Metodicky list k vyucbe témy

Objekty a ich tvarovanie vo vektorovej grafike

Vstupné prerekvizity:

Praca s mySkou, znalost' prostredia grafického editora, praca s krivkami,

formatovanie krivky — farba, hribka, smernice, spésoby kopirovania.

Ciele vyulby v rdmci modelovych hodin:

v

Definovat’ zakladné prvky vektorovej grafiky — objekty, geometrické tvary,
hladiny, tvarovaci nastroj.

Diskutovat’ o vyzname objektov, hladin.

Diskutovat’ o konkrétnych moznostiach vyuZitia objektov, hladin,
tvarovacieho nastroja pri préaci vo vektorovej grafike.

Naucit’ sa pracovat’ s objektmi v prostredi vektoroveho grafického editora —
vkladat’ objekty, upravovat’ ich tvar, vypli.

Vediet' nakreslit’ obrazok pozostavajici z viacerych objektov, vyuZivat
hladiny a tvarovaci nastroj.

Aplikovat  postupnost’” a poradie  krokov  veducich  k dosiahnutiu

pozadovaného kvalitného obrazku.

Ramcové umiestnenie modelovych hodin:

Predmet informatika, oblast’ Matematika a praca s informaciami, 3 hodiny.

Cielova skupina:

Stredna odborna $kola, 2. ro¢nik — odbor kozmeticka a vizazistka, skusenosti so

spracovanim textu, obrazkami, rastrovou grafikou, pracou na internete.

Zakladna Struktira modelovej hodiny:

v
v

Administracia hodiny (2 — 3 min.).

Vyklad uc¢iva — vkladanie objektov, praca s hladinami, tvarovaci nastroj,
diskusia o0 vyzname objektov a pouzivani hladin v grafike (15 — 20 min.).
Diskusia 0 postupnosti krokov, ako kreslit' prezentovany obrazok, v akom
poradi pouzit’ dané néstroje pre dosiahnutie pozadované¢ho vystupu, preco

pouzivat’ pri kresleni hladiny (15 — 20 min.).



v RieSenie projektu (70 - 80 min.).
v Zhodnotenie tvorby projektu (5 — 10 min.).

Vyklad témy:
Objekty - maju definovany tvar a vypli, su zapisané pomocou suradnic X a Y, sU

vytvorené jednoduchymi uzavretymi krivkami, teda kedykol'vek ich mozno na krivky

previest’ a tvarovat’ rovnako ako krivky.

Tvarovaci nastroj — umoziuje menit’ tvar objektov az na troven kriviek.

Hladiny — predstavuja jednotlivé vrstvy, na ktoré je mozné rozkreslit' jednotlivé
Casti obrazku.

Studijny material pre Studentov — Kerestiriova, V.: Pracovné listy pre pracu
s vektorovou grafikou — Zoner Callisto; http://www.zssgemke.tym.sk/dl/ako-na-pc.pdf ,
s. 126.

Materialy a nAmety z internetu: http://www.informatikagrafika.yolasite.com
© Keresturiova, V.

Metodika modelovej hodiny:

V tivode hodiny je vyklad uciva prostrednictvom interaktivnej tabule zamerany na
objekty, ich vkladanie, zmenu rozmerov, vypli, tvarovanie a pracu S hladinami.
Poukaze na vyuzitelnost prace s objektmi pri tvorbe zlozitejSich obrazkov ¢i

propaga¢nych materialov.

Nasleduje druhd fdza hodiny, ked ucitel' prezentuje Studentom obrazok, ktory
maju sami nakreslit — projekt Lienka. Studenti s u¢itelom diskutuju o tom, ako cely
obrazok mo6zu rozdelit’ na jednotlivé casti. Akym spdsobom by mali postupovat’ pri
kresleni obrdzka, v akom poradi pouzit’ prislusné pracovné nastroje, aby sa ich obrazok

podobal tomu, ktory prezentoval vyucujici.

Diskusia prechadza do brainstormingu, ktorého cielom je zozbierat' ¢o najviac
napadov od vSetkych Studentov, tykajucich sa postupu kreslenia obrdzku a pouzitelnosti
nastrojov pre Co najkvalitnej$i obrazok. Jednotlivé napady si Studenti pomocou
interaktivnej tabule zapisuju, priamo sa zGcastiuju na tvorbe pracovného postupu.
Jednotlive ndpady sa v tejto fdze nekomentuju. V pripade, Ze uz maji Studenti malo
napadov, ulitel’ ma pripravené obrazky vytvorené roznym postupom a nastrojmi, aby

upozornil na pripadné chyby.


http://www.zssgemke.tym.sk/dl/ako-na-pc.pdf
http://www.informatikagrafika.yolasite.com/

Neskor si napady Studenti kategorizuju. Vo vzajomnej diskusii ucitel’ — Student je
cielom usmernit’ ich pri roztriedovani napadov do oblasti: postup kreslenia, pouzité

nastroje, pouzitie hladin.

