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02 TVARY A ICH VLASTNOSTI

Zuzana Tomkova — verzia 20210701

Tematicky celok/Téma

Stupern skoly/Odporuéany roénik/Rozsah

Reprezentdcie a nastroje — praca s grafikou
e vektorova grafika;
e nastroj na vytvaranie obdlznikov a jeho
vlastnosti;
e nastroj na vytvaranie ovalov a jeho vlastnosti;

e nastroj na vytvaranie hviezd a mnohouholnikov

a jeho vlastnosti;
e moznosti vyplne a obrysu objektu;
e zoskupenie objektov;
e kopirovanie a duplikovanie objektov;
e nastavenie pozicie Urovne objektov;
e nastavenie x-ovej a y-ovej suradnice
umiestnenia objektu;
e presuvanie objektov;
e zmena velkosti objektov.

$5/2. - 3. ro¢nik/1 vyucovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e poznat pojem vektorova grafika;

e poznat princip vytvarania objektov vo vektorovej grafike.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zru¢nosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:
e identifikovat vstupné informdcie zo zadania
ulohy;
e zostavit postup rie$enia ulohy;
e formulovat a neformadlne (prirodzenym
jazykom) vyjadrit ideu rie3enia.

Pomocou kresliacich nastrojov:

e vediet oznadit objekty;

¢ vediet manipulovat s objektmi, vytvarat ich
kopie;

e pouzivat nastroje na zmenu rozmerov
objektov a zmenu ich pozicie;

¢ identifikovat polohu nastrojov a vediet menit
uroven polohy;

e byt schopny vytvarat presne definované
obdl'iniky, kruhy, ovaly, ¢asti kruhov, hviezdy
a mnohouholniky;

e vhodne pouzivat nastroje na zmenu vlastnosti

vyplne a obrysu.

Hladanie zdrojov:
e analyzovat vstupné informacie;
e orientovat sa v grafickom programe;

Informatické myslenie:
Logika:

e (LOGA4) vyvodzovat (logicky zdévodriovat)
zavery z pozorovani a experimentov (aj
myslienkovych).

Algoritmy:

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

e (ALG4) vytvarat vlastny postup vytvarania
obrazka s danymi objektmi.

Dekompozicia:

e (DEK1) - linearna dekompozicia — rozdelit

obrazok na konkrétne objekty.
Hladanie vzorov:

e (VZO1) - rozpoznat spoloéné objekty a ich
vlastnosti;

e (VZO5) preniest/pouiit
vzory/myslienky/rieSenia z jedného
problému na druhy problém.

Abstrakcia:
e  (ABS1) uréit, ktoré
detaily/prvky/vlastnosti/vztahy objektov su
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¢ identifikovat poZadované nastroje a ich popis. v danej situdcii podstatné a ktoré mézeme
zanedbat.

Rieseny didakticky problém

Tato metodika je zamerand na tvorbu prvych vektorovych obrazkov s pouzitim zakladnych nastrojov, akymi su
obdlzZnik, oval a mnohouholnik. Pri ich vytvarani sa Ziaci oboznamia s filozofiou tvorby vektorovych obrazkov
a s moznostami pouzivania jednotlivych nastrojov.

Dominantné vyucovacie metody a formy Priprava ucitela a pomécky
e badatelska metéda (model 5E); pre ucitela:
e frontdlna a individualna forma; e Ucitel/I_SS_61_Vektorova_grafika —
e demonstrativny vyklad; tvary_a_ich_vlastnosti_M.docx
e skupinovy rozhovor. metodika vyuéovania;

e Ucitel/1_SS_61_Vektorova_grafika —
tvary_a_ich_vlastnosti__PL, subory .svg
rieSenia pracovného listu;

e Ucitel/1_SS_61_Vektorova_grafika ZU —
zbierka uloh na danu tému;

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

e Ucitel/Inkscape-popis_prostredia.docx

pre Ziaka:

e Ziak/1_SS_61_Vektorova_grafika —
tvary_a_ich_vlastnosti__PL.docx
pracovny list;

