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01 PRINCIP VEKTOROVEJ GRAFIKY

Tematicky celok / Téma

Stuperi skoly / Odporuéany rocnik / Rozsah

Reprezentdcie a nastroje — praca s grafikou
e rastrova a vektorova grafika
e nastroje vektorovej grafiky
e zakladné objekty vo vektorovej
grafike a ich vlastnosti

S5/ 2.a3.ro¢nik / 1 vyuovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e poznat pojem rastrova grafika

e poznat princip tvorby rastrovych obrazkov
e vediet popisat nastroje na tvorbu obrazkov v rastrovej grafike

e vediet pracovat v rastrovom editore

e vedomosti o suradnicovom systéme a umiestneni objektu v iom

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zruénosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:

¢ identifikovat vstupné informacie
zo zadania ulohy

e popisovat oéakdvané vystupy,
vysledky, akcie

e formulovat a neformdlne
(prirodzenym jazykom) vyjadrit
ideu rieSenia

Pomocou kresliacich nastrojov:
e vediet oznacit objekty
e vediet manipulovat s objektmi
e pouzivat nastroje na zmenu
rozmerov objektov a vyplne

Hladanie zdrojov:
e analyzovat vstupné informacie
e orientovat sa v grafickom
programe
e identifikovat poZadované nastroje
a ich popis

Informatické myslenie:
Algoritmy
e (ALG4)—vyvodzovat zavery z pozorovania
e (ALG5) - logicky zd6évodnit zaver
z pozorovania
e (ALGA4) —vytvérat vlastny postup vytvarania obrazka s
danymi objektmi
Dekompozicia
e (DEK1) - linedrna dekompozicia — rozdelit obrazok na
konkrétne objekty
Hladanie vzorov
e (VZ01) - rozpoznat spolocné objekty a ich viastnosti

Rieseny didakticky problém

Pocitacova grafika je téma, s ktorou sa Ziaci stretdvaju a intuitivne sami pouzivaju editory na jej tvorbu

a editaciu. Na druhej strane vSak obsahuje pojmy, s ktorymi sa Ziaci nestretli, resp. nie celkom presne
rozumeju ich vyznamu. Tato metodika sa zameriava na vysvetlenie principu vektorovej grafiky a napomaha
Ziakom pri objaveni a pochopeni rozdielov medzi rastrovou a vektorovou grafikou.

Ziaci sa oboznamia so spdsobom ukladania informécii vektorovych obrazkov, modifikuju zdrojovy kéd
obrdazka a modifikuju obrdzok uz v samotnom vektorovom editore.
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Dominantné vyucovacie metody a formy

Priprava ucitela a pomécky

o badatelskd metéda (model 5E)
e frontalna a individualna forma
e skupinovy rozhovor

pre ucitela

ucitel/ 1_SS_60_Vektorova_grafika —
principy_vektorovej_grafiky-M.docx

metodika vyucovania

ucitel/ I_SS_60_Vektorova_grafika-—
principy_vektorovej_grafiky-PL-rieSenie.docx
rieSenie pracovného listu
ucitel/Inkscape-instalacia.docx

popis instalacie programu
ucitel/1_SS_60_principy_vektorovej_grafiky.pptx

pre Ziaka

ziak/ 1_SS_60_Vektorova_grafika—
principy_vektorovej_grafiky-PL.docx
pracovny list

ziak/pracovné_subory/

pracovné subory k pracovnému listu
ziak/Inkscape-instalacia.docx

popis inStalacie programu

Je nutné mat pred hodinou nainstalované: Inkscape, webovy
prehliadac, poznamkovy blok( resp. Notepade++

PouZitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Sebahodnotiaca karta v pracovnom liste.
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Uvop

Toto je prva metodika zo série 8 metodik (= 8 vyucovacich hodin) a urcena je na zdkladny
kurz tvorby vektorovej grafiky. Dana séria metodik pokryva oblast Reprezentécie a nastroje — praca
s grafikou. Jednotlivé metodiky na seba nadvazuju, neodporuca sa teda menit ich poradie. Zaroven
odporuc¢ame ucitefom, aby sa oboznamili aj s nasledujucimi metodikami, a tak ziskali prehlad
o celkovej koncepcii tejto série metodik.

Uvedena séria metodik sa zaoberd principmi vektorovej grafiky a zakladmi tvorby grafiky.
Na tento ucel sme si vybrali vektorovy editor Inkscape. Ide o volne dostupny, volne Siritelny
a podla nasho nazoru i dost stabilny editor (z hladiska buducej distribucie).

