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1. Uvod

1.1. Cil prace

Cilem této prace je vytvofit podklady pro metodickou podporu vyuky
pocitacové grafiky. Je proto dulezité vymyslet sadu vyukovych lista, které
budou c¢lenény do jednotlivych kapitol, zabyvajicich se problematikou
pocitacové grafiky.

Vyukové listy je vhodné rozdélit na pracovni listy pro zaky a metodické
listy pro ucitele.

Pracovni listy pro Zziaky maji obsahovat zajimavé a originalni ulohy,
pomoci kterych lze procvicovat viechny dileZité nastroje programu Malovani.
Zaci by se tak méli naucit vhodné pouzivat nastroje, orientovat se v prostiedi
a vyuzivat rizné kreslici techniky.

Metodické listy pro ucitele, které jsou nezbytnou soucasti zakovskych
pracovni listt, by nemély slouzit k tomu, aby se ucitel dozvédél nové poznatky
o pocitatové grafice, ale mély by mu pomoci pfi stylu, organizaci a fizeni
vyuky. Cilem je pfedevsim diraz kladeny na cvicené dovednosti, které by si
zaci meli béhem vyuky osvojit. Je tieba, aby ucitelé od zdka vyzadovali, aby
pouzivali pestry vybér nastrojii a neomezovali se pouze na zakladni nastroje
jako je Stétec, guma &i plechovka. Proto je dilezité do materiali pro ucitele
zatadit 1 pouZivané ndstroje, kterymi se jednotlivé ulohy nakresli. Cilem
se muze pii vyuce Fidit jak zkuSeny tak i zaCinajici ulitel bez obav, Ze by
opomnél né&jakou dulezitou klicovou kompetenci v oblasti informacnich
technologii.

Pro snazsi orientaci a piesnéj$i pochopeni vSech nastrojii programu
Malovani jsem vytvofil prakticky manual této aplikace. MiiZzeme zde nalézt
kompletné popsané jednotlivé prvky této aplikace. Jsou zde vysvétleny

jednotlivé nastroje a funkce. Cilem tohoto chytrého manualu je, aby poslouzil




jak zakum, tak ucitelim k orientaci a nejlepsimu vyuziti tohoto grafického
editoru.

Soucasti této prace ma byt pruzkum vyuky pocitacové grafiky na
zakladnich Skolach. Vytvofil jsem proto dotaznik pro uditele vypocetni
techniky z praxe. Sjeho pomoci jsem zkoumal podminky, styl a metody
vyuky pocitacové grafiky na zakladnich Skolach.

Po vytvofeni podkladi pro vyuku pocitatové grafiky ma nasledovat

ovéreni prakti¢nosti vyukovych lista v praxi.

1.2. Dotaznik pro ucitele vypocetni techniky

Dotaznikem pro ucitele vypocetni techniky z praxe jsem zkoumal
podminky, styl a vedeni vyuky pocitacové grafiky na zékladnich $kolach.

Dotaznik vyplnilo 87 uciteli druhého stupné zékladnich kol z celé
Ceské republiky.

Skoly, které dotaznik vyplnily, jsem naSel na internetu pomoci jejich
webovych stranek. Dotazniky jsem jim rozeslal v elektronické podobé
prostiednictvim e-mailu. Na rozeslané dotazniky reagovalo ,.pouze™ 70%
dotazovanych. V tfech pfipadech jsem se setkal se zajimavym tkazem — byl mi
nazpét poslan nevyplnény dotaznik, kde mi odesilatel napsal: ,,Posilam Vam
vyplnény dotaznik. S pozdravem ...." Co si o tom mam myslet, opravdu
nevim. Ze by uéitelé vypocetni techniky neuméli pracovat s elektronickou
postou? Nékteré Skoly pak vyplnily dotaznik v tiSténé podobé. Nutno
podotknout, Ze §lo o $koly zjiznich Cech. O vyplnéni dotazniku jsem je
pozadal bud’ ja, nebo mi pratel¢ a kamaradi.

Doru¢ené dotazniky jsem zpracoval a statisticky vyhodnotil pomoci
tabulkového procesoru MS Excel. Udaje jsem zapsal do tabulky, z které jsem
poté vyhotovil grafy. Sloupcové grafy znazoriuji zavislost Cisel otazek na
Skale bodu.




Nejprve jsem zkoumal styl a metodu vyuky pocitatové grafiky
u vyucujicich muzského i Zenského pohlavi dohromady. Pomoci grafu je tak
patrné, jakym zpusobem se u nas pocitacova grafika vyucuje a jakou metodu
vyuky ucitelé upfednostiiuji. Poté jsem se zabyval zasadnimi rozdily ve stylu
vedeni vyuky mezi Zenami a muzZi. Vzor a vyhodnoceni dotaznikii spolu
s grafy je mozZno vidét v pfiloze B. této prace.

Z vysledki vyhodnoceni dotaznikii miZeme ziskat zajimavé informace.

Zjistil jsem nasledujici fakta:

Muzi Zeny
[Pramérny vek ugitele 28,8 36,2
[Praxe - primér odugenych roki 12,1 17,1
[Pocet odugenych hodin PC/ tyden 47 2,2
Primérny pocet pocitacovych u¢eben na Skolach: 1,58
Pramérny pocet pocitaci na Skolach: 30.3

Nejcastéji pouzivané grafické editory: Malovani, Zoner Callisto
Pomér Zen a muzl vyucujici pfedmét Vypocetni technika je 1:1

Pomér zaku, ktefi sedi sami u poéitace je 5:1, tzn., Ze u kazdého Sestého

pocitace sedi dva Zaci dohromady.

1.3. Ovéreni vyukovych materiali v praxi

Po vytvofeni vyukovych listi jsme mél vyuku a pouzitelnost jednotlivych
Giloh vyzkouSet v praxi. Vyuka prob&hla na zakladni kole ve Strunkovicich
Z dtivodu absence zpétného projektoru v pocitacové ucebné jsem détem

jednotlivé ulohy z pracovnich listii okopiroval a dle potfeby rozdal. Pofadi




zadavanych uloh jsem volil dle svého uvazeni. Nejprve jsme si spoleéné
predetli zadéani, ptipadné doplnili nejasnosti. Zaci se pustili do kresleni
a individudlné pracovali na zadanych ulohach. Ja jsem prochazel mezi
lavicemi, sledoval, jak Zaci tvofi obrazky, a byl jsem k dispozici tomu, kdo
pravé potfeboval pomoc. Rychlejsi Zzaky, ktefi splnili ukol zadany celé tridé,
jsem zaméstnal dal$imi ulohami z pracovnich listi.

Pozorovanim zaka pii jejich tvorbé jsem mohl vyvodit hodnotici
zavéry. V konec¢né fazi pracovni ¢innosti, kdy vSichni Zaci dotvoftili zadanou
tlohu, jsem slovné ohodnotil jejich vytvory. Sdélil jsem jim nejcastéjsi chyby,
kterych se pii kresleni dopoustély a poradil jim jak se jich pro pfisté vyvarovat.
Pfi vyuce jsem se fidil metodickymi listy pro ucitele, které jsem, diky mé

pedagogické praxi, postupné vylepSoval a zdokonaloval.

2. Obecna metodika pouziti vyukovych

listu

2.1. Jak vyukové listy pouzivat

Pracovni listy pro zaky obsahuji fadu uloh, pomoci kterych maji Zaci
pochopit zakladni pojmy v oblasti pocitacové grafiky. MnozZstvi uloh by zcela
urdité mélo postacit k dostate¢nému zvladnuti zakladnich technik.

Metodické listy pro ucitele maji pedagogiim usnadnit praci pii vyuce,
pomoci pfi stylu a organizaci aktivit déti v hodiné.

Vyukové listy preferuji metodu vyucovani, kdy déti individualné pracuji
a uditel prochazi mezi lavicemi a pomaha Zakaim, ktefi si nevédi rady. Vyukové
listy nejsou zamySleny tak, Ze ucitel musi nutné prochazet postupné viechny

tlohy. Je zcela na vyucujicim, které ulohy do vyuky zafadi a které nikoliv.




Kazda uloha trénuje uréitou dovednost, je proto na zvazeni uditele, které Glohy
pi1 vyuce vyuZije a v jakém potadi bude ulohy probirat.

Metodické listy oceni piedeviim uditelé, ktefi nemaji pedagogické
vzdélani v oboru uditelstvi vypocetni techniky. VétSina dloh totiz obsahuje
nazornou demonstraci kreslenych obrazki. Nasnimana videa jsou pfiloZena na

CD, jez je soucasti této prace.

2.2.0rientace ve vyukovych listech

Jednotlivé sady uloh obsahuji nasledujici ¢asti textu:

Cislo a nazev ulohy obsahuje pofadi a pojmenovani tlohy

Zadiani alohy popisuje zadani jednotlivych tloh

Obriazky pro piedstava  slouzi k predstavé, jak by mély obrazky piiblizné
vypadat

Pouzité nastroje jsou zde shrnuty nastroje, které se pfi kresleni

obrazku pouzivaji
Cvic¢ené dovednosti zahrnuji dovednosti, které by si zaci méli pfi
kresleni obrazki osvojit

Metodické poznamky obsahuji dilezité poznamky a rady pro ucitele
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3. PocitacCova grafika

3.1. Poéitacova grafika

Moderni svét nas obklopuje vizualnimi prvky ze vSech stran, at’ uz se
jedna o televize, internet, ¢asopisy ¢i reklamni billboardy. Na kazdém kroku
narazime na nespocet reklam, které se snazi upoutat nadi pozornost. Jsou
barevné, veselé, libivé, zajimavé a predevS§im ldkavé. Stejné tak jako svét
grafiky. S pomoci pocitacové grafiky si mizeme prohlédnout, jak vypadal
zivot ve stfedovéku, muzeme ozivit davno zapomenuté mumie v Egypté,
muZzeme stravit den i noc v mravenidti ¢i pozorovat prehistorické paryby
a dinosaury. Diky fotomontazi si mizeme podat ruku tieba se slavnym Elvisem
nebo s kilometry vzdalenym Billem Gatesem. S poc¢itatovou grafikou se dnes
setkame uplné viude.Vyuzivaji ji strojni inZenyfi, architekti, stavafi, sportovni
trenéfi, animatofi, ale vyjimkou nejsou ani obycejni a prosti lidé, ktefi si chtéji

napiiklad upravit fotografie pro sviij virtualni fotoalbum.

3.2. Povaha grafiky - textem se da Fici mnoho, obrazem

jesté vice

Vizudlni informace se od té textové podstatné li§i. Chceme-li
porozumét textové informaci, musime nejprve precist urCitou ¢ast textu. At uz
je to napiiklad ¢lanek, kapitola, ¢i cela kniha. Vizualni informaci obdrzime
bezprostiedné po shlédnuti, protoze obrazovy vjem je okamzity. Informace,
kterou obdrZzime z prvotniho vjemu, viak muZe byt zkreslena a velmi nepfesna.
Proto se musime naudit v obrazovych prvcich vyznat a orientovat. Stejné jako

se ué¢ime ¢ist a psat, musime se naucit zpracovavat vizualni informaci.
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3.3. Proc¢ se ucit pocitacovou grafiku

Pocitacova grafika poskytuje velmi vhodnou motivaci svoji barevnosti,
originalitou, libivosti a v neposledni fadé¢ i mozZnosti uplatnéni v zabavé, ve
volném ¢ase, ¢i v pracovnich oblastech designu, reklamy, architektury,
stavebnictvi, projektovani, letectvi, automobilismu 1 pfi tvorbé vzdélavacich
a vyukovych programi. Zacit se ucit poc¢itacovou grafiku lze v kazdém véku.
Je vhodné s ni seznamovat uz i déti rané¢ho véku. Zacateénici se pii kresleni
obrazkii u¢i ovladat mys, je zde dobra koordinace pohybu rukou. Je znamo, Ze
kdyz se dité narodi, nejprve rozeznava véci kolem sebe. Teprve nasledné se uéi
porozumét obsahu slov. Proto je pro c¢lovéka vizualni informace zcela
pfirozena. Clovék se tak u¢i vnimat nejprve informace obrazové a poté

informace textové.

