Spoznavame vektorovu grafiku v Scratchi

Na zaciatok vytvorime projekt v Scratchi a priddme postavu Pico. Prepneme sa na
kartu Kostymy. VIavo vidime zobrazeny nahlad jednotlivych kostymov - moznych
vzhladov danej postavi¢ky. Kostym sa kliknutim nan zobrazi v kresliacom platne.
VIavo od platna mézeme vidiet nastroje na upravu obrazka a nad platnom vidime ich
nastavenia.
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Uloha 1 Pozrite sa, aké ma Pico kostymy. Nasledne podrobnejsie preskimaite

niektory z nich. Vyuzite pri tom nastroj ozaé u Z ¢oho je obrazok zlozeny?
Diskutujte s ostatnymi o svojich zisteniach.

Uloha 2 Vytvorte képiu prvého kostymu.
Ako na to

Klikneme pravym tlaCitkom na vybrany kostym a zvolime duplikuj.
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Nasledujuce ulohy rieste na tejto kdpii.
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Uloha 3 Nakreslite niekolko obdiZnikov a elips s réznou farbou vyplne a hrabku

obrysu.

Ako na to

Na kreslenie obdiZnikov vyuZijeme nastroje E E . Farbu vyplne a hrubku

obrysu vieme nastavit pomocou nastaveni

4 3

Uloha 4 Nakreslené objekty popresuvaijte tak, aby sa giastoéne prekryvali. Potom

L

vyskusajte nastroje o
objektov.

a sledujte, ako sa meni poradie



Uloha 5 Vytvorte hviezdu z dvoch Zltych $tvorcov. ($tvorec = nastroj E + Shift).

Ako na to

Najskor nakreslime jeden Stvorec so Zltou farbou vyplne a bez obrysu (zvolime farbu
obrysu |é| ). Urobime képiu tohto $tvorca (funguje Ctrl + C, Ctrl +V). Stvorce
polozime na seba a vrchny otoCime.

Uloha 6 Vytvorenu hviezdu spojte do jedného objektu a zmensite.



Ako na to

OznacCime obe Casti hviezdy a spojime do jedného objektu pomocou nastroja spoj

. Vysledny objekt zmensime tahanim za niektory z bodov, ktoré vidime
vyznaceneé na obrazku:

Vytvorte dalSiu képiu prvého Picovho kostymu. Na nej rieSte nasledujuce ulohy:

Uloha 7 Nakreslite pre Pica dva kufre, podobné tym na obrazku. Fialovy ma tvar
Stvorca.

Ako na to

Zaéneme napr. Zltym kufrom. Postupovat’ méZeme tak, Ze nakreslime dva obdiZniky.
Jednému z nich nastavime zItu vypln, pri druhom zvolime bez vyplne a nastavime

vacsSiu hrubku obrysu. Koliesko nakreslime ako kruh (a + Shift). Nastavime mu
8edu farbu vyplne a zvacSime hrubku obrysu.

Ked sme s vysledkom spokojni, koliesko skopirujeme. Jednotlivé ¢asti usporiadame
tak, aby tvorili kufor a zabezpec€ime, aby boli v spravnom poradi. Ozna¢ime vSetky
Casti a spojime do jedného objektu. Podobne mbzeme postupovat pri fialovom kufre.



Uloha 8 Daijte Picovi kufre do ruky:

Ako na to

Kufor mézeme presunut blizSie k Picovi a otoCit’ tak, aby mu sadol do ruky. M6Zzeme
vhodne upravit' aj jeho velkost - zvacsit' ho alebo zmensit.

Uloha 9 Vytvorte pre Pica sine&né okuliare, podobné tym na obrazku. Farby zvolte
podla svojej preferencie.



Ako na to

Najskor nakreslime elipsu. Ako vyplfi vyberieme gradient a nastavime obe farby.

Elipsu nasledne upravime pomocou nastroja uprav tvar . do tvaru skla
okuliarov.

Pomécka: Ak klikneme nastrojom uprav tvar na zvoleny objekt, na jeho obryse
vidime body, pomocou ktorych mézeme formovat krivku prostrednictvom tahania
mysSou. Ak chceme pridat dalSi bod na tvarovanie, klikneme na fubovolné miesto na



krivke. Naopak, nechcenych bodov sa zbavime tak, Ze ich oznaCime a pouZijeme

nastroj zmaz alebo klavesu Delete.

Ked sme so sklom spokojni, vytvorime druhé, ktoré je k nemu symetrické -

nakopirujeme ho a képiu vodorovne prevratime pomocou Nasledne dokreslime

chybajuce Casti okuliarov pomocou nastroja usecka 4 . Usporiadame objekty tak,
aby Ciary boli za sklami okuliarov. OznacCime vSetky €asti okuliarov a spojime ich do
jedného objektu.

Uloha 10 (Nepovinna) Nakreslite pre Pica klobuk, ktory vyzera podobne ako ten na
obrazku:




Ako na to

Mézeme vychadzat z dvoch elips, ktoré postupne vytvarujeme jednu ako spodnu
Cast klobuka, druhu ako jeho vrch. Nasledne mdézeme pridat dalSiu elipsu, ktoru
vytvarujeme do tvaru €ierneho pasu v strede klobuka. Ked sme s klobukom spokojni,
spojime jeho Casti do jedného objektu a doladime na Picovi tak, aby mu €o najviac
sedel.

Uloha 11 Vytvorte képiu su¢asného alebo niektorého z pévodnych kostymov Pica a
vyskusSajte si dalSie upravy. Napr. ho “prezlecte” tak, Zze mu prefarbite obleCenie,
alebo zmenite jeho naladu upravou usmevu, vzhladu oc€i a pod.

Uloha 12 Priblizte kostym pomocou lupy pod platnom. Ako vyzera zvaésena
postava? VyskuSajte si zmenit postavu na raster (tlaCitko pod kresliacim platnom).
Ako teraz vyzera postava? Ako je reprezentovana? Priblizujte pomocou lupy a
skumaijte ako vyzera pri va¢Som priblizeni. Uvazujte preco je tomu tak. Skuste na
zaklade vasich zisteni opisat rozdiely medzi vektorovou a rastrovou grafikou. Ako je
reprezentovany obrazok v rastrovej grafike? Ako vo vektorovej? VyskusSajte si v
rastrovej verzii zmenit' Picov vyraz. Ako by ste mohli postupovat? Diskutujte o
svojich zisteniach s ostatnymi.

Uloha 13 Vytvorte novu postavu. Nakreslite niektory z nasledujtcich obrazkov:
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