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Tematicky celok/Téma

Stupeni skoly/Odporuéany roénik/Rozsah

Reprezentdcie a nastroje — praca s grafikou
e vektorova grafika;
e nastroje na vytvaranie ciest;
e kreslenie Ciar a Bézierovych ¢iar;
e kreslenie volhou rukou;
e Uprava uzlov ciest.

$5/2. - 3. ro¢nik/1 vyucovacia hodina

PoZiadavky na vstupné vedomosti a zrucnosti

e vediet sa orientovat v prostredi Inkscape;

e poznat princip vytvarania objektov vo vektorovej grafike;
e poznat princip vytvéarania objektov: oval, obdiZnik, mnohouholnik;
e vediet nastavovat vlastnosti objektov: vypln, farba obrysu, umiestnenie objektu, zmena trovne polohy

voci ostatnym objektom.

Ciele

Ziakom osvojované vedomosti a zrucnosti

Ziakom rozvijané spésobilosti

Analyza problému:
e identifikovat vstupné informacie zo zadania
ulohy;
e zostavit postup rieSenia Ulohy;
e formulovat a neformalne (prirodzenym
jazykom) vyjadrit ideu rieSenia;

Pomocou kresliacich nastrojov:
e vytvarat jednoduché Ciary;
e vytvorit krivky volnou rukou;
e spravne identifikovat vlastnosti nastroja
s nazvom vytvdranie krivky volnou rukou;
e vytvarat krivky pomocou Bézierovych Ciar;
e upravovat krivky pomocou ich uzlov;

e byt schopny pouzivat nastroje na editaciu uzlov;

e pouzivat nastavenie vyplne a farby obrysu
podla poZiadaviek.
Hladanie zdrojov:
e analyzovat vstupné informacie;
e identifikovat pozadované nastroje a ich popis.

Informatické myslenie:
Logika:
e (LOG1) — vyuzitim logickych zdovodneni
predpokladat spravanie sa algoritmov;
e (LOG4)-vyvodzovat zavery z pozorovania;
e (LOGS5) — logicky zdévodnit zaver
Z pozorovania.

Algoritmy:
e (ALG3)—vytvarat vlastné algoritmy riesenia
problému.

Dekompozicia:

e (DEK1)-linedrna dekompozicia — rozdelit
objekty a usporiadat ich do poZzadovaného
tvaru.

Hladanie vzorov:

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

e (VZO2) - uréit rovnaké/podobné vlastnosti
spravania sa Casti objektu.

Abstrakcia:

e (ABS1) - urdit, ktoré
detaily/prvky/vlastnosti/vztahy objektov st
v danej situacii podstatné a ktoré mézeme
zanedbat.

Rieseny didakticky problém

V programe Inkscape sa daju vytvarat objekty viacerymi spdsobmi. Jeden z nich predstavuje pouzitie uz
preddefinovanych tvarov. Dané objekty vSak maju vopred uréené vlastnosti a moznosti Uprav, ktoré sa nedaju
menit. Ini moZnost predstavuje tvorba objektov pomocou cesty. Takto vytvorené objekty maju iné moznosti
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a vlastnosti, ako je to v pripade preddefinovanych tvarov. Cesty tvorime pomocou kreslenia volnou rukou,
kaligrafickym perom, pripadne pomocou Bézierovych Ciar. Tato metodika je zamerana na pochopenie rozdielu
medzi cestami (Bézierovymi ¢iarami) a preddefinovanymi objektmi. Ukazuje moznost Upravy objektov
pomocou ciest a Upravy ciest pomocou bodov a vodiacich bodov. Naué¢ime sa tak zmenit akykolvek objekt

na cestu a nasledne ho upravovat.

Dominantné vyucovacie metody a formy

Priprava ucitela a pomécky

e badatelska metdda (model 5E);
e frontalna a individualna forma;
e demonstrativny vyklad;

e skupinovy rozhovor

e riadene badanie.

pre ucitela:

Uéitel/1_SS_62_Vektorova_grafika —
krivky_a_co_s_nimi-M.docx

metodika vyucovania;
Ucitel/1_SS_62_Vektorova_grafika —
krivky_a_co_s_nimi-PL

subory .svg rieSenia pracovného listu;
Ucitel/1_SS_62_Vektorova_grafika ZU
zbierka uloh na danu tému;
Uéitel/ZU-rieSenia

.svg rieSenia jednotlivych uloh zo zbierky;

pre Ziaka:

Ziak/1_SS_62_Vektorova_grafika —
krivky_a_co_s_nimi -PL.docx
pracovny list;

Ziak/Pracovné subory/

pracovné subory k pracovnému listu.