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

e Uditel/Inkscape-popis_prostredia.docx

PouZitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich ciefov

Sebahodnotiaci test v pracovnom zosite.
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Uvop

Toto je druhd metodika zo série 8 metodik (= 8 vyucovacich hodin), ur¢ena pre zadkladny kurz
tvorby vektorovej grafiky. Uvedend séria metodik pokryva oblast Reprezentacie a nastroje — praca
s grafikou. Jednotlivé metodiky na seba nadvazuju, neodporuca sa preto menit ich poradie. Ucitelia by
sa tieZ mali oboznamit s nasledujicimi metodikami, aby tak ziskali prehlad o celkovej koncepcii tejto
série metodik.

Dana séria metodik sa zaobera tvorbou vektorovej grafiky. Na tento Ucel sme si vybrali vektorovy
editor Inkscape. Ide o volne dostupny, volne Siritelny a podla nasho nazoru dost stabilny editor
z pohladu distribucie do buducnosti.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania uloh, miesto na Ziacke rie$enie
a miesto na poznamky. Odporuc¢ame, aby ucitel Ziakom pri kazdej fdze vyucovania uviedol zoznam
uloh z pracovného listu, ktoré budu aktualne riesit. Poslednu cast predstavuje sebahodnotiaca karta,
za nim nasleduju ,,Vedomosti v kocke”.

Pracovny list je tematicky zamerany na videohry a pocitacové hry. Okrem vytvdarania vektorovych
obrdazkov sa Ziaci dozvedia aj niekolko informacii o histdrii videohier a pocitacovych hier.

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 uciva. Kazdy pracovny list tiez na konci obsahuje ¢ast ,Vedomosti
v kocke”, kde su stru¢ne uvedené poznatky a zrucnosti, na osvojovanie ktorych je metodika zamerana.
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PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):
e Zapojenie (5 minut) — diskusia so Ziakmi na tému vektorova grafika.

e Skumanie (15 minuat) — skiumanie jednotlivych nastrojov a ich moZnosti; Ziaci menia
usporiadanie objektov, pripadne vytvaraju nové objekty a skimaju moznosti ich vlastnosti
(ulohy 1, 2, 3 z pracovného listu).

e Vysvetlenie (5 minut) — vysvetlenie predchddzajucich zisteni, rieSenie Uloh (ulohy 1 — 3
z pracovného listu), demonstrovanie a dokoncenie vysvetlovania pouzZitia jednotlivych
nastrojov na ulohe 4.

e Rozpracovanie (10 minut) — rieSenie narocnejsich uloh (ulohy 5, 6 a 7 z pracovného listu).

e Vyhodnotenie (5 minat) — vyplnenie sebahodnotiacej karta, diskusia o odpovediach.

ZAPOJENIE (PRIBLIZNE 5 MINUT)

V tejto faze by Ziaci mali diskutovat na tému vektorova grafika.

Diskutujte o spésobe tvorby obrazkov vo vektorovom editore. Ak uznate vy, pripadne vasi Ziaci, Ze
niektoré prvky diskusie su dolezité, moziu si ich Ziaci zaznamenat do pracovného listu.
Z predchadzajicej hodiny by mal byt Ziakom zndmy princip vytvarania objektov vo vektorovej grafike.
Mali by tieZ vediet vymenovat vlastnosti objektov a sp6sob manipulacie s nimi.

Diskusiu m6Zzeme podnietit nasledujicimi otazkami:
e Ako tvorime obrazky vektorovej grafiky?

e Ako oznacujeme objekty?

e Akym sposobom vieme zmenit farbu vyplne?

Pocas diskusie ucitel ziska prehlad o vedomostiach Ziakov, ktoré nadobudli pri predchadzajucej
ulohe, resp. o ich prehlade, tykajicom sa nastrojov na tvorbu objektov.