3.4. Aplikace Malovani

Aplikace Malovani je velmi vhodny kreslici program pro praci
s grafikou. Jeho didakticka sila spociva pfedevSim ve vybéru zéakladnich
a podstatnych kreslicich nastroji dostate¢nych ke zvladnuti zakladnich technik
kresleni. Diky jednoduchosti prostfedi se déti rychle seznami s jeho moZnostmi
a vyuzitim. Profesionalni grafické aplikace by déti zbyte¢né rozptylovaly, ale
hlavné by je matly mnozstvim nastroji. Vyuka by byla orientovana na
zvladnuti velkého mnozstvi nastroji misto na pochopeni pojmi a nacvik
kreslicich technik. Zaci by se pak nesoustfedili na samotnou vyuku, ale
prohliZeli by si slozité prostfedi a prozkoumavali, co viechna tla¢itka dovedou.

Aplikace Malovani si proto zaslouzi velky obdiv. Jednoduchost
a prehlednost tohoto programu pfedstavuje velmi vhodné prostiedi pro vyuku.
Z4ak se snazi nakreslit své umélecké dilo a pouZit pfi ném rizné kreslici
techniky a ne jen nahodné vybirat nastroje zmenu programu. Dochézi tak

k rozvoji viestranné osobnosti ditéte.
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4. Pracovni listy pro zaky

Cislo a nazev udlohy: 1 - Japonské pismo '

Zadani ulohy : Zkuste nakreslit psani tvard v japonském stylu.
Docilite toho napftiklad tak. Ze pfebarvite plochu na
¢erno a nasledné zvolite ¢ervenou barvu. Pomoci !
Stétce a jeho tvaru Sikmé usecky pak nakreslete riizné |

tvary dle fantazie.

Obrazek pro predstavu:

Japonské pismo: ukizka pisma katakana a hiragana t

3"79""’""‘3'9"ﬁ7 katakana !‘
2V fie=Fyaq

bOL‘J}U‘:BL 3"‘ iragana
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Cislo a nazev ualohy:

Zadani alohy :

2 - Robot

Nakreslete robota. Vyuzijte pfitom pouze téchto
nastroju: obdélnik, zaobleny obdélnik a elipsa.
Pokuste se nakreslit robota pokud mozno tak, aby
vypadal plné stejné jako na prvnim obrazku.

Pak zkuste nakreslit robota slozeného ze samych
obdélnikii jako je na obrazku druhém.

Obrazky pro predstavu:

14




Cislo a nazev alohy: 3 — Kolik na pradlo

Zadani alohy : Maminka chce véSet pradlo, ale poztracely se ji
koliky. Kdyz je kone¢né nasla, zaCala véset kosile,
ponozky, ruéniky, tricka a ... ejhle. Chce povésit
jesté tatinkGv natélnik, avSak chybi ji jeden kolik.

Pomozte ji ho nakreslit.

Obrazek pro predstavu:




Cislo a nazev ulohy: 4 - Klice

Zadani alohy : Tatinek vas poprosil, zda byste mu neudélali kli¢ od
truhly. Maminka jeSt¢ dodava, abyste vyrobili
rovnou dva. To kdyby se ndhodou jeden ztratil.
Nakreslete kli¢. SnaZte se, aby byl prostorovy, tzn.
takovy, jaky je ve skuteCnosti. Potom vytvoite dva

stejné klice, ale jinak barevné.

Obrazky pro predstavu:

16




Cislo a nazev ulohy: 5 - Balonky

Zadani ulohy : S kamarady ze tfidy jdete na pout’. V3ude je spousta
atrakci, stankd, hracek a sladkosti. Domluvite se, Ze
si kazdy koupite pro radost jeden balonek.
Nakreslete takové balonky z pouti. Pak na né napiste

jméno vasich kamaradu.

Obrazek pro predstavu:

JTHOCESK 4 UNIVERZITA

V CESkyc
HB
PEDAGO Gy EOVICICH
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Cislo a nazev alohy: 6 - Drak

Zadani ulohy : Vitr venku krasné fouka, listi se na stromech
ostychavé houpa. Dracci ve vySkach tanci, ktery
z nich je ovSem hez¢i?
Nakreslete draka. Udélejte mu o¢€i, nos, tlamu. A na

provazek barevné masle, aby se libil.

Obrazek pro predstavu:

18




Cislo a nazev ulohy: 7 - Boutka

Zadani alohy : Venku prsi a je hrozna bourka. Pepicek je schovany
doma pod stolem a kresli, jak takova oskliva bufina
vypada.

Nakreslete mrak s bleskem. Poté kopirovanim
vytvorte bourku.

Obrazky pro predstavu:

19




Cislo a nazev ulohy: 8 - Vlacek

y

Zadani alohy : Jede, jede masinka, koufi se ji z kominka... Urgité tu
pisni¢ku vSichni dobfe znate.
Nakreslete vlacek. Dokreslete i1 krajinu, kterou
vlacek projizdi. Bud'te velmi peclivi a pokuste se

vytvofit pékny obrazek.

Obrazky pro predstavu:

20




Cislo a nazev alohy: 9 - Zmrzliny

Zadani ulohy : Maminka se rozhodne, Ze¢ bude prodavat zmrzlinu.
Poprosi vas, jestli byste ji nevyrobili letacek
s cenami na prodej zmrzliny. Pomuzete ji namalovat

cenik? Inspiraci vam muzou byt nasledujici obrazky.

Obrazky pro predstavu:

IMRZLINA

Vaflovy kornout (maly) ... 2-
Vaflovy komout (w&y) .5

Vaflova nuska .. AR
Komoluvéokolidé P i £

o0 O SRR e S 3-
(tokoladova, karamelovi)

']'.hodovj é Jablkova m Pistaciova

&t'ilfﬂlu‘\il &Vlﬂﬁn»’i ‘Coknladort
=) = () Stracatela

e
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Cislo a nazev alohy: 10 - Podmoisky svét

Zadani alohy : Moisky svét je plny zahadnych rybek, barevnych
rostlin a pokladu.
Vytvoite podmoisky svét. Miizete nakreslit rizné
hvézdice, koniky, rybky, korale, moiské sasanky,
utesy, chobotnice nebo truhlu s pokladem.
Nakreslete rybku — mecouna a jeho dva bratrance,

pilouna a kladivouna.

Obrazky pro predstavu:

W s
.{:z@-q Kladivoun
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Cislo a nazev ilohy: 11 - Kvét rostliny

Zadani alohy : Botanicka zahrada v Praze nabizi kréasny pohled na
rozkvetlé kvétiny. Nékteré jsou malé, jiné velké.
Nékteré jsou kiehké, jiné zase silné. Nékteré se na
vas sméji, jiné jsou zase smutné.
Pokuste se nakreslit kvét rostliny. Dbejte na to, aby
se listky kvétu prekryvaly tak, jak vidite na naSem

obrazku. Dokreslete stonek.

Obrazek pro predstavu:
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Cislo a nazev ulohy: 12 - Destnik

Zadani ulohy : Maminka ma narozeniny. Pieje si jako darek novy
destnik. Je jen na vas, zda ji jeji pfani splnite.
Zkuste nakreslit dva de$tniky. U prvniho vyuzijte
predevSim nastroj ELIPSA. Druhy pak vytvoite
nastrojem KRIVKA. Az budete mit oba nakreslené,

rozhodnéte, ktery se vam maloval lépe.

Obrazky pro predstavu:

Vyuziti nastroje KRUH:

Vyuziti nastroje KRIVKA:

— <
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Cislo a nazev ilohy: 13 - Disketa

-

Zadani alohy : Séf jedné banky se rozhodl, Ze vam zvysi plat.
Jedinou podminku, kterou ma, je to, Ze musite nahrat
dilezita data na disketu a ochranovat ji.

Polozte si pfed sebe disketu a snazte se ji co nejlépe
nakreslit. Dbejte na vhodny vybér nastroji. SnaZte se
trefit 1 pfesnou barvu. Jestlize ma disketa Stitek, na
kterém je né&jaky napis, vytvoite ho také.

Az budete hotovi, porovnejte obrazek se spoluzaky
a rozhodnéte mezi sebou, komu se obrazek povedl

nejlépe.

Obrazky pro predstavu:
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Cislo a nazev ilohy: 14 - Hieben

Zadani alohy : Piedstavte si, Ze se jednoho dne probudite a vase
vlasy jsou Silené rozcuchané. Stojite pred zrcadlem,
chcete se ulesat, ale na misté, kde je obvykle vas
hieben, najdete pouze tatinkovu bfitvu na holeni. Nic
naplat, musime hieben stij co stij najit.

Nakreslete hieben. Dbejte na to, aby hroty hiebenu
byly od sebe stejné daleko.

Jestlize mate né&jaky hieben po ruce, mizete se ho i

pokusit nakreslit. |

Obrazky pro predstavu:




Cislo a nazev alohy: 15 - Sachova figurka

Zadani alohy : Pepik hral s Michalem Sachy. Jedna figurka se jim
viak ztratila. Namalujte jim proto chybgjici figurku.
VyuZijte predev§im nastroj KRIVKA. Dbejte na to,
aby figurka byla osové soumérna. Inspiraci vam

muze byt piiloZzeny obrazek.

Obrazky pro predstavu:

|

\
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Cislo a nazev dlohy: 16 - Kominicek

Zadani ulohy :

Tatinek si mamince stéZuje, Ze komin né¢jak netahne.
Udélejte rodi¢am radost a zavolejte k vam kominika,
at’ komin pofadné vy¢isti.

Oteviete si soubor kominicek.bmp , ktery najdete na
CD-ROMu.

Je na ném kominicek a vedle ného Zebiik — tak jako
na nasem prvnim obrazku.

Vadim ukolem je umistit zebfik komini¢kovi do ruky
tak, aby ho pékné drZzel vruce a aby dolni Cast
7ebfiku byla schovana za botou kominicka. Pfesné

tak jako je to na druhém obrazku.

Obrazky pro predstavu:

Obrazek c¢.1

Obrazek ¢.2
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Cislo a nazev ilohy: 17 - Topeni

Zadani alohy : Je zima, mrzne a vy si cheete zatopit. Bohuzel vam
zrezivél radiator a tak si musite pofidit novy. Aby
fungoval spravné, musi byt viechna jeho Zebra stejné
daleko od sebe, musi mit kohout na otevirani

a zavirani a nesmi chybét ani pfivodni potrubi.

Obrazek pro predstavu:
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Cislo a nazev ilohy: 18 - Zidle ze zamku

Zadani ulohy :

Obrazky pro predstavu:

X Do)

e ——
o

Na zamku, kde bydli Silené smutna princezna, se
ztratil obraz zidle, ktery sama malovala. Pivodné
méla princezna ve své komnaté 13 obrazi, ted ji
jeden chybi. Proto je princezna tak smutna.
Nakreslete princezné obrazek historické zidle jako je
na naSem obrazku.

Jako calounéni pak pouzijte obrazek ze souboru

calounéni.jpg , ktery najdete na CD-ROMu.
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Cislo a nazev dlohy: 19 - Zoubek

Zadani tdlohy : Vsichni chceme mit krasné bilé zdravé zuby, stejné
jako nas zoubek, ktery se jmenuje Bolistko.
Otevii si soubor zoubek.bmp , ktery najde$ na CD-
ROMu.
Bolistko se chce pékné vycistit, aby na sobé nemél
bacily. Pomoz mu dat do rukou zubni pastu

a kartacek. Tak jak je to na druhém obrazku.

Obrazky pro predstavu:

Zadani:

Vysledek:
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Cislo a nazev iilohy: 20 - Bryle

Zadani tulohy : Dédecek Tonik by si rad preéetl noviny, ale nékam
se mu zatoulaly bryle. Poslal babicku, aby mu je
naSla. Pomoz babi¢ce bryle najit. KdyZ budete hledat
dva, urcit¢ je najdete dfiv. Ze nevis, jak takové

dédeckovo bryle vypadaji? Ma piesné takové bryle,
jako jsou na nasem obrazku.