PouZitie digitalnych nastrojov: NUTNE

Diagnostika splnenia vzdeldvacich cielov

Sebahodnotiaca karta v pracovnom zosite.
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Uvob

Toto je tretia metodika zo série 8 metodik (= 8 vyucovacich hodin), uréend pre zakladny kurz
tvorby vektorovej grafiky. Uvedend séria metodik pokryva oblast Reprezentacie a nastroje — praca
s grafikou. Jednotlivé metodiky na seba nadvazuju, neodporuca sa preto menit ich poradie. Ucitelia by

sa tieZ mali oboznamit s nasledujicimi metodikami, aby tak ziskali prehlad o celkovej koncepcii tejto
série metodik.

Dana séria metodik sa zaobera tvorbou vektorovej grafiky. Na tento Gcel sme si vybrali vektorovy
editor Inkscape. Ide o volne dostupny, volne Siritelny a podla nasho nazoru dost stabilny editor

z pohladu distribucie do buducnosti.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania uloh, miesto na Ziacke rie$enie
a miesto na poznamky. Odporuc¢ame, 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”.

Pracovny list je tematicky zamerany na cestovny ruch a predmety s nim spaté.

Poznamka:

Pracovny list predstavuje jeden z vystupov Ziaka. Odporicame preto, aby si Ziaci jednotlivé vypracované pracovné listy
i sibory odkladali. Neskdr ich mézu vyuZit pri opakovani uciva. Kazdy pracovny list tiez na konci obsahuje ¢ast ,Vedomosti
v kocke”, kde su stru¢ne uvedené poznatky a zrucnosti, na osvojovanie ktorych je metodika zamerana.
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PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):

e Zapojenie (5 minut) — diskusia so Ziakmi na tému vytvdrania preddefinovanych objektov
vo vektorovom editore.

e Skumanie (15 minat) — skimanie nastrojov, sluZiacich na kreslenie volnou rukou, nasledne
upravovanie uzlov cesty a konvertovanie objektu na cestu; Ziaci menia usporiadanie objektov,
pripadne vytvaraju nové objekty a skimaju ich vlastnosti (Ulohy 1, 2 a 3 z pracovného listu).

e Vysvetlenie (5 minut) — vysvetlenie predchddzajucich zisteni, rieSenie uloh (dlohy 1 — 3
z pracovného listu), demonstrovanie a dokoncéenie vysvetlovania pouZitia jednotlivych
nastrojov na ulohe 4.

e Rozpracovanie (10 minut) — rieSenie narocnejsich uloh (ulohy 5, 6 a 7 z pracovného listu).

e Vyhodnotenie (5 mintt) — vyplnenie sebahodnotiacej karty, diskusia o odpovediach.

ZAPOJENIE (PRIBLIZNE 5 MINUT)

Ziaci sa na predchadzajucich hodindch zozndmili iba s tvorbou preddefinovanych objektov
vo vektorovom editore. V tejto faze by Ziaci mali diskutovat o moznostiach vytvarania objektov.

Diskutujte s nimi o moznostiach vytvarania akychkolvek tvarov. Spolo¢ne porozmyslajte, ako by
ste nakreslili nasledujici obrazok ZU/3-lod2.svg.

Diskusiu m6Zeme podnietit nasledujucimi otazkami:

e Objekty akych tvarov vieme vytvorit?
e Aké vlastnosti objektov vieme nastavit?
e Aké objekty zatial nevieme vytvorit?
Pocas diskusie si Ziaci zopakuju vedomosti, ktoré nadobudli na predchddzajucich hodinach,
zaroven si zopakuju moznosti jednotlivych nastrojov, s ktorymi sa uz oboznamili.
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Ucitel stru¢ne predstavi Ziakom ciele vyucovacej hodiny — budeme skimat obrazok a nasledne
budeme hladat nastroje na jeho Upravu. Pri dalSom skimani Ziaci sami vytvaraju obrazky, objavuju
tieZ ndstroje na ich vytvaranie a modifikaciu. Ziaci sa pritom musia sami rozhodnut, aky ndstroj sa
kedy pouZije, aby vytvorili poZadované obrazky. Tato cast — ,Zapojenie” — mda byt motivacna
a povzbudit Ziakov na dalSiu pracu ¢i skimanie, preto jej nemusime venovat prilis vela ¢asu.

