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Osa 2. Vektorigrafiikka

Paint Shop Prossa on mahdollisuus kéyttdd myos vektoreita kuvan tekemiseen. Vektoriobjektit eivit
muodostu pikseleistd; niiden pohjana ovat erilaiset matemaattiset funktiot. Esimerkiksi punainen pallo
voidaan vektorina kuvata ilmoittamalla sen sidde ja véri; sitd vastoin bittikarttagrafiitkkana taytyisi jokaiselle
kuvapisteelle méérittad erikseen viri, sekd kuvalle resoluutio ja fyysiset mitat. Suurin etu vektoreista onkin
levytilan sdédstossd; vektorikuvat vievdt huomattavasti vihemmén tilaa kuin bittikartat.

Toinen etu vektoriobjektien kdytdstd on, ettd objektit sdilyvét itsendisesti muokattavissa kaikissa tyovai-
heissa. Objektien kokoa ja muotoa voi muuttaa mielin médrin, eikd kuvanlaatu kirsi milldén tavalla.
Vektorien haittapuolena on, ettd kaikkein hennoimpia sévyvaihteluita ei aina voi esittié ja tehosteet
eivit toimi vektoriobjekteihin. Objektit voidaan kuitenkin muuttaa bittikartoiksi, jolloin tehosteita, ym.
kikkailuja voidaan kdyttdd. Bittikarttakuvia ei kuitenkaan voi muuttaa takaisin vektoreiksi.

Paint Shopissa on nelji erilaista vektoreille pohjautuvaa tydkalua:
Tekstityokalu kirjoittamiseen

Piirtotyokalu vapaalla kddelld piirtdmiseen

Preset Vector Shapes - Miiritellyt vektorimuodot

Object Selector - Vektorimuodon valitsin

AN >

Name: Valitse kaytettdva fontti : x|
Size: Klr_] ainten koko Nare: Size: Sample tast: Kerning: Leading:
o ' IHandeIGothic BT J -] Teksti E}l D}l
Enter text here: Kirjoita teksti tdhin Seipt  [Lansmanen =] L
Styles Enter test here
Stroke: m
Fill
Textures
T@ k Stroke: ®>
Fii. [
Create &
Standard text | ( = Weclor € Selection " Floating ¥ Antislias ‘
Styles - Stroke: Tekstin reunuksen viri o | Saeal] Heb | [+ v
Styles - Fill: Tekstin tayttoviri
Textures - Stroke: Tekstin reunuksen kuvio Kerning - Kirjainvilistys
Textures - Fill: Tekstin tdyton kuvio Leading - Rivinvili
Create as - Vector: Luo teksti tekstinid Standard text - Normaali teksti, ei liukuvéreja eika
Create as - Selection: Luo valinta tekstin pohjalta kuvioita.

Create as - Floating: Luo teksti kelluvaksi valinnaksi
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Luotu teksti sdilyy edelleen muokattavana luontinsa jalkeen. Mm. sen korkeutta
ja leveyttd, sekd kokoa voidaan muuttaa, kuten muillakin objekteilla. Lisdksi sitd
voidaan pyorittaa.

1

Tekstid voidaan my06s muuttaa kaksoisklikkaamalla layer-valikossa sen tasoa.
Samoin voidaan vaihtaa vireja tai muita asetuksia.

[}
[m]
r

Jotta tekstin muotoa voisi muokata vapaammin, tdytyy se muuttaa poluiksi:
Valitse Objects - Convert Text to Curves - As Single Shape
Teksti muuttuu talloin vektorimuodoksi, joka on

muokattavissa kuten miké tahansa muukin vektorimuoto.
Et voi kuitenkaan endi editoida itse tekstin sisaltoa.

Convert Text to Curves - As Character Shapes toimii kuten edelld, mutta nyt
kaikki kirjaimet muuttuvat erillisiksi muodoiksi, jotka ovat
itsendisesti muokattavissa.

Lisaohjeita vektorimuotojen
muokkaamisesta jdljempéna.

‘| Preset Vector Shapes - Maaratyt Vektorimuodot

| ; |
AL

Mairatyt vektorimuodot mahdollistavat nopean kuvan teon. Maara-
tyt muodot on maddritelty jo ennalta ja kulloinkin haluamansa
muodon voi valita valmiista listasta.
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Valitse Preset Vector Shapes -tyokalu ‘ ja Tool Options -valikosta .o - Yz
muoto jota haluat kayttaa.