Dokazali byste takové bryle dédeckovi namalovat? ’r

Obrazky pro predstavu:
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Cislo a nazev ulohy: 21 - Ferda mravenec

Zadani alohy : Ferda mravenec ztratil sviij oblibeny &erveny Satek
s ¢ernymi teCkami. Pomoz mu ho najit a nasad’ mu
ho na krk. Kdyz se Ti to podafi, Ferda t¢ pozve
k sobé domii, do mraveniste.

Otevii soubor ferda.bmp, ktery nalezne§ na CD-
ROMu.

Najdi Satek, ktery Ferda ztratil, a dej mu ho na krk.
Stejné, jako je tomu na druhém obrazku. Zafid’ také,

aby se Ferda radoval a nemracil se.

Obrazky pro predstavu:




Cislo a nazev alohy: 22 - Abeceda

rF or

Zadani ulohy : Znas abecedu? Vis, jestli je v abecedé dfiv pismeno
R nebo pismeno S ?
Urcité ano. Pak jisté hravé zvladne$ ukol, ktery na
nas vymyslel zly ¢arodéj Pismenkaf. Zaklel
princeznu Abecedku ve straslivé zvite. Zkus kletbu
zrusit a vysvobodit tak princeznu.
Sta¢i kdyz si otevies soubor abeceda.bmp, ktery
najde$ na CD-ROMu a bude$ se tidit pokyny, které

se zde dozvis.

Obrazek pro predstavu:

Spojte pouze podstatna jména oznacujici osoby. ale pozor. musi to byt v abecednim poradku!
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Cislo a nazev dlohy: 23 - Krabi¢ka na pohledy

Zadani ulohy : Stryc Matéj si vymyslel, Ze si vyrobi ztvrdého
papiru krabi¢ku na pohledy. Rika: ,Krabicka ma mit
tvar krychle, ale neni to krychle. Jedna strana bude
trochu zkosena, aby se mi pohledy dobfe vyndavaly
a navic, aby to pékné vypadalo.” Nakreslil si
schéma, ale nakonec zjistil, Ze to nebude umét
vyrobit. PomtZete mu krabi¢ku vyrobit?

Zkuste nakreslit obrazek krabicky podle strycova
schématu.

Cervené pak vytahnéte obrys krabi¢ky. A vybarvéte
tak, jak bude ve skute¢nosti vypadat.

Obrazky pro predstavu:

/| — I

= .
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Cislo a nazev ulohy: 24 - Zajimavé obrazky

Zadani alohy: Nékdy muZeme nakreslit p&kny obrazek, ktery
~mluvi sam za sebe®. \
Chceme-li nakreslit srdce - Ze nékoho mame radi. |
Chceme-li nakreslit ¢tyflistek - popfat nékomu 3Stésti. yl
Mizeme to vyjadfit i jinak neZz pouhym slovem.
Inspiraci nam budou nasledujici obrazky.

Zkuste néco podobného vymyslet.

Obrazky pro predstavu:
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Cislo a nazev alohy: 25 - Decka

Zadani ulohy : Tatinek se dival v obyvaku na televizi a rozlil na
ubrus kdvu. Maminka $la ubrus vyprat a fekla vam,
at’ tam zatim date decku. No jo, ale kde decku vzit?
Nic naplat, musime deCku sami vytvorit. Treba
z papiru. At udélame mamince radost.

Zkuste nakreslit de¢ku jako je na naSem obrazku.

Dbejte na to, aby decka byla osové soumérna.

Obrazek pro predstavu:




Cislo a nazev ilohy: 26 - Mobilni telefon

Zadani ulohy : Zkuste nakreslit mobilni telefon. Tteba jaky byste si
piali, nebo ten, co uZ mozna mate. Dbejte na to, aby
telefon nemél ostré hrany a aby tlacitka byla osové
soumeérna.

Potom oteviete soubor prasatko.bmp, ktery najdete
na CD-ROMu. Je zde fotografie prasatka. Umistéte
w tuto fotku do displeje telefonu, ktery jste namalovali.
Kdo bude mit hotovo, mize vyrobit zadni kryt

telefonu.

Obrazky pro predstavu:
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Cislo a nazev ilohy: 27 - Zlomené pravitko

Zadani ulohy : Ucitelka zadala ve 3kole détem domaci ukol
z geometrie. Méli narysovat pravouhly trojuhelnik.
Kdyz Pepicek piisel ze Skoly domi, rekl si, Zze kol
udéla hned, aby si pak mohl jit zahrat fotbal.
Pfipravil si seSit na rysovani, tuzku, gumu a pravitko.
Bohuzel se mu vtasce pravitko zlomilo, a tak
nemohl rysovat. Pomozte PepiCkovi pravitko opravit,
aby mohl jit brzy ven.

Oteviete soubor pravitko.bmp, ktery se nachazi na
CD-ROMu. Zlomené pravitko slozte pékné
dohromady tak, aby na sebe dilky na stupnici presné

navazovali. Tak jak je tomu na druhém obrazku.

Obrazky pro predstavu:

Zadani:

V?S|ed9ki $ 4 X 3 4 & 4 T &+ ¥ W N B W MW B
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Cislo a nazev ulohy: 28 - Rébusy

-

Zadani dlohy : Franta povidda Mafence, Ze ji da hadanku. ,,Co je to?
Je to Cervené a jezdi to nahoru a dold.” Marenka
nevéficné krouti hlavou. ,,No prece rajce ve vytahu®,
sméje se Franta. Mafenka povida Frantovi, Ze mu
také ukaze hadanku. Za¢ne cosi malovat na papir.
,No, vi§, co to znamena? Pokus se rozlustit co jsem

nakreslila. .. “ Franta nevi. Poradite mu?

Obrazky pro predstavu:

Franta mél rozlustit z obrazku hrad:

V tomto obrazku je schovan nazev knihy od Jaroslava Foglara:

Ao &5

Zkuste také vytvorit né¢jaké zajimavé rébusy a hadanky.

Pak je ukazte spoluzakim, at’ se pokusi uhodnout, co rébus znamena.
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S. Metodické listy pro ucitele

Cislo a nazev ilohy: 1 - Japonské pismo
Pouzité nastroje: plechovka, $tétec

Cvicené dovednosti:
e prace s mysi
e prace se Stétcem — naucit se vybrat vhodny tvar Stétce

e fantazie, kreativita

Obrazek:

Metodické poznamky:
e budou-li Z4ci kreslit na jinou barvu pozadi nez na bilou, bude obrazek
zajimavéjsi a zahadnéjsi (nejlepsi je pouzit barvu cernou)
e znaky, co Zaci kresli, zavisi pouze na jejich fantazii
e 7aci mohou zkombinovat rizné barvy podle fantazie

e 7aci mohou vyuZit znaky z ucebnic dé&jepisu a snaZit se je napodobit
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Cislo a nézev ulohy: 2 - Robot

Pouzité nastroje: obdélnik, zaobleny obdélnik, elipsa, plechovka,

vybér

Cvicené dovednosti:

prace se schrankou - kopirovani, preklapéni
prace s obdélnikem, elipsou - naucit se kreslit ¢tverec, kruh
naucit se pouzivat prithledné pozadi

dekompozice jednotlivych vyfezi obrazku

Obrazky:

O

O

Metodické poznamky:

nékteré dily, které zkopirujeme, musime pieklopit ¢i otocit

robot se sklada z &asti, které jsou naprosto stejné (o¢i, knofliky na brise,
ruce, usi, tlama, nos, nohy)

pomoci jednoho nastroje (obdélnik — pouzit u druhého obrazku) lze
nakreslit jednoduchy a pékny obrazek

kruh (&tverec) vytvofime tak, Ze zvolime nastroj elipsa (obdélnik)
a spolu s tazenim mysi pfidrzime klavesu SHIFT

pouzitim vhodnych barev docilime zajimavého obrazku
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Cislo a nazev ulohy: 3 - Kolik na pradlo

Pouzité nastroje: kiivka, elipsa, lupa, guma, plechovka, vybér

Cvic¢ené dovednosti:

prace se schrankou - kopirovani, pfeklapéni
prace s kiivkou
naucit se vhodné vyuzivat lupu, pouzivat prithledné pozadi

dekompozice jednotlivych vyfezi obrazku

Obrazky:

000 (o000

Metodické poznamky:

strana koliku je vytvorena pomoci kiivky

pruzina koliku je nakreslena spojenim dvou stejnych elips
a kopirovanim

ozubeni koliku jsou vlastné ¢asti kruhu ¢i elipsy

sta¢i nakreslit pouze polovina koliku — zkopirovanim a oto¢enim nam
vznikne soumérny obrazek

pfi praci s nastrojem GUMA, je vhodné pouzit ziroven nastroj LUPA —

docilime presnéjsiho gumovani
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Cislo a nazev ulohy: 4 - Klice

Pouzité nastroje: elipsa, usecka ¢i mnohouhelnik, lupa, guma,

plechovka, vybér

Cvicené dovednosti:
e prace se schrankou - kopirovani
e prace s mnohouhelnikem, elipsou, lupou, gumou
e naucit se pouzivat pruhledné pozadi

e naucit se kreslit prostorové

Obrazky:

Metodické poznamky:

e 7aci mohou rozhodnout, zda je lepsi pouzit nastroj USECKA nebo
MNOHOUHELNIK. At si Zaci vyzkousi oba postupy a sami posoudi,
jakym zptisobem se jim to kreslilo lépe

e prostorového obrazku docilime kopirovanim, pfekrytim a naslednym
gumovanim piebyte¢nych ¢asti tak, jak je to naznaCeno na obrazcich

e pro vybarveni hran je lep$i pouzit jiny odstin barvy — jako je na naSem

------
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Cislo a nazev alohy: 5 - Balénky

Pouzité nastroje: elipsa, kfivka, plechovka, text, vybér

Cvicené dovednosti:
e prace se schrankou — kopirovani
e prace s elipsou, kiivkou

e prace s textem

Obrazky:

Metodické poznamky:

e jednotlivé balonky jsou uplné stejné, provazek balonku je tvofen
kfivkou

e lepsi je psat jména rovnou do balonki a upravit na stred tak, jak je tomu
u MODREHO balénku.

e jestlize jména napiSeme nékam bokem a pak je pfesuneme do balonka,
vznikaji jakési stiny jmen (to neplati u nékterych druhli pisem, napf.
Zephyr). Takto je to pouZito u CERVENEHO balénku. At si to Zaci

sami vyzkouseji
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Cislo a nizev ulohy: 6 - Drak

Pouzité nastroje: usecka, kfivka, elipsa, plechovka, vybér

Cvi¢ené dovednosti:
e prace se schrankou - kopirovani, pieklapéni
e prace s kiivkou — napojovani
¢ naulit se vhodné vyuzivat lupu, pouzivat prithledné pozadi
e dekompozice jednotlivych vyfezu obrazku

e fantazie

Obrazky:

Metodické poznamky:
e cely drak se nakresli postupnym skladanim nékolika stejnych ¢asti

e nakreslenim jedné Sikmé useCky a naslednym kopirovanim

a otatenim vznikne hlava draka

e tlama draka je vytvofena poskladanim kruhii — nakresli se pouze

polovina tlamy, druha ptilka se zkopiruje a pieklopi

e 0¢i jsou stejné, ale kopie oka je oto¢ena o 180°

e provazek draka je vytvoren spojenim nékolika kfivek , nos je tvofen

pomoci elips, barevné vlasky jsou vytvofeny pomoci kiivek
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Cislo a nazev tlohy: 7 - Bourka

Pouzité nastroje: Stétec, mnohouhelnik, guma, lupa, plechovka, vybér

Cvicené dovednosti:
e prace se schrankou - kopirovani

e prace s mnohouhelnikem, $tétcem

naucit se pouzivat priuhledné pozadi

naucit se piekryvani vyfezi obrazk riznymi zpisoby

Obrazky:

Metodické poznamky:
e na blesk je vhodngjsi pouzit nastroj MNOHOUHELNIK nez USECKU
e stadi nakreslit pouze jeden mrak s bleskem a naslednym kopirovanim
vznikne pékna bufina
e obarvime-li mrak sbleskem na jinou barvu nez je jejich obrys,
zkopirujeme, libovolné poskladame na sebe a poté zpét obarvime na

bilou barvu, dosahneme zajimavé bufiny

47




Cislo a nézev tlohy: 8 - Vlicek

PouZzité nastroje: kiivka, Stétec, elipsa, lupa, guma, usecka, sprej,

plechovka, vybér

Cvicené dovednosti:
e prace se schrankou — kopirovani, preklapéni
e naucit se pouzivat Sirokou 3kalu nastroji
e naucit se pouzivat pruhledné pozadi
e fantazie, kreativita

e dekompozice jednotlivych vyfezi obrazku

Obrazky:

Metodické poznamky:
e vobrazku je pouZito spoustu stejnych prvku (kola vlatku jsou tuplné
stejna, stejné tak okénka, stromy, koleje, ...), které jsou zkopirovany
e pii kresleni tohoto, pomémé sloZitého, obrazku je dilezité pouzit
Sirokou $kalu nastroju

e pouze dislednou peélivosti dosahnou Zaci pékného obrazku
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Cislo a nazev dlohy: 9 - Zmrzliny

Pouzité nastroje: usecka, Stétec, lupa, guma, kiivka, elipsa, text,
plechovka, vybér

Cvitené dovednosti:
e prace se schrankou — kopirovani, preklapéni
e prace s textem, useCkou, gumou
e naucit se vhodné vyuzivat lupu, pouzivat prihledné pozadi
e dekompozice jednotlivych vyfezii obrazku

Obrazky:

Metodické poznamky:

e postup, jak nakreslit kornoutek, vidime na hornim obrazku. Prvni
use¢ku zkopirujeme normalné, pak ale vybereme vzdy dvé useCky —
kopii polozime pies sebe, docilime tak stejnych vzdéalenosti mezi
useckami. Je vhodné nakreslit isecky zvlast’, potom je pienést na obrys
kornoutku a piesahujici ¢ary vygumovat

e kopecky nakreslime pomoci elipsy a naslednym vygumovanim
presahujici ¢ary
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Cislo a nézev tlohy: 10 - Podmorsky svét

Pouzité nastroje: krivka, Stétec, elipsa, lupa, guma, plechovka

Cvicené dovednosti:
e prace se schrankou — kopirovani, vicenasobné kopirovani pfes klavesu
SHIFT, pteklapéni
e prace s kiivkou — napojovani
e naucit se vhodné vyuzivat lupu, pouzivat prihledné pozadi
e fantazie, kreativita

e dekompozice jednotlivych vyfezili obrazku

Obrazky:

Metodické poznamky:
e 7ralok je tvofen z nékolika kiivek, které jsou vzajemné spojeny
e mecoun, piloun a kladivoun je vlastné jedna a ta sama rybka — upraveny
je pouze ,,cumak” rybky
e sta¢i nakreslit pouze jeden zlatdk a naslednym kopirovanim a po-

skladanim naplnit truhlici zlatem
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Cislo a nazev alohy: 11 - Kvét rostliny

Pouzité nastroje: kfivka, elipsa, lupa, plechovka, vybér

Cvicené dovednosti:
e prace se schrankou — kopirovani, preklapéni
e prace s kfivkou
e naudit se vhodné vyuzivat lupu, pouzivat prithledné pozadi

e dekompozice jednotlivych vyfezii obrazku

e naucit se prekryvani vyfezi obrazku

Metodické poznamky:
e kvét je sloZen z jednotlivych Casti
e nesta¢i pouze nakreslit jeden listek, ktery zkopirujeme a nasledné
pootalime — jak je z obrazku patrné, nastala by situace, kdy se nam
listky prekryvaji nespravné. Proto je nutné, abychom si v posledni fazi

zkopirovali jen polovinu listku, kterou pak pfekryjeme dalsi listky
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Cislo a nazev tulohy: 12 - Destnik

Pouzité nastroje: elipsa, usecka, lupa, guma, kiivka, plechovka, vybér

Cvicené dovednosti:
e prace se schrankou — kopirovani, preklapéni
e prace s elipsou, kiivkou, aseckou, gumou
¢ naudit se vhodné vyuzivat lupu, pouzivat prihledné pozadi

e dekompozice jednotlivych vyfezii obrazku

Obrazky:
Vyuziti nastroje ELIPSA: Vyuziti nastroje KRIVKA:
e —t
/ 78
i h v’\ ;_.-‘) —
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Metodické poznamky:
e lepsi je vytvorit jednotlivé ¢asti oddélené a teprve pak pfesouvat na
pozadované misto
e dulezité je pracovat s nastrojem LUPA (pro jemné a pfesné gumovani
ptebyte¢nych Car)

e af 7aci sami rozhodnou, jaky zpisob kresleni destniku je lepsi
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Cislo a nazev dlohy: 13 - Disketa

Pouzité nastroje: zaobleny obdélnik, usecka, lupa, guma, text,

plechovka, vybér

Cvicené dovednosti:
e prace se schrankou — kopirovani, otaceni
e prace se zaoblenym obdélnikem
e prace s textem, gumou
e naucit se vhodné vyuzivat lupu, pouzivat prihledné pozadi

e dekompozice jednotlivych vyiezi obrazku

Obrazky:

Metodické poznamky:

e tvar diskety nema ostré hrany

e chceme-li nakreslit disketu ¢erné barvy, pouZijeme na obrys barvu jinou
nez ¢ernou — nejlépe Sedou, jako je na naSem obrazku, vyniknou tak
detaily

o ctiketa diskety je vytvorena tak, Ze prvni useku zkopirujeme normaln¢,
pak ale vybereme vzdy dvé use€ky — kopii polozime pfes sebe,
docilime tak stejnych vzdalenosti mezi useckami. Je vhodné nakreslit
usecky zvlast, potom je pfenést na pozadované misto a presahujici ¢ary

vygumovat
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Cislo a nazev tlohy: 14 - HFeben

Pouzité nastroje: elipsa, Usecka, kfivka, lupa, guma, plechovka, vybér

Cvicené dovednosti:
e prace se schrankou — kopirovani
e prace se elipsou, kfivkou, tse¢kou, gumou
e naucdit se vhodné vyuzivat lupu, pouzivat prihledné pozadi

e dekompozice jednotlivych vyfezi obrazku

Obrazky:

Metodické poznamky:

e drzadlo hiebenu je sloZzeno ze dvou kruhi a naslednym spojenim
useckou

e kruh vytvofime tak, Ze zvolime nastroj elipsa a spolu s tazenim mysi
ptidrzime klavesu SHIFT

e horni ¢ast hiebenu je vytvofena pomoci kfivky a napojenim na pfimku,
tj. télo hiebenu

e zub hiebenu je nakreslen pouze jeden. Kopirovanim a uspofadanim

vedle sebe nam vznikne cela fada zubu
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Cislo a nazev tlohy: 15 - Sachova figurka

Pouzité nastroje: kfivka, usecka, lupa, plechovka, vybér

Cvicené dovednosti:
e prace se schrankou — kopirovani, pfeklapéni
e prace se kiivkou — napojovani
e prace s useCkou

e naucit se vhodné vyuzZivat lupu

Obriazky:

Metodické poznamky:
e celé t&lo figurky je vytvoreno KRIVKOU
e je vhodné vie kreslit pod lupou — dochazi k presnéjsimu napojovani
jednotlivych kiivek
e stadi nakreslit pouze polovina figurky — celd figurka pak vznikne

kopirovanim, vodorovnym pieklopenim a spojenim dvou Casti

55




Cislo a nazev tlohy: 16 - Komini¢ek

Pouzité nastroje: vybér, lupa, tuzka

Cvic¢ené dovednosti:
e prace se schrankou — kopirovani
e naucit se vhodné vyuzivat lupu, pouzivat prihledné pozadi
e naucit se prekryvani vyfezi obrazku
e retuSovani drobnych nedostatk

e dekompozice jednotlivych vyfezi obrazku

Obrazky:

Obrazek ¢€.1

i Er-hn-l
R IR B

Metodické poznamky:
e je nezbytné nutné zkopirovat ¢asti kominitka — a to ruku, kterou bude
drZet Zebfik, a botu, kterd bude piekryvat Zebiik
e nejprve piemistime Zebitk na pozadované misto. Pak postupné
pieneseme zkopirovanou botu a ruku a tuzkou popfipadé dokreslime
detaily

e dulezité je pouzivat lupu

56




Cislo a nazev ilohy: 17 - Topeni

Pouzité nastroje: usecka, elipsa, lupa, guma, plechovka, vybér
Cvicené dovednosti:

e prace se schrankou — kopirovani, otaceni

e prace s useckou, elipsou

¢ naudit se vhodné vyuzivat lupu, pouzivat prihledné pozadi

e dekompozice jednotlivych vyfezli obrazku

Obrazky:

N

Metodické pozniamky:

e stadi nakreslit ¢ast Zebra topeni, kterou zkopirujeme a pieklopime —
vznikne nam tak horni ¢ast Zebra

e 7cbra mezi sebou spojime jakymsi ,i¢kem™ — vSe zkopirujeme
a poskladame vedle sebe. Dale jen stadi svisle pieklopit a mame celd
pospojovana Zebra topeni

e koletko topeni je vhodnéjsi kreslit pod lupou, stejné tak i uzavéry
a Srouby topeni
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Cislo a nazev ulohy: 18 - Zidle ze zamku

Pouzité nastroje: kiivka, usecka, obdélnik, lupa, guma, plechovka,

vybér

Cvicené dovednosti:
e prace se schrankou — kopirovani, pieklapéni, zkoseni
e prace s kfivkou — napojovani, use¢kou
e naucit se vhodné vyuzivat lupu, pouzivat prihledné pozadi
e naucit se vkladani obrazku — jejich upravovani

e dekompozice jednotlivych vyfezii obrazku

Obrazky:

Metodické poznamky:
e nohy zidle jsou nakresleny pomoci kfivky — sta¢i nakreslit pouze
polovina — zkopirovanim a naslednym otofenim vznikne soumérna

noha
e sedlo zidle je nakresleno pomoci obdélniku, ktery je
vodorovné zkosen (v naSem piipadé na 35 stupiiti)

a svisle roztaZen (v naSem pfipadé na 50%)

e cCalounéni Zidle vlozime tak, Ze v Hlavni nabidce
zvolime polozku Upravy/ Vlozit z.. calounéni jpg

e nejprve upravime Ccalounéni na vhodnou
velikost a poté roztahneme a zkosime na /. e

stejné hodnoty jako obdélnik
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Cislo a nézev tlohy: 19 - Zoubek

Pouzité nastroje: vybér libovolného tvaru, lupa, guma, tuzka,

plechovka

Cvicené dovednosti:

prace se schrankou — kopirovani, pfeklapéni, otaceni
naucit se vhodné vyuzivat lupu, pouzivat prihledné pozadi
naucit se prekryvani vyfezl obrazku

retuSovani drobnych nedostatka

dekompozice jednotlivych vytezi obrazku

Obrazky:

Metodické poznamky:

je nutné si zkopirovat nékteré ¢asti zoubku — obé ruce, kus pény, kterou
vytvofila zubni pasta

zubni pastu a karta¢ek umistime do rukou zoubku, poté pfemistime
kopie rukou a pénu pasty na pozadované misto. Nyni pod lupou
upravime detaily (vymaZeme piebyteéné Cary, obarvime na
pozadovanou barvu)

vzhledem k barvam je nutné upravovat pouze ruce, protoZze maji bilou
barvu — nastavime-li prihlednost na bilou barvu, ruce nam ani pastu,

ani kartacek neptekry)i
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Cislo a nazev dlohy: 20 - Bryle