SKUMANIE (PRIBLIZNE 20 MINUT)

V tejto faze hodiny prechddzame na skumanie ndstrojov a objektov, vytvorenych v pracovhom
subore. Ucitel naviguje Ziakov, ako maju pracovat. Na realizaciu nasledujucich uloh budd 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, zarover 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.

Je dobleZité dat Ziakom priestor na skimanie, ak to nie je moiné z ¢asového hladiska, Ziaci mdzu pracovat vo
dvojiciach a spolu objavovat a pomahat si. Posledné ulohy sa riadené podla pokynov uéitela, tzn. ak Ziaci nestihni
ulohy na precvicovanie je vhodné ich ponechat na domace rieSenie. Tym si Ziaci zopakuju objavené poznatky a precviéia
siich.

Na zaciatku Ziaci pracuju s ulohou 1 z pracovného listu. K dispozicii maju pracovny subor
ulohal.svg. V tomto subore su uZ vytvorené vzory obrazkov a pracovné objekty. Ciefom je dotvorit
objekty podla vzoru a nastavit potrebné vlastnosti (tah a vypln).

V tejto ulohe Ziaci skimaju ndastroj s nazvom kreslenie volnou rukou a jeho moznosti. Po vytvoreni
cesty v ramci skimania pouZiju nastroj na Upravu uzlov, pricom objavia, Ze krivka je tvorena uzlami
(bodmi) a Ze je mozné s nimi manipulovat. Zistia, Ze kaZzda krivka (objekt) je definovana uzlami, ktoré
vieme prestvat a pomocou nich dokdzeme menit zakrivenie cesty. Uloha je zamerand na tieto

zruénosti:

e vytvaranie krivky volnou rukou;

e nastavovanie vlastnosti ndstroja;

e nastavovanie druhu tahu a farby tahu;
e oznacovanie objektu;

e upravovanie uzlov cesty.

Ak ucitel uvidi, Ze Ziaci maju nejaky problém, nepomaha im s rieSenim, ale snazi sa ich usmernit,
ako riesit ulohu. Niektori Ziaci mozu mat problém s uloZenim pracovného listu, s otvorenim
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pracovnych suborov alebo s celkovou organiziciou prace. Ziakov je potrebné naudit riesit veci

badatel'sky, zaroven je nutné podporovat ich v samostatnej ¢innosti.

Pozndmka:

Pre dalSiu pracu v programe Inkscape odporicame rovnaké nastavenie prostredia pre vsetkych Ziakov. Ak budu mat
vSetci rovnaké rozmiestnenie panelov nastrojov, ucitelovi to ulah¢i orientaciu v programe pri pomoci Ziakom.

Pri zistovani funkcii niektorych nastrojov staci Ziakov upozornit na fakt, Ze ked' nastavia kurzor mysi na nastroj alebo
Cast nastroja, objavi sa popis nastroja v bubline, resp. v spodnom paneli.

Uloha 1

Na mapdch sa cesta casto oznacuje zaciatocnou i koncovou znackou a ciarou, ktord zndzorriuje turisticku trasu.

Na nasej mape zelend znacka oznacuje zaciatok cesty a cervend jej koniec. Otvorte obrdzky ulohal.svg. Pokuste sa
dokreslit trasu medzi znaé¢kami podla vzoru, pouZite vhodné nastavenie tahu (obrysu).

vzor

) ¢ 9

Preskumajte ndstroj s nazvom kreslenie volnou rukou ZLCZ a jeho mozZnosti.

F o [F * 4,00 -

TIP: Ak si vyberieme lubovolny ndstroj z panela ndstrojov na lavej strane, v spodnom stavovom riadku okna sa vypiSe ndpoveda na pouZivanie
tohto ndstroja. Sledujte, ako sa meni popis pomocnika pri pouZivani ndstroja.

