1/16 SS — Vektorova grafika 6/8

06 FAREBNE PRECHODY

Zuzana Tomkova — verzia 20210801

Tematicky celok/Téma

Stuperi skoly/Odporuéany roénik/Rozsah

Reprezentdcie a nastroje — praca s grafikou
e ndastroje vektorovej grafiky;

vyplni a tah;

farby.

$5/2. a 3. roénik/1 vyucovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

poznat princip vytvarania objektov vo vektorovej grafike;

e vediet vytvarat objekty pomocou ciest a upravovat uzly ciest;
e vyuzivat logické operacie s objektmi;
e vediet nastavovat farbu vyplne a tahu.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spdsobilosti

Analyza problému:
e popisovat ofakavané vystupy, vysledky, akcie.

Pomocou nastrojov:

e vediet vysvetlit princip tvorby farebnych
prechodov;
vediet vytvorit farebny prechod (radialny
i linearny);
vediet upravit farebny prechod (pridavat
body prechodu);
vediet vytvorit a upravit farebnu sietku.

Hladanie zdrojov:

e analyzovat vstupné informacie;
orientovat sa v grafickom programe;
identifikovat poZzadované nastroje a ovladat
ich popis.

Informatické myslenie:

Logika:
e (LOG4) - vyvodzovat (logicky zdévodriovat)

zavery z pozorovani a experimentov (aj

myslienkovych).

Algoritmy:

e (ALG3)—vytvarat vlastné algoritmy,
rieSiace problém/¢asti problému
(postupnosti krokov na realizaciu nejakej
¢innosti, veducej k cielu);

(ALGA4) — tvorit vlastny postup vytvarania
obrazka s danymi objektmi.

Hladanie vzorov:

(VZ0O5) — preniest/pouzit
vzory/myslienky/riesenia z jedného
problému na druhy problém.
Abstrakcia:

(ABS1) — urdit, ktoré
detaily/prvky/vlastnosti/vztahy objektov
su v danej situdcii podstatné a ktoré
moZeme zanedbat.

Rieseny didakticky problém

Pri tvoreni obrazka sa dostaneme do situdcie, ked ndm jedna farba vyplne (alebo obrysu) uz nepostacuje —
ide napr. o pozadie pri zdpade slnka. Aby sme dokazali vystihnit danu atmosféru, pozadie musi mat
podobu prechodu viacerych farieb. Obrazok tak nadobudne ,iny rozmer“. Spravime to pomocou
tienovania, odleskov alebo plynulého prechodu farieb. Ucitelia pritom nie casto vyuZivaju farebné
prechody, pretoze je naro¢né Ziakov naucit osvojit si techniku tvorenia prechodov i princip tvorby
farebnych prechodov. Navrhnutd metodika umozni ziakom — s velkou mierou samostatnosti — preskimat

podstatu, ako aj pouZitie ndstrojov na farebné prechody.
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Dominantné vyucovacie metody a formy

Priprava ucitela a pomécky

o badatelska metéda (model 5E);
e frontalna a individualna forma;
e skupinovy rozhovor.

pre ucitela:

e ucitel/1_SS_65_Vektorova_grafika —
farebné_prechody-M.docx
metodika vyucovania;

e ucitel/I_SS_65_Vektorova_grafika —
farebné_prechody-PL.docx
rieSenie pracovného listu;

e Uditel/1_SS_65_Vektorova_grafika ZU
zbierka uloh na danu tému;

e Ucitel/ZU-riesenia .svg
rieSenia jednotlivych uloh zo zbierky;

pre Ziaka:

e Ziak/1_SS_65_Vektorova_grafika —
farebné_prechody-PL.docx
pracovny list;

e Ziak/Pracovné subory/
pracovné subory k pracovnému listu.

PouZitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Sebahodnotiaca karta v pracovnom zosite (liste).
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Uvob

Toto je Siesta metodika zo série 8 metodik (= 8 vyucovacich hodin), ur¢ena pre zakladny kurz
tvorby vektorovej grafiky. Uvedena séria metodik pokryva oblast Reprezentdcie a nastroje — praca
s grafikou. Jednotlivé metodiky na seba nadvazuju, neodporiéa sa preto menit ich poradie.