Ucitel stru¢ne predstavi Ziakom ciele vyucovacej hodiny — budeme skimat obrazok a nasledne
budeme hladat a skimat nastroje na jeho Upravu. Pri dalSom skiimani Ziaci sami vytvaraju obrazky,
objavuju tie? nastroje na ich vytvaranie a modifikaciu. Ziaci sa pritom musia sami rozhodnut, aky
ndstroj sa kedy pouZije, aby vytvorili poZadované obrazky. Tato cast — ,Zapojenie” — ma byt
motivacnd a povzbudit Ziakov pri naslednom skimani, preto jej nemusime venovat prilis vela ¢asu.
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SKUMANIE (PRIBLIZNE 15 MINUT)

V tejto faze hodiny prechddzame na skimanie suborov. U¢itel naviguje Ziakov, ako maju pracovat.
Na realizaciu nasledujucich uloh budu potrebovat program Inkscape, pracovny list a pracovné subory.

Pri rieSeni tohto pracovného listu je potrebné, aby ucitel rozdistribuoval potrebné materidly
pre kazdého Ziaka — pracovny list, pracovné subory, resp. zbierku uloh.

Ziaci v rdmci skimania rozpracuju ulohy 1, 2 a 3. Koncipované su tak, aby si pri riedeni
jednotlivych uloh zopakovali zndme zruénosti a vedomosti, zaroven tiez objavili a ziskali nové. Ziaci
pritom pracuju samostatne, resp. vo dvojiciach. Nechajme im priestor na to, aby sa navzajom ucili
a vzajomne si odovzdavali svoje zistenia i poznatky.

Na zaciatku Ziaci pracuju s uUlohou 1 z pracovného listu. K dispozicii maju pracovny subor
piskvorky.svg. V tomto subore su uz vytvorené objekty. Cielom je upravit existujice objekty, vytvorit
dalsie chybajlce objekty, resp. usporiadat objekty do vysledného obrazka.

V tejto ulohe Ziaci skimaju usporiadanie objektov a ich vzdjomnu polohu. V ramci zadania su
zaroven navigovani na pouZitie potrebného nastroja. Ich Ulohou je objavit vlastnosti nastroja
a dosledky jeho poufZitia. V ulohe 1 je cielom nanovo usporiadat objekty a dotvorit dalSie objekty
s rovnakymi vlastnostami tak, aby Ziaci dostali vysledny obrazok. Uloha je zamerand na tieto zru¢nosti:

e oznacovanie a presUvanie objektov;

e nastavovanie Urovne pozicie objektov;

e nastavovanie rozmerov objektov — vyska a Sirka;

e zamknutie pomeru rozmerov (pouZitie visacej zamky pri nastavovani sirky, resp. vysky
objektov);

e vytvorenie kruhov;

e vytvorenie obdlZnikov;

e otacanie objektov.

Ak ucitel uvidi, Ze Ziaci maju nejaky problém, nepomdha im s rieSenim, ale snazi sa ich usmernit,
ako riesit uUlohu. Niektori Ziaci mozu mat problém s uloZenim pracovného listu, s otvorenim
pracovnych stborov alebo s celkovou organiziciou prace. Ziakov je potrebné naudit riesit veci
badatel'sky, zaroven je nutné podporovat ich v samostatnej ¢innosti.

Pozndamka:
Pre dalsiu pracu v programe Inkscape odporuc¢ame rovnaké nastavenie prostredia pre vietkych Ziakov. Ak budd mat
vSetci rovnaké rozmiestnenie panelov nastrojov, ucitelovi to ulahci orientaciu v programe pri pomoci Ziakom.

Pri zistovani funkcii niektorych néstrojov staci Ziakov upozornit na fakt, Ze ked nastavia kurzor mysi na nastroj alebo
Cast nastroja, objavi sa popis nastroja v bubline, resp. v spodnom paneli.
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TIP: Ak si vyberiete lubovolny ndstroj z panela ndstrojov na lavej strane, v spodnom stavovom riadku okna sa vypise

ndpoveda na pouZivanie tohto ndstroja.