Odpoved:zte na otdzky:

1. Na éo nam slaZi moznost vyhladzovanie?

2. Ktory z rezimov ste poutzili na kreslenie Ciarkovanej
Ciary?

3. Aky tvar ste poutili pri ¢iarkovanej ciare?

4. Ktory z rezimov ste pouZili na kreslenie plnej ¢iary?

5. Aky tvar ste poutili pri plnej Ciare?

6. Co sa objavi, ak oznaéite nakreslent ¢&iaru

E,.—E
a vyberiete nastroj 5V ? Preskimajte zobrazené
utvary a napiste svoje zistenie. Ako vieme menit

krivku?
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Poznamka: Pri pohybe s jednotlivymi objektmi je moZné, Ze sa budu prichytdvat k inym predmetom. Tuto funkciu je moZné
upravit cez Subor 2 Vlastnosti dokumentu, na zdlozke Prichytdvanie, alebo pomocou ndstroja na prichytdvanie.

o S PRSI NS A S

Uloha 2 je zamerana na Gpravy ciest, ktoré su vytvorené pomocou Bézierovych ¢iar. Ziaci skimaju
vopred vytvorené objekty, cesty, uzly na ceste a preddefinované objekty (trojuholniky), ako aj
moznosti uzlov, manipuluji s nimi. Mali by objavit rézne druhy objektov (podla spésobu dodatocnej
Upravy — niektoré vieme menit a upravovat, iné maju fixné vlastnosti, ktoré menit nevieme). Zdmerom
je nadobudndft tieto zrucnosti:

e oznacovanie uzlov;

e menenie stavu uzlov;

e modifikacia cesty pomocou vodiacich bodov;
e skumanie nastroja na Upravu uzlov.

. —
Uloha 2 Otvorte subor uloha2.svg. Vyberte nastroj na Gpravu uzlov ¢ a kliknite na ktorukolvek vytvorenu plachtu lode.
Preskumajte utvary, ktoré sa vam zobrazia okolo objektu a panel moznosti. Pohybujte jednotlivymi ttvarmi a
sledujte, ako sa objekt meni. Kliknite na use¢ku objektu a tahanim skiimajte zmenu objektu.

Pouzitim vhodnych nastrojov vytvorte podobnu plachetnicu z fialovych objektov.
F-EI

1. Oznacte nastrojom -y fialové objekty. Cim sa lisi

Vyplrite nasledujiucu tabulku:

fialovy Stvoruholnik a fialovy trojuholnik?

2. Ako sa zmeni objekt trojuholnik a Stvoruholnik, ked’

budete pohybovat jeho uzlami " ?

3. Ako sa zmeni objekt, ked' kliknete na prostriedok
useéky a budete ju tahat?

4. Viete zmenit fialové trojuholniky na plachty lode?

Ak ano, ako? Ak nie, preco?
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Zaver: Ktoré objekty vieme zmenit a rézne deformovat a ktoré zas nie (napr. zmenit rovnu usecku na zaoblent Ciaru,
pripadne zmenit tvar na iny, aky bol pévodny)? Od ¢oho to zdvisi?

Cieflom ulohy 3 je objavit fakt, Ze objekt sa sklada z uzlov. Uzly pritom vieme premiestriovat, resp.
menit ich typ (rohovy, hladky). Ziaci by dalej mali skimat nastroj na vytvorenie Bézierovych &iar,
prekonvertovanie objektu na cestu a naslednu modifikaciu uzlov cesty. Prva Cast je konstruovana tak,
aby Ziaci identifikovali dva druhy objektov — objekty preddefinovanych tvarov a objekty, tvorené
pomocou ciest. Druhd cast Ulohy zas navadza Ziakov na to, aby prekonvertovali objekt na cestu

a pouzili body i Upravu bodov na jeho modifikaciu. Uloha je pritom zamerand na nasledujice
zrucénosti:

e vytvdranie krivky pomocou Bézierovych Ciar;

e pouzitie preddefinovaného objektu a objektu ako cesty;
e menenie objektu na cestu;

e upravovanie uzlov cesty;

e nastavenie vlastnosti nastroja.
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Uloha 3 ®

Otvorte subor uloha3.svg. Pomocou nastroja na upravu uzlov ciest A oznacte jednotlivé objekty hory (najprv

vzor nalavo a potom objekty napravo) a skimajte ich. Skiimajte nastroj na kreslenie Bézierovych ciar
Zistite, ako by ste vedeli dokreslit spodok hory.