Pouzité nastroje: elipsa, kiivka, usecka, lupa, guma, plechovka, vybér

Cvicené dovednosti:
e prace se schrankou — kopirovani
e prace s elipsou, usetkou, gumou
e naucit se vhodné vyuzivat lupu, pouzivat prihledné pozadi
¢ naucit se kreslit prostorove

e dekompozice jednotlivych vyfezi obrazku

f /0O
00 2

Obrazky:

Metodické poznamky:

skli¢ka bryli jsou sloZzena ze dvou stejnych elips

e tyCka bryli je tvofena useckou a pomoci elips

e kazda tycka je umisténa na jiné misto ke sklickim. Proto NENI
MOZNE umistit jednu ty¢ku ke sklicku a kopirovanim vytvofit druhé
sklicko s tyckou

e piebytené ¢ary jednoduse vygumujeme v rezimu LUPA

e pii¢ka mezi skli¢ky je dotvorena pomoci kiivky

60




Cislo a nazev ulohy: 21 - Ferda mravenec

Pouzité nastroje: vybér, lupa, tuzka

Cvicené dovednosti:
e prace se schrankou — kopirovani, preklapéni
e naudit se vhodné vyuzivat lupu, pouZzivat prithledné pozadi
e naulit se piekryvani vyfezi obrazku
e retudovani drobnych nedostatki

e dekompozice jednotlivych vyfezi obrazku

Obrazky:

Metodické poznamky:

e ruce stadi jednoduSe oznalit vybérem libovolného tvaru a svisle
pieklopit. Vie je lepdi provadét pod lupou pro piesnéjsi oznaCeni
vybérem u téla mravence

e vytvorime kopii hlavy mravence, u které otofime pusu

e spravny Satek preneseme na krk mravence a nakonec ho pfekryjeme
kopii hlavou mravence

e tuzkou upravime detaily — vhodné provadét pod lupou

61




Cislo a nazev ulohy: 22 - Abeceda

Pouzité nastroje: mnohotihelnik nebo tsecka

Cvicené dovednosti:
e pozornost, pe¢livost
e naudit se orientovat v obrazku

e prace s mnohouhelnikem, tusec¢kou

Obrazky:

Spojte pouze podstama jména oznatuici osoby. ale pozor. musi to byt v abecednim pofadiul

Metodické poznamky:
e diilezité je zadani lohy. Zaci si ho musi pozorné piedist
e at’ 7aci sami rozhodnou, zda je vhodné&jsi pouzit nastroj USECKA nebo

MNOHOUHENIK
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Cislo a nazev tlohy: 23 - Krabicka na pohledy

Pouzité nastroje: obdélnik, vybér, usecka, lupa, guma, plechovka

Cvicené dovednosti:
e prace se schrankou — kopirovani, pfeklapéni, zkoseni, roztahnuti
e naucit se vhodné vyuzivat lupu, pouzivat priuhledné pozadi
e naucit se kreslit prostorové

e dekompozice jednotlivych vyfezi obrazku

Obrazky:

v

Metodické poznamky:
e nakreslime ¢tverec (pies klavesu SHIFT), ktery zkopirujeme
e kopii ¢tverce vodorovné zkosime o vhodny thel (v naSem pfipad€ na 35
stupniil) a svisle roztahneme (v nasem pfipadé na 50%)
e oba dva dily zkopirujeme a poskladanim vznikne krychle
e usetkou zvolime tvar budouci krabicky. Obrys krabicky nejlépe
obarvime nastrojem guma — nahrazeni ¢erné barvy ¢ervenou, pies pravé

tla¢itko mysi. Stejnym zpuisobem miizeme vymazat i nepotfebné Cary
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Cislo a nazev tlohy: 24 - Zajimavé obriazky

Pouzité nastroje: text, vybér

Cvicené dovednosti:

e prace se schrankou — vicenasobné kopirovani pomoci klavesy SHIFT

¢ naucit se pouzivat pruhledné pozadi
e prace s textem
e vymysleni originalnich obrazku

e fantazie, kreativita

Obrazky:

Sl

amanasaei’’

LA

Metodické poznamky:
e duilezitost fantazie a kreativity
e operace vicendsobné kopirovani pomoci
klaves SHIFT - podle rychlosti taZeni

mysi vznika rizna stopa textu




Cislo a nézev tlohy: 25 - Decka

Pouzité nastroje: usecka, elipsa, mnohouhelnik, obdélnik, lupa, guma,

vybér, plechovka

Cvicené dovednosti:

e prace se schrankou — kopirovani, preklapéni
e naudit se pouzivat Sirokou $kélu nastroja
¢ naucit se vhodné vyuzivat lupu, pouzivat prihledné pozadi
e dekompozice jednotlivych vyfezi obrazku
e fantazie, kreativita
Obrazky:
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Metodické poznamky:

decka je vytvoiena z osmi stejnych dilt

nejprve nakreslime pomocné ¢ary (v naSem piipadé CERVENE), pro
udrZeni kresliciho prostoru, které budou pozdé€ji smazany. Poté
nakreslime do vzniklého trojihelniku rizné obrazce. Ted uz jen staci
pomocné ¢ary vymazat a trojihelnik zkopirovat a pieklopit. Vznikne

¢tverec Ci obdélnik, ktery dale preklapime
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Cislo a nazev tulohy: 26 - Mobilni telefon

Pouzité nastroje: kiivka, elipsa, text, guma, plechovka, vybér

Cvicené dovednosti:

prace se schrankou — kopirovani, pieklapéni

naucit se pouzivat Sirokou $kélu nastroju

naucit se vhodné vyuzivat lupu, pouzivat prihledné pozadi
naucit se vkladani obrazki — jejich upravovani

dekompozice jednotlivych vyfezi obrazku

Obrazky:

Metodické pozniamky:

nakreslime pouze polovinu telefonu, zkopirovanim a pieklopenim
vznikne druha ptlka

urCita tlacitka jsou naprosto stejna. Staci nakreslit jedno a kopirovanim
je namnozit. Cisla a pismena doplnime do jednotlivych tladitek
postupné

fotku prasatko.bmp vlozime tak, Ze v Hlavni nabidce zvolime poloZzku
Upravy/ Vlozit z..

prasatko dostaneme na displej telefonu tak, Ze nejprve udélame kopii
displeje, pfeneseme ji na fotku prasatka a zvolime jako prihlednou
barvu  &ernou, odstranime pfebytené zbytky fotky, které
nepotfebujeme, zménime prithlednost opét na bilou barvu a presuneme

prasatko na mobilni telefon
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Cislo a nizev dlohy: 27 - Zlomené pravitko

Pouzité nastroje: vybér, lupa

Cvicené dovednosti:
e prace se schrankou — kopirovani, preklapéni
e naucit se vhodné vyuzivat lupu, pouzivat prihledné pozadi
e dekompozice jednotlivych vyfezi obrazku

e peclivost

Obrazky:

Metodické poznamky:

e zkopirujeme libovolnou ¢ast pravitka a u ni pak vymazZeme ¢isla,
protoZe ty potfebovat nebudeme (v nasem piipadé se jedna o ¢isla 6 az
9)

e upravenou kopii bez ¢isel pfesuneme na pravitko a peclivé sledujeme,
aby se nam jednotlivé dilky spravné piekryvaly

e nyni mulZeme napojit i zbyvajici ¢ast pravitka a uz jen staci doplnit
Cisla. TéZzko bychom trefovali typ a velikost pouzitych ¢islic, proto
pouzijeme ¢isla zpravitka. Devitku miZeme udélat ze Sestky,

Jedenactku ze dvou jednicek a desitku z jednic¢ky a nuly
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Cislo a nazev alohy: 28 - Rébusy

Pouzité nastroje: libovolné

Cvicené dovednosti:
e prace se schrankou — kopirovani, pfeklapéni
¢ naudit se vhodné vyuzivat lupu, pouzivat prihledné pozadi
e naucit se pouzivat Sirokou $kalu nastroji
e dekompozice jednotlivych vyfezi obrazku

e fantazie, kreativita

Obrazky:

Franta mél rozlustit z obrazku hrad:
(KOKORIN)

V tomto obrazku je schovan nazev knihy od Jaroslava Foglara:
(BOJ O PRVNI MISTO)

e ol

Metodické pozniamky:

e dulezitou roli zde hraje fantazie
e vhodné je pouzit jakékoliv pracovni nastroje

e 7ici mohou vzajemné posuzovat a hadat rébusy . které nakreslili
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6. Zavér

Tato prace si neklade za cil naucit se nazpamét vSechny nastroje
a zpusoby kresleni v programu Malovani., uz jen ztoho divodu, Ze by
dochazelo ke zcela zbyte¢nému memorovani zaka. Piesto tato prace dava
navod, jak se v aplikaci Malovani orientovat a jak vyuzit pfednosti tohoto
jedine¢ného grafického editoru, jez je soucasti kazdého opera¢niho systému
Microsoft Windows.

V kapitole Pracovni listy pro Zdky jsou zpracovany jednotlivé ulohy pro
zaky. Cilem je, aby Zaci pochopili princip prace v programu Malovani a naucili
se vytvafet vlastni graficka dila. V kapitole Metodické listy pro ucitele je
kladen duraz na spravné vedeni zaki uc€itelem pii vyuce programu Malovani.
Jsou zde shrnuty pedagogické zasady a rady, metodické poznamky a cvi¢ené
dovednosti, kterych by Zaci, za pomoci ucitele, méli nabyt.

Pomoci dotazniku jsem zjistoval styl a metodu vyuky pocitaové
grafiky v Ceské republice. Chtél jsem také porovnat vyuku u nas a v zahrani¢i.
Bohuzel na rozeslané dotazniky pielozené do angli¢tiny nikdo z cizich zemi
neodpovédél. Presto se mi podafilo zjistit zajimavé informace a fakta alespofi
z Ceské republiky.

Vsechny zpracované ulohy a cvi¢ené dovednosti jsem vyzkousel
v praxi na zicich Sesté, sedmé a devaté téidy. Mizu s klidnym svédomim fici,
7e v8ichni Zaci, nékdo s vétsimi obtiZzemi, jini bez sebemensiho zavahani, ulohy
nakonec zvladli.

Cela prace byla vytvofena v opera¢nim systému Microsoft Windows
XP Professional. Pro jistotu jsem veskeré ucené kreslici techniky, obrazky
a pouzivané operace otestoval i na jinych operacnich systémech. Jedna se
o tyto opera¢ni systémy: Windows 95, Windows 98, Windows 2000, Windows
NT. Nutno podotknout, Z¢ na OS Win95 nelze nakreslit nékteré prvky pomoci
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vicenasobného kopirovani pouzitim klavesy SHIFT. Lze je vSak nakreslit
klasickym kopirovanim, proto muZeme s jistotou fici, Ze nic neohrozilo nase

pedagogické zaméry a cile.
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Priloha A. Manual programu Malovani

A.1. Popis prostredi programu Malovani

Hlavni nabidka
Panel nastrojit
s EFENEEEENEE
Panel barev r—,—.,—....r-r===
Stavovy Fidek —feesttiia Senimpdsy el wevde |

e Hlavni nabidka - nachazi se zde celd fada zajimavych a uZite¢nych
piikazi

e Panel ndstroju - zde jsou zobrazeny jednotlivé nastroje. Jestlize na
nékterém z nich zastavime mysi, zobrazi se jeho nazev

e Panel barev - vybirame barvy na kresleni dvojim zpisobem. Barvu
popftedi vybirame levym a barvu pozadi pravym tla¢itkem mysi

e Stavovy Fadek nas struéné informuje o nastrojich, poloze mysi, atd.
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A.2. Popis jednotlivych nastroju programu

Malovani

Kresleni tuzkou, Stétcem
Dva nejpouzivanéjsi nastroje zacate¢niku, s nimiz se uéi kreslit. Témito

nastroji lze kreslit ¢ary a obrazce, pfi kterych nam nezalezi na rovnych ¢arach.