! Zatiatok vyvoja potitatovych hier sa datuje do 50. rokov 20. storodia. Prva elektronicka hra — piskvorky ,tic tac toe” — bola
uverejnena v roku 1950. Prvi videohru, vytvorenu na zabavu — ,Tenis pre dvoch” s pohyblivou grafikou na osciloskope — zas uviedli
na trh v roku 1958. Elektronické hry bolo vtedy mozné hravat iba v herniach. V 80. rokoch 20. storodia sa pocitacové hry stali viac
popularnymi, a to z dévodu lepsej dostupnosti pocitacov pre domdcnosti.
<ZDRO!J: Timeline of Arcade video game history: https://en.wikipedia.org/wiki/Timeline of arcade video game history, cit. 2020-10-10>

MINISTERSTVO

- EURGPSKA UNIA OPERACNY PROGRAM Ve »ﬁ]tnlmdémiﬂ

Eurépsky socialny fond ! 2 ! LUDSKE ZDROJE SLOVENSKE] REPUBLIKY

Eurdpsky fond regionalneho rozvoja

Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socialneho fondu

a Eurdépskeho fondu regionalneho rozvoja v rdmci Operacného programu Ludské zdroje
www.minedu.sk www.employment.gov.sk/sk/esf/ www.itakademia.sk



http://www.itakademia.sk/
https://en.wikipedia.org/wiki/Timeline_of_arcade_video_game_history

7/17 SS — Vektorova grafika 2/8 Zuzana Tomkova — verzia 20210701

Odpovedzte na otdzky:

1. €o musime urobit s +, aby sme dostali x ?

2. Ako vytvorime z === objekt x ?

3. Pomocou akého nastroja umiestnime objekty x a .
do hracej plochy?

4. Aku vlastnost objektu mdZeme upravovat, ak s nastrojom

*  raz klikneme na objekt?

5. Aku vlastnost objektu méZeme upravovat, ak s nastrojom

¥ dvakrat klikneme na neoznaceny objekt?

= =]

— o Lo JE 2= E £
6. Na ¢o nam sluzia nastroje = = = &1

7. €o znamena pri zadavani rozmerov, ked' je visiaci zamok

otvoreny 6! ?

8. €o znamena pri zadavani rozmerov, ked' je visiaci zamok

zatvoreny 2 ?

Poznamka: Pri pohybe s jednotlivymi objektmi je moZné, Ze sa budu prichytdvat k inym predmetom. Tuto funkciu je moZné
upravit cez Stubor — Vlastnosti dokumentu, na zdloZke Prichytdvanie.

@ Vlastnosti dokurentu (Shift+Ctrl+D) — m] X

< Vlastnosti dokumentu (Shift+Ctrl+D) = ]

Stranka Vodidla Mrieky Prichytavanie Farba Skriptovanie Metadata Licencia

Prichytavanie k objektom
Widy prichytévat’
O Prichytavat’iba vo vzdialenosti menzej ako:

Vzdialenost prichytavania

Prichytavat’ k cestdm orezania
Prichytavat k cestim masky

Prichytadvanie k mriefkam

o Widy prichytévat’
Prichytavat’iba vo vzdialenosti meniej ako:

Prichytévanie k vodidlam
Widy prichytivat’
o Prichytavat’iba vo vzdialenosti meniej ako:

Vzdialenost prichytavania e

Rézne
Prichytavat kolmo
Prichytavat’ dotyénicovo
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Pri nastaveni moZnosti prichytdvania mdme priestor ukdzat Ziakom, ako sa nastavuje velkost kresliaceho pldtna, orientdcia
pldtna, nastavenie farby pozadia, informdcie o autorovi a iné moZnosti (viac o moZnostiach je uvedené
v dokumente Inkscape-nastavenie-a-prostredie.pdf).

