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04 OPERACIE S OBJEKTMI

Zuzana Tomkova — verzia 20210801

Tematicky celok/Téma

Stuperi skoly/Odporuéany roénik/Rozsah

Reprezentdcie a nastroje — praca s grafikou
e rastrova a vektorova grafika;
e ndastroje vektorovej grafiky;
e |ogické operacie s objektmi;
e zarovnanie a umiestnenie objektov.

$5/2. a 3. roénik/1 vyucovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vediet sa orientovat v prostredi Inkscape;

poznat princip vytvarania objektov vo vektorovej grafike;
poznat princip vytvarania preddefinovanych objektov;

e vediet vytvarat objekty pomocou ciest;

e vediet upravovat uzly ciest;

e vediet konvertovat objekt na cestu.
Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:
e identifikovat vstupné informacie zo zadania
Ulohy;
e popisovat ocakavané vystupy, vysledky, akcie;
e formulovat a neformalne (prirodzenym
jazykom) vyjadrit ideu riesenia.

Pomocou kresliacich nastrojov:
e spravne identifikovat logické operacie;
e spravne pouZit operacie na objektoch;
e spravne pouzivat nastroje usporiadania a
rozmiestnenia objektov.

Hladanie zdrojov:
e analyzovat vstupné informdcie;
e orientovat sa v grafickom programe;
o identifikovat poZadované 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, veduce;j k cielu);

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

Dekompozicia:

e (DEK1) - linedrna dekompozicia — rozdelit

obrazok na konkrétne objekty.
Hladanie vzorov:

e (VZO1) - rozpoznat spolo¢né objekty a ich
vlastnosti;

e (VZO5) - preniest/pouzit
vzory/myslienky/riesenia z jedného
problému na druhy problém.

Abstrakcia:

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

Rieseny didakticky problém
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Na predchéadzajucich hodinach sme sa naucili vytvarat preddefinované objekty i objekty pomocou ciest.
Niekedy je vSak pri vytvarani uréitého tvaru objektu jednoduchsie pouZit — namiesto tvorenia ciest
a modifikacie ich uzlov — logické operdacie. Vo vektorovom editore Inkscape existuje niekolko logickych
operacii s objektmi — s nimi sa teraz oboznamime. Dal$i problém, s ktorym sme sa u? stretli, predstavuje
spravne zarovnanie a usporiadanie objektov. Pri tvorbe obrazka z niekolkych objektov je totiz dblezité ich
spravne umiestnenie a zarovnanie. Istou moznostou je uréovanie ich x-ovej a y-ovej suradnice. Dané
uréovanie viak moZno povazovat za pomerne naro¢né. DalSiu moinost predstavuje pouZitie nastroja
na usporiadanie a rozmiestnenie objektov. UkaZzeme si tak, ako efektivne zarovnat a usporiadat viaceré
objekty.

Pomocou tejto metodiky sa nauéime spravne identifikovat a pouZivat operacie s objektmi, pri viacerych
objektoch aj spravne vybrat néstroj na ich rozmiestnenie a usporiadanie.

Dominantné vyucovacie metody a formy Priprava ucitela a pomécky
e badatelska metéda (model 5E); pre ucitela:
e frontalna a individualna forma; e ucitel/I_SS_63_Vektorova_grafika —
e skupinovy rozhovor. operacie_s_objektmi-M.docx

metodika vyucovania;

e ucitel/1_SS_63_Vektorova_grafika —
operacie_s_objektmi-PL-rieSenie.docx
rieSenie pracovného listu;

e Ucitel/1_SS_63_Vektorova_grafika ZU
zbierka uloh na danu tému;

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

e Ucitel/navod-RGB.docx

e Ucitel/navod-graf.docx

e Ucitel/navod-tladidlo.docx

e Uditel/navod-newtonova hojdacka.docx

pre Ziaka:

e Ziak/I_SS_63_Vektorova_grafika-
operacie_s_objektmi-PL.docx
pracovny list;

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

PouZitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldavacich ciefov

Sebahodnotiaca karta v pracovnom zosite (liste).