Vytvorte podobnu zasnezenu horu.

Odpoved:zte na otdzky:

7,

1. Ako by ste vytvarali horu pomocou nastroja
Klikali ste? Tahali?

2. €im sa lisia snehové pokryvky hor?

3. Aké typy uzlov ma sneh na lavej hore?

4. Kolko bodov ste museli pridat, aby ste vytvorili
podobny zasnezZeny vrchol?

5. Vieme lavi horu upravit do tvaru rdznostranného
trojuholnika?

5

na lavid horu, viete uZ horu upravit do tvaru

6. Ak pouiZijete nastroj a jeho moznost

réznostranného trojuholnika?

Zaver:

AKE AVQ tYPY ODJEKLOV POZNGME? .eaeeeeeeeeeeeeerrereereeeeeeeeenessssesssssssssssssssssssssesmmssssssssssssssssssssssssssnnnnssssssssssssssssnes
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VYSVETLENIE (PRIBLIZNE 10 MINUT)

Diskusia o spOsobe rieSenia predchdadzajucich uloh.

Diskutujme o tom, akym spO6sobom riesili Ziaci Ulohy a aké poznatky nadobudli. Objavit mézu viaceré
spbsoby Upravy jednej vlastnosti objektu.

Otdazky:

e Uloha 1 - pri kresleni volnou rukou:
o Na ¢o nam sldzia tvary?
o Na ¢o nam sluzia rezimy? Ulahéuje nam to pracu?
o Ako vieme zmenit plnu ¢iaru na ¢iarkovanu?
e Uloha 2:
o Aké rozne druhy objektov (podla moznosti ich Upravy) ste objavili?
o Ako vieme zaoblit usecku?
o Vieme zmenit tvar lodky na iny (napr. opaéne otocena alebo $irsia)?
e Uloha 3:
o Aké typy uzlov poznadme?
o Ako sme zmenili hnedd horu na r6znostranny trojuholnik?

Zhrnieme pouzivanie nastrojov:

e kreslenie volhou rukou;
e vytvaranie Bézierovych Ciar a priamych Ciar;
e upravovanie uzlov.

Tedria v skratke
Rozoznavame dva druhy objektov:

e preddefinované objekty — mézeme pri nich menit vyplri a obrys, majd vsak pevne stanovené
vlastnosti (napr. pri ovale su to polomery, pri obdlzniku zaoblenie hran, pri mnohouholniku pocet
vrcholov), teda zachovavaju si svoj tvar;

moa @ & A

o objekty, vytvorené pomocou ciest — kazdu cestu tvoria krivky, tie zas definuju uzly, ak je okolo
uzla obla krivka, stanoveny je este pomocou vodiacich bodov (definuju spravanie sa krivky okolo uzla
— vodiace body vieme zobrazit tak, Ze zmenime uzol na obly), teda dané objekty mézeme lubovolne
modifikovat a deformovat.

Objekt mézeme prekonvertovat na cestu pomocou ndstroja  , pripadne pomocou prikazu z horného
panela prikazov CESTA —> Objekt na cestu.
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Ulohu 4 rie$ime spolu so Ziakmi. Pri vytvarani obrazka ucitel zopakuje Ziakom nadobudnuté poznatky,
vysvetli tieZ pouZivanie ndstroja sndazvom tvorba Bézierovych Ciar a Uprava uzlov. Zaroven ich
oboznamuje s moznostou tvorby nasledujiceho obrazka. Pri rieSeni ilohy spomenieme:

e vytvaranie krivky pomocou Bézierovych (iar;

e rozdiely medzi cestou a preddefinovanym tvarom, resp. moznost prekonvertovania objektu na cestu;
e upravenie cesty pomocou klikania na usecky;

e upravenie ciest pomocou Upravy uzlov ciest a vodiacich bodov;

e vypln a obrys objektu;

e menenie Urovne objektov.

Uloha 4 Vytvorte zasnezent sopku.

ROZPRACOVANIE (PRIBLIZNE 5+ MINUT)

V tejto faze hodiny Ziaci sami rieSia jednotlivé Ulohy. Zostavené su tak, aby si zopakovali starsSie i
novo nadobudnuté vedomosti a zru¢nosti a aplikovali ich pri samotnej tvorbe obrazkov.