Uloha 2 je zamerana na objavenie nastroja ,vytvorenie kruhov, elips a oblikov” a jeho moZnosti.
Pomocou neho tak m6zeme jednoducho vytvorit velmi zaujimavé Utvary. Ide teda o Ulohu, zameranu
na tvorbu obrazka. Pri jej vypracovdvani je potrebné, aby Ziak navrhol postup riesenia. Zdmerom je
nadobudnut tieto zrucnosti:

e vytvdranie ovalnych objektov;

e nastavovanie rozmerov objektov a skupiny objektov;
e vytvdranie kruhovych vysekov;

e kopirovanie objektov;

e zoskupovanie objektov a zrusenie zoskupenia;

e nastavovanie r6znych farieb vyplini.

Pozndmka:

Ak Ziaci nebudu vediet pouzit nastroj zoskupenie, potrebné je ich navigovat, ako zoskupit objekty. Ucitel moze
usmernit Ziakov (v ramci zefektivnenia prace), Ze je mozné vytvorit skupinu a tu duplikovat, resp. menit jej
rozmery.

Uloha 2 Otvorte stubor pacman.svg a preskumajte uZ vytvorené objekty pomocou ndstroja O a jeho viastnosti.

Imenit: Fx: 130,000 — 4+ Ry: 130,000 -+ px w Zaciatok: 45,000 — 4 Koniec 325,000 — + & [ o @

Vytvorte a upravte dalSie dva odznaky PacMana? v réznych farebnych vyhotoveniach a réznych velkostiach. Na
konci chceme mat odznaky s velkostou 75px, 150px a 300px.

0B E &

Pri vytvdrani dalsich PacManov skuste pouZit ndstroje

2 Nova éra hier sa za&ala pisat v roku 1970, ked' bola na trh uvedena prva komeréna arkadova videohra ,,Computer
Space”. Po nej vzniklo mnoho inych vesmirnych &i pretekarskych hier. Dalsi milnik pre videohry predstavovali 80. roky 20.
storocdia, ked spolo¢nost Namco vyvinula japonskl pocitaéovi hru PacMan (¢asom sa stala jej najpredavanejsou hrou).
Prvykrat bola uverejnend v Japonsku dfia 22. méaja 1980. Tvorca navrhu postavicky Toru Iwatani chcel vytvorit nenasilnd
hru, vhodnu aj pre Zeny (podla neho bolo totiz mnoho hier nasilnych). ISlo zidroven o prvid pocitacovld hru, ktora
zadefinovala postavu maskota pocitacovej hry.
<ZDROJ: PacMan: https://en.wikipedia.org/wiki/Pac-Man?oldid=188288746, cit. 2020-10-01>
<ZDROJ: Timeline of Arcade video game history: https://en.wikipedia.org/wiki/Timeline_of arcade video game_history,
cit. 2020-10-10>
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Odpoved:zte na otdzky:

1. Na ¢o nam sluzia malé biele kruhy pri vytvarani ovalnych

objektov I

i)
2. Ako sa zmeni objekt, ked’ pouZijeme nastroj ?

3. Ako sa zmeni objekt, ked’ pouZijeme nastroj ?

4. Ako sa zmeni objekt, ked’ pouZijeme nastroj © ?

9 R,

5. Na ¢o nam slazia nastroje

6. €o sa stane, ak zoskupime viac objektov a zmenim ich farbu?

7. €o mbézieme menit pri oznaéeni kruhu nastrojom a co, ak

kruh oznacime nastrojom ?

Ciel Ulohy 3 predstavuje skimanie nastroja hviezdy a mnohouholniky. Dana udloha je zamerana
na ,hranie sa“ s nastaveniami nastroja. Ziaci maju za Glohu vytvorit vlastné virusy a bunky. Mali by tieZ
objavit ,,spravanie sa“ nahodnosti, koeficientu licov ¢i zaoblenia. Kazdy vytvoreny tvar — virus alebo
bunka — je pritom jedine€ny a zasllUzi si pochvalu ucitela. Pri tejto Ulohe je pravdepodobné, Ze Ziaci
budu medzi sebou intenzivnejsie komunikovat a navzajom si porovnavat svoje vytvory.