MINISTERSTVO

EURGPSKA UNIA OPERACNY PROGRAM P o 1L shademin
Eurdpsky sociblny fond © @9 |UDSKE ZDROJE SLGVENSKE] REFUBLIKY

Europsky fond regionalneho rozvoja

Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socidlneho fondu

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

Toto je Stvrta metodika zo série 8 metodik (= 8 vyucovacich hodin), urcend 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.

Dand séria metodik sa zaoberd principmi vektorovej grafiky a zdkladmi tvorby 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 buduicnosti.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania Gloh, miesto na Ziacke rie$enie
a miesto na poznamky. Odporucame, aby ucitel Ziakom pri kazdej faze vyucovania uviedol zoznam
Uloh z pracovného listu, ktoré budu aktualne riesit. Poslednu Cast predstavuje sebahodnotiaci test,
za nim nasleduju ,Vedomosti v kocke”.

Pozndmka:

Pracovny list predstavuje jeden z vystupov Ziaka. Odporicame preto, aby si Ziaci jednotlivé vypracované pracovné
listy i subory 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 zruénosti, na osvojovanie ktorych je metodika zamerana.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):

e Zapojenie (5 minut) — diskusia so Ziakmi na tému principy tvorby objektov vo vektorovej
grafike.

e Skumanie (15 minut) — skimanie nastrojov, sluZiacich na tvorbu obrdzkov pomocou logickych
operacii (Uloha 1 z pracovného listu) a na rozmiestnenie i usporiadanie objektov (Uloha 2
z pracovného listu).

e Vysvetlenie (5 minut) — zhrnutie predchadzajucich zisteni a spdsob rieSenia uloh (ulohy 1 a 2).

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

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

Ziaci sa na predchadzajucich hodinach zoznadmili s tvorbou vlastnych ciest, Gpravou tychto
ciest pomocou uzlov a zopakovali si pracu s preddefinovanymi tvarmi. V tejto faze by Ziaci mali
diskutovat o moznostiach tvorby inych objektov.

Diskutujte s nimi o moZnostiach vytvarania , netradi¢nych” tvarov pomocou kombinacie dvoch
alebo viacerych objektov. Pytajte sa, ¢i na predchadzajucich hodinach nemali problém

so zarovnavanim alebo spravnym usporiadanim objektov.

@ =l

Diskusiu m6éZeme podnietit nasledujicimi otazkami:

e Aké problémy ste mali pri vytvarani obrazkov na minulej hodine?
o Aké objekty vieme vytvorit napr. pomocou dvoch alebo viacerych kruhov?
e Viete si predstavit, Ze by ste niektoré nové objekty vytvorili kombinaciou inych dvoch objektov?
Uvedte priklady.
e Ako by ste vedeli vytvorit obrazky v hornej ¢asti?
Pocas diskusie si Ziaci zopakuju vedomosti, ktoré nadobudli na predchadzajucich hodinach,
zéroven analyzuju moznosti uz znamych ndastrojov, s ktorymi sa oboznamili a mohli by ich vyuZit

pri vytvarani novych objektov.

Ucitel struéne predstavi Ziakom ciele vyucovacej hodiny — budeme skimat obrazok a nasledne
budeme hladat a bliZsie rozoberat operacie s objektmi, ako aj moZnosti zarovnania a usporiadania.
Pri dalSom skumani Ziaci sami vytvdraju obrazky, objavuju tiez ndastroje na ich vytvaranie
a modifikaciu. Ziaci sa pritom musia sami rozhodnut, aky nastroj sa kedy poufZije, aby vytvorili
pozadované obrdazky. Tato Cast — ,,Zapojenie” — ma byt motivacna a povzbudit Ziakov do dalsej
prace ¢i skimania, preto jej nemusime venovat prili$ vela ¢asu.
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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 ramci skimania rozpracuju Ulohy 1 a 2. Koncipované su tak, aby si pri riedeni
jednotlivych tloh zopakovali zndme zruénosti a vedomosti, zarovef 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 ulohou 1 z pracovného listu. K dispozicii maju pracovny subor
ulohal.svg. V tomto subore su uZ vytvorené rozne objekty. Cielom je vytvorit — s pouZitim
logickych operécii — obrazky s tematikou POCASIE.