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania tGloh, miesto na Ziacke rie$enie
a miesto na poznamky. Odporucame, aby uditel Ziakom v ramci kazdej fazy vyucovania uviedol
zoznam Uloh z pracovného listu, ktoré budu aktualne riesit. Poslednou ¢astou je sebahodnotiaca
karta, potom uZ nasleduju ,Vedomosti v kocke”.

Poznamka:

Pracovny list predstavuje jeden z vystupov Ziaka. Odporucame, aby si Ziaci jednotlivé vypracované pracovné listy
i sbory odkladali. Neskor ich mézu vyuzit pri opakovani uciva. Kazdy pracovny list obsahuje na konci ¢ast ,Vedomosti
v kocke”, kde su stru¢ne uvedené poznatky, na osvojovanie ktorych je dana metodika zamerana.

PRIEBEH VYUCBY

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

e Skumanie (priblizne 15 minut) — skimanie, ako sa menia obrazky réznych formatov pri
zmene velkosti zobrazenia a hladanie rovnakych, resp. rozdielnych znakov tychto formatov
(uloha 1 a 2 z pracovného listu)

e Vysvetlenie (priblizne 5 minut) — vysvetlenie predchadzajucich zisteni, rieSenie uloh (ulohy
1, 2 a 3 z pracovného listu)

e Rozpracovanie (priblizne 10 minut) — rieSenie narocnejsich uloh (tlohy 4 a 5 z pracovného
listu)

e Vyhodnotenie (priblizne 5 minat) - vyplnenie sebahodnotiacej karty, diskusia
o odpovediach a postupe riesenia predchadzajucich uloh
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ZAPOJENIE (PRIBLIZNE 5 MINUT)

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

Diskutujte o vyzname a potrebe pocitaovej grafiky. Ak uznate vy, alebo vasi Ziaci, ze
niektoré prvky diskusie su dodlezité, Ziaci si ich mozu zaznamenat do pracovného listu. Na zaklade
iSVP pre 1. a 2. stupeni ZS by Ziaci mali mat predstavu o tom, ¢o je to poéitacova grafika, mali by
poznat nastroje na tvorbu rastrovej grafiky a vediet tvorit obrazky v rastrovom editore.

Poznamka:

Alternativne mozno tuto Cast realizovat vo dvojiciach, pripadne v skupinkach. Kazdej skupinke pridelime jednu
z otazok (tém). Po uréenom case kazda dvojica informuje zvySok triedy o svojom zavere.

Diskusiu mozno podnietit nasledujicimi otazkami:
e (o je to potitacova grafika?
e Aké uplatnenie ma pocitacova grafika, v akych odvetviach sa pouziva?
e Coje potrebné na tvorbu poéitacovej grafiky?
e Aké programy, aké ndstroje poznate na tvorbu pocitacovej grafiky?

e Ak by ste boli pocitacovym grafikom a mali za Ulohu navrhnut dizajn loga firmy, ako by ste
vyriesili problém jeho pouzitia v roznych velkostiach (napr. na vizitke alebo bilborde)?

e Aké obmedzenia m6zu mat rastrové obrazky?

Ucitel Ziakom struéne predstavi ciele vyucovacej hodiny: ,Budeme skimat obrazky
a nasledne zistovat ich rovnaké a rozdielne znaky, oboznamime sa s pojmami pocitacovej grafiky
a nastrojmi na ich tvorbu.” Tato cast zaroven plni motivacnu funkciu — ma pozitivne naladit Ziakov

na dalSiu pracu, teda skimanie (nemusime jej teda venovat prilis vela ¢asu).

SKUMANIE (PRIBLIZNE 15 MINUT)

V tejto faze hodiny prechadzame na skimanie suborov. UcCitel Ziakov naviguje, ako maju
pracovat. Na realizaciu nasledujicich tloh budu potrebovat webovy prehliada¢ a poznamkovy blok
(resp. Notepade++). Pred zaciatkom hodiny je potrebné, aby si ucitel pripravil pre kazdého Ziaka
potrebné materidly.