J Tuzka — kresli tenké ¢ary y

!! e
v
r r o r o /{.

Stétec — kresli ¢ary riznych tvari ——p .

Souber Uwavy lobeast Ctrkows Sarvy Migoride
fo
Rl

4 2y f O

oa
oo

&\

FPrlFIIS#IFII!

Poznamka:

Pii kresleni tuzkou i $tétcem lze pouzit nasledujici moZnost:

e levym  tlatitkem  mysi g ..ll.lll =
vybereme barvu popiedi k.
y tlacitk mySi
= PO R 11 [0 [ [ [ (o) [ [ [
dCRCENENTETEE

vybereme barvu pozadi
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Kreslime — li s levym stlacenym tla¢itkem mysi, kreslime

% barvou popiedi, tj.modrou.

Kreslime — i s pravym stla¢enym tladitkem mys$i, kreslime

barvou pozadi, tj. ¢ervenou.

Ukol: Pokuste se nakreslit nastrojem STETEC kvét kvétiny

e Jestlize se vam pfi kresleni stane, Ze udélate chybu nebo nakreslite ¢éaru,

ktera se pfili§ nepovedla a do obrazku .
Zobrazit Obrazek

Ckrl+Z

se zrovna nehodi, pouzZijte piikaz

Upravy — Zpét.

Krok Zpét muzeme opakovat celkem tFikrat.

e Vhodné je ukladat si obrazek, ktery malujeme, i v pribéhu kresleni a ne
jen na konci. Mize se stat, Ze dojde k vypnuti elektfiny, spadnuti nebo
~zamrznuti“ programu, restartovani pocitate a podobné. Pak bychom

museli obrazek kreslit cely znovu.

Obrazek ulozime prikazem

Uloit jaka 7
Soubor —UloZit Ve o | ) Omicy 407 o
Do dialogového okna zaddme | ru
nazev obrazku - tj. jak chceme, @
Plocha
aby se obrazek jmenoval. #
- ” . Dakumenty
Obrazek muzeme kdykoliv 4
oteviit piikazem TR
o Mézev soubory  cbwiel] -
Soubor — Otevrit. Misayaii  Uldfiskop | 24biovi rash [ bee.” db) Stamo
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DalSi nastroje

&2 Guma

Timto nastrojem muzeme vymazat ¢ast obrazku. | kdyZz lze gumovat
obrazek cely, je to zbytecné.
Gumu nemusime pouzivat za kazdou cenu. Jestlize udélame nechténou caru,
muZzeme vyzkouset piikaz Upravy — Zpét a vratit se tak o krok zpét.
Proto je dulezité se s timto nastrojem naudit pracovat spravné a umét vyuzit
jeho prednosti.
e Pozorny Ctenaf si jisté vSimne, Zze z poskladanych elips lze snadno
vytvofit hudebni nastroj.
e Jestlize pak vygumujeme piebytecné ¢ary dostaneme obrazek, ktery je

méné kostrbaty nez kdybychom pouzili nastroj tuzka ¢i Stétec.

U nastroje Guma muZeme pouzivat rizné velikosti:

a
L]
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Chceme-li k mazani pouzit barvu odli$nou od aktualni barvy pozadi,
klepneme pravym tlac¢itkem mysi na pozadovanou barvu na panelu
barev

Nastroj Guma vymaze kresbu tak, Ze ji vlastné prekryje barvou pozadi

Jestlize napiiklad zménime barvu pozadi z bilé ® na &ervenou ™, guma

bude mazat kresbu ¢ervené a ne bile.

Ukdzka riazného pouZivini ndstroje Guma:

V3R

1 - Puvodni obrazek

2 - Gumovani levym tla¢itkem mysi — guma vymaze kresbu bilou barvou

3 - Gumovani levym tla¢itkem my3i — guma vymaze kresbu modrou barvou

4 - Gumovani pravym tla¢itkem my$i — guma nahradi barvu riZzovou za barvu

modrou

5 - Gumovani pravym tla¢itkem my$i — guma nahradi barvu ¢ernou za barvu

modrou

Jestlize chceme vymazat vétsi plochu, nepouzivame gumu. Vhodnéjsi
moznosti je kresbu oznaCit nastrojem Vybér 4 nebo  Vybér
libovolného tvaru 4* a klavesou DEL smazat.

Jestlize chceme smazat cely obrazek, gumovani je zde také zbytecné.
Lepsi je vzit si novy papir. To provedeme pitkazem Soubor — Novy.
Poté nam nasko¢i okno sdotazem, jestli chceme ulozit pfedchozi

obrazek. Pokud jej ulozit nechceme, klikneme na poloZzku NE.
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N Usedka

Tento nastroj slouzi ke kresleni rovnych car.

Pod panelem nastrojti, mizeme vybirat riiznou Sitku ¢ary:

Pfi kresleni usecky nejprve zmackneme levé tlac¢itko mysi, poté tahneme a

pusténim tlacitka obdrzime vyslednou tsecku:

. Az

Ukol: Zkuste nakreslit po sobé se stiidajici use¢ky, aniz byste potad piepinali

LGN

B Jestlize poticbujete rychle a snadno udélat svislou a vodorovnou

barvy.

usecku, ¢i Sikmou tsecku se sklonem 45 stupiit, sta¢i pfidrzet klavesu SHIFT
spolu s tazenim mysi.

M2
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B obdélnik

Timto nastrojem lze snadno nakreslit obdélnik nebo ¢tverec.

Postup kresleni je stejny jako u kresleni usecky:

_+_

B Tloustku ary Obdélniku nastavujeme u nastrojii Usetka nebo Kiivka.
U né&kterych nastroji lze vybirat barvu ¢ary i barvu vyplné. Obdélnik k témto
nastrojum také patfi.

st |

bez vyplné¢ s obrysem a vyplni jen s vyplni

B Jestlize chceme nakreslit Etverec, mame dvé moznosti. Prvni mozZnosti je
sledovat rozméry objektu ve stavovém fadku (napf. 85x85). Druhou, lepsi,
moznosti je, Ze pii kresleni obdélniku podrzime klavesu SHIFT. Dany objekt

se nam sam upravi na ¢tverec.

Ukol: Pokuste se nakreslit ze samych ¢tverecki ¢i obdélniki néjaké zvife

(napf. dinosaura) nebo robota. VyuZzijte pfi tom barvy ¢ary i vyplné.

T




= Elipsa

Pomoci tohoto nastroje 1ze velmi jednoduse nakreslit elipsu ¢i kruh.
Postup kresleni i velikost tloustky céary je stejny jako u kresleni usecky
¢i obdélniku.

Jestlize chceme udélat snadno kruh, nemusime sledovat ve stavovém fadku
rozméry kresleného objektu. Plati zde stejné pravidlo jako u kresleni ¢tverce.

Staci pfidrzet klavesu SHIFT a spolu s taZenim my$i nakreslime kruh.

Ukol: Pokuste se nakreslit vlajky n&kterych stati, kde lze vyuZit pouze néstroj
kruh a obdéInik (napk. Japonsko & Svédsko)

Ukol: Vytvoite napis ,.stlu¢eny z prkének*

HHLL]
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Q Lupa

Nastroj Lupa je velice uzite¢ny nastroj. Slouzi ke kresleni detailii nebo

kdyZz chceme velice jemné a pfesné pracovat s jednotlivymi body obrazu.

Nejprve vybereme tu ¢ast obrazu, kterou chceme zvétsit.

Ve zvétseném obrazku mizeme pouzivat také veskeré nastroje kromé Textu.

Chceme-li lupu zrusit, opét ji vybereme a klepneme nékam do obrazku.

Mame na vybér 4 mozZnosti zvétieni.
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e Pro lepsi a presnéjsi kresleni v rezimu Lupa si 1ze zapnout tzv. m¥izku.

Ta nam predstavuje jakousi sit, do které miZeme kreslit jednotlivé

body a lépe tak vidime, kam pfesné kreslime

e Dale si lze zapnout tzv. miniaturu. Na obrazovce tak vidime jak

zvétSeny nahled, tak samotny obrazek. Jestlize pak provadime upravy,

déje se tak i na miniatufe
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e Mrizku lze zobrazit: V Hlavni nabidce najedeme na polozku
Zobrazit, piejdeme na piikaz Lupa a klepneme na Zobrazit mFizku.
Nebo muiZeme pouzit klavesovou zkratku CTRL+G

e Miizku mizZeme odstranit tak, Ze zopakujeme piedchozi zpusob
a zruSime zaSkrtnuti pfikazu Zobrazit m¥izku nebo v nabidce Zobrazit
pfejdeme na piikaz Lupa a klepnete na poloZzku Normalni velikost

e Miniaturu lze zobrazit: V Hlavni nabidce najedeme na polozku

Zobrazit, piejdeme na piikaz Lupa a klepneme na Zobrazit

miniaturu

W

e N A,
F " PERFERREFETRY -
Zobrazeni miniatury Zobrazeni miniatury a miizky

e Nastroj Lupa je vhodna pouze k jemnym tpravam obrazku! Neni
pfili§ vhodné timto nastrojem kreslit cely obrazek, protoze v tomto
rezimu nemuzeme pouzivat viechny nastroje a nemame pichled

o skute¢né velikosti obrazku.

Ukol: Pokuste se nakreslit nékterou jednoduchou dopravni znacku, kterou

znate.

OEHOD
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Ukol: Nakreslete snéhuldka. VyuZijte pii tom nastroje Elipsa, Stétec,

Obdélnik a Useka.

$3d

Ukol: Nakreslete lupu a pomoci néastroje Lupa dokreslete malého broucka.

S
Q.

=

(
@\

i i

Vysledny obrazek Obrazek zvétdeny nastrojem Lupa
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f® Plechovka

Tento nastroj je velice uziteény. Casto kreslime utvary, které nemaji ani
kruhovy ani obdélnikovy tvar. V takovychto pripadech by bylo velice obtizné
dany utvar vybarvit.

Postupujeme tak, Ze nejprve nakreslime obrys utvaru a teprve pak ho
vybarvime. Jestlize klikneme mys$i dovnitf dtvaru, barva se vylije do celé

uzaviené plochy.

“I'—
Tip:

e Miuze se stat, Ze kdyZ nedotdhneme &aru, vznikne nam tak mezera.
Kdyz pak chceme vybarvit obrazek, obarvi se nam i misto, které jsme
obarvit viibec nechtéli. Pomoc je snadna. Jestlize se nam toto povede,
stati dat KROK ZPET, tj. Upravy — Zpét a pomoci lupy nespojené

misto zvét§ime a tuzkou dokreslime potfebné body.

Zde nam vznikla
skulinka mezi uchem
a vlasy a pfi
vybarveni obli¢eje se
nam obarvily i vlasy.

Takto by mé¢l
obrazek vypadat.
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Nastrojem Plechovka v3ak nemusime vybarvovat jen uzaviené plochy, ale
i samotné obrysy utvari. Sta¢i kdyz mysi klikneme na ¢aru, kterou chceme
zménit. Pozor, pokud je ¢ara soucasti slozitéjsiho tvaru, zméni se také barva

vSech pfipojenych Car.

& Sprej

Sprej je velice zajimavy nastroj. Funguje tak, Ze v ur¢itém okoli
ukazatele my3i nanasi barevné kapicky. Ty jsou rozsifeny podle toho, jaky si

zvolime rozptyl. Na vybér mame ze tii velikosti. . i&
Kreslime tak, Ze nejprve zmackneme tlacitko mysi a taZenim

mysi kreslime obrazek. Intenzita barvy pak zavisi na tom, jak %‘
rychle pohybujeme mysi.
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Ukol: Nakreslete jablko.
Vyuzije elipsy. plechovku a sprej pro dokonalejsi
vzhled.

Ukol: Nakreslete pomoci nastroje Sprej strom.
Dbejte na to, aby koruna stromu byla sloZzena

alespon ze dvou barev.

