контекстного меню 

інструменту, приклад якого наведено нижче. Це меню доступне при обраному інструменті 

"зірки". 

 



4. Визначити тип фігури: зірка або багатокутник, можна тільки в цьому контекстному 

меню. Для цього в меню є два значка з відповідним зображенням жовтого багатокутника і 

зірочки. 

Другий параметр, який можна також змінити тільки через контекстне 

меню - це кількість кутів. За замовчуванням inkscape малює п'ятикутні 

зірки. 

Для зміни фігури зірки або багатокутника є два маркера вузлів. Верхній 

вузол служить для керування положенням кінчика зірки або кутом 

багатокутника. При зміні положення цього вузла, утримання натиснутою клавіші Ctrl, 

дозволяє переміщати вузол строго по прямій лінії. 

5. Другий маркер - базовий вузол контролює положення "внутрішньої" 

вершиною зірки. При зміні положення цього вузла, утримання 

натиснутою клавіші Ctrl, дозволяє переміщати вузол строго по прямій 

лінії. Зверніть увагу, що в деяких випадках, базовий радіус може бути 

негативним, як показано на малюнку. 

6. Утримання клавіші Shift при зміні вузлів зірки, дозволяє управляти заокругленням її 

кутів. 

7. Утримання клавіші Alt при зміні вузлів зірки, буде переміщати 

всі вершини зірки або вершини багатокутника незалежно один 

від одного в довільному порядку.  

 

 

Завдання 5:  Інструмент спіралі. 

Інструмент спіралі призначений для малювання в inkscape спіралей Архімеда. Щоб 

намалювати спіраль, виберіть інструмент в бічному вікні панелі інструментів inkscape або по 

кнопці F9 або I. Щоб намалювати спіраль, перетягніть курсор миші з натиснутою лівою 

кнопкою з однієї точки в іншу. Початкова точка буде відповідати центру спіралі. Натиснута 

клавіша Ctrl при малюванні буде обмежувати кут обертання спіралі кроком в 15 градусів. 

Щоб змінити напрямок спіралі, переверніть її як об'єкт горизонтально (клавіша H) або 

вертикально (клавіша V). 

Характеристики спіралі визначаються двома вузлами зовнішнім і внутрішнім. Маркери 

вузлів будуть також активні, якщо активний інструмент управління вузлами. 

 
Спіраль можна змінити, якщо перетягнути маркери цих вузлів, 

попередньо виділивши спіраль за допомогою інструменту виділення та 

трансформації. Якщо спіраль обрана, а сам інструмент "спіраль" 

активний, то ці маркери будуть видні. Перетягування маркерів 

дозволяє робити спіраль довший або коротший, або змінювати радіус 

внутрішнього і зовнішнього її кінців. Утримуючи клавішу Shift, при 

натисканні на внутрішній вузол, внутрішній радіус буде обнулений. 



Внутрішній вузол може бути використаний для зміни нелінійності спіралі, для цього 

перетягніть цей маркер вгору або вниз, утримуючи клавішу Alt. Нелінійність визначає, 

наскільки швидко радіус змінюється в порівнянні з кутом. Нелінійність, що дорівнює 

одиниці, означає спіраль з рівною відстанню між 

сусідніми витками (спіраль Архімеда). Нелінійність 

менше або більше одиниці, створює спіраль, у якій 

відстань між сусідніми витками зменшується чи 

збільшується. Клацання мишкою, натиснувши клавішу 

Alt по внутрішньому вузлу, поверне значення 

нелінійність до одиниці. На малюнках наведено приклад 

спіралі з нелінійністю 2, а праворуч з нелінійністю 0,5 або 1/2. 

Зовнішній вузол може бути використаний для зміни і повороту спіралі. Якщо утримувати 

при цьому клавіші Shift + Alt, то спіраль буде тільки обертатися, зберігаючи фіксований 

радіус. Число витків спіралі, нелінійність, а внутрішній радіус можуть бути встановлені 

також вигляді числових параметрів цього інструменту в контекстній панелі інструменту 

спіралі. Щоб повернути значення цих параметрів в початковий стан за замовчуванням, 

натисніть кнопку з мітелкою в цій панелі праворуч. 

 
Щоб зрозуміти, як відбувається заповнення спіралі кольором, треба розповісти, як inkscape 

розраховує заливку спіралі. Спіраль є відкритим контуром. Однак заповнення кольором 

здійснюється так, як якби контур був замкнутим відрізком між двома вузлами, внутрішнім і 

зовнішнім. Наочно можна продемонструвати це на прикладі картинки нижче. 

У першому випадку заливка спіралі здійснена з 

натисканням кнопки "будь самопересеченія або 

внутрішні субконтуров використовують діри в 

заливці", у другому випадку була натиснута 

кнопка "заливка має дірку, тільки якщо 

внутрішній субконтуров спрямований у 

протилежний бік". 

Як можна повністю зафарбувати спіраль двома 

різними кольорами ?! Хитрість полягає у використанні другої копії спіралі розташованої 

зверху, але має на один виток менше. Для того що б скопіювати спіраль використовуйте 

комбінацію клавіш Ctrl + D? А зменшити кількість витків рівно на один найпростіше за 

допомогою параметрів в контекстній панелі інструментів, описаної вище. Хоча, можна 

скористатися перетягуванням зовнішнього вузла, цей спосіб менш точний, але зате дуже 

наочний. На зображенні вище наведений приклад двобарвних спіралей із суцільною і 

градієнтної заливкою, створених описаним вище способом. 

 



Завдання 6: Малюємо хмари і сонце в Inkscape 

 1. Інструментом Малювати кола (F5) малюємо кілька овалів. Виділяємо всі отримані 

фігури (Ctrl + A) і виконуємо 

Контур => Сума (Ctrl ++) 

2. Викликаємо вікно "Заливка 

і обведення" (Shift + Ctrl + F) і 

заповнюємо хмара лінійним 

градієнтом від синього до 

білого, а обведення - таким же градієнтом, але в зворотному порядку - 

від білого до синього. 

3. Тепер малюємо сонечко. Інструментом 

Малювати зірки і багатокутники (Shift + F9) 

малюємо зірочку. Задаємо їй парна кількість кутів, 

наприклад, 50. Після цього тягнемо за внутрішній 

вузол до центру фігури - зменшуємо внутрішнє 

коло. Оконтурювати зірочку - Ctrl + Shift + C. 

 

4. Переходимо в режим правки контурів (F2) і 

видаляємо кожен другий внутрішній вузол. Заливаємо 

сонечко радіальним градієнтом від жовтого до 

прозорого. 

 

 

 

 
 

  

Завдання 7: 

- Виконати завдання описані в роботі (1 завдання – 2 б) 

- В зошит записати, тему, мету та порядок використання інструментів програми 

- Оформити висновок 

- Матеріал роботи (виконані практичні завдання та фото оформленої практичної роботи 

вислати на e-mail: 2573562@ukr.net) В темі листа вказати прізвище та номер групи 

 

 