Ziaci pracuju s ulohou 1 z pracovného listu. Skimaji v nej zobrazenie jednotlivych
obrazkov. V tabulke su uvedené len 4 rozne formaty, reprezentujlce rastrovu a vektorovu grafiku.
Ziaci maju svoje zistenia uviest v tabulke.
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Uloha je zamerand na analyzu obrazkov a schopnost formulovat zavery, zistenia a rozdiely.
Ziaci sa v tejto faze ucia formulovat svoje myslienky a postrehy, komunikovat, ale aj akceptovat
nazor iného, pripadne navzajom porovnavat svoje ndzory. Zaroven odporicame upozornit Ziakov
na to, Ze nejde o test a Ze ich odpovede nehodnotime ako spravne ¢i nespravne. V tejto faze ide
len o skimanie. K vysledkom Ziackeho skimania sa potom vratime v casti ,Vysvetlenie®.
V aktualnej etape teda zdznamy Ziakov nevyhodnocujeme, ani nekomentujeme.

Ak ucitel vidi, Ze Ziaci maju nejaky problém, srieSenim im nepomaha, ale snaZi sa ich
usmernit.

144

Pri rieSeni uloh vo faze skimania je ucitel len ,usmernfovatel”. Pocas rieSenia uloh 2 a 3

mo&Zu Ziaci pracovat aj vo dvojiciach, resp. v skupinkach.

Kli¢ovy poznatok z ulohy predstavuje zistenie, Ze existuju rézne formaty, ktoré sa
pri zvacseni chovaju odlisne.

V ulohe 2 Ziaci skimaju velkost siborov v rastrovom a vo vektorovom formate a pozoruju
prepojenie velkosti siboru s rozmermi obrazka v jednotlivych formatoch.

V ulohe 3 Ziaci zistuju, aké informacie su uloZzené v subore vektorovej grafiky. Pri skimani
zdrojového koédu suboru zaroven objavuju informacie o jednotlivych vytvorenych objektoch a to,
ako sa lisia zdrojové informacie rovnakych obrazkov, odliSnych iba velkostou. Tato uloha Ziakov
navadza na to, Ze textovy editor predstavuje jeden z ndstrojov tvorby vektorovej grafiky.

Poznamka:

1t

Cielom nie je to, aby sa zapis Ziakov v stipci ,Moja predpoved” zhodoval so zépisom v stipci ,Skutoénost*.
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Uloha 1

Otvorte subor ,,ikony.html“ vo webovom prehliadaci (napr. Google Chrome alebo Firefox). Pomocou stlacenia
klavesu ,,CTRL” a tocenia kolieskom mysi mézete zobrazenie obrézka zvacsovat, resp. zmensovat.

Skumajte, ako sa meni zobrazenie obrazka ,ikony“, ak budete obrazok zvacsovat.
Dopliite do tabulky, ¢i vidite vizudlnu zmenu v zobrazeni obrazka (vyplfite ANO/NIE).
Najprv doplnte do tabulky vasu predpoved, az potom vysledky vasho skimania.

Maximalne zobrazenie

Moja predpoved’ Skutoénost

ikony.bmp

ikony.jpg

ikony.png

ikony.svg

Rozdelte dané obrdzky do dvoch skupin (uvedte, ktoré obrazky patria do ktorej skupiny).
B (0o 1 Lo S SPT
BT Ve [ Lo LSRR

Uvedte, v ¢om sa liSia obrdzky v tychto dvoch skupindch.
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Uloha 2

V priecinku ,,pracovne_subory“ sa nachadzaju obrazky s ré6znou velkostou.

Ak zobrazite obsah priecinka na ,podrobnosti“...

Zobrazit Mastroje obrazkov

&E| Yelmivelké ikony [ Velké ikony

w= Stredne velké ikony [:5 Malé ikony -
mi FEE Zoznam == Poﬁjbnosti =
Rozlozenie

... @ nastavite zobrazenie stfpcov na ,nazov”, ,typ“, ,velkost”, ,rozmer” (pozrite obrazok nizsie)...

... dostanete nasledujlce zobrazenie:

Mazov Typ Velkost Rozmery
B ikony.html Firefox HTML Doc... 2kB
* ikony_malejpg IffanView JPG File IkB 35x25
* ikony_velkejpg IffanView JPG File 5kB 10x 30
< ikony_malesvg Scalable Vector Gr... 4 kB
< ikony_velke.svg Scalable Vector Gr... 4 kB
= ikony_male.bmp Sibor BMP 5kB 55x25
=l ikony_velke.bmp Sibor BMP 17TkBE  110x 50
= ikony_male.png Sdabor PNG 2kB 535k 25
= ikony_velke.png Sdabor PNG IkBE 1M0x30

Skumajte vo dvojiciach, ako sa zmeni velkost stiboru pri zmene velkosti obrazka. Na zaklade svojich zisteni
spravte zaver, tykajlci sa obrazkov — tie mozete rozdelit do dvoch skupin.