Ukol: Nakreslete krajinu a vyuZijte pfitom néstroj Sprej.
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Z Kapatko

Kapitko je velice mocny nastroj. Pomoci néj si miZzeme vybrat barvu
pfimo z obrazku.
Mize se stat, Ze obrazek obsahuje jiné odstiny barev nez jaké jsou v zakladnim
panelu barev.

Pomoci kapatka pak vybereme pfesny odstin, ktery chceme.

[eeEFERRezRREE [aPEEFIERI"E

Pomoci levého tlacitka mysi Pravym tla¢itkem mysi pak
vybereme barvu popredi vybirame barvu pozadi

e Jestlize nam pfi kresleni nestaci pfednastavené barvy ze zakladniho
panelu barev, lze si zvolit ,,své™ vlastni barvy.

1. Na panelu barev klepneme

na barvu, kterou chceme zménit ErEEEEEE
i LT
2. V nabidce Barvy klepneme e e ;
= 3 EEEEEEEE
na piikaz Upravit barvy EEEEE W
Viacini barvy

3. Klepneme na tlacitko Definovat | CrrCorer

e [l
Sptost 197 Zelenk 150
5“&12 Modd: 27

o) (o) -

vlastni barvy

4. Klepnutim na paletu barev
zménime odstin a sytost a potom zménime posunutim jezdce gradientu
barvy svételnost

5. Klepneme na tlacitko Pfidat do vlastnich barev
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e V nékterych verzich programu Malovani (napf. ve verzi pouzZivané ve
Windows 95/98) mizeme vidét, Ze slozky Cervena, Zelenia, Modr4
jsou napsany anglickou zkratkou R, G, B.

Pokud zname souradnice RGB slozek (barvy cervené, zelené

a modré), muzeme je primo vepsat do prislusnych policek.

Vybér a schranka

1 Vybér a 24 Vybér libovolného tvaru

tonast
— H

Pomoci tohoto nastroje lze presouvat ¢asti obrazku. Mame-li vyfez
obrazku oznaceny nastrojem Vybér, miZzeme ménit jeho velikost, rizné ho
otacet, prevracet, zkosit, ale také kopirovat do schranky.

Mame dvé moznosti provedeni. Tou prvni je nastroj Vybér, ktery oznali Cast
obrazku do pravothelniku. Druhou moznosti je Vybér libovolného tvaru, kde
si oznaCeni Casti obrazku sami obkreslujeme. Tato metoda je vhodné&jsi pfi
oznaéeni detail, malych &asti nebo jestlize nam do ¢asti obrazku, kterou

chceme oznacit, zasahuji jiné.
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Chceme-li napiiklad vybrat CERVENOU soucastku, postaéi nam nastroj
Vybeér.

MODRE soutastky timto nastrojem vybrat nelze, protoZe bychom zasahovali
i do soutastky CERVENE. Proto zvolime nastroj Vybér libovolného tvaru.
Vybér libovolného tvaru umoziuje tahem mysi vyznacit jinou nez pravouhlou

oblast. To je sice nepohodIné, ale nékdy uzitecné.

P¥i pFfesunu vybéru se setkiame s neprijemnou véci. Zjistime, Ze se nam
¢asti obrazki piekryvaji. Abychom tomu zabranili, musime nastavit

rezim pruhlednosti.

Klepnutim na tuto poloZku Ize prithlednost zapnout.

@ a-  Jaka barva bude pruhledna nastavujeme barvou pozadi.

I ,:- j V nasem pfipadé je tato barva bila.

Na obrazku nize vidime prasatko jakozto kasi¢ku a peniz. Chceme-li peniz
.vhodit“ do prasatka, v prvnim piipadé vidime, Ze oznaCeny vybér nam
prasatko pfekryva. Zapneme proto rezim prihlednosti, v obrizku je takto
proveden druhy pfipad. Nyni miZeme vidét, Ze nic nebrani tomu, abychom

peniz do kasic¢ky vhodili.
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Pozor! Je dilezité si fici, Ze prihledna barva nemusi byt jen barva bild. Na
nasledujicim obrazku miZeme pozorovat co se stane, kdyZz barvu pozadi

zménime z bilé na zlutou a na tmavé zlutou.

bila barva pozadi Zluta barva pozadi tmavé Zluta barva pozadi

e Jestlize oznaCime Cast obrazku vybérem, miZeme hned ménit jeji
velikost

e Na ramecku, jenZ ohrani¢uje obrazek, miZzeme vidét osm malych
¢tverecki. Jsou v kazdém rohu a pak v polovingé kazdé strany.
Najedeme-li my$i na néktery ze c¢tverecku, lze za né& uchopit

a tazenim my$i ménime velikost obrazku

Puvodni obrazek, Takto jsme obrazek Budeme-li ménit

u kterého zmens$ili velikost opakované,

budeme ménit velikost dojde k poskozeni
obrazku

88




e Je velice dulezité rad€ji kreslit obrazek piesné takové velikosti jakou

chceme. ProtoZe pii jakékoli zméné obrazku (zmenSovani, zvétSovani,

zkoseni, ...) dochazi k chybam a vysledkem by pak byl nekvalitni obrazek.

Kopirovani

Velice Casto se stava, Zze pii kresleni potfebujeme dva nebo i vice

stejnych obrazku ¢i jeho ¢asti. Bylo by velice obtizné nakreslit dva naprosto

stejné obrazky, zvlast’ nejsou-li zrovna jednoduché. K tomuto ucelu nam slouzi

operace nazvana KOPIROVANI.

Nyni si vysvétlime postup jak takovy obrazek zkopirovat.

»

Nejprve musime nastrojem Vybér L3 oznatit tu &ast obrézku &i cely

obrazek, ktery chceme mit vicekrat

Kopirovani

* V hlavni nabidce zvolime slozku Upravy a klikneme na piikaz
Kopirovat (Obrazek 1)

= Nebo muzeme pouzit klavesovou zkratku CTRL+C

= Daldi mozZnosti jak obrazek zkopirovat je, kdyz klikneme ve vybéru
pravé tladitko mysi a vybereme polozku kopirovat (Obrazek 2)

Vkladani

» V hlavni nabidce zvolime slozku Upravy a klikneme na piikaz
Vlozit (Obrazek 3)

= Klavesova zkratka CTRL+V

»  Zmackneme pravé tlacitko my$i kdekoliv na plose a zvolime prikaz
Vlozit (Obrazek 4)

Zkopirovana ¢ast obrazku se objevi v levém hornim rohu

Uchopime ji levym tlaitkem my$i a pretahneme na misto kam

potiebujeme (Obrazek 5)

Tento postup lze opakovat
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Tyto tuzky byly postupné nakopirovany, umisténé na své misto a nakonec

vybarveny.

Ukol: Vytvoite obrazek plaste rozloZené krychle. Vyuzijte pfi tom moZnost

kopirovani.
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Mame-li nakreslit napiiklad Zebfik, narazime na zajimavy problém.
Neni slozité nakreslit jednu pficku Zebiiku, ani pficku nakopirovat.
Horsi ale je, jak zaridit, aby pficky na Zebriku byly od sebe stejné vzdalené.

Toto feSeni si nyni ukazeme:

. - 1
‘ n :
. . "

Prvni pficku jsme zkopirovali norméaln¢ a dali jsme ji na své misto. Pak ale
nekopirujeme pfi¢ku jednu, ale dvé najednou. To nam zajisti, Ze pficky budou

od sebe stejné vzdalené — protoZe je davame pies sebe.

DalSi zajimavé funkce

Preklopeni a otaceni

Ukol: Nakreslete barevného motyla.

Postup:
Nakreslenim elips uréime Vymazeme zbytecné Cary, které
tvar kiidel motyla: nepotfebujeme:

L]

=
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Kftidlo vybarvime: Jestlize mame kiidlo zcela vybarvené,
zkopirujeme ho a nechame ho
oznacené vybérem:

8 L]

Klikneme pravym tlacitkem mys$i do vybéru a zvolime moznost Preklopit €i
otodit. (Dal$i mozZnosti je v Hlavni nabidce zvolit

slozku Obriazek a piikaz Preklopit ¢i otoéit nebo
8

Vytvoiime tak druhé Pak uz jen sta¢i podobnym
symetrické kiidlo: zpusobem dokreslit télo motyla:

W@

Jesté nez zatneme kopirovat a prevracet kiidlo, musime ho mit Gplné¢

klavesovou zkratku
CTRL+R). Objevi se

nam dalsi okno, ve kterém klikneme na Preklopit

vodorovné. A zamackneme OK.

hotové

e Castou chybou, kterou Zici dé&laji, je to, Ze nakresli prvni kfidlo.
Zkopiruji ho a oto¢i a teprve pak se snazi dokreslit detaily na obou
kiidlech

e Musi si viak uvédomit, Ze takto vytvofeny obrazek nebude soumérny

a kazdé kiidlo tak bude zcela jiné
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Ukol: Motyla nékolikrat zkopirujte a zkuste ho riizné otadet a ménit jeho

velikost.

- 4
e

Ukol: Nakreslete krychli. Dbejte na to, aby viechny strany byly opravdu

stejn¢ dlouhé.

9 -
Vyimout Poad
Kophovat 2 =]
Viodt ] Vetwowd w0 x Coeme ]
Vymazat vibér
Vybrat vie \_I! S B x
Kopkrovat do. o
Violk 2. s
Proopk 8 otodX... S e
| fostébnot & 5ase | JI s 5 me
Invertovat barvy
9 3]
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Postup:
1. Nakreslime ¢tverec
2. Ctverec zkopirujeme
Ve vybéru klikneme pravym tlac¢itkem my$i a zvolime moZnost
Roztahnout &i zkosit (Dal$i moZnosti je v Hlavni nabidce zvolit
slozku Obrazek a prikaz Roztihnout ¢&i zkosit nebo klavesovou

zkratkou CTRL+W).
Vodorovné zkosime o vhodny thel (v nasem ptipadé 35 stupii).

Pozor!!! Nesmime zapomenout v policku Roztahnout snizit svislou

velikost ze 100% na libovolnou mensi (v naSem piipadé na 50%)

3. Oba dva dily zkopirujeme
4. Poskladanim vznikne krychle

Mnohotuhelniky a krivky

{Z Mnohothelnik

o

bychom ty samé obrazky zvladli nastrojem Usecka, ale bylo by to velmi

naro¢né. Prace s nastrojem Mnohouhelnik je pomérné snadna.

Postup:

Nejprve tazenim ukazatele mysi nakreslime useCku, dile klepneme

vzdy namisto, kde budeme chtit, aby =zaCinala dalSi useCka tvorici
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mnohouhelnik (uréime tak vrcholy mnohouhelniku). Pro dokonéeni staci
dvojklikem poklepat na levé tlacitko mys$i nebo na libovolny jiny nastroj a tim
docilime toho, Ze prvni a posledni vyznac¢eny bod se propoji usekou a tim se

zaroven kresleny utvar uzavre.

[} Vsimnéme si, Ze u mnohothelniku lze vybirat typ vyplné.
[  V naSem pripadé byl vybran prvni styl a tato barva popredi a pozadi:
=

Dalsi typy vyplni a barev:

e Tloudtku &ry mnohothelniku nastavujeme u nastroji Useka nebo
Krivka

e Chceme-li pouzit pouze tGhly 45 a 90 stupni, podrzime béhem tazeni
ukazatele mysi klavesu SHIFT

e Tento nastroj neni vhodny pro kresleni slozitych SOUMERNYCH
mnohothelnika

e Nastrojem mnohoiuhelnik miZzeme nakreslit zajimavé tvary:

Al AR e
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¢ Kiivka

Tento nastroj slouzi ke kresleni plynulych kiivek. Pii kresleni &ary
volného stylu, tzn. kreslime-li tuzkou mys3i od ruky, vznika kostrbaty tvar. To
nam nékdy muze vadit, zejména potiebujeme-li nakreslit hladké ¢ary.
Nastrojem KFivka miZeme pifesné vytvarovat uréity tvar aniz by ¢ara byla

zubata.