.....

vypracovat dané ulohy rychlejsie, ucitel im moze dat riesit Ulohy zo Zbierky uloh, resp. niektoré ulohy
moZe zadat ako domdcu ulohu.

Uditel zvaZi zadanie tychto uloh, ak Ziaci stihnd na hodine, tak ich riesSia eSte pocas hodiny, ak ale
Cas nepostacuje, moze uclitel zadat Ulohy ako domace riesenie.

Ulohy st pritom zamerané na:

e Riedte podla pokynov utitela - Uloha 5, Kufor:
o dotvorenie niektorych objektov, konkrétne drziaka, kolieska a tiefia na kufri.
e Rieste podla pokynov utitela - Uloha 6, Okuliare:
o vytvorenie tvaru okuliarov, nastavenie vyplne, obrysu a naznacenie odlesku na sklach;
o nastroje: Bézierove Ciary, vypli a tah.
e Bonusova uloha, Turista:
o ide o ¢asovo narocnejsiu ulohu, preto je vhodné nechat ju riesit na konci hodiny (ak
zostane Cas), resp. ako zadanie na vypracovanie doma;
o navrhnuty turista by mal mat tvar (odi, nos, Usta...), vlasy a Cast tela (zalezi vSak
na Ziakoch, ako detailne ho stvarnia);

EUROPSKA UNIA OPERACNY PROGRAM @ s veor bs 1L Akademin
Eurdpsky socialny fond ! : : LUDSKE ZDROJE ;/:(353\:,;&?::&%1\'1“

Europsky fond regionalneho rozvoja

Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socidlneho fondu

a Eurépskeho fondu regionalneho rozvoja v ramci Operacného programu Ludské zdroje
www.minedu.sk www.employment.gov.sk/sk/esf/ www.itakademia.sk



http://www.itakademia.sk/

12/16 SS — Vektorova grafika 3/8 Zuzana Tomkova — verzia 20210701

o Uloha je zameranda na zopakovanie vSetkého, o sa Ziaci doposial naucili;
o nastroje: obdlznik, oval, vypln, tah, Bézierove Ciary, kreslenie volnou rukou.

Rieste  Otvorte stbor kufor.svg a dopliite potrebné objekty tak, aby bol kufor® kompletny.
podla
pokynov
ucitela

g

Uloha5

Rieste  Sprdvny turista potrebuje do hér i k moru sineéné okuliare. Navrhni svoje sineéné okuliare?. Inspiruj sa

podla  pritom vzorom.
pokynov

ucitela

Uloha 6

1 Kufor na kolieskach: V minulosti pomdahali cestujucim s kuframi ,,nosici batoZiny” — za ,,sprepitné” ich odniesli tam, kde to
bolo potrebné. Ked koncom 60. rokov 20. storocia nemal kto Bernardovi D. Shadowovi (viceprezidentovi firmy na zhotovovanie kufrov
a kabétov) a jeho manzelke pomdct na dovolenke s batoZinou, prisiel na napad primontovat ku kufru kolieska. Funkénost kufra sa zacala
vyraznejSie menit aZ s rozvojom leteckej dopravy — ,nosiéi batoZiny” uz totiz nemali na letiskd pristup. ,Shadowov” kufor sa predaval
od roku 1970 — mal ale 4 kolieska, bol teda dost ,nemotorny”. V roku 1987 ho pilot Robert Plath vylepsil tak, Ze namiesto 4 koliesok
pripevnil iba 2 kolieska a namontoval i vystvaciu rukovat. Potom uz len stacilo kufor naklonit a tahat...

2 slneéné okuliare: Traduje sa, 7e prvykrat pouzil ,slne¢né okuliare” rimsky cisar Nero pri gladiatorskych zapasoch — aby ho
neoslepovalo slnko, pozeral sa na stboje cez zeleny smaragd. Prvé naozajstné slne¢né okuliare pochadzaji z 12. storoéia z Ciny —
pouzivali ich sudcovia pri vynasani rozsudkov, aby nebolo vidiet ich mimiku. Prvé moderné slneé¢né okuliare vynasiel James Ayscough
v polovici 18. storodia, zle vSak drzali na nose. Tento problém vyriesil v roku 1730 Edward Scarlett — vynasiel ram, ktory mohol udrzat
skld i okuliare na nose. Médnym doplnkom sa sIne¢né okuliare stali az v 20. storoci.
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Bonusovd Pri cestovani potrebuje turista i preukaz totoZnosti. Ten musi obsahovat aj fotku. Navrhni obrdzok turistu.
uloha
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VYHODNOTENIE (PRIBLIZNE 5 MINUT)