Vysledkom celého snazenia je vytvorenie postupu kreslenia dan¢ho obrazku. Po
ukonceni tejto Casti vedia Studenti, ako postupovat’ pri kresleni obrazku, a to nielen
v danom vektorovom editore, ale vSeobecne. Uvedomuju si, ze nie je podstatné vediet,
na ktorej ,,liSte* sa nachadza konkrétny nastroj, ale aky postup zvolit’ pre dosiahnutie ¢o

najkvalitnejSieho vystupu vo forme obrazku.

Ucitel' by mal mysliet hlavne na to, Ze je potrebné naucit’ Studentov rozmyslat
0 tom, ako nakreslit' obrazok. Viest' ich k tomu, aby si osvojili principy a postupy

kreslenia a vedeli ich vyuzit’ a aplikovat’ v r6znych editoroch.

Pojmova mapa, ktord vznikne po takejto diskusii moze vyzerat aj takto (obr. 3):
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Obr.1 Pojmova mapa

Po vytvoreni pojmovej mapy Studenti pracuji na vytvoreni projektu Lienka.
Ked’ze v ucebni je na osobnych pocitacoch (PC) nainstalovany vektorovy editor Zoner

Callisto, pracuju v niom, ale nie je problém vyuzit' ziskané vedomosti v inom editore.

Zéakladni Cast’ tvori samostatna praca Studentov na projekte Lienka, pricom

Studenti vyuzivaju pri svojej praci pracovné listy. Ich pouzitie méze byt dvojaké:

v' Vjednej skupine Studenti pracuju samostatne, uditel’ sleduje ich pracu, pripadne

odpoveda na ich otazky;



v' vdruhej skupine sice maju Studenti pri PC pracovné listy, ale sucasne s nimi
kresli obrazok ucitel’ na interaktivnej tabuli. V tomto pripade Sikovnejsi Studenti
moézu napredovat’ samostatne, nie su viazani na pracu ucitel’a, a ti, ktori nestihli

postretnut’ priebeh kreslenia na tabuli, si doplnia informécie z pracovného listu.

Studenti pracuji v multimedidlnej udebni vybavenej poéitaémi vhodnej
konfiguracie pre pracu s grafikou. Sticast'ou uéebne je interaktivna tabul'a, projektor,

skener, tlaciaren. Kazdy student pracuje na ,,svojom‘ pocitaci.

Prehlad pouZitych aktivizujucich metod:

Diskusia — riadena vymena informacii medzi ucitelom a Studentmi, obhajoba
vlastnych nézorov, argumentovanie, pochopenie a akceptovanie nazorov ostatnych

ucastnikov skupiny. Ciel'om je vyrieSenie daného problému.

Brainstorming — jeho cielom je tvorba novych myslienok, ktoré by mali viest
k vyrieSeniu problému. Napady sa zapisuju na tabul'u. Je potrebné dodrzat' pravidla

brainstormingu — nezasahovanie, nekritizovanie, ponechanie volnosti prejavu nazorov.
Vytvorenie pojmovej mapy — vizualne znazornenie vzajomnych vztahov.

Pomocky potrebné k priprave a realizacii modelovej hodiny:

Interaktivna tabul’a, projektor, pocitace, vektorovy graficky editor.

Uskalia modelovej hodiny:

Ucitel' by mal poznat viacero vektorovych editorov a mal by mat dostatok
skusenosti s tvorbou obrazkov, aby vedel reagovat’ na pripadné otazky ¢i problémy
vzniknuté pri tvorbe projektu Lienka. Ma mat’ pripravené rézne obrazky, na ktorych by
poukazal na spravne ¢i nespravne postupy. Mal by pocitat’ s tym, Ze sa v skupine
nachadzaja Studenti s r6znou sktisenost'ou pri praci s pocitacom a vyuZzivani grafického
editora. Preto je potrebné zo strany ucitela pristupovat’ k Studentovi individudlne,

vyuzit’ napriklad vedomosti ,,SikovnejSieho*, podporit’ menej skuseného.

Ukoncenie modelovej hodiny a spatna vazba:

V zavere hodiny je potrebné zhrnut' ziskané vedomosti a zhodnotit’ splnenie
zadania. Studenti pomocou projektora zobrazia svoje prace spoluziakom, ktori vyjadria
svoj nazor na prezentované prace. Zaroven odpovedaji na vzniknuté otazky

a nejasnosti.