¥ FRetain style
° ~| ¥ &ntialias
Muotoja on kymmenia erilaisia, esimerkiksi painikkeita, nuolia, palloja, ¥ Creats as vector
kartioita ja niin edelleen. Niistd voi rakentaa vaikkapa kotisivujen - |1_"E’ [cre.
|

painikkeet tai kdyttdd koristeina powerpoint-esityksessa.

Amow ... Cresc.. | Sphere Custnm_._l

Valittuasi haluamasi muodon, voit piirtid sen painamalla hiiren napin . o A - E—

pohjaan ja vetdmalld. Shift rajaa muodon sddnnélliseksi, eli esim. pal- . :
losta tulee pallo, eikd soikio. e gy _Gorke

Sphere2 Button... Button...

e

Button... Button... Buttan..

Button... Button... Button.. '«

Objektin muokkaaminen

Piirtimisen jilkeen objektia voidaan muokata Object Selector -tyokalulla E

Tarttumalla nurkan tai sivun kahvaan, voidaan objektia suurentaa tai pienentda.
Jos haluat sdilyttda objektin tismillisen muodon, paina pohjaan Alt ja raahaa kul-
makahvasta. Huom! Piirtovaiheessa Shift mdcdrdd muodon tismdlliseksi, mutta
piirron jdlkeen editointivaiheessa Alt.

Objektin kulmia voidaan venyttdd painamalla pohjaan shift ja raahaamalla kul-
masta.

Keskella olevasta kahvasta koko objektia voidaan siirtda.

Varren pddssi olevasta kahvasta sitd voidaan pyorittaa.

Paina pohjaan Ctrl ja raahaa kulmapisteestd, niin saat
kavennettua ja levennettyd sivua symmetrisesti.
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Objektit asettuvat tekojirjestyksen
mukaisesti kerroksittain kuvaan.
Toisin sanoen ensimmadiseksi piir-
retty objekti on alinna ja sen jilkeen
piirretyt tulevat aina paille, aivan
kuin piirtdisi kuvan piirtoheitin-

o
——n

Cuk

Copy
Faste Mew Yectar Selection

[.

.. .. . Clear
kalvolle niin, ettid jokainen kuvan
osa on eri kalvolla. Kun kaikki ﬂ

‘F\.. IMave Lp
I“k’ Move Down
1 send to Bottom

kalvot asetetaan pééllekkdin, muo-
dostuu valmis kuva.

Select Al
E Select MNone

Muuttaaksesi objektin paikkaa pinossa, valitse Objects / Arrange:
Bring to top - siirtdd objektin padllimmaiseksi

Move up - siirtdd askeleella ylospdin

Move down - siirtdd askeleella alaspéin

Send to bottom - siirtdd pohjimmaiseksi

Objects / Align -komennoilla saadaan useita objekteja jirjestettya tois-
tensa suhteen. Esim. valitse kolme objektia ja sen jdlkeen Objects /
Align / Bottom - tima jérjestdd kohteet niin, ettd niiden alareunat ovat
tasan. Vastaavasti komentoja 10ytyy mm. keskikohtien, yldreunan, sivu-
jen jne. tasaukseen.

Objects / Distripute -komennot jaottelevat objektit tasavilein kuva-alueelle, esim. pysty- tai vaakasuun-
nassa.

Objects / Make same size muuttaa objektit saman korkuisiksi, saman levyisiksi tai samankokoisiksi.

Objects / Group lukitsee vihintdin kaksi objektia ryhméksi. Ryhma litkkuu yhteni objektina ja on
kokonaisuutena editoitavissa. Jos esimerkiksi ryhmin kokoa pienennetdén tai suurennetaan, muuttuu kaik-
kien ryhmissa olevien objektien koko samassa suhteessa.

Objects / UnGroup purkaa ryhmén jilleen yksittdisiksi objekteiksi.

)
Tekstin voi liittdd esimerkiksi piirtotyokalulla un
tehtyyn polkuun: .

Piirrd ensin haluamasi muotoinen polku (viiva) ja
valitse sitten tekstityokalu ja klikkaa silld polun
paille, tieddt olevasi oikeassa kohdassa kun osoitin
muuttuu vinoksi A:ksi jonka alla on kaari.

