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02 TVARY A ICH VLASTNOSTI

ZAPOJENIE
Diskusia o pocitacovej grafike a druhoch pocitacovej grafiky.
Vyhody vektorovej grafiky.

Spobsob vytvdrania obrazkov vo vektorovej grafike.
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SKUMANIE

Uloha1 Otvorte obrdzky piskvorky.svg’.

Preskumajte ndstroj na vyber k a jeho moznosti.
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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.

Odpovedzte na otdzky:

X ’ . Otodit o 45°
1. Co musime urobit s +, aby sme dostali X? oo

Ciarky oto¢ime o 45°, jednu dolava, druht doprava.

2. Ako vytvorime z == objekt X?

, , . . . . Vyber a transformacia objektov.
3. Pomocou akého nastroja umiestnime objekty X a .

do hracej plochy?

4. Aku vlastnost objektu mdéZeme upravovat, ak s nastrojom | Menime Sirku a vySku objektu.

k raz klikneme na objekt?

5. Aku vlastnost objektu mdzeme upravovat, ak s nastrojom | Mbzeme otocit objekt a skosit.

% dvakrat klikneme na neoznaceny objekt?

Na usporiadanie objektov na seba, uréujeme uroven

\f = B

v - sy . . == =
6. Na ¢o nam sltzia nastroje = == =*

T2
* polohy.

7. €o znamena pri zadavani rozmerov, ked' je visiaci zdmok | Nezdvisle na sebe moézeme samostatne menit vysku

a a samostatne Sirku objektu.
otvoreny ?

8. Co znamena pri zadavani rozmerov, ked' je visiaci zamok | Ak zmenime jeden rozmer objektu, druhy rozmer sa
proporcne prepocita.

zatvoreny o 7

! Zatiatok vyvoja potitacovych hier sa datuje do 50. rokov 20. storoéia. 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>
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Uloha 2

Zmenit: Rx: 130,000 — +| Ry: 130,000 -+ m v Zaciatok: 45,000

konci chceme mat odznaky s velkostou
75x75px, 150x150px a 300x300px.

Pri vytvdrani dal$ich PacManov skiste pouZit ndstroje

Odpoved:zte na otdzky:

— +| Koniec: 323,000 — +

Otvorte subor pacman.svg a preskumajte uz vytvorené objekty pomocou ndstroja O a jeho viastnosti.

& o o O

Vytvorte a upravte dalsie dva odznaky PacMana? v réznych farebnych vyhotoveniach a réznych velkostiach. Na

DB ® & H

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

objektov ?

Mébzeme kruh ,,otvorit”

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

Vytvori sa kruhovy vysek

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

Vytvori sa kruhovy odsek

@,

4. Ako sa zmeni objekt, ked’ pouZijeme nastroj

Vytvori sa plni kruh

< E,

5. Na ¢o nam slazia nastroje

Viacero objektov moézeme zoskupit do jednej

skupiny, resp. zrusit zoskupenie

6. Co sa stane, ak zoskupime viac objektov a zmenime ich farbu?

Zmeni sa farba vsetkych zoskupenych objektov

7. Co mézeme menit pri oznaéeni kruhu nastrojom a ¢o, ak

kruh oznacime nastrojom ?

Pomocou nastroja pre vyber menime rozmer objektu
a umiestnenie, pomocou nastroja kruh mézeme

menit polomery, a zaCiatok a koniec kruhovej ¢asti

2 Nova éra hier sa zadala pisat v roku 1970, ked bola na trh uvedena prvé komerénd arkddova videohra ,,Computer
Space”. Po nej vzniklo mnoho inych vesmirnych &i pretekarskych hier. Dalsi milnik pre videohry predstavovali 80. roky 20.
storocia, ked spolotnost Namco vyvinula japonskd pocitaéovi hru PacMan (¢asom sa stala jej najpredavanejSou hrou).
Prvykrat bola uverejnena v Japonsku dia 22. maja 1980. Tvorca navrhu postavic¢ky Toru Iwatani chcel vytvorit nendsilnt hru,
vhodnu aj pre Zeny (podla neho bolo totiz mnoho hier nasilnych). 1Slo zaroven o prva pocitacovu 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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Uloha 3 PacMana v hre nahdnali duchovia. My si hru upravime tak, aby PacMana nahanali virusy a bunky réznych tvarov.
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.
%g;g ir!é lllli . . .
Imenit: O }:} Rohy: |7 = <+ Koeficient licov: 0,220 — 4 Zacblenie: 0,080 = <4 Mzhodnost: 0,135 =— 4
Vyplnite nasledujucu tabulku:
1. €o vytvarame pouzitim nastroja ﬁl’? hviezdy
” n-uholnik
2. Co vytvarame pouzitim nastroja O ? Y
3. Ako ovplyvni vyzor objektu zvySovanie hodnoty |Zaobluju sa krivky okolo vrcholovych bodov
ZAOBLENIA? objektu
L, . . Jednotlivé &asti objektu maju  nahodné
4. Ako ovplyvni vyzor objektu pouzitie NAHODNOSTI? ]
nastavenia
N i . Menime vzdialenost bodného bodu $picu od
5. Popiste vlastnost KOEFICIENT LUCOV.
stredu
VYSVETLENIE

Diskusia o spOsobe rieSenia predchadzajucej ulohy.