V tejto ulohe Ziaci skimaju ndstroje na operdciu s objektmi, ako je zjednotenie, rozdiel, prienik
¢i rozdelenie. Zistia, Ze na pouzitie nastroja potrebujeme mat oznaéené aspon dva objekty,
pricom vysledny objekt prebera vlastnosti spodného objektu. Uloha je zamerand na tieto
zruénosti:

e oznacenie objektu;
e sprdvne vyberanie operacie s objektmi;
e aplikacia nastroja na dva objekty.

Ak ucitel uvidi, Ze Ziaci maju nejaky problém, nepomaha im s rieSenim, ale snazi sa ich
usmernit, ako riesit ulohu. Nabada ich pritom, aby skdsali jednotlivé nastroje — ak ich pouZili
nespravne, mozu pouzit prikaz spat. Niektori Ziaci mozu mat problém s ulozenim pracovného listu,
s otvorenim pracovnych stborov alebo s celkovou organizaciou prace. Ziakov je potrebné naugcit
riesit veci badatel'sky, zaroveri je nutné podporovat ich v samostatnej ¢innosti.

Pozndmka:
Pre dalSiu pracu v programe Inkscape odporuc¢ame rovnaké nastavenie prostredia pre vsetkych Ziakov. Ak budu
mat vsetci rovnaké rozmiestnenie panelov nastrojov, ucitelovi to ulahéi orientaciu v programe pri pomoci Ziakom.

Pri zistovani funkcii niektorych nastrojov staci Ziakov upozornit na fakt, Zze ked nastavia kurzor mysi na nastroj
alebo ¢ast nastroja, objavi sa popis nastroja v bubline, resp. v spodnom paneli.
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Uloha 1 Otvorte subor ulohal.svg. Pokuste sa vytvorit obrdzky s tematikou POCASIE (ikony, znacky, oznacenie
pocasia...). Pri tvorbe pouZite vhodné operdcie s objektmi.

Preskumajte ndstroj na operdciu s objektmi, svoje zistenia doplinte do tabulky. Operdcie s objektmi méZeme
pouZit vtedy, ked' mdme oznacenych viac objektov. Ndjdeme ich v ponuke CESTA >

0 Zjednotenie
&' Rozdiel

¢ Prienik

@ Wyliéenie
[ Rozdelenie

[/ Orezat cestu

Zaznacte do tabulky, aky obrdzok ste vytvorili a ktoré operdcie ste pri jeho tvorbe pouZili (ak ste vyuZili viac
operdcii, ocislujte ich v takom poradi, vakom ste ich pouZili):

Nazov obrazka

Q Zjednotenie

[i' Rozdiel

@} Prienik

@ Vyligenie

[’ Rozdelenie

|}r Orezat’ cestu

Zadver:

MézZeme robit operdcie LEN s dvoma objektmi? Ktoré dno? Ktoré nie?
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Poznamka: Pri pohybe s jednotlivymi objektmi je moZné, Ze sa budu prichytdvat k inym predmetom. Tuto funkciu je
mozZné upravit (zrusit) cez Stbor 2 Vlastnosti dokumentu, na zdloZke Prichytdvanie, alebo pomocou ndstroja
na prichytdvanie.

o S Wl N 2 Wl Sl

Uloha 2 je zamerand na zarovnanie a umiestnenie viacerych objektov. Rozvija tieto zruénosti:

e oznacovanie objektov;
e identifikovanie typu usporiadania, resp. rozmiestnenia;
e pouzitie rozmiestnenia.

- =
[ — |
Dl Otvorte subor uloha2.svg. Vyberte si nastroj Zarovnanie a rozmiestnenie objektov | (pripadne vyuzite ponuku

OBJEKT - ZAROVNANIE A ROZMIESTNENIE). Skimajte moZnosti zarovnania a rozmiestnenia, pokuste sa tieZ
vytvorit rézne tvary mrakov.

POZNAMKA: Viac objektov mdéZeme oznacovat pomocou SHIFT + klikanim na objekty, ktoré chceme oznaéit
(alebo pouzitim ALT + tocenim kolieska mysi nad objektom, ktory chceme oznaéit, pripadne kliknutim na plochu
a tahanim obdlZnika — vietko, €o je v fiom, sa oznaéi).