Tédmain jélkeen kirjoita haluamasi teksti laatikkoon.
Teksti on muokattavissa kuten tavallinenkin teksti.
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Objektien ominaisuuksia voidaan muuttaa valitsemalla Object

Selector E ja Tool Options -valikosta Properties.

Styles madrdavat kehyksen ja tayton varit (véri, liukuviri tai
kuvio).

Textures taas madria virien tekstuurit.

Stroke width maarii reunaviivan paksuuden.

Join taas ovatko kulmat terdvia vai pyoreita.

Miter limitillid sdddetdén kulman terdvyyttd Mitervaihtoeh-

dossa.

o Dp1inns - Prestt SRS

Line style méarii reunaviivan ulkonidoén. Custom -kohdassa
voi luoda oman reunaviivatyylin.

Antialias pehmentdd vektorien reunan piirtoa ndytolld (ndyt-

tdd tasaisemmalta, ei pikseliméiiseltd).

Téssd muutama esimerkki
siitd, miten vektorien omi-
naisuuksien muuttaminen
vaikuttaa niiden ulkoasuun.

Ylemmaéssa kuvassa on
kaytetty melko “tavallisia”
asetuksia, alemmassa taas
kikkailtu vihdn enemmaén.

W
&=l L=
-
Mode Ech I
Line
IR vector proverties =
Ling
|—_ Epl T Nare TR
11 o Coyks 3 Srokiwtt) I dikedmt
e TR e o e B et
-
Tevihaes — = Lma zkin:
Sucke | Sy [——— 7] v
A Gy | N
o Corwnl | Hop |
x
M ame: IErescent
Sbles Strke width: Jair: Miter lirnit:
— Testures Line styls:
Stroke: | j ¥ Wisible
= o
Fill: ®’ Cuztom... | v Antisies
0k I Cancel | Help |

Yector Properties i

Mame: IClescent

— Shyles
Stroke:

Fill:

— Textures

= Stoke;
Fill: lj
(1] 4 I

m}
[

.
Stroke width: Jain: Miter limit;
T R 3 O =
Lire ztyle;
| * o O j ¥ Wisible
¥ &ntislias
Custorn... |
Cancel | Help |
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7 Tool Options - Draw |

Piirtoty6kalulla voi piirtdd vektoreita neljilla eri tavalla: =
.
@’lﬁhﬁ e
Single Line - suora viiva _ - -
Bezier Curve - Bezier kiyrit Type: Single Line j
Freehand Line - Vapaalla kidelld piirto Single Line
Point to Point - Viiva pisteesti pisteeseen wiidth: Bezier Curve

Paint ta Paint Line

Antialias tarkoittaa, ettd polkujen reunoja pehmennetidin naytolla

. o N Line style: CLRTIT.. |
etteivit ne ndyttiisi sahalaitaisilta.
Create as Vector - Piirto tehddin vektorina, eikd bittikarttana J
W &ntialias W Create as vector

Close Path - Sulje polku (muoto sulkeutuu automaattisesti, eika
jééa avoimeksi).

[T Close path

Kaikilla vektoreilla on alku- ja lopetuspiste. Niilld on my0ds suunta, mutta sillé ei ole varsinaisesti
merkitysta.

Vektoreita kutsutaan my0s Bezier-kdyriksi. Seuraavassa perusohjeita vektoreilla piirtimiseen. Suosittelen
soveltuvan Tutorialin katsastamista eim. Jascin sivuilla.

1. Bezier-kdyrén piirto aloitetaan vetdmalla hiiren 1.
nappi pohjassa viiva kuva-alaan. Tdma viiva maarittaa
vektorin alku- ja loppupisteen.

2. Kun viiva on vedetty, pdédstetddn hiiren nappi ja 2.
klikataan kerran tyhjdian kohtaan kuva-alassa. Tama
madrittdd mihin suuntaan vektori kaartaa aloituspis-
teestd. Mitd kauempana piste on vektorin alkupisteesta,
sitd voimakkaammin viiva kaartaa.

3. Seuraavaksi méaritetadn samalla tavalla vektorin
viivan suunta vektorin lopetuspisteesta.

4. kun vield klikataan esim. kuva-alan ulkopuolella
kerran muodostuu valmis vektori.
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Toinen tapa piirtdd vektoreita on tehda se vapaalla kadella. Tilloin piir-

retddn hiirelld vapaasti halutunlainen muoto (valitse ensin Tool Options fﬂ

/ Freehand). Vaikka kuvio piirretddnkin ikdankuin se olisi bittikartta, W
muuttaa kone viivan bezier-kayraksi.

