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05 TEXT A CO S Nim

Zuzana Tomkova — verzia 20210801

Tematicky celok/Téma

Stuperi skoly/Odporuéany roénik/Rozsah

Reprezentdcie a nastroje — praca s grafikou
e ndastroje vektorovej grafiky;
o text;
e operdcie s textom.

$5/2. a 3. roénik/1 vyucovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vediet sa orientovat v prostredi programu Inkscape;

[ ]
[ ]
e vediet konvertovat objekt na cestu;
e poznat logické operécie s objektmi.

poznat princip vytvarania objektov vo vektorovej grafike;
vediet vytvarat objekty pomocou ciest a upravovat uzly ciest;

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 nastrojov:

e vytvorit text;

e spravne identifikovat vlastnosti textu;

e spravne pouzivat nastroje na pracu
s textom;

e pouZit nastroj na umiestnenie textu
na cestu;

e vypliat rdmec (objekt) textom.

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/casti problému
(postupnosti krokov na realizaciu nejakej
¢innosti, veducej 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 (VZ01) - rozpoznat spoloc¢né objekty a ich
vlastnosti;

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

Abstrakcia:

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

Rieseny didakticky problém

Na dotvorenie pocitacovej grafiky (r6znych plagatov, infografiky Ci letdkov) potrebujeme vediet vytvarat
i text. Ziaci sa s danou problematikou stretli u? pri téme textovy editor. Vedia tak vytvdrat aj modifikovat
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text v textovom editore. Pri pocitadovej grafike ale niekedy potrebujeme vytvorit text, ktory vizudlne
neexistuje, ¢ize musime upravit pismena na pozadovany tvar, deformovat ich, upravit do oblika, pripadne
ich modifikovat tak, aby kopirovali krivku ¢i iny tvar. Jednu z mozZnosti predstavuje vytvaranie pismen
z geometrickych Utvarov, inu zas ich upravovanie (,,deformovanie”) pomocou uzlov.

Dominantné vyucovacie metody a formy Priprava ucitela a pomécky
o badatelska metéda (model 5E); pre uditela:
e frontdlna a individualna forma; e ucitel/1_SS_64_Vektorova_grafika —
e skupinovy rozhovor. text_a_co_s_nim-M.docx

metodika vyucovania;

e ucitel/1_SS_64_Vektorova_grafika —
text_a_co_s_nim-PL.docx
rieSenie pracovného listu;

e Uditel/1_SS_64_Vektorova_grafika ZU
zbierka uloh na danu tému;

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

pre Ziaka:

e Ziak/1_SS_6_Vektorova_grafika —
text_a_co_s_nim-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 piata 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 aktudlnej hodine budu Ziaci pracovat s textom — tvorit ho, modifikovat jeho vlastnosti
a menit jeho tvar.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania uloh, miesto na Ziacke riedenie
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 sibory odkladali. Neskor ich mézu vyuZit pri opakovani uciva. 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 tvorba objektov, vytvaranie textu
vo vektorovej grafike a Uprava objektov.

e Skumanie (15 minut) — skimanie nastrojov, sliziacich na tvorbu textu a nastavovanie jeho
vlastnosti (Uloha 1 z pracovného listu), na umiestnenie textu na krivku (uloha 2
z pracovného listu), ako aj skimanie moznosti vyplfiania rdmca textom (dloha 3
z pracovného listu).

e Vysvetlenie (5 minut) — zhrnutie predchddzajucich zisteni a sp6sob rieSenia uloh,
objasnenie typov pisma.

e Rozpracovanie (10 minut) — rieSenie ndrocnejsich uloh (ulohy 4, 5 a 6 z pracovného listu).

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

ZAPOJENIE (PRIBLIZNE 5 MINUT)

Ziaci sa na predchadzajucich hodindch zozndmili s tvorbou objektov a ich Upravou, resp.
s mozZnostou pouZitia operdcii s viacerymi objektmi. V tejto faze by Ziaci mali diskutovat
o0 moZnostiach tvorby textu.
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Diskutujte s nimi o mozZnostiach pouZivania textu v grafike. Pytajte sa, ¢i by vedeli vytvorit text

s nastrojmi, ktoré uz poznaju.

Porovnajte nasledujice obrazky. Spolu diskutujte o tom, ako by sme ich vedeli vytvorit. Co je

na tychto textoch iné, ako pri textoch v textovom editore (MS Word)?

--

ABLanirNEFTLIX

Diskusiu m6éZeme podnietit nasledujicimi otazkami:

Kedy potrebujeme pouzit text v pocitacovej grafike?

Ako by ste charakterizovali text?

Stretli ste sa uzZ s viacerymi typmi pisma? Uvedte priklady.

Aké vlastnosti mbze mat text? Uvedte priklady.

Vedeli by ste vytvorit text s nastrojmi, ktoré uz poznate? Aké to ma obmedzenia alebo nevyhody?

Pocas diskusie Ziaci analyzuju moznosti uz zndmych nastrojov, s ktorymi sa oboznamili a mohli
by ich vyuZit pri vytvarani textu. Nie je pritom podstatné, aby vedeli odpovedat na vsetky otazky —

odpovede by mali hladat pri rieSeni tloh v pracovnom liste.

Ucitel stru¢ne predstavi Ziakom ciele vyucovacej hodiny — budeme skimat textové objekty
a nasledne budeme hladat a blizSie rozoberat moznosti jednotlivych nastaveni, ukdzeme si tiez,
ako mozZno zmenit tvar textu, resp. ako pracovat s textom tak, aby sme dosiahli poZzadovany

vysledok.

SKUMANIE (PRIBLIZNE 15 MINUT)

V tejto faze hodiny prechddzame na skimanie objektov v pracovhom subore. Ucitel naviguje
Ziakov, ako maju pracovat. Na realizaciu nasledujucich uloh budu potrebovat program Inkscape,

pracovny list a 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 zru¢nosti 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 vzdjomne si odovzdavali svoje zistenia i poznatky.
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Na zacdiatku Ziaci pracuju s udlohou 1 z pracovného listu. K dispozicii maju pracovny subor
ulohal.svg. Cielom je vytvorit texty a objavit nastroje, potrebné na tvorbu textu a modifikovanie
jeho vlastnosti, resp. modifikovanie vlastnosti jednotlivych pismen. Zistia, Ze na vytvorenie textu
staéi aktivovat nastroj na tvorbu textu, kliknit na plochu a pisat text, vytvorenému textu tiez
moino dodatoéne nastavit poZadované vlastnosti; pomocou nastroja s nazvom vyber
a transformacia mozno text i otacat, skosit ¢i premiestriovat, na objekty sa da pouiit aj funkcia
s nazvom zarovnanie objektov. Uloha je zamerana na tieto zru¢nosti:

e vytvdranie textu;
e oznacenie textu;

e nastavenie vlastnosti textu (farba, velkost, font, medziznakové medzery, otacanie
jednotlivych znakov).

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, modzu pouzit prikaz spat.

Uloha 1 Automobily® ulahéuju Zivot ¢loveka uz pomerne diho. Otvorte stibor ulohal.svg.
s u ‘

Dvakrdt kliknite na vytvoreny text a skumajte jeho vlastnosti.

Pokuste sa pomocou ndstroja na vytvdranie textu AI, po preskumani jeho mozZnosti, vymysliet c¢o
»hajbldznivejsie” logo slova AUTOMOBIL.

sans-serif L v Nomal - 0 v | pt » 4000 + linesy S v X X, AL000 — + €u0,00 —+ A&0,00 — + a4 0,00

Vyplrite nasledujucu tabulku:

1. Aky typ pisma je pouzity v texte
AUTOMOBIL?

1 Automobil: Prvy zndmy automobil skonstruovali v druhej polovici 18. storoéia James Watt a Nicolas Joseph
Cugnot, pricom ho pohanal parny stroj — v roku 1769 prepravil Styroch fudi, a to rychlostou 5 km/h. Auto s benzinovym
motorom ako prvy v roku 1885 poufZil Karl Benz. Prvy automobil na naftovy pohon zostrojil v roku 1897 Rudolf Diesel.
Linku na montaz automobilov ako prvy v roku 1902 vyuZil Henry Ford — odvtedy prebieha sériova vyroba aut.
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2. Aku velkost pisma ma text AUTOMOBIL?
3. Viem zmenit farbu jedného pismena?

4. Ako otocim pismeno dolava?

5. Ako prilepim dve pismena na seba?

6. Maozem vytvoreny text otodit alebo skosit?

Uloha 2 je zamerana na umiestnenie textu na cestu. Text toti? spravidla pieme zlava doprava
s vodorovnym umiestnenim do riadka. Niekedy ho vSak potrebujeme ohnut, otodit, zmenit
zarovnanie €i rozostupy medzi znakmi. A na to vSetko nam sliZi prikaz umiestnenie textu na cestu.
Pri vytvarani ,nerovného zobrazenia textu” je potrebné mat hotovy text a krivku, po ktorej
,pojde”. Potom staci uz len oznadit tieto dva objekty a pouzZit prikaz TEXT — umiestnit na cestu.
Po vytvoreni takejto vazby moZzeme lubovolne editovat text i cestu (pri zmene cesty sa zmeni aj
tvar pisma). Ked chceme, aby cestu nebolo vidiet, staci nastavit cestu bez obrysu (tahu), resp.
nastavit farbu obrysu na taky, aka je farba pozadia. Uloha pritom rozvija tieto zruénosti:

e vytvdranie textu;

e nastavenie roznych vlastnosti textu;
e tvorenie kriviek pomocou ciest;

e umiestnenie textu na krivku.

Otvorte stibor uloha2.svg. Nachadzaju sa tu loga dut BMW a OPEL (v druhom pripade ide konkrétne o logo z roku

Uloha 2 1902).

Preskumajte ndstroj TEXT — umiestnit text na cestu. PouZite vopred pripravené objekty, aby ste vytvorili obrdzok
podla vzoru.

MOTORWAGENFABRIK

< OPEL>9

RUSSELHEIM

Vyplrite nasledujucu tabulku:
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1. Aké objekty musia byt oznaéené, aby sme
dotvorili logo BMW?

2. Co sa stane, ked' vymazeme #ltu kruznicu?

3. Ako upravime obrazok, aby zltu kruznicu
nebolo vidiet?

4. Co sa stane, ked budeme otaéat Zltou
kruznicou?

5. Co potrebujeme, aby sme vedeli vytvorit
logo znacky OPEL?

6. Kolkokrat musime pouzit nastroj TEXT —
umiestnit na cestu, aby sme vytvorili logo
znacky OPEL?

7. Vieme zmenit text, ked je umiestneny
na ceste?

Uloha 3 sa tyka umiestnenia textu do rdmca. Text bude vpisany do vytvoreného objektu. Logo
Mitsubishi je vytvorené z troch kosoStvorcov. Pre umiestnenie textu do tohto Utvaru je potrebné
oznacit vietky tri ervené ¢asti a nasledne text, a a? potom poufzit tok textu do rdmca. Uloha je
zamerana na to, aby Ziaci objavili moZnost umiestnenia textu do viacerych Gtvarov

ra wveps . z
Uloha 3 Otvorte stibor uloha3.svg. Ako text sme pouzili Lorem ipsum?.

OPEL
OPEL

AN

MITSUBISHI
MoToRe"  Mmrsusist

2 Lorem ipsum: Ide o pseudolatinsky text, ktory sa pouZiva pri testovani layoutu (rozvrhnutia) strdnok knih,
Casopisov alebo letakov. VyuZivany je uz od 16. storocia. Pripomina beznu latincinu, v skuto¢nosti ale ide o nezmyselnu
skomoleninu. Zaciatok evokuje citat z istého diela Marca Tullia Cicera: ,... Neque porro quisquam est qui dolorem
ipsum quia dolor sit amet, consectetur, adipisci velit...”

Inkscape vie vytvorit Lorem ipsum, a to pouZitim nastroja ROZSIRENIA = TEXT = Lorem ipsum.
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Oznacte text a objekt - objekty (ramec), preskumajte tieZ prikaz TEXT — tok textu do ramca. Pokuste sa vytvorit

logad podfa vzoru.

Vyplrite nasledujucu tabulku:

1. Ako sa zobrazi vkladany text, ked' je mensi
neZ rdmec?

2. Ako sa zobrazi text, ked' je rdmec vacsi nez
vkladany text?

3. Zmeni sa zobrazenie textu, ked budeme
upravovat ramec?

4. Vieme upravovat tvar textového bloku
nezavisle od ramca?

5. Zmeni sa tvar textového bloku, ked’
zZmazeme ramec?

6. MézZeme menit obsah textu, ked' je uz
umiestneny v ramci?

7. Kolko objektov sme museli oznaéit, aby
sme vlozili text do loga Mitsubishi?

VYSVETLENIE (PRIBLIZNE 5 MINUT)

Diskusia o spOsobe rieSenia predchdadzajucich uloh.

Diskutujme o tom, akym spdsobom riesili Ziaci Ulohy a aké poznatky nadobudli. Objavit mo6zu

viacero postupov pri praci s textom.
Zhrnieme pouzivanie nastrojov:

e oznacovanie viacerych objektov;

e vytvaranie textu;

e poznanie vlastnosti textu (farba, obrys, font, velkost, medzery medzi znakmi);

e umiestnenie textu na cestu a nasledna modifikacia textu i krivky;

e umiestnenie textu do ramca (ide o lubovolny objekt s obsahom, teda vnatrom).
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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”, resp. niektoré
Ulohy moze zadat ako domdcu tlohu. Ulohy st pritom zamerané na:

e Uloha 4, OPEL 2002:
o vytvorenie loga a textu znacky OPEL;
o vyuzitie preddefinovanych tvarov (kruh), vytvorenie cesty a jej upravenie do tvaru
pismena Z, pouZitie textu a nastavenie jeho poZzadovanych vlastnosti (ide
o bezpatkovy typ pisma), usporiadanie a zarovnanie objektov.
e Uloha 5, MERCEDES:
o usporiadanie vytvorenych objektov a dotvorenie chybajucich ¢asti;
o oznacovanie objektov, ich nové usporiadanie a zoradenie, vytvorenie krivky a cesty,
duplikovanie objektov, menenie velkosti a otocenie objektov, pouZitie prikazu
s ndzvom text na cestu.
e Uloha 6, Vlastné logo:
o ide o tvorivu ulohu, zameranu na deformovanie jednotlivych znakov a vytvorenie
personalizovaného loga;
o ziak ma vytvorit text, zmenit ho na cestu, modifikovat jednotlivé znaky textu
a zmenit farby jednotlivych objektov.

Uloha 4 Vytvorte logo znacky OPEL z roku 2002.
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Uloha 5 Otvorte stibor uloha5.svg. Upravte existujice objekty, pripadne vytvorte nové objekty tak, aby ste utvorili logo
znacky MERCEDES z roku 1916.

MERCEDES
—
*

Uloha 6 Vytvorte vase osobné logo. Pozostdvat bude z vdsho mena (alebo prezyvky) — upraveného textu (vyuZite pritom
uZ zndme tvary a krivky).

LOGO - UOILWJ

Pozndmka: Ak chceme upravit jednotlivé pismend na iné tvary, méZeme text skonvertovat na cestu CESTA = OBJEKT
NA CESTU - ziskame tak pismend, zmenené na cestu. Ndsledne méZeme jednotlivé znaky upravovat pomocou uzlov
a vodiacich bodov (cesta naspdt na text viak uZ moznd nie je).
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VYHODNOTENIE (PRIBLIZNE 5 MINUT)

SEBAHODNOTIACA KARTA

Ano O | Spomocou O | Nie O

Ano O | Spomocou O | Nie O

Ano O | Spomocou O | Nie O

Ano O | Spomocou O | Nie O

Ano O | Spomocou I | Nie O

Ano O | Spomocou O | Nie O

Ano O | Spomocou O | Nie O

Ano O | Spomocou O | Nie O

Ano O | Spomocou O | Nie O
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VEDOMOSTI V KOCKE

Text predstavuje skupinu znakov. Vieme pri nom nastavit niekolko vlastnosti:

e farba a obrys pisma;
e rez pisma: normdlne, tucné, kurziva;
e druh pisma — urcujeme ho podla ukoncenia, teda pdtky (v typogradfii ide o detail na konci tahu pismena
alebo symbolu):
o pdtkovy font — obsahuje pétku (oznaceny je aj ako roman)

AaBbCCDd Ee (Times New Roman);

o bezpdtkovy font — neobsahuje pétku (oznaceny je aj ako groteskny alebo goticky)

AaBbCcDdEe (Calibri).

Text vytvdrame pomocou ndstroja

sans-serif Meormal 30

Text oznacime pomocou ndstroja g . Ak mdme aktivovany text na upravu, méZeme ho oznacit kliknutim
a tahanim mysi, pripadne stlacenim kldvesu SHIFT a klikanim na Sipky. Cely text v bloku méZeme zas oznacit
pomocou kombindcie kldvesov CTRL + A.

Pri texte m6Zeme nastavit:
e font pisma — menime ho pred vytvorenim textu alebo po jeho vytvoreni (text oznacime a zmenime font),

, T
pripadne pomocou ndstroja ;
e rezpisma;
e velkost pisma;
e farbu obrysu;
e jednotky velkosti pisma (pt, mm, pc, px).

41125 —+ linesw

i
4

Nastavujeme:

e vysku riadka, teda riadkovanie (v réznych jednotkdch);
e zarovnanie textu v odseku (vlavo, vpravo, do bloku, na stred).

woox

Znaky menime na horny a dolny index.
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Nastavujeme:

e rozostup medzi znakmi;

e rozostup medzi slovami;

e  horizontdlny kerning, teda posunutie znakov (slov) dolava alebo doprava;
e vertikdlny kerning, CiZe posunutie znakov (slov) hore alebo dole.

Pri texte méZeme poulit prikazy:

T%t Filtre  Rozéirenia  Pomocnik

Tect|| Eiltre| | Rozzirenial | Pomocnik Zobrazi sa dokovacie okno na nastavenie vlastnosti pisma.
Text a pismo... Shift+ Ctrl+T
Editor SVG pisiem. ' Ide 0 moznost vytvarania vlastného fontu.
Unicode Characters... Il Je to nastroj na vkladanie réznych znakov.
Ummiestnit na cestu Potrebné je mat vytvorenu cestu i text.

Odstranit' z cesty
Text sa umiestni na akukolvek wvytvorenu cestu.

Pri odstraneni cesty sa text vrati do pévodného stavu.

Text mozeme po krivke postuvat pomocou klavesu ALT +
Sipka dolava (doprava).

Ak chceme text umiestnit z inej strany krivky:

e obratime krivku vodorovne/zvisle;
e zmenime objekt na cestu a obratime jej smer.

Ked budeme upravovat cestu, text sa aktualizuje podla nej.

Text mozeme lubovolne upravovat — ak sa ale nezmesti
na cestu, nezobrazi sa jeho koniec.

Tok textu do rimca at=w | Pomocou  tohto nastroja vieme  umiestnit  text
Zrudit'tok textu shift+Alt=W || do roznotvarého objektu (musime mat ale vytvoreny ramec
Konvertovat natext i text), pricom vyplni jeho vnatro. Mdzeme pouzit aj viacero
objektov na vyplnenie — text ich potom bude vypifiat

v takom poradi, v akom boli oznacené.
Ramec mbZeme upravovat [ubovolne, text sa aktualizuje.

Text tieZz mdéZeme upravovat (menit jeho Sirku ¢&i vysku)

nezavisle od ramca.
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Ak chceme pismend lubovolne modifikovat, text zmenime na cestu

modifikovat, a to pomocou uzlov a ich vodiacich bodov.

Zdroje:

Cesta Text Filtre Roziirenia

Pomecnik

Objekt na cestu Shift+Ctrl+C

Tah na cestu

Vektorizovat’ bitmapu...

SRR po takejto
uprave uZ text strdca svoje vlastnosti, pricom jednotlivé pismend sa zmenia na objekty, ktoré méZieme rézne

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



