Pracovny list — Delfin

Predstava, ze si plavame v mori v blizkosti takéhoto krasavca, je Gizasnd. Pokusme sa
pomocou tohto pracovného listu nakreslit’ asponn obrdzok, vytlacit’ si ho, aby ndm

pohl'ad na neho vylepSoval naladu pri uceni.
Pre zrychlenie prace si importujeme obrazok delfina.

1. 'V menu Sabor - zvolime polozku Import a najdeme si
obrazok delfin.jpg. Zobrazi sa kurzor v tvare kriza spolu Y,
s harkom papiera. Vtedy musime vykreslit’ na miesto, kde
chceme vlozit’ obrazok delfina obdiznik. Po pusteni l'avého tla¢idla mysky sa

zobrazi delfin.

2. Obrazok ozna¢ime tlatidlom VYber a | prenfadnost = ° o
V Paneli  PriehPadnost  zvolime | & | # Il:k | 25 |
Jednofarebnii 50% priehPadnost, ™" [ Jdecnofarsbnz || °
aby sme ziskali obrazok s nizsou [50% =
sytostou farieb, tak ako je to na 50% =
obrazku: r =
3. V zikladnom paneli si zvolime tlacidlo pre® ° .

kreslenie Rovnej krivky a v alternativnom tlacidlo
Napojit'  na  existujiicu  krivku |/, & =
Postupne  ,,obkresl'ujeme* rovnymi ¢iarami

obrazok delfina podla predlohy: . . -

Po spojeni zaciato¢ného a koncového bodu mdze o B 0
nastat’ stav ako Vv obrazku, teda ze sa plocha vyfarbi.
Sta¢i, ak nastavime opdt priechladnost na 50%.
Jednotlivé rovné Ciary vytvarujeme podl'a povodného

obrazku delfina pomocou Tvarovacieho nastroja l/ci

[m] [m] o

gy N

anastroja Zmenit’ na krivku % | , ak ozna¢ime prislu$nu Ciaru.

Pri tvarovani mozeme pouzit’ aj tlacidla pre uzly: symetricky,

hladky a ostry:
A



Po skonceni tvarovania ziskame obrys delfina:

4. V dalsom kroku obdobnym spésobom ako
v bode 3 vykreslime jednotlivé ,fliaciky®,
aby, sme nasledne mohli nakreslit wvyplii.

Jednotlive plochy sU zakreslené v ukazke:

5. Zacneme vypliat jednotlivé asti — najskor

zacneme okom. Zvolime Vyplii Kruhovii:

Tup Im Kruhova - I
s — Po vyplneni vsetkych ¢asti a po vymazani
Horiz. | 74 % 3: Uhal lﬁ , P 7 ’rwv 7 .
Vet [7T% ] | Keokov [0 ] zakladneho obrazku nas delfin vyzera asi

[~ Transformovat's objektom taktO :

Aktivne Pozicia | 1 33

J%J

Pridat Wymazat I Wumazal vietko I

Stomo

6. ESte ostava vytvorit’ obruc, cez ktora delfin skéace. ;f ‘ l

Pomocou geometrického tvaru Kruh nakreslime 7o =0 ct0es o]

kruh. Ozna¢ime Vyberom kruh a skopirujeme ho (napr. CTRL+C a CTRL+V).

7. 'V Paneli Transforméacia upravime rozmery kruhu na 90%. Transfomacia =
I EAE
x[12850mm = Zfo0e =
y[14400mm = utjor =

[~ Relativne
i[12600mm ] *
DIWFI :

Ozna¢ime  vonkajdi  kruh [HQ W Proporciongine

Zaskrtneme Proporcionalne. Zvolime Panel Vyplii

a vyplnime vonkajsi a vnatorny kruh.

tlacidlom Vyber a pri stlaGenom

Shift oznaime aj vnuatorny / = .
[ .f/\

kruh. ‘v\‘l

\v )




Potom v Paneli Transformécia Transformacia £

< -~ - ¢ |Elplolel
odskrtneme Proporcionalne a zapiseme X[EBmm = 200 =

v horizontalnom smere 90%. Y/9450mm =4 41007 -4
[~ Relativne

Ei[150.75mm =

153 Iﬂ'ﬁi}ﬂ mm ==l

[~ Proporciondlne

Presunieme obrué cez delfina, ten =
ostane prekryty av mieste, kde
prechadza obru¢ nad delfinom pri
chvostovej  plutve  vykreslime
avyfarbime ta cast’ obruce ako
vbode 3. Tua cast vyfarbime

Cervenou  Vypliiou  a zruSime

obrysové pero.
Vonkaj$i avnitorny kruh ozna¢ime do vyberu
pomocou tlac¢idla Shift a v menu Objekty potvrdime
ponuku Poradie objektov a ddme Uplne dole. Este

mozeme zrusit vonkajSie pero z jednotlivych
kruhov, pripadne sa vyhrat s farebnou vypliou

obruce.

Uznajte, e plavat’ v blizkosti takéhoto delfina by bolo super.

Ak mate cas a chut,
pokuste sa obruc este
krajsie vyfarbit.