Koska hiirelld piirtdiminen on yleensd melko epdtarkkaa puuhaa, joutuu
bezier-kdyrid yleensi editoimaan, etti lopputulos olisi halutunlainen.
Siitd seuraavassa.

Siind missa tavallisen bittikarttagrafiikan teko muistuttaa enemmain perinteistid kuvantekoa, ndytti vektori-
grafiikan editointi 1dhinnd matemaatikon hommilta. Vektoreiden muokkaaminen saattaakin aluksi tuntua
hankalalta, mutta harjoitus tekee tdssdakin mestarin.

Seuraavaksi jatkamme edelliselld sivulla luodun bezier-kdyrdn muokkaamista.

Valitse ensin Object Selector E ja sitten Tool Options - Node Edit.  Fiopetties |

Edit Text |

Kontrollikahva

Nodet médrivit bezier-kdyrdn muodon. Aktiivinen
node on musta ja ei-aktiivinen valkoinen. Noden voi
aktivoida klikkaamalla sita.

Kontrollikahvat noden molemmin puolin méadradvit

Node (ei aktiivivinen) Node missd kulmassa ja kuinka jyrkésti kdyrad 1dhtee
(aktiivinen) nodesta.
Kontrollikahva
-] Vetimélli kahvaa eri kulmaan, saadaan
kdyrdkin kddntymaén toiseen suuntaan.
]

Noden paikkaa saa muutettua tarttumalla
sithen hiirelld ja vetdmalla toiseen paikkaan.

Kaaren korkeutta saa
muutettua tuomalla

[ ] kontrollikahvat 1dhem-
mas nodea. Mitéd ldhem-
pana kahvat, sitd matalampi kaari.
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Klikkaamalla hiiren oikealla nédppdimelld kdyrdn DrawingMode  Ctri+E
pailld saadaan esiin valikko, jossa pédstiin vaikut-
tamaan vieldkin tarkemmin kdyrdn ominaisuuksiin.

Edit 3

MNode Tvpe Asymmekric Shift+CErl+5
Syrmekric Chrl+5
Refresh FS Cusp A
Quit Mode Editing  Crl+Q SmookhfTangent Cerl+T
. . . X Convert To Line  Ctrl+L
Nodeja on kolmea eri tyyppid ja ne vaikuttavat Line Before CHtB
eri tavoin kdyrin kiyttdytymiseen. Noden tyypin Lire After Chrl+F
voi valita klikkaamalla noden aktiiviseksi ja sitten
) . o ) Curve Befare Chrl4+1
oikeaklikkaamalla sen pddlld. Node Type valikosta curve AFter Chrl2
16ytyvét eri ominaisuudet. >

e . {=
Asymmetric - Epasymmetrinen. Viivojen

lahtokulma on sama, mutta kdyrin jyrkkyyttd void- Epidsymmetrinen

aan saatai erikseen. %

- B
Symmetric - Symmetrinen. Kdyrin kulma ja .
jyrkkyys ovat identtiset noden molemmin puolin. G\ Symmetrinen
Cusp - Terivi kulma. Noden molemmin puolin B, — — te
olevia kdyrid voidaan sddtda tiysin itsendisesti. Cusp
X

Smooth Tangent - Muistuttaa episymmetrista
saatoa.
Nodeja voidaan myos lisété ja vihentdd, seké kiyrid Drawing Mods  Chr+E |
katkoa, sulkea ja yhdistda toisiinsa: =i S

e , | Redo Chrl-Alt+Z
Ctrl + klikkaa kiyrii - Lisdi node. i = T
Edit / Merge - Poista node katkaisematta kiyria. Refresh i Paste Crri

Quit Mode Editing  Ckrl+0 Delets Oel

Join Select - Yhdistd valitut nodet.
Break - Katkaise kiyra. Select Al Chrl+A

. Select M D
Close - Sulje polku. elect None r
Join 3elect Ctrl+]
Reverse Contour - Vaihda noden suunta. :'EV'J: 'Etr:+r’l
. == U g o o
Reverse Path - Vaihda polun suunta. i S

Reverse Contour Ztrl+R
Reverse Path Shifk-+CErl-+R

Break )
Join Select

o —
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