4

+ sl VAN Y

_+_

Postup:

Nejprve tahem vyzna¢ime pocatecni a koncovy bod kiivky. V této fazi
na obrazovce vidime nakreslenou tsecku. Na této tsecce musime uchopenim
a tazenim 2x vyznalit body zakfiveni (pfi dalsich dvou taZenich kfivku
tvarujeme). Pozor: Kazdou kfivku tak miZeme vytvofit nejvySe ze dvou

obloukd.

Ukol: Pomoci k¥ivky nakreslete zraloka.
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Ukol: Pomoci k¥ivky nakreslete Ukol: Pomoci k¥ivky a asefky
Sachovou figurku. nakreslete padak.

~ & O

\ I\

Ukol: Pomoci kiivky a tsedky nakreslete destnik

A Text

Timto nastrojem lze do obrazku vlozit text. Pozor, text se po dopsani
stava obriazkem a jiZ jej nelze znovu editovat, musi se odmazat a piekreslit!
Znamena to vlastné jediné — jestlize napiSeme do obrazku text a poté
vybereme jiny kreslici nastroj, uZ tento text jiz dale nemiZeme upravovat.

MiiZzeme ho pouze oznacit a pfesunovat.
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A co délat, jestlize uZ mame v obrazku text napsany a chceme ho upravovat?
Vétsinou nas ¢eka nepiijemna prace, musime text vymazat, poupravit ptivodni
obrazek a poté znovu vloZit novy text.

Vlozit text do obrazku je mozné pouze v normalnim zobrazeni. To znamena,

nemame-li zapnutou lupu.

V menu pod panelem nastroji volime, zda psany text ma pifekryt puvodni
obrazek i1 s vyznatenym podkladem, nebo pouze vlastnim textem (reZim
pruhlednosti). Velikost a dal$i parametry psaného textu 1ze ménit v dialogovém
okné Pisma. Pokud se tento panel po zahajeni editace nezobrazi, zapneme jej
v hlavni nabidce polozkou Zobrazit a piikaz Panel nastroju Text. Panel

nastroju lze pretahnout na libovolné misto v okné.

Ukazky ruznych typu pisma:
Arial Comic Sans MS ~ Monotype Corsiva MS Serif Wingdings

Grafika 6rafika Grafika Gratika 40K ED

Po zvoleni funkce Text musime pied zahajenim psani tahem my$i vyznalit
oblast, do které se ma text vepsat. Pokud vyzna¢ime piili§ uzkou oblast, bude

se nam text zalamovat do dalsiho fadku.

Takto vypada text pfi nevhodné zvolené velikosti vyznacené oblasti. Staci kdyz

zatahneme za uchopovaci bod a v3e se napravi:

98




Ces Geské s BiSioncs
ké Budgjovice s

&jovig | m —

Ukazka psani textu s neprihlednym a prihlednym pozadim:

/\I' C\J Ba3 A"J“CIJ

MiiZe se nam stat, Ze zjistime, Ze v textu chybi ha¢ek nebo jiny znak a text jiz
mame slozité zakomponovan do obrazku. V takovém piipadé je vhodné napsat
chybgjici znak nékde po strané a pak jej pomoci rezimu prihlednosti a lupy

na spravné misto presunout.

Jestlize se chybéjici znak jiz nékde v obrazku nachazi, miZeme pouZit pomoci
kopirovani a lupy pravé tento znak: ve zvétSeni oznaCime héacek nad

pismenem C funkci Vybér. Zkopirujeme ho a pfesuneme nad pismeno e.

Ceské Budejovice  Ceské Budéjovice

99




Efekta s pismy neni mnoho. MiZeme text preklapét, natacet jen po 90°, dale

miizeme pouzit roztahnuti a zkoseni ¢i inverzi barev:

Ceské Budéjovice Ceské Budéjovice

s?lvolsbua 91290 e Bt 2
Ceshe Lyoionie o)

Ceske Budéjovice

(i o i

Ceske Budeéjovice

e‘f'd
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Priloha B. Dotaznik

B.1. Zadani dotazniku pro ucitele vypocetni

techniky

ANONYMNI DOTAZNIK PRO UCITELE
VYPOCETNI TECHNIKY

Jmenuji se Roman Pech a jsem studentem Vysoké $koly pedagogické
v Ceskych Budg&jovicich. Tento dotaznik slouZi jako podklad pro mou
diplomovou praci. Je anonymni a bude vyuZit pouze pro ucely této prace.
Prosim Vas o Gplné a pravdivé vyplnéni.

Charakteristika Skoly
1. Mésto (obec):
2. Pocet uciteli vyucujicich predmét Vypocetni technika — muzi:
zen:

Charakteristika ucitele a podminek vyuky pfedmétu
3. Vek:
4. Pohlavi: Zena Muz
5. Dosazené vzdélani — typ Skoly, obor, aprobace:
6. Délka pedagogické praxe:
7. Délka jiného pracovniho zatfazeni (typ):

8. Kiteré tematické celky absolvuji zaci béhem Skolni dochazky?
9. Kolik je na 3kole pocitatovych uceben?

10. Kolik je na kole pocitaci?

11. Jaké pouzivate k vyuce grafické editory?

12. U jednoho pocitace sedi 2 a vice zaka?

13. Kolik hodin tydné u¢ite pfedmét vypocetni technika?
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14. Ucebnici ve vyuce

Nepouzivam Pouzivam

nikdy témeér kazdou
hodinu

1 bod 2 3 4 5 6 7 bodu

15. Zaci pouZivaji uéebnice

Nikdy Téméf kazdou
hodinu
1 bod 2 3 4 5 6 7 bodu

16. Poéitacova uc¢ebna a jeji vybaveni je

Zcela Plné
nedostacujici vyhovujici
1 bod 2 3 4 5 6 7 bodu

17. P¥i vyuce pouzivim k vykladu liatky zpétny projektor (meotar)
a platno

Nikdy Témér kazdou
hodinu
1 bod 2 3 4 5 6 7 bodu

18. Pouzivate politace i v jinych pfedmétech

Nikdy Obcas
1 bod 2 3 4 5 6 7 bodu

19. Upiednostiiuji vyuku stylem ,,hozeni do vody*

Nikdy Obcas
1 bod 2 3 4 5 6 7 bodi

20. Davam piednost jednoduchym nistrojum pied profesionalnimi

Nikdy Obcas
1 bod 2 3 4 o 6 7 bodi

21. P¥i vyuce pouzivam vice jednodusSich tuloh

Nikdy Obgas
1 bod 2 3 4 5 6 7 bodii
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22. PFi vyuce pouzivam méné slozitéjSich iloh

Nikdy Obcas
1 bod 2 3 4 5 6 7 bodt

23. Pri vyuce poditacové grafiky ¢erpam napady z u¢ebnic

Nikdy Vidy
1 bod 2 3 4 5 6 7 bodu

24. Pri vyuce pocitacové grafiky ¢erpam napady z vlastni inspirace

Nikdy Vidy
1 bod 2 3 4 5 6 7 bodii

25. Zaci tvoFi obrazek podle piedlohy

Nikdy Obcas
1 bod 2 3 4 5 6 7 bodu

26. PFi vyuce pocitacové grafiky pouZivam tzv. graficky projekt
(rozsahlejsi praci, kterou si Zici musi ,,naplanovat®, tzn.
rozvrzeni priace, promysleni napadu atd.)

Priklady: tablo tridy, logo $koly, plakat skupiny, diplom, viastni vizitka s fotkou,
obal na CD, reklama na urcity vyrobek, ...

- nepouzivam nikdy 1 bod

- pouzivam na zacatku tematického celku 3 body
- pouzivam uprostied tematického celku 5 bodi
- pouzivam na konci tematického celku 7 bodu

27. Hodnoceni Zika probiha

Z zakovych Z zdkovi
vytvord aktivity
a praci pfi hoding
1 bod 2 3 4 5 6 7 boda

28. Vytvory zaku vystavujeme ve Skole

Nikdy Vizdy
1 bod 2 3 4 5 6 7 boda

29. Vytvory ziku vystavujeme na internetovych strankach

Nikdy Vzdy
1 bod 2 3 4 5 6 7 bodi
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30. Vytvory ziku posilame do soutézi

Nikdy Vzdy
1 bod 2 3 4 5 6 7 bodt

B.2. Vyhodnoceni dotazniku pro ucitele

vypocetni techniky

Dotazniky jsem statisticky vyhodnotil. Z vysledkii mizeme vy¢ist

zajimavé informace.

Muzi a Zeny dohromady

$kala bodd
- N WA OO

14 16 18 20 22 24 26 28 30
tislo otazky

» zotazky ¢.15 vidime, Ze zaci vétSinou k vyuce pocitatiu nepouzivaji
ucebnice

» zotazek ¢ 28, 29, 30 vyplyva, Ze vytvory zaki nejsou nikde
vystavovany, ukazovany, ani se neposilaji do Zadnych soutézi

» zotazek ¢. 20, 21, 22 vyCteme, Ze ucitelé davaji piednost
jednoduchym nastrojim pied profesionalnimi a pfi vyuce pouzivaji

spise vétsi mnozstvi jednodussich uloh
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» otazka ¢.17 prozrazuje, Ze zpétny projektor /meotar/ a platno
vyuzivaji ucitelé k vykladu latky jen obcas. Hodné dotazovanych
upozornilo na problém, Zze Zadny projektor ve Skole nemaji

» zotazky ¢&.16 vytteme, Ze vétSina vyulujicich je s vybavenim
pocitatovych ucéeben spokojena jen prumémé. Vice neZ polovina
vyucujicich dodava: ,,Vzdycky je co vylepSovat.”

» otazka ¢.18 upozoriiuje na skute¢nost, Ze pocitacové ucebny se
pouzivaji predevSsim pouze k vyuce pfedmétu vypocetni technika.
Vyuziti v ostatnich ptedmétech je pomérné nepatrné

» zotazek ¢.23 a 24 lze vycist, Ze pfi vyuce pocitacové grafiky ucitelé
¢erpaji napady jak z ucebnic, tak i vlastni inspiraci

» z otazky ¢.26 vidime, ze grafické projekty zapojuji ucitelé do vyuky
bud’ uprostied nebo na konci tématického celku

» otazka ¢.28 se tyka hodnoceni zaka. Zjistime, Ze hodnoceni Zakovych
dovednosti probiha z zakovych vytvorli a praci i z Zakovy aktivity
béhem hodiny

Srovnavaci analyzou mizeme porovnat ZENY uéitelky a MUZE
ucitele — zajimavé rozdily ve stylu vyuky pocitacu:

Porovnani mezi Zzenami a muzi

‘r. Zeny .l_rruti

$kala bodu
N S . SN

‘ 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
otazka cislo
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otazky €.14 a ¢.15 nam prozrazuji, Ze ucebnice k vyuce pocitaci

v

upfednostiiuji piedeviim muzi. Také Castéji trvaji na tom, aby
u¢ebnice pouzivali i Zaci

» otazka €.16 poukazuje na skutecnost, Ze s pocitatovou uc¢ebnou
a jejim vybavenim jsou spokojeni vice muzi

» zotazky ¢.19 vylteme, Ze Zeny, na rozdil od muz,
upiednostiiuji vyuku stylem ,,hozeni do vody*

» zotazky ¢€.30 je ziejmé, Ze Zzeny maji vétsi tendenci posilat

vytvory zaki do soutézi

Priloha C. CD s materialy

Na CD, piilozeném k této diplomové praci, najdeme veskeré pracovni
soubory, se kterymi se predpoklada prace. Jsou umistény ve sloZzce Pracovni
soubory. U¢itel pak muzZe soubory zkopirovat na sitovy disk a détem k nim
ukazat cestu. Je vhodné nastavit zakiim k témto souborim pouze prava pro
¢teni.

Na CD se nachazi i slozka Video, kde je prevazna Cast nasnimanych
postupti kreslenych tuloh. Nasnimani bylo zaznamenano pomoci programu

Camtasia Studio 3.
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