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Uvop

Uvop

Pro vyucujici neni snadné vymyslet kteoretickému vykladu dostate¢né zajimavé a
predevsim ucelné priklady, které zakim skutecné pomohou pochopit a naucit se danou
problematiku. Vyuka vektorové grafiky ale neni pouze o teorii a vymysleni patficnych
prikladl, ale také je potfeba nejdfive zvolit vhodny graficky editor a naudit se spravné

vyuZivat jeho ndstroje a funkce.

Cilem prace je shromazdit a ucelit informace o nejrozsifenéjsich vektorovych editorech,
predstavit prostfedi a mozZnosti editoru Inkscape a vytvofit sadu prikladl vhodnych

pro vyuku vektorové grafiky na 2. stupni zakladnich skol.

Prvni kapitola bude vénovdna struénému popisu a porovnani nejrozsifenéjsich
vektorovych grafickych editori potenciondlné vhodnych pro vyuku na 2. stupni zékladnich
Skol. Pozornost bude vénovana napf. tomu, zda editor nabizi potfebné ndstroje a funkce,

jestli je prostredi privétivé i pro zacinajici uZivatele a jaka je cenova politika vydavatele.

Ve druhé kapitole bude podrobnéji predstaven vektorovy editor Inkscape, ktery je jednim
z nejcastéji vyuzivanych softwarl pfi vyuce vektorové grafiky na naSich Skolach. Tato
kapitola poslouzi k seznameni s pracovnim prostfedim, ndstroji a funkcemi tohoto

programu.

Treti kapitola predstavi sadu vlastnich prikladd pro vyuku vektorové grafiky na 2. stupni
zakladnich Skol. Soucasti kazdého prikladu bude zadani formulované tak, aby ho bylo
mozné predlozZit pfimo zakim. Uveden bude také predpoklddany vysledek daného
prikladu. Chybét nebudou ani metodické pokyny pro zadavatele pfikladli, kde se dozvi,
jaké jsou vstupni predpoklady pro plnéni uUkolu a jaké jsou cile, kterych by se mélo
dosahnout. V metodickych pokynech bude uveden také pracovni postup k vypracovani
prikladu. Je pravdépodobné, Ze nékteré priklady mohou mit vice moznosti jak dosahnout
pozadovaného vysledku. V pracovnim postupu bude ale uveden vidy pouze ten
nejefektivnéjsi.

Priklady pro zaky budou tvoreny tak, aby co nejlépe podporovaly nauceni a zapamatovani
dané latky. Také bude dbano na to, aby Zaci pfi praci na ptikladech rozvijeli svou fantazii

a kreativitu, coz jsou vlastnosti, které v Zivoteé jisté vyuziji.
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1 NEJROZSIRENE]Si VEKTOROVE GRAFICKE EDITORY

Na trhu je k dostani mnozstvi rlznych vektorovych grafickych editor(. Nékteré jsou zcela
profesiondlni, dalSi sejim snazi svymi moZnostmi pfiblizZit a jiné jsou napfiklad
od zacinajicich vyvojara a svymi funkcemi a zpracovanim nedosahuiji pfilis vysokych kvalit.
Existuji také specializované programy, které se zaméruji napfiklad na technické kresleni

(napf. AutoCAD).

Mezi nejzndméjsi a nejpouzivanéjsi vektorové editory patfi Adobe Illustrator, CoreIDRAW,
Inkscape a Zoner Callisto, kterym setato prace vénuje v nasledujicich kapitolach.
K dispozici jsou ale i dalsi alternativy jako napfiklad Xara Xtreme, Sketsa nebo Serif

DrawPlus.

Aby bylo moZné porovndvat a hodnotit vektorové editory, je potfeba nejdfive shromazdit
a ucelit informace, které jsou klicové pro jejich uZivatele, respektive pro vyucujici
na zakladnich Skolach a jejich Zaky. Presto, Ze se jedna o podobné softwary, nékteré
parametry jsou tézko porovnatelné. Jiné Udaje jsou pro vyuZziti na zakladnich Skolach vice
¢i méné duleZité.