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

Nakreslite tlacidlo X s rozmermi 50px x 50px.
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ROZPRACOVANIE

Uloha5 Vytvorte obrdzok lupy.

rozsirujuca V hre ,Galaxy Game” z roku 1971 sa ndm uZ minuli svety. Vasou ulohou je navrhnut vlastnu Galaxiu — md
ulohal  mat Sinko a niekolko planét s obeZznymi drahami.

rozsirujuca Do hry piskvorky potrebujeme navrhnut obrdzok kurzora pre jednotlivych hrdcov. Vytvorte lubovolnu farebnu

v v v v

uloha 2  farbicku podla prediohy.
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VYHODNOTENIE (PRIBLIZNE 5 MINUT)

SEBAHODNOTIACA KARTA

Ano O | Spomocou [0 | Nie O

Ano O | Spomocou O | Nie O

Ano O | Spomocou [ | Nie O

Ano O | Spomocou O | Nie [J

Ano O | Spomocou O | Nie [J

Ano O | Spomocou OJ | Nie [J

Ano O | Spomocou O | Nie [J

Ano O | Spomocou O | Nie [J
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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 otocCenie;
e  x-ovd pozicia;
e  y-ovd pozicia;
e farba vypline;
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 drZzanim SHIFT a klikanim na objekty, ktoré chceme oznacit;
o kliknutim mysi na plochu a vytvdranim obdlznika (vSetko, ¢o je vo vnutri oznacovacieho
obdiznika, sa oznadi);
o ALT + tocenim kolieska mysi nad objektom, ktory chceme oznacit.
e Viacero objektov:
o SHIFT + klikanim na objekty, ktoré chceme oznacit;
o tahanim vytvdrat oznacovaci obd/Znik (vietko, ¢o je v jeho vnutri, sa oznaci);
o SHIFT + ALT + tocenim kolieska mysi nad objektmi, ktoré chceme oznacit.

NASTROJE NA VYTVARANIE OBJEKTOV A ICH UPRAVA

e Objekt vytvdrame volnou rukou — vyberieme si ndstroj na tvorbu objektu, klikneme na plochu
a tahdme.
e Vytvdranie kopie:
o oznaéenim objektu = CTRL + C =2 kliknutim vedla = CTRL + V;
o pouZitim ndstrojov na vytvdranie kopii T El I
o kliknutim pravého tlacidla na oznaceny objekt Kopirovat =2 VlioZit.

e Poradie objektov:

v

,haspodku” a ,najmladsi“, navrchu;

12

o Uroven pozicie objektu vieme menit pomocou ndstrojov =

ﬂi-
il
e
+
m
—+

e Rozmer objektu vieme nastavit:

z YS U A T
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. . , \, , L, . T S
o volnhou rukou — kliknutim na Sipky pomocou ndstroja vyberu s """ ;

. . . 535,814 -+ @ V67,886 -+ mmv
O presne — pomocou nastroja na vyber

e Otdcanie objektov vieme realizovat pomocou:

o ndstroja na vyber, dvojkliknutim na objekt a tahanim Sipky v rohu objektu "\~ ;

. e . MY R -
o ndstrojov na otdcanie o 90° a preklopenim SRS jt.

e Skosenie:

Ly

-
o dvojkliknutim na objekt vieme skosit m~ pomocou obojstrannej Sipky.

o Zoskupenie:
o oznacime viaceré objekty a:

[

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

e ZruSenie zoskupenia:
o klikneme na zoskupené objekty a:

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

VYPLN A TAH

Panel na nastavenie vypine a tah aktivujeme:

\plf: Ziadna
e dvojkliknutim na néstroje, vyplii a tah =S v stavovom riadku;

e vyberom z ponuky OBJEKT/vyplri a tah;
e kliknutim pravym tlaéidlom mysi na objekt a vybranim mozZnosti vyplii a tah;
e panel vyplfi a tah md tri zdlozky — vyplri, farba tahu a Styl tahu:
o vyplni: nastavime druh vypine, farbu, priehfadnost 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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\GAvyplfi a tah (Shift-Ctri+F) ® ®
Vypli  [Ferbatahy = tyitahu Ypln  [Eerbatahu =2 Stjitshu wipln  [faatshy 22 Sltshu
x D D D D D ? U . X D EI D D D Ij ? Sirka: +| mm~
Jednoduchs farba Jednoduchi farba Typ Eiary: - 0,00  +
RGE HsL HSV | CMYK | Koliesko | CMS RGB HsL HSV. || CMYK | Koliesko  ~ CMS L
zakonéenia Ciar - - -
\ w 6 R
X zaoncenie g | () [
\ ’ v o I
¥ e
Fd RGBA:| FODODFE RGBA; 461alaff
Refimzmietania: | Mormalne - Rezim zmiegania: Normalne v Rezimzmietania: = MNormélne -
Rozostrenie (%) 0.0 + | |Rozostrenie (%) 0.0 + | Rozostrenie (%) 0.0 +
99,6 — + 99,5 — 4+ 99,5 — +

OBIJEKTY

Obd|zniky a Stvorce:

e nastavujeme velkost a zaoblenie rohov

Zmenit: 5: 27,031 — 4+ 27,031 — + FRx: 0,000 + Ry: 0,000 +  mmw

Kruhy, elipsy a obluky:

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

MNovy: Rx: 35,814 — +| Ry:(33,943 -+ mmw Zacigtok: 270,000 — 4+ Koniec: 90,000 — + & e & (]

Q}" Hviezdy a mnohouholniky:

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

Novy: () ¥  Rohy:4  — 4 Zaobleniz 0,000 — + | Nahodnost: 0,000 — +

~ann 1 arn [ | arm [ ;

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

Imenit: O '}'j} Rohy: 6 = 4+ Koeficient licov: 0,010 — 4 Zacblenie: 0,000 = 4 Nahodnost: 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.
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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.

Arcade Game Systems Timeline: <https://www.sutori.com/story/arcade-game-systems-timeline--
dJQ6jbZYtbr)DLzv7ZmKTcHvN>, cit. 20. 10. 2020.

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

Chronology of Arcade Video Games, dostupné online: <http://kpolsson.com/vidgame/arcade/>, cit.
20.10. 2020.
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