Ucitelia by sa tieZz mali oboznamit s nasledujicimi metodikami, aby tak ziskali prehlad o celkovej
koncepcii tejto série metodik.

Na aktualnej hodine budl Ziaci pracovat s farbami avyuZivat princip tvorby farebnych
prechodov — dozvedia sa o druhoch a moznostiach vyuzitia farebnych prechodov.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania uloh, miesto na Ziacke riedenie
a miesto na poznamky. Poslednu cast predstavuje sebahodnotiaca karta, za nim nasleduju
,Vedomosti v kocke”.

Poznamka:

Pracovny list predstavuje jeden z vystupov Ziaka. Odporicame preto, aby si Ziaci jednotlivé vypracované pracovné
listy i sibory odkladali. Neskor ich mézu vyuZit pri opakovani udiva. Kazdy pracovny list tiez na konci obsahuje cast
,Vedomosti v kocke”, kde su struc¢ne uvedené poznatky a zrucnosti, na osvojovanie ktorych je metodika zamerana.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):

e Zapojenie (5 minut) — diskusia so ziakmi na tému farba v grafike, definovanie farieb a ich
poutzitie, farebné prechody.

e Skumanie (15 minut) — skimanie uZ vytvorenych farebnych prechodov a moznosti ich

menenia, ako aj tvorenia novych farebnych prechodov (Ulohy 1 a 2 z pracovného listu).

e Vysvetlenie (5 minut) — zhrnutie predchadzajucich zisteni a sp6sob rieSenia uloh, zhrnutie
moznosti tvorby farebnych prechodov.

e Rozpracovanie (10 minut) — rieSenie narocnejsich Uloh (ulohy 3, 4 a 5 z pracovného listu).

e Vyhodnotenie (5 minut) — vyplnenie sebahodnotiacej tabulky, diskusia o odpovediach
a postupe rieSenia predchadzajucich uloh.
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ZAPOJENIE (PRIBLIZNE 5 MINUT)

Ziaci sa na predchadzajucich hodinach zoznamili s tvorbou objektov a ich upravou, resp.
s moznostou pouZitia operdcii s dvoma i viacerymi objektmi. Vedia tiez pracovat s krivkami. V tejto
faze by Ziaci mali diskutovat o reprezentdcii farieb pri tvorbe grafiky.

Diskusiu moéZzeme podnietit nasledujicimi otazkami:

e Ako vznikaju rozne farby (odtiene farieb)?

e Stretli ste sa s tym, Ze pri niektorych grafickych formatoch existuje farebny prechod a pri inych sa
strati?
e Preskimaijte jednotlivé ikony v mobile. Ako vyzera ich pozadie? Zmeni sa, ked zmenite farebnu
tému?
e Pozrite sa na nasledujice obrazky:
o Aky je medzi nimi rozdiel?
o Vedeli by ste vytvorit takéto pozadia? (zapojenie.svg)
o Pozndme niekolko druhov farebnych prechodov: linearny, radidlny a sietovy
prechod, ktory obrazok je tvoreny ktorym prechodom?

A
00
B

Pocas diskusie by sa Ziaci mali zamysliet nad tym, ¢i a ako by vedeli vytvorit vzorovy obrazok

(uvedeny vyssie) a kde vSade majui moznost stretnut sa s farebnymi prechodmi.

Ucitel stru¢ne predstavi Ziakom ciele vyucovacej hodiny — budeme skimat farebné prechody
na vytvorenych objektoch anasledne budeme hladat a blizSie skimat vlastnosti prechodu
a moznosti jeho nastavenia, teda si osvojime rézne druhy farebnych prechodov.



5/16 SS — Vektorova grafika 6/8 Zuzana Tomkova — verzia 20210801

SKUMANIE (PRIBLIZNE 15 MINUT)

V tejto faze hodiny prechadzame na skumanie suborov. Ucitel naviguje Ziakov, ako maju
pracovat. Na realizaciu nasledujicich uloh budu potrebovat program Inkscape, pracovny list
a pracovné subory, resp. zbierku uloh.