PacMana v hre nahanali duchovia. My si hru upravime tak, aby PacMana nahanali virusy a bunky réznych tvarov.

Uloha 3 . . . S . .
Otvorte subor virus_a_bunka.svg a preskimajte vlastnosti objektu virus a objektu bunka.
Pomocou nastroja l'] a jeho nastaveni vytvorte vlastné farebné virusy a bunky.
ALl

Zmenit: O 'ﬁ} Rohy: |7 — + Koeficient licow: |0,220 — 4 Zacblenie: 0,080 = 4 MNahodnost: 0,135 =— 4+
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Vyplrite nasledujiucu tabulku:

1. €o vytvirame pouzitim nastroja E’/} ?

2. Co vytvarame pouzitim nastroja O ?

3. Ako ovplyvni vyzor objektu zvySovanie hodnoty
ZAOBLENIA?

4. Ako ovplyvni vyzor objektu pouzitie NAHODNOSTI?

5. Popiste vlastnost KOEFICIENT LUCOV.

VYSVETLENIE (PRIBLIZNE 10 MINUT)

Diskusia o spOsobe rieSenia predchadzajucej ulohy.

Diskutujme o tom, akym spO6sobom riesili Ziaci Ulohy a aké poznatky nadobudli. Objavit mézu viaceré
spbdsoby Upravy jednej vlastnosti objektu.

Zhrnieme pouzivanie nastrojov:

vytvorenie obdiZnikov a $tvorcov;
vytvorenie kruhov, elips a oblukov;
vytvorenie hviezd a mnohouholnikov;
zoskupenie objektov a zrusenie zoskupenia;
e duplikovanie objektov;

e nastavenie Urovne polohy.

Ulohu 4 rie§ime spolu so Ziakmi. Pri vytvérani obrazka ucitel zopakuje objavené poznatky a
vysvetli pouZivanie nastroja vypln a tah, resp. jeho moznosti.

ver v N . . . . - [] T &
Ucitel oboznamuje Ziakov s moznostou tvorby nasledujuceho obrazka s nastrojmi , ,
F I @& \E = & &5 - :
@, = = B B4 paletou nastavenia vyplne a obrysu objektu.
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Pri rieSeni ulohy spomenieme nastroje:

preklopenie objektu;
otocenie objektu;
zrusenie vyplne;
zruSenie tahu objektu;
oznacovanie objektov;
zoskupenie objektov.

Uloha 4  Pri vytvdrani konzoly pre herné systémy je dblezité navrhnut i dizajn jednotlivych tlacidiel.

Nakreslite tlacidlo X s rozmermi 50px x 50px.

ROZPRACOVANIE (PRIBLIZNE 10 MINUT)

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

.
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Posledné dve ulohy su zaradené ako rozsirujuce, v nich si Ziaci zopakuju vSetky poznatky
nadobudnuté na hodine. Ulohy st uréend pre Ziakov, ktorych pracovné tempo je rychlejsie, resp. za

domace riesenie.

Ve

Urcite sa stane, Ze pri rieSeni Uloh nebude tempo Ziakov rovnaké. Ak Sikovnejsi Ziaci zvladnu
vypracovat dané ulohy rychlejsie, ucitel im mozZe dat riesit Ulohy zo ,Zbierky Uloh”, resp. niektoré
Ulohy méze zadat ako domacu tlohu. Ulohy st pritom zamerané na vytvdaranie tychto objektov:

e Ulohas, Lupa:
o nastroje: kruh, ¢ast kruznice, vypln, tah, obdlZnik, drove objektov;
o objekty: kruh, ¢ast kruznice, obdlZnik.
e Rozsirujuca uloha 1, Galaxia — kruznice, mnohouholnik, kruhy, vyplf, Uroven objektov:
o nastroje: n-uholnik, vypln, tah, pozicia objektov;
o objekty: n-cipa hviezda, oval bez vyplne, kruhy.
e Rozirujuca tloha 2, Ceruzka — ¢ast kruhu, obdiznik, vyplfi, tah, otacanie a preklapanie,
nastavovanie pozicie, zoskupenie, kopirovanie objektov, zrusenie zoskupenia:
o nastroje: obdiznik, oval, vypln, tah, n-uholnik, pozicia objektov;
o objekty: 2x obdIzniky, 2x $tvrtkruh, 2x trojuholnik.