SEBAHODNOTIACA KARTA

Ano O | Spomocou [0 | Nie ™

Ano O | Spomocou 0 | Nie

Ano O | Spomocou 0 | Nie

Ano O | Spomocou 0 | Nie

Ano O | Spomocou [0 | Nie

Ano O | Spomocou [0 | Nie

Ano O | Spomocou 0 | Nie

o000
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VEDOMOSTI V KOCKE

Preddefinované objekty v Inkscape nie su cestami, neskladaju sa z uzlov, ale maju vlastné ovladacie prvky.

Ak chceme s objektmi kruh, obdiZnik, $pirdla, mnohouholnik a hviezda ,fubovolne” pracovat a deformovat ich, musime ich
previest (prekonvertovat) na cestu.

KaZda cesta sa pritom skladd z uzlov a vodiacich bodov — kaZdy uzol ma dva vodiace body (vidime ich vtedy, ak je cesta

okolo uzla zaoblend), pomocou ktorych nastavujeme sprdvanie sa cesty okolo bodu.

ZLCZ KRESLENIE VOLNOU RUKOU

Regim: r (41 F _h Vyhladzovanie: 4,00 - 4 d\"‘ Tvar: ziadny -

Tento ndstroj mad niekolko nastaveni:

o rezim:
o  tvorba Bézierovych Ciar — krivka presne kopiruje pohyb tahu;
o  tvorba spiro spline — vytvdraju sa uzly, avsak krivka je upravend tak, aby bola co najviac plynuld;

o  vytvorenie cesty Bspline;

¢ vyhladzovanie
e tvar — obsahuje niekolko zdkladnych tvarov (elipsa, trojuholnik...), ktoré sa daju umiestnit na krivku, a tak docielit

efekt Stetca (niektoré tvary aj pri uzatvorenej krivke nepontkaju moznost vyplne, resp. obrysu).

& KRESLENIE BEZIEROVYCH CIAR A PRIAMYCH CIAR

Rezim| [ Cu [ % & Tvar: | Ziadny -

Pomocou tohto ndstroja mozZno pri tvorbe objektov vytvdrat samostatné krivky, a to pomocou bodov. Okolo kaZzdého bodu

(pri oblej krivke okolo bodu) sa totiZ vytvoria dva vodiace body, teda vieme nastavit troveri zaoblenie.

vodiaci bod

Krivky vytvdrame:

e kliknutim na pldtno;
e kliknutim a potiahnutim ohneme vytvdranu krivku.
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N

UPRAVA UZLOV

r ~ = - oo VO e < SIS ¢:|220,738 665,238 mm v & e w BN O

Vytvorenu krivku méZeme upravit pomocou jej uzlov. Ndstroje na upravu ndm ponukaju r6zne mozZnosti:

+ L -
« = priddvanie a odoberanie bodov;
. = "% spojenie ¢&i rozdelenie vybranych bodov;
e " "% spojenie vybranych koncovych bodov novou krivkou, odstrdnenie krivky medzi dvoma bodmi;
D e . . L .
. vytvorenie uzla na rohu, zaoblenie uzla, symetrické zaoblenie okolo uzla,
automatické zaoblenie;
e
. vyrovnanie alebo zaoblenie krivky;
. konvertovanie celého objektu na krivku (obrys i vnutro budu spojené, teda zmenou jedného sa

bude menit aj druhé);

. konvertovanie tahu zvoleného objektu na cestu (oddeli sa obrys od vyplne, kaZda cCast je tak
samostatne upravovatelnd).

Zdroje:

e  Pribeh slne¢nych okuliarov, dostupné online: https://encyklopediapoznania.sk/clanok/6916/pribeh-sinecnych-

okuliarov.

e Vladan Sir, Kufor na kolieskach? Na zaciatku to bol velky prepadak, dnes ho mame vietci, dostupné online:
https://style.hnonline.sk/dizajn/1660606-kufor-na-kolieskach-na-zaciatku-to-bol-velky-prepadak-dnes-ho-

mame-vsetci.
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