1/4 SS — Vektorova grafika 4/8 — Navod: Newtonova hojdacka Zuzana Tomkova

NAvOD — NEWTONOVA HOJDACKA

Chceme vytvorit Newtonovu hojdacka, pohlad na riu zboku.

1. Vytvorime spodok hojdatky pomocou obdiznika ( ), nastavime farbu na Ciernu.

2. Vytvorime konstrukciu hojda¢ky pomocou obdiZnika a nastavenia zaoblenia vrcholov
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3. Oba objekty zarovname zvisle na spodok (—+.) a vodorovne do stredu (—.).

4. ldeme vytvarat snarku s gulickou. Na Snarku méZeme poutzit kreslenie volnou rukou,
kreslenie bézierovych Ciar alebo obdlZznik. My pouZijeme obdlZnik, nastavim hribku
obrys na 0 a farbu vyplne na ciernu.

5. Na kon¢i Snurky je gulicka, takZe vytvorime kruh s rovnakou vyskou a Sirkou
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a pouzijeme zarovnanie vodorovne na stred (

O O

6. Dvojicu tychto objektov si skopirujeme 4 krat a kazdému kruhu zmenime farbu.
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7. Kazdu dvojitd $ndrka-kruh zoskupime (= ), aby sa nam lepgie manipulovalo
s objektami a vedeli sme ich jednoduchsie presuvat a zarovnavat. Ak klikneme na
zoskupenu dvojicu, tak sa sprava ako keby to bol jeden objekt.

8. Snurky ideme zarovnat vodorovne vedla seba a aj zvisle.
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9. Presunieme $nurky na konstrukciu.

10. Poslednu modru $nurku oznacime (2x klikneme na fiu) a oto¢ime o uhol, ktory
chceme.
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11. Presunieme Snurku s modrou gulickou, aby bola napojena na konstrukciu