Vypliite nasledujicu tabulku:

1. Ktory objekt pri zarovnani objektov bude
navrchu?

2. Ako sa zarovndvaju objekty s pouZitim

ndstrojov g %‘ % ?

3. Ako sa zarovndvaju objekty s pouZitim

ndstrojov Tﬂﬂ *El@ LDEI

4. Ako sa zmeni mrak, ked pouZijeme jeden

znéstrojovﬁﬁ]:| ﬁm [ﬂjﬂ [ﬂﬂ] ?

5. Ako sa zmeni mrak, ked pouZijeme jeden

Z ndstrojov % % @ E ?
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6. Pouzili ste pri nejakom mraku i vodorovné
a zvislé zarovnanie? Aky bol vysledok?

7. Ako sa nanovo usporiadaju objekty, ked’

(=]
EIEIEI

pouZijeme ndstroj =P ?

Zdver: MéZeme pouzit operdcie rozmiestnenia a usporiadania v lubovolnom poradi? Ak dno, kedy? Ak nie, preéo?

VYSVETLENIE (PRIBLIZNE 5 MINUT)

Diskusia o spOsobe rieSenia predchadzajucich uloh.

Diskutujme o tom, akym sp&sobom riesili Ziaci Ulohy a aké poznatky nadobudli. Objavit mo6zu
viaceré sp6soby usporiadania a rozmiestnenia objektov.

Ako mozZeme oznacovat viacero objektov?

Aké operacie vieme poufZit na dva objekty?

Aka farba zostdva pri pouziti logickych operacii?
Ako funguje prienik, zjednotenie ¢i rozdiel?

Na ¢o nam sluzi zarovnanie objektov?

Zhrnieme pouzivanie nastrojov:

e oznacovanie viacerych ndastrojov;

pouZzivanie réznych moznosti, ako sa dostat k nastroju rozmiestnenia a usporiadania;

pouzitie jednotlivych ndstrojov rozmiestnenia;

pouzitie vhodného ndstroja usporiadania;

spravne pouzitie logickych operacii s objektmi;

e zistenie, Ze poradie objektov zohrava ddlezitu Ulohu pri preberani vlastnosti objektu (farba a vypln).

V ramci tejto metodiky su vytvorené ndvody Uvodnych motivaénych obrazkov. Ak uditel zvazi je
mozné tieto navody poskytnut Ziakom, aby si objasnili ucivo, resp. naudili sa postupovat pri
vytvarani objektov vo vektorovej grafike a pouzivat vhodné operacie a nastroje.

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.
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.....

vypracovat dané ulohy rychlejsie, ucitel im mozZe dat riesit Ulohy zo Zbierky uloh, resp. niektoré
Ulohy moze zadat ako domécu tlohu. Ulohy st pritom zamerané na:

e Uloha 5, Veterny rukav:
o dotvorenie potrebnych objektov a ich usporiadanie do pozadovaného tvaru;
o poutitie prave nadobudnutych vedomosti a zru€nosti pri pouZivani nastrojov.
e Uloha 6, Vlogky:
o vytvorenie vlastnych snehovych vlociek (r6znej farby);
o zopakovanie zru€nosti: duplikovanie, otacanie, zjednotenie, Bézierove Ciary,
preddefinované tvary.
e Uloha 7, Pocasie:
o ziak ma navrhnut vlastné ikony, ktoré budu znazornovat [ubovolné pocasie:
sInec¢no, polojasno, dazd, snezenie, hmlu, veterno, tornado...;
o Uloha je zamerana na zopakovanie vsetkého, ¢o sa Ziaci doposial naucili.

Uloha 3 Otvorte stbor veterny_rukav.svg a upravte objekty tak, aby bol obrdzok kompletny.

.."' — F‘D

Uloha 4 Vytvorte vlastné snehové viocky®.