Uloha 5 Vytvorte obrdzok lupy.

rozSirujuca Navrhnite vlastnu Galaxiu — md mat Sinko a niekolko rézne velkych a rézne sfarbenych planét s obeZznymi

uloha 1 dréghami.

rozSirujuca  Vytvorte dve lubovolné farebné farbicky.

uloha 2 I
w w b i
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VYHODNOTENIE (PRIBLIZNE 5 MINUT)

SEBAHODNOTIACA KARTA

Struéna histéria arkadovych videohier:
1958 — Tenis for two;

1962 — Spacewar;

1971 — Computer Space, Galaxy game;
1972 - Pong;

1974 — Speed Race;

1975 — Gun Fight;

1976 — breakout, Moto-Cros, Night Driver;
1978 — Space invaders;

1979 — Asteroids, Lunar Lander;

1980 — PacMan;

1981 — Donkey Kong, Frogger;

1985 — Super Mario Bros;

1986 — Arkanoid;

1988 — Tetris;

1989 — Miny;

1992 — Mortal Kombat;

1998 — Dance Dance Revolution;

2013 - Flappy bird.
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VEDOMOSTI V KOCKE

KaZdy objekt vektorovej grafiky ma urcité vlastnosti. Medzi ne patri:
e typ objektu (kruh, cast kruhu, obdiZnik, krivka, text...);
e Sirka;
o vyska;
e otocenie;
e  x-ovd pozicia;
e  y-ovd pozicia;
e farba vypine;
e farba tahu;

e Jroveri pozicie voci ostatnym objektom.

Oznacovanie objektov

e Jeden objekt:

o pomocou ndstroja na vyber g a kliknutim na objekt;
o drZanim SHIFT a klikanim na objekty, ktoré chceme oznacit;
o  kliknutim mysi na plochu a vytvdranim obdlznika (vSetko, co je vo vnutri oznacovacieho
obdlznika, sa oznaci);
o ALT + toc¢enim kolieska mysi nad objektom, ktory chceme oznacit.
e Viacero objektov:
o SHIFT + klikanim na objekty, ktoré chceme oznacit;
o tahanim vytvdrat oznacovaci obdiZnik (vSetko, o je v jeho vnitri, sa oznadi);
o SHIFT + ALT + tocenim kolieska mysi nad objektmi, ktoré chceme oznacit.

NASTROJE NA VYTVARANIE OBJEKTOV A ICH UPRAVA

e Objekt vytvarame volnou rukou — vyberieme si nastroj na tvorbu objektu, klikneme na plochu
a tahame.
e Vytvaranie képie:
o oznaéenim objektu = CTRL + C = kliknutim vedla = CTRL + V;
o pouZitim ndstrojov na vytvaranie képii T EI;
o kliknutim pravého tlacidla na oznaceny objekt Kopirovat > VloZit.

e Poradie objektov:
o objekty sa na seba ukladaji v takom poradi, v akom ich vytvarame — , najstarsi” objekt je teda
,haspodku” a ,,najmladsi“ ,,navrchu®;

, . - . . . (.. 1E = B
o Uroven pozicie objektu vieme menit pomocou nastrojov = —= = =
e Rozmer objektu vieme nastavit:
, . , vy . L, " % 7
o volnou rukou — kliknutim na Sipky pomocou nastroja vyberu e " ;
5 A3.H14 -+ -_?l W |G/ HEE — +|| mm

O presne —pomocou nastroja na vyber
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e Otacanie objektov vieme realizovat pomocou:

o nastroja na vyber, dvojkliknutim na objekt a tahanim Sipky v rohu objektu - ‘

o nastrojov na otacanie o 90° a preklopenim A j;.

’

e Skosenie:

-

o dvojkliknutim na objekt vieme skosit s~ pomocou obojstrannej Sipky.

e Zoskupenie:
o oznacime viaceré objekty a:

-3

o klikneme na ikonu ;
o v hornom menu vyberieme OBJEKTY — ZOSKUPIT.

e ZrusSenie zoskupenia:
o klikneme na zoskupené objekty a:

o pouZijeme nastroj ZRUSIT ZOSKUPENIE ;
o v hornom menu vyberieme OBJEKTY — ZRUSIT ZOSKUPENIE.

VYPLN A TAH

Panel na nastavenie vyplne a tah aktivujeme:

Vyplf: Ziadna
e dvojkliknutim na ndstroje, vyplii a tah 2> E® y stavovom riadku;
e vyberom z ponuky OBJEKT/vyplii a tah;
e kliknutim pravym tlaéidlom mysi na objekt a vybranim moZnosti vyplfi a tah;
e panel vyplfi a tah md tri zdlozky — vyplri, farba tahu a Styl tahu:
o vyplhi: nastavime druh vypine, farbu, priehladnost a rozostrenie;
o tah: druh vyplne (ohranicenia), farba, priehladnost a rozostrenie;
o Styl tahu: Sirka, typ Ciary, ukoncenie Ciary, druh zakoncenia, vyzor rohov...
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Obdlzniky a stvorce:

e nastavujeme velkost a zaoblenie rohov

Zmenit: & 27,031 -+ v 27,031 =+ Rx 0,000 =+ Ry:|0.000 + mmw

Kruhy, elipsy a obluky:

e nastavujeme horizontdlny a vertikdlny polomer, uhol s pociatocénym a koncovym bodom a typ objektu:
kruhovy vysek, kruhovy odsek bez spojnice seku, kruhovy odsek so spojnicou seku, plny kruh

Movy: Rx:| 35,814 — +| Ry:|33,943 -+ mmv Zaciatok: 270,000 — + Koniec: 90,000 — + & & & @

@}' Hviezdy a mnohouholniky:

e nastavujeme typ objektu: mnohouholnik a hviezda;
e pri mnohouholniku nastavujeme: pocet rohov, zaoblenie a ndhodnost

Nowy: O Ty Rohy: 4 — + Zaoblenie: 0,000 = + Nahodnest: 0,000 — 4+

~n 1 arn (I | arn (R ;

e pri hviezde nastavujeme: pocet cipov, koeficient lticov, zaoblenie a ndhodnost

Imenit: O' f} Rohy: 6 — 4+ Koeficient licov: 0,010 — 4 Zacoblenie: 0,000 — 4 Nzhodnest: 0,000 — 4

Zdroje:

e A history of the computer game, dostupné online: https://www.jesperjuul.net/thesis/2-
historyofthecomputergame.html, cit. 20. 10. 2020.

e Early history of video game, dostupné online:
https://en.wikipedia.org/wiki/Early history of video games, cit. 20. 10. 2020.

e Gaming’s golden age: top 10 retro-vintage arcade classics, dostupné online:
https://eandt.theiet.org/content/articles/2018/07/gaming-s-golden-age-top-10-retro-vintage-
arcade-classics/, cit. 20. 10. 2020.

e Arcade Game Systems Timeline: <https://www.sutori.com/story/arcade-game-systems-timeline--
dJQ6jbZYtbr)DLzv7mKTcHvN>, cit. 20. 10. 2020.

e Timeline of arcade video game history, dostupné online:
<https://en.wikipedia.org/wiki/Timeline of arcade video game history>, cit. 20. 10. 2020.

e Chronology of Arcade Video Games, dostupné online: <http://kpolsson.com/vidgame/arcade/>, cit.
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