Rozmer Velkost suboru

ikony_male.png

ikony_velke.png

ikony_male.jpg

ikony_velke.jpg

ikony_male.bmp

ikony_velke.bmp

ikony_male.svg

ikony_velke.svg

Ako sa meni velkost suboru pri zviiésujicej sa velkosti obrdzka?

2T R

o U PPPPPPRNE
Lo PP POPUPPPUPPPI

Ak by ste mali vytvdrat velkoformdtové plagdty (napr. s velkostou 2 x 4 m), ktory formdt by ste zvolili
a preco?
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Uloha 3 Otvorte subory ,semaforl.svg” a ,semafor2.svg” vo webovom prehliadaéi a v Notepade++ (alebo
poznamkovom bloku).

Preskimajte vo dvojiciach obrazky a kdédy jednotlivych obrazkov. Skdste vyhladat, aké informacie sa
nachadzaju v subore.

Pokuste sa upravit, resp. doplnit (duplikovat) kéd suboru ,,semafor.svg” tak, aby na semafore pribudlo zelené
svetlo (skuste prestudovat subory semafor-cervena.svg a semafor-zelena.svg).

Informadcie:

VYSVETLENIE (PRIBLIZNE 5 MINUT)

Vedieme diskusiu o rieseniach predchadzajucich dloh (ucitel si mbéze poméct prezentaciou
|_SS _60_principy_vektorovej_grafiky.pptx).

Aké dve skupiny by sme mohli vytvorit z obrazkov v Glohe 1?
Ako sa menia velkosti siborov pri zvacSovani obrazkov .bmp, .jpg, .png, .svg?

Aké informdacie sa zaznamendvaju v subore ,,.svg“?
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Pocitacovu grafiku mozZno rozdelit na rastrovu a vektorovi. Vektorova grafika predstavuje
Cast pocitacovej grafiky, ktora definuje obrazové informacie pomocou zakladnych geometrickych
primitiv (bod, usecka, vektor, krivky, mnohouholnik...) a tie sa daju vyjadrit matematickymi
rovnicami. Obrazok sa vo vektorovej grafike sklada z objektov. Kazdy objekt ma zaroven niekolko
vlastnosti, ktorymi je definovany — ide o vysku, Sirku, farbu vyplne, farbu obrysu, poziciu x, poziciu
y a poradie vytvorenia objektu. Podla druhu geometrického Utvaru ma aj iné vlastnosti — napr.
polomery, zakrivenia, druh vyplne, druh obrysu, styl obrysu alebo Styl vyplne.

Vektorova grafika sa vyuziva najma pri pocitacovej sadzbe a tvorbe ilustracii, diagramov
a pocitacovych animacii. Na pracu s vektorovou grafikou sa vyuzivaju vektorové editory (napr.
Adobe Illustrator, Corel Draw, Inkscape, Sodipodi ¢i Zoner Callisto).

Vyhodou vektorovej grafiky je:

e [ubovolné zmensSovanie alebo zvacSovanie obrazka bez straty kvality
e mozinost pracovat s jednotlivymi objektmi samostatne a objekty opatovne editovat
e pamatova naroénost obrazka je oproti rastrovej grafike nizsia
Teoreticky zdklad vektorovej grafiky predstavuje analytickd geometria. Obrazok sa totiz
nesklada z jednotlivych bodov, ale z kriviek — vektorov. Krivky spdjaju jednotlivé kotviace body,
mo&zu mat definovanu i vypln (farebnd plocha alebo farebny prechod). Uvedené ciary maju aj
pomenovanie — Bézierove krivky.!

ROZPRACOVANIE (PRIBLIZNE 10 MINUT)

Ulohy su zamerané na prvé tvorenie vo vektorovej grafike (vo vyzname ,zac¢iname®).
V Ulohe 4 Ziaci vytvaraju jednoduché obrazky, pri tvorbe ktorych sa oboznamuji s principom
tvorby grafiky a vlastnostami objektov. Uloha je zamerand aj na zorientovanie sa v programe
Inkscape, resp. na prvé pokusy tvorby vektorovych obrazkov. Ziakom viak nevysvetlujeme pracu
v grafickom editore, ani jednotlivé nastroje — ide len o pripravu na nasledujicu uUlohu ana
nasledujucu hodinu. Pri nedostatku ¢asu moéze uditel naviest Ziakov nie na vytvaranie ikon, ale na
duplikovanie a kopirovanie objektov

V Ulohe 5 je potrebné upravit jednotlivé objekty — zmenit existujluce objekty, vytvorit kdpie,
resp. nové objekty a nastavit potrebné vlastnosti.