He A E

1 Snehova vlo¢ka (fadovy dendrit): Vznika v atmosfére, kde sa vytvéra i jej tvar. Danou témou sa v roku 1611
zaoberal aj nemecky matematik a astrondm Johannes Kepler, neskér — v roku 1636 — vlocky pozoroval i francuzsky
fyzik René Descartes. Obaja pritom zistili, Ze ladové kryStaliky maju vidy priblizne tvar Sestuholnika so Siestimi, skoro
rovnakymi ramenami, nie su vSak dokonale simerné. Ako prvy vlocky dna 15. janudra 1885 odfotil Ameri¢an Wilson
Alwyn — zachytdval ich na ¢iernu platriu, potom ju poloZil pod mikroskop a vlocky fotograficky nasnimal.
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Uloha 5 Navrhnite VLASTNE ikony na vyjadrenie pocasia.

Priklad ikon:

slne¢no polojasno zamracené  dazd hmla
) dazd
snezenie tornado burka so snehom no¢na obloha

et ) o
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VYHODNOTENIE (PRIBLIZNE 5 MINUT)

SEBAHODNOTIACA KARTA

Ano O S pomocou [J Nie OJ

S pomocou [

]

O

0 0 0 0 U 0

Ano O Mozno [ Nie CJ
S pomocou [ Nie [
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VEDOMOSTI V KOCKE

V Inkscape vieme tvorit rézne objekty, a to pomocou nastrojov na vytvaranie objektov. Iny spdsob vytvarania
objektov predstavuje tvorba objektu pomocou logickej operacie dvoch predtym vytvorenych objektov.

Na tvorbu nového objektu mdzeme teda poufZit i logické operacie — potrebné je pritom mat oznadené najmenej dva
(ale aj viacej) objektov.

Pri vSetkych operaciach novovytvoreny objekt prebera vlastnosti (vyplin a obrys) spodného objektu. Pévodné
objekty mozu byt akékolvek, vysledny objekt vidy predstavuje cesta s uzlami.

Logické operacie:

P6vodna poloha objektov: !!

Priklad
Operdcia Vysledok pouZitia
operdcie

0 Zjednotenie Z dvoch objektov sa vytvori jeden; zjednoti tiez objekty, ktoré
nemaju spolocny prienik.

EI Razdiel Vytvori sa tak, Ze zo spodného objektu je vyrezany druhy objekt.

a2 Prienik Ide o spolocnu cast oboch objektov.

@ Vyliéenie Novy objekt neobsahuje prienik p6vodnych objektov.

E Rozdelenie Spodny objekt sa rozdeli tak, Ze novy objekt je rozrezany na tolko
casti, kolko ich ma spolocny prienik; novy objekt sa teda bude
skladat z prienikov a rozdielov pévodnych objektov.

SR SRR

BZE Orezat’ cestu  Spodny objekt je rozrezany podla prieniku s hornym objektom,
odstrdni sa vypli a krivka je rozdelend na jednotlivé Casti.

<
~

)

Operdcie zjednotenie (s¢itanie), rozdiel (od¢itanie) a prienik sa nazyvaju i Booleanovské? operacie.
Ak chceme upravovat a usporiadat objekty, mozZnosti ndjdeme v ponuke OBJEKT ako posledné. Konkrétne ide o:

e  Zarovnanie a umiestnenie — ndstroj ponuka:
o horizontdlne i vertikdlne zarovnanie oznacenych objektov;
o rovnomerné rozmiestnenie objektov vodorovne alebo zvisle;
o ndhodné rozmiestnenie oznacenych objektov, nové usporiadanie, zdmenu pozicii objektov...

2 George Boole (1815 — 1864) bol anglickym logikom a matematikom. Vymyslel systém na ohodnotenie
pravdivostnych hodnot vyrazov, zloZzenych pomocou logickych spojok AND, OR, NOT a logickych premennych,
nadobudajucich iba dve hodnoty — 1 (PRAVDA) a 0 (NEPRAVDA).
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|;|=lZamvnanie a umiestnenie (Shift+Ctrl+4)

ZImenit' rozmiestnenie
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Zdroje:

e Petr Simcik: Inkscape, Computer Press, Brno 2013, ISBN 978-80-251-3813-7, 1. vydanie, s. 296.