1.1 ADOBE ILLUSTRATOR

Adobe Illustrator CC je aktudlni verze profesiondlniho vektorového grafického editoru
firmy Adobe s mnoiZstvim nadstandardnich funkci. Své uplatnéni naléza zejména

v grafickych dilnach mimo jiné pfi tvorbé marketingovych materiali nebo webové grafiky.
1.1.1 ZAKLADNI INFORMACE, HISTORIE A LICENCE

Adobe lllustrator je jednim z nejlépe vybavenych softwar(l svého druhu na trhu. Nabizi
mnozstvi pokrocilych ndastrojd a funkci jako je napf. nastroj Zivé rohy nebo cloudové
ulozisté a moznost primého sdileni vytvord. Ze strany vydavatele je také poskytovana
silnd podpora. Kromé oficidlnich navodd, ndpovédy a napriklad nabizenych skoleni, Ize
vyhledat také velké mnoZstvi neoficidlnich tutoridld a fér vénovanych pravé tomuto
editoru. Nutno vsak pocitat s tim, Ze vétsina podplrnych materialQ je v anglickém jazyce,

neni to vSak pravidlem. Samotny program je dostupny také v ¢eské jazykové verzi.

Firma Adobe vydava témér pravidelné kazdé dva roky novou verzi programu lllustrator.

Vsechny verze, kromé té momentalné aktudlni (Cerven 2014) lllustrator CC, byly dostupné
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jako software kjednordzovému zakoupeni. Adobe vsak zménilo strategii a nabizi své
hlavni produkty formou predplatného v ramci sluzby Adobe Creative Cloud. Jedna se tedy
o jakysi pronajem programu na urcité obdobi - zpravidla na rok, ale i na mésic. Vyhodou
je, ze béhem platnosti smlouvy jsou uzZivatelllm dostupné vSechny pribézné aktualizace
zdarma. Pfi vyhodnéjsim ro¢nim predplatném vyjde mésicni sazba na cca 670 K¢ (€24,59).

Kazdy rok uzivani programu tedy stoji cca 8 000 K¢.

Pro studenty a ucitele je dostupna sleva pouze na cely balicek aplikaci Creative Cloud,
ktery stoji cca 10 000 K¢ rocné. Jsou k dispozici také multilicence pro Skoly. Vypocet ceny
za multilicenci stoji na mnoha faktorech (napf. pocet vyucujicich a administrativnich
pracovnikd s prihlédnutim na velikosti Uvazk() a proto je vypoditavana pro kazdou Skolu
individualné.

Jako minimalni konfiguraci systému pro instalaci a praci s Adobe lllustrator vydavatel
uvadi procesor Intel Pentium 4 nebo AMD Athlon 64, Microsoft Windows 7 a novéjsi, 1
GB (doporucuje se 3 GB) respektive 2 GB (doporucuje se 8 GB) paméti RAM u 64 bitovych
systéml, 2 GBvolného mista napevném disku a monitor srozliSenim 1024 x 768
(doporucuje se 1280 x 800) (Adobe, 2014). Pozadavky nahardware jsou tedy
akceptovatelné. Vybavenost uceben zakladnich Skol operaénim systémem MS Windows 7

ale v soucasné dobé neni samozfejmosti.
1.1.2 PRACOVNIi PROSTREDI, NASTROJE A FUNKCE

Pracovni prostredi Adobe Illustratoru CC je svym vychozim rozlozenim standardni, tedy
takové, jak jsou uZivatelé zvykli z ostatnich vektorovych editor(i i jinych pfibuznych
programl. K dispozici je také mozZnost zménit rozvrieni panell nastrojd. Vzhledem
k postaveni tohoto produktu natrhu se dd predpokladat, Ze je vzorem pro konkurencni

produkty.

Rozmisténi nastroji a funkci je tedy intuitivni. Ikonek je vSak pomérné velké mnozstvi a
vétSina nastroju je k dispozici v nékolika variantach. Nastavovat lze také mnoZstvi
parametrd. To vsSe je velmi vhodné pro profesiondlni praci, ale malo zkuseny, nebo
dokonce zacinajici uzivatel, by mohl mit potize pfi orientaci vtakto rozsahlych

moznostech.
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UZivatelské prostiedi je tedy privétivé spiSe pro zkusenéjsi uzivatele, ktefi se jiz orientuji
ve vétsiné vektorovych nastroji a dokazou je pokrocile pouZivat. K dispozici je také
mnoho zasuvnych modull od externich vyvojarli, které priddvaji dalsi funkce. Ty jsou
zpravidla zaméreny na konkrétni oblast ¢i problematiku. Zasuvné moduly jsou vsak
ve vétsiné pripadd placené.

1.1.3 VHODNOST PRO VYUKU NA ZS

Vektorovy graficky editor Adobe lllustrator CC nabizi vSechny nastroje a funkce potiebné
pro plnohodnotnou vyuku vektorové grafiky na zakladnich Skolach. V tomto sméru se tedy
jevi jako vhodny program pro vyuku. Ani hardwarové naroky by nemély byt pro vétsinu
Skol limitujici. OvSem nutnost vybaveni pocitacli operacnim systémem Windows 7 nebo
novéjsim, by uZpro nékteré Skoly mohla byt prekazkou. Lze vSak ocekavat,
Ze se vybavenost pocitacovych uceben bude vtomto sméru zlepSovat. Svou zasluhu
na tom pravdépodobné bude mit také kondici technickda podpora (od 8. dubna 2014)

operacniho systému Windows XP (Microsoft, 2014).

Nejvyznamnéjsi nevyhodou Adobe lllustratoru jejeho cena, kterd odpovida
profesiondlnimu nastroji, jakym lIllustrator bez pochyb je. Pro zakladni Skoly by tak
vybaveni pocitacovych uceben editorem Adobe lllustrator CC pfedstavovalo velmi
vysokou, ve vétsiné pripadud spiSe neunosnou, financéni zatéz.

Je faktem, Ze editor firmy Adobe nabizi spoustu funkci a moznosti navic, ty vSak nejsou
na zakladnich Skolach pfilis vyuzitelné a casto predstavuji spiSe prekazku v privétivosti
ovladani zac¢ate¢nikem. Panely ndstrojli jsou sice prizplisobitelné tak, aby bylo prostredi
jednodussi a prehlednéjsi pro zaky, ale potom je tedy zbytecné platit za profesionalni
software vysoké ¢astky, kdyZ bude vyuzivdno pouze zlomku jeho moznosti.

1.2 CorRELDRAW

CorelDRAW X7 je plné profesiondlni vektorovy editor, ktery predstavuje nejvétsiho

konkurenta pro Adobe Illustrator CC.
1.2.1 ZAKLADNI INFORMACE, HISTORIE A LICENCE

CorelDRAW mival na poli pocitacové grafiky a designu zcela dominantni postaveni.

Postupem casu se mu vsak vyrovnal a v mnoha ohledech hoi predcil Adobe lllustrator.
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Nyni CorelDRAW spiSe na svého konkurenta ,dotahuje”, ale stdle si drzi své pevné misto

na trhu (Vétvicka, 2014).

Aktualni verze CorelDRAW X7 je distribuovdna jako stézejni soucast baliku CoreIDRAW
Graphics Suite X7. Jedna se o sadu grafického softwaru, jejiz soucasti je kromé samotného
vektorového editoru také Corel PHOTO-PAINT X7 pro upravu fotografii, Corel
PowerTRACE X7 pro pfevod bitmapové grafiky na vektorovou a také napfiklad Corel
CAPTURE X7 pro zachycovani snimkl obrazovky. Soucasti baliku je jesté nékolik dalSich
nastroju pro praci s pocitacovou grafikou (Corel Corporation, 2014). Corel se tak snazi

nabidnout vSe, co profesionalni grafici potiebuji pro svou praci.

Pfimo do CorelDRAW X7 jsou zaclenéna vyukova videa, ndvody a postupy pro usnadnéni
seznameni se s programem i pro pokrocilou préci se specializovanymi nastroji. K dispozici
je také velmi obsahld a podrobnd prirucka, kterd se dodava ke krabicové verzi v tisténé
podobé. Program i pfirucka jsou k dispozici v ¢eském jazyce, k vyukovym videim je mozné

zapnout Ceské titulky.

Dalsi podporu nabizi internetové stranky vyrobce, tyjsou vsak v ceské verzi velmi
zjednodusené a tak je potfeba se pro podporu obratit na mezindrodni web ¢i telefonni
linku, kde je komunikaénim jazykem angli¢tina. Neni vSak problém najit nainternetu

rGznd neoficidlni féra, tutorialy a rady.

Spolu s vydanim verze X7 pribyla dalsi moZnost zplUsobu ziskani této grafické sady. Kromé
zakoupeni trvalé licence jednorazovou platbou ve vysi témér 20 000 K¢ (€725), Ize
software vyuZivat na zakladé predplatného s mési¢nimi nebo ro¢nimi platbami ve vysi

cca 820 K¢ (€29,95) respektive cca 6 600 K¢ (€239,40) (Corel Corporation, 2014).

K dispozici jsou také rdzné verze multilicenci nebo licenci pro vzdélavani. Zajimavou
nabidkou uréenou pro zakladni a stfedni Skoly je napf. Classroom licence 15+1 za necelych
12 000 K¢ (v¢. DPH). Jak nazev napovida, obsahem baliku je 15 licenci pro zdky a 1 pro
utitele (SW.CZ, 2014).

Minimalni systémové pozadavky jsou Windows 8/8.1 nebo Windows 7, procesor Intel
Core 2 Duo nebo AMD Athlon 64, 2 GB paméti RAM, 1 GB volného mista na pevném disku

a rozliseni monitoru 1280 x 768 nebo vyssi (Corel Corporation, 2014).
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1.2.2 PRACOVNI PROSTREDI, NASTROJE A FUNKCE

CorelDRAW X7 sazi na privétivost prostfedi pro vSechny uzivatele. Kdispozici je tak
nékolik vychozich pracovnich ploch véetné mozZnosti Lite, ktera je uréena pro zacatecniky.
Jednou z variant je také pracovni plocha odpovidajici aplikaci Adobe lllustrator. Ve vSech

pfipadech je mozné modifikovat jak samotné panely s nastroji, tak jejich umisténi.

Zameéreni tohoto softwaru je spiSe na profesionalni grafiky, reklamni agentury apod. Proto
je k dispozici velké mnoZstvi pokrocilych nastroju a funkci, jako napfiklad online Ulozisté
integrované do aplikaci grafické sady, integrovana identifikace fontl pres internetové
strdnky MyFonts.com nebo vytvareni QR kédu. Jednotlivé nastroje maji Siroky rozsah

moznosti a nastaveni parametrd.

Soucasti obsahu je také velké mnozstvi klipartli, kvalitnich fotografii, Sablon a fontd pro
vyuziti ve vlastnich navrzich (Kube$, 2014). K dispozici jsou také rizné zasuvné moduly
od externich vyvojard, které pridavaji dalsi funkce. Tyjsou zpravidla zaméreny

na konkrétni oblast ¢i problematiku.
1.2.3 VHODNOST PRO VYUKU NA ZS

Vektorovy graficky editor CorelDRAW X7 je natom sesvou vyuZitelnosti pro vyuku
na zakladnich Skolach velmi podobné jako jeho nejvétsi konkurent Adobe Illustrator CC.
Nabizi vSechny nastroje a funkce potifebné pro plnohodnotnou vyuku vektorové grafiky a
ma akceptovatelné minimalni hardwarové poZzadavky. Lze olekavat, Ze pro vétsinu skol
by v nejblizsi dobé neméla byt prekazkou ani nutnost pouziti systému Windows 7 nebo
novéjsich.

Lakadlem pro zakladni skoly by mohla byt dostupnd vyukova videa a tutoridly. Pomérné
privétiva jei cenova politika licenci pro vzdélavani, diky nimz lze jednu pocitacovou
ucebnu vybavit timto softwarem za 12 000 KE. Nemalym kladem je, Ze se jednd o cenu
za kompletni sadu grafickych aplikaci (véetné napf. Corel PHOTO-PAINT X7), které Ize také

vyuzivat pfi vyuce.

CorelDRAW X7 predstavuje za pomérné rozumnou cenu velmi silny nastroj pro tvorbu a
editaci vektorové grafiky. Diky pfipravené pracovni plose Lite pro zacatecniky by mohli

ovladani editoru zvladnout i Zaci na zakladni Skole. PouZitim pfi vyuce vsak z(stava velké



NEJROZSIRENE]Sf VEKTOROVE GRAFICKE EDITORY

mnoistvi nevyuzitého potencialu programu. Na druhou stranu siZaci vyzkousi praci

se skutecné profesiondlnim softwarem.
1.3 INKSCAPE

Vektorovy graficky editor Inkscape vesvé aktudlni verzi 0.48.4 (Cerven 2014)
je prehlednym a velmi dobfe pouzitelnym programem jak pro zacatecniky v oblasti

vektorové grafiky, tak i pro pokrocilé.
1.3.1 ZAKLADNI INFORMACE, HISTORIE A LICENCE

Inkscape je open source software Sifeny pod licenci GNU GPL, je tedy dostupny zcela
zdarma. Najeho vyvoji, ktery zacal vroce 2003, se podili komunita dobrovolnikd.
Ta se snazi postupné priddvat funkce a rozsifovat jeho moznosti (Inkscape, 2014). Presto
se Inkscape nevyrovna profesionalnim komercnim produktiim, jako jsou Adobe lllustrator

nebo CorelDRAW.

Nelze ocekdvat zadnou oficidlni technickou podporu uZivatelim, s pfipadnymi dotazy
je vSak mozné se obratit na rizna féra a vyuzit tak zkusenosti pomérné silné komunity
VYVOojaru a predevsim uzivatell. Existuje obsahly manudl ve formé internetovych stranek,
ktery je dostupny také pres samotny editor. Oficidlni manual i vétSina fér jsou vsak
v anglickém jazyce. Inkscape nabizi také jednoduché tutoridly, z nichZz cast je v ceském

jazyce.

Kromé oficidlnich materiali je mozné nainternetu vyhledat velké mnozstvi navodd,
postupd, tipd a trikd vénovanych tomuto vektorovému editoru, z nichz je znacna ¢ast také
v Ceském jazyce. UZitecné mohou byt i dostupné online vyukové kurzy zvefejnéné

vyucujicimi ze zakladnich nebo stfednich skol.

Minimalni poZadavky na systém oficidlni zdroje neuvadi. Pro béh programu ale postaci
operacni systém Windows 2000 (nebo novéjsi), 1 GHz procesor a 256 MB RAM. Operacni
systém muze byt také Linux, pro ktery byl Inkscape plvodné primarné uréeny (Pullen,
2014). Obecné lze fici, Ze je tento program pomérné nenarocny navykon hardwaru.
Narocnost vSak stoupd pfi praci se sloZitou grafikou skladajici se z mnoha objektl a

pouzivajici napf. barevné prechody a prihlednost.
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1.3.2 PRACOVNIi PROSTREDI, NASTROJE A FUNKCE

Pracovni prostiedi editoru Inkscape jevelmi podobné konkurenénim produktim.
K dispozici jsou panely s nastroji, ovladacimi prvky, pfikazy apod. Jednotlivé panely Ize
skryt nebo zobrazit dle vlastnich preferenci. Jejich umisténi podporuje intuitivni ovladani

a podtrhuje celkovou uzivatelskou privétivost.

Inkscape disponuje fadou nastroji a funkci urcenych napf. pro tvorbu rlznych tvar(
(obdélnik, elipsa apod.), kfivek a textovych objektl. MoZné je ale také vyuzit i nastroj pro
kaligrafické kresleni. Inkscape nepostrada zadny z dllezitych nastroja pro plnohodnotnou

praci s vektorovou grafikou.

Celkové grafické ztvarnéni prostredi editoru pusobi velmi pfivétivym dojmem. Vzhled
jednotlivych ikonek je ve vétsiné pripadl zcela odpovidajici své funkci, takze uZivatelé

by neméli mit obtiZe najit poZzadovany nastroj ¢i prikaz.

Kromé standardnich funkci Inkscapu Ize vyuzivat rliznych rozsiteni, kterad jsou zamérena
na oblasti jako napt. prdce s bitmapou, tvorba webovych komponent nebo specializované

operace s textem.
1.3.3 VHODNOST PRO VYUKU NA ZS

Z nastroji a funkci nepostrada editor Inkscape nic, co by néjakym zplsobem omezovalo
vyuku vektorové grafiky na 2. stupni zakladni Skoly. Jednou z jeho vyhod je uzivatelsky
privétivé prostredi, které zaujme nejenom snadnym ovladanim, ale také pfijemnym
vzhledem. Co? je pf¥i vyuce dlleZitym faktorem. Ceskd lokalizace programu je viak misty

nejednotnd a ne zcela Uplna. Kladem jsou pomérné nizké hardwarové naroky.

Pro radu skol je jednim z klicovych faktord pfi vybéru softwaru jeho cena. Tavtomto
pripadé neni zadnou prekazkou vzhledem k tomu, Ze Inkscape je k dispozici zcela zdarma.
Neexistujici technickd podpora tohoto produktu je vyvadZena silnou komunitou. Vyucujici
pravdépodobné oceni fadu vyukovych internetovych stranek zamérenych pro skolaky,

které mohou vyuzit budto pfimo, nebo jako inspiraci.

Editor Inkscape se jevi jako vhodna volba pro vyuku na zakladnich Skolach také rozsahem

mozZnosti exportu do rliznych format(. Pro rozvoj osobnosti zak(i by mohla byt pfinosem i
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informace, Ze je tento program od zacatku vyvijen jako open source a vznikl predevsim

pro ptinos spole¢nosti, nikoli za vidinou zisku.
1.4 ZONER CALLISTO

Zoner Callisto 5 Free je posledni verze vektorového editoru ceské firmy ZONER software.
V soucasné dobé se jedna o pomérné zastaraly program, ale diky jeho jednoduchosti a

predevsim moznosti staZzeni zdarma je ¢asto vyuzivan