Francuzsky matematik Piére Bézier vyvinul metédu, pomocou ktorej sme schopni popisat [ubovolny Usek
krivky pomocou Styroch bodov. Samotna krivka je popisana pomocou dvoch krajnych bodov (tzv. kotviace body)
a dvoch bodov, ktoré urcuju tvar krivky (tzv. kontrolné body). Spojnica medzi kontrolnym bodom a kotviacim bodom
predstavuje dotycnicu k vyslednej krivke.
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Uloha 4 Otvorte subor ,ikony.svq” v programe Inkscape. Pokuste sa vytvorit dve rovnaké ikony pre tlacidlo
,POTVRDIT“ a ,,ZRUSIT“. (Ikony mbZete duplikovat, skopirovat, alebo vytvorit.)

11X,

Uloha 5 Otvorte stbor ,tlacidla.svg” v programe Inkscape. Vytvorené objekty zmerite, duplikujte, prefarbite, resp.
poufZite iné ¢innosti, aby ste dostali ikony na prehrdvanie hudby ,PAUZA“ a ,,PREHRAT".

LD,
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VYHODNOTENIE (PRIBLIZNE 5 MINUT)

Vedte diskusiu so ziakmi o spdsobe riesSenia jednotlivych uloh.

SEBAHODNOTIACA KARTA

ano [l mozno [] nie [
ano [J mozno [] nie []
ano [ | s pomocou [ | nie [
ano [ | s pomocou [ | nie [
ano [J | s pomocou ] | nie []
ano [J | s pomocou ] | nie []
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VEDOMOSTI V KOCKE

Pocitacova grafika predstavuje odbor informatiky, ktory vyuZiva pocitac¢ na vytvdranie umeleckych
obrazov a upravu zobrazitelnych informdcii z okolitého sveta.

Pocitacovu grafiku delime na 2D grafiku a 3D grafiku.

Prvi menovanu — 2D grafiku — méZeme rozdelit do dvoch skupin, a to na rastrovu grafiku
a vektorovu grafiku.

Graficky format predstavuje sp6sob zaznamendvania vizudlneho obrazu (grafiky, kresby, fotografie...) v
digitdlnom tvare, teda v tvare, v ktorom sa dd dalej spracovdvat a uchovdvat pomocou pocitacovej
techniky.

Rastrova grafika

e vytvdra sa vyplianim §tvorcov v mriezke (rastri) réznymi farbami
e jeden Stvorec v mrieZke sa oznacuje i pojmom pixel

e kaZdy Stvorec (pixel) v mriezke méZe mat len jednu farbu

e vlastnosti pixelu:

o farba
o transparentnost
o jas

e pocet Stvorcov v mriezke urcuje rozmer obrdzka
e formadty: bmp, jpg, jpeg, png, tiff, psd, MEPG...
e editory: skicdr, Adobe Photoshop, GIMP, Corel Photo, Photo (od Affinity)...

Vektorova grafika

e vyytvdra sa z geometrickych objektov

e vlastnosti objektov:
o rozmer objektu

farba a styl vypine

farba a styl obvodu

umiestnenie v rovine

pozicia vzhladom k ostatnym objektom
o inévlastnosti podla typu objektu

e formadty: svg, ai, EPS, DWG, CDR...

e editory: Inkscape, Corel Draw, Adobe lllustrator, autoCAD, Zoner Callisto, MS Word, Blender, Designer,

PhotoPea...

o O O O

Kombindcia rastrovej a vektorovej grafiky sa vold METAGRAFIKA.

Formdty metagrafiky: PDF, SWF

Zdroje:

e Vektorova grafika, dostupné online: https://oskole.detiamy.sk/clanok/vektorova-grafika-9331, cit. 20. 10. 2020
o  Grafické formaty pre vektorovu a bitmapovu grafiku ,
dostupné online: https://blog.subject.sk/grafika/grafika-rozne/graficke-formaty-pre-vektorovu-a-bitmapovu-grafiku.html, cit. 20. 10. 2020
e Vektorova grafika dostupné online: https://cs.wikipedia.org/wiki/Vektorov%C3%A1 grafika, cit. 20. 10. 2020
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