Ziaci v rdmci skimania rozpracuju tlohy 1 a 2. Pracujd pritom samostatne, resp. vo dvojiciach.
Nechajme im priestor na to, aby sa navzajom ucili a vzdjomne si odovzddavali svoje zistenia
i poznatky.

Na zaciatku Ziaci pracuju s ulohou 1 z pracovného listu. Otvoria si pracovny subor k tejto
Ulohe, kde uz maju vytvorené obrazky réznych smajlikov. Cielom je skimat farebné prechody
pri jednotlivych smajlikoch. Objavit by mali linearny a radialny prechod, resp. zistit, ako funguju
jednotlivé prvky prechodu - uUsecka, koncové body usecky alebo pridavanie farebnych bodov
do prechodu. Kliknutim na objekt sa nam zobrazi farebny prechod, ked' klikneme a tahame,
vytvarame farebny prechod, pred vytvorenim farebného prechodu je tiez doleZité vybrat si to,
aky druh prechodu chceme, vieme i nastavit prechod na obrys alebo vyplii objektu. Uloha je
zamerana na tieto zru¢nosti:

e oznacenie objektu;

e vytvorenie farebného prechodu;

e nastavenie farieb vo farebnom prechode;

e upravovanie Usecky v linedrnom prechode;

e upravovanie Useciek v radidlnom prechode;

e pridavanie farebnych bodov (uzlov) v uz existujicom farebnom prechode.

Ak ucitel uvidi, Ze Ziaci maju problémy s rieSenim, nepomdha im, ale snaZi sa usmernit ich
organizaciu prace tak, aby skasali a hladali. Ak sa im nieCo nepodari, mézu sa vratit o krok spat
a skusat znova.

Pozndamka:

Pri zistovani funkcie niektorych nastrojov staci Ziakov upozornit na fakt, Ze ak nastavia kurzor mysi na néstroj alebo
jeho ¢ast, v bubline, resp. v spodnom paneli sa objavi jeho popis.
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Uloha 1 Otvorte subor ulohal.svg. Ndjdete v fiom rézne smaijliky (emotikony?).

E‘h
Aktivujte ndstroj na tvorbu farebnych prechodov a kliknite na smajlikov v hornom rade.
Preskumajte panel ndstrojov pre dany ndstroj a jednotlivé casti, ktoré sa zobrazia.

Newirl L] O O Vybrat: 54163 v @ & Repest Fiadny ¥ Prichradky: stop34159 ¥ | Posun:
Vyplrite nasledujucu tabulku a pokuste sa vytvorit farebné prechody spodnym smajlikom:

1. Ako sa zmeni zobrazenie, ked aktivujeme

nastroj ™. a klikneme na &erveného smajlika?

€o sa objavi?

2. Co sa stane, ked na zobrazenu usecku
klikneme dvakrat?

3. Vieme zmenit (premiestnit) body usecky?

4. Co sa stane, ked' premiestnime koncovy bod
usecky inde?

5. Ktory farebny prechod hornych smaijlikov je
iny?

6. MdzZe mat farebny prechod zeleného smajlika

1 Smaijliky (emotikony): V roku 1999 japonsky dizajnér Shigetaka Kurita navrhol niekolko 12-pixelovych
obrézkov, ktoré mali sldzZit na textovd komunikéciu. Zakaznici si ich mohli po prvykrat vyskasat 22. februdra 1999. I3lo
vlastne o vyjadrenie emdcii v texte, a to pomocou piktogramov. Emotikony sa mohli spociatku posielat iba v ramci
jedného operatora, az od roku 2005 — po vzdjomnej dohode telekomunikaénych spolo¢nosti — bolo mozZné posielat
emoji do akejkolvek siete. Nateraz pritom existuje vyse 3 000 emotikonov.
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rozne dlhé usecky?

7. Méiu mat koncové body useéiek prechodu
zeleného smajlika r6znu farbu?

8. Ako modieme pridat farebny bod
do farebného prechodu?

Uloha 2 je zamerand na objavenie nastroja na tvorbu sietovych farebnych prechodov. Dany
prechod ma pritom 3Specifikd vo fakte, Ze mézeme umiestriovat farby prechodu do sietky. Body
v pravidelne vytvorenej sietke mozeme tiez posuvat, a tak tvorit rézne farebné efekty.

Ziaci v uvedenej ulohe skimaju vytvoreny prechod na tvari smajlika — konkrétne jednotlivé
vlastnosti a body v sietke. V pracovnom subore je pripraveny i smajlik bez prechodu, kde si mézu
vyskusat tvorbu lubovolného farebného prechodu (farebnu siet pritom zostrojime tak, Ze
aktivujeme nastroj na vytvorenie siete a dvakrat klikneme na objekty, ktoré chceme zafarbit).
Uloha rozvija tieto zruénosti:

e aktivovanie nastroja s ndzvom prechodova siet;

e menenie farby farebnych bodov (kosostvorcové body);
e menenie pozicie farebnych bodov;

e menenie prechodovej krivky medzi dvoma bodmi;

e tvorenie farebnej sietky.

Uloha 2 Otvorte subor uloha2.svg.

Aktivujte ndstroj Vytvorenie a uprava sietok a kliknite na tvdr smajlika.

Preskumajte zvoleny ndstroj a jeho vlastnosti.

MNowy: D O [_' Riadky: 4 — + Stipee: 4 -+ E/H ﬁ,.a dp/, D £y Vyhladzovanie: | Coonsove w
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Vytvorte Zltému smajlikovi lubovolny farebny prechod.

Vyplrite nasledujucu tabulku:

1. €Co sa vam zobrazi po aktivovani nastroja | farebny:

& a kliknuti na smajlika? ty:
2. Ako sa zmeni smajlik, ked' aktivujeme nastroj
& a dvakrat klikneme na tvar Zltého
smajlika?
3. Na ¢o nam sluZzia kosostvorcové body
ol
4. Na ¢o nam sluzia kruhové body
5. €o sa stane, ked dvakrat klikneme na modru
Ciaru (kruznicu alebo polomer)?
6. Kol'ko riadkov a kolko stipcov ma prechod? riadkov:
stipcov:

7. Ktorym bodom vieme zmenit farbu -
kruhovym alebo kosoStvorcovym?

8. Ako je definovany farebny prechod smajlika?
Ako kruhovy (konicky) alebo sietovy?

VYSVETLENIE (PRIBLIZNE 5 MINUT)

Diskusia o spOsobe rieSenia predchdadzajucich uloh.

Diskutujme o tom, akym sposobom riesili Ziaci Ulohy a aké poznatky nadobudli. Aké prechody sa
Ziakom podarilo vytvorit?

Zhrnieme pouzivanie nastrojov:

e vytvaranie linedrneho farebného prechodu;

e vytvaranie radidlneho farebného prechodu;

e pridavanie farebnych bodov do farebného prechodu;
e mazanie farebnych bodov z prechodu;

e menenie orientdcie prechodu;
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e vytvaranie prechodovej siete;
e pridavanie bodov do prechodovej siete;
o modifikovanie krivky v prechodovej sieti.

TROCHA TEORIE...

Trojrozmerny vzhlad kazdého predmetu je — spolu s vyskou, so $irkou a s hibkou (alebo objemom) — dany jasom, ako aj
zrejmym oddelenim svetla na jednej strane predmetu a tiefia na druhej strane. Spdsob, akym sa svetlo, dopadajuce
na predmet, rozklada na urcité oblasti svetla a tiena, je pritom dany povrchom tohto predmetu. Ak ma hranica medzi
svetlom a tienom ostry charakter, povrch predmetu je tvoreny rovinami a hranami, ktoré su odvratené od zdroja
svetla. Ak je — naopak — prechod od svetla k tiefiu postupny, povrch takéhoto predmetu ma zaoblenejsi charakter.

B
) |

Telesd a ich tiene?

Okrem tienov, ktoré vrha svetlo zo samotnych predmetov, pozname i vrhaci tien. Tvori ho predmet na podkladovom
povrchu. Nie je rovhomerny a pravidelne vytdnovany, ale tmavsi blizsie pri predmete, ktory ho vrha (teda ¢im je tien
blizSie k predmetu, tym je tmavsi a naopak — ¢im je vrhany tien dalej od objektu, tym je svetlejsi). Okraje vrhacieho
tiela mo6zu byt pritom ostré alebo timené. Pri hranatych telesach ¢i plochych predmetoch je tieri ostry v mieste, kde
sa stretdvaju jednotlivé hrany roviny a kde sa odvracaju od zdroja svetla. Pri zakrivenom povrchu je zas okraj tiena
timeny, pretoze v danom pripade ide o postupne zd6raznené a zosiliiované vytiernovanie.

ROZPRACOVANIE (PRIBLIZNE 10 MINUT)

V tejto faze hodiny Ziaci sami rieSia jednotlivé Ulohy. Zostavené su tak, aby si zopakovali
starSie i novo nadobudnuté vedomosti a zru¢nosti a aplikovali ich pri samotnej tvorbe obrazkov.

-----

vypracovat dané ulohy rychlejsie, ucitel im moZe dat riesit dlohy zo ,Zbierky uloh”. Tie su pritom

zamerané na:

e Uloha 4, Messenger:
o vylepSenie loga aplikdcie Messenger;
o nastavenie vyplne objektu na farebny linedrny prechod (vytvorenému prechodu je
pritom potrebné definovat farebné body a nastavit smer prechodu).
e Uloha 5, Klinéek:
o doplnenie poZzadovanych farebnych prechodov;
o aplikovanie radidlneho prechodu (na hlavic¢ku klin¢eka) a linedrneho prechodu
(na telo klin¢eka);

2 Zdroj obrazka: Taylor Slatter: Looking at Light: The Anatomy of a Shadow, dostupné online:
https://www.sessions.edu/notes-on-design/looking-at-light-the-anatomy-of-a-shadow/, cit. 2021-01-14.
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o definovanie farebnych bodov a smeru prechodu pre kazdy prechod.
e Uloha 6, Vlastné pozadie:

o ide o tvorivu ulohu, zameranu na navrhnutie vlastného pozadia pomocou farebnej
siete;

o Ziak ma pouZit preddefinované tvary (obdiznik), vytvorit farebnu siet,
pozostavajlcu z viacerych bodov, nastavit bodom farbu a modifikovat cesty medzi
farebnymi bodmi.

e Uloha 6, Vlastné ikony:

o ide o rozsirujucu (dobrovolnu) Ulohu (zaleZi teda na ucitelovi, ¢i ju Ziakom zada
alebo nie), formulacia by mohla zniet:

Pomocou farebnych prechodov vytvorte svoje vlastné tematické ikony pre mobilné
aplikacie (vianocné, velkonocné, zimné, letné, jarné, technické, umelecké, zvieracie...),
inSpirovat sa mézete i nejakou ukazkou (napr. vianoc¢nych ikoniek);

o Ziaci teda maju navrhndt vlastné tematické ikony pre mobilné aplikacie (napr.
vianocné, velkonocné, jarné, letné, valentinske, lesné...);

o vybrat si pritom mozu len niektord ikonku;

o vytvarat maju preddefinované objekty, resp. objekty pomocou ciest, vyuZivat rézne
vyplne alebo tvorit farebné prechody.

Pozndamka:

Ak Ziaci prejavia zaujem o kreslenie smajlikov, m6Zu sa inSpirovat na stranke https://unicode.org/emoiji/charts/full-

emoji-list.html, kde je ich zoznam, ako aj zobrazenie v réznych platformach.

Uloha 3 Otvorte stibor uloha3.svg. Doplrite farebné prechody tak, aby ste dostali aktudinu ikonku pre Messenger (stard
ikonka bola pouZivand od roku 2018, nova ikonka sa pouZiva od oktébra 2020).

Uloha 4 Otvorte stibor ulohad.svg. Doplrite farebné prechody do obrdzka klinceka tak, aby vyzeral ¢o najredinejsSie.
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Uloha 5 Navrhnite svoje viastné farebné pozadie s vyuZitim farebne;j sietky.

Uloha 6  Rieste podla pokynov vyucujiiceho.
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VYHODNOTENIE (PRIBLIZNE 5 MINUT)

SEBAHODNOTIACA KARTA

Ano O S pomocou [J Nie (J
Ano O S pomocou [J Nie (J
linearny radidlny prechodova sietka
O O O
O O O
O O O
linearny radialny prechodovu sietku
E O O O
i O O O
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VEDOMOSTI V KOCKE

Farby méZzeme v pocitaci reprezentovat r6zne — mdzeme ich:

e pomenovat (napr. red, green, blue...);
e vytvorit pomocou miesania farieb RGB, CMYK alebo HSV/HSL — Inkscape ndm pritom pontika niekolko
reZimov reprezentdcie farieb:

Jednoducha farba

RGB HSL HSV CMYK | Koliesko:! CMS

Pri akomkolvek reZime je v spodnom pravom rohu uvedené RGBA — ide o oznacenie farby prostrednictvom mieSania
troch zloZiek, a to cCervenej (R), zelenej (G) a modrej (B), posledné dva znaky (A) zas predstavuju hodnotu
priehladnosti farby. Takto vieme definovat iba jednu farbu.

Farebny prechod (gradient) predstavuje spdsob vypifiania dvoma, pripadne viacerymi farbami naraz. Medzi
jednotlivymi farbami sa pritom vytvori farebny prechod.

FAREBNY PRECHOD

Rozoznavame:

e linedrny prechod — farebny prechod sa vytvdra po usecke

7

e radidlny prechod — farebny prechod sa vytvdra do kruZnice (jeden prechodovy uzol tvori stred kruZnice,
dalsie body su uloZené na sustrednych kruZzniciach)
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V programe Inkscape pouZivame na nastavenie prechodu ndstroj

Najjednoduchsi spbsob je taky, Ze oznacime objekt, ktory chceme vyplnit, a aktivujeme ndstroj na tvorbu prechodov.
Aktivuje sa ndm pritom panel s moZnostami pre dany ndstroj.

Nowy: D D r Vybrat: _12?3 - B &> Repeat: Zadny Priehradky: -stup1269 -

Nnewy: ] [ Nastavenie prechodu na linedrny alebo radidlny.

O Nastavenie poutzitia prechodu na vypli alebo obrys (tah).

Vybrat? e - @ - = .
Vybrat: am 5 ® I_.. I
|-400 l-350 1300 laso .

Ide 0 mozZnost vybrat si — v aktudlnom dokumente — medzi
vytvorenymi farebnymi prechodmi.

Ak je visaci zamok (, kladka“) uzavrety a menime farebny
prechod, zmeni sa vo vsetkych objektoch, ktoré maju tento
prechod nastaveny. Ak je visaci zamok (, kladka“) otvoreny,
farebny prechod sa meni len vo vybranom objekte.

Otdacanie farebného prechodu.

Moznost opakovat prechod:

Repeat: Bt k

uuley OdmEny L Fiadny odrazeny priamy

Priarmy
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Zoznam jednotlivych farebnych bodov vo zvolenom prechode.
Priehradky: -st0p366 - J v y P

Prichradky:
oo -0 | [l stop127t

Priehradky:

i 100 -s0 [l stop1207
i P stopizas

stop1209

]

+ - | Jednotlivé uzly prechodu méZeme posuvat, vytvarat alebo mazat
Posun: 0,74 — 4+ B =
—ich pozicia na Usecke je v intervale od 0 po 1.

FAREBNA SIETKA

Dalsiu moznost nastavenia prechodov predstavuje nastavenie v rdmci farebnej sietky, ato pomocou ndstroja

s nasledujucimi vlastnostami:

Mowy: |:| O E‘ Riadky: |1 +| Stlpee: |1 + E/j' {E / |:| A\ Vyhladzovanie: | Coonsove w

Nastavenie linedrnej alebo radialnej sietky.

Mowy: |:| O

r‘ Nastavenie prechodu na vyplni alebo obrys (tah).

Riadky: 1 + | Stipee: 1 + Nastavenie velkosti sietky, &ize poctu riadkov a stipcov v sietke — kazdy
' riadok je pritom definovany Styrmi farebnymi bodmi (dvoma hrani¢nymi
a dvoma vo vnutri).
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Riadky: |1 + | Stipeer 1 +

Riadky: 2 — | Stipce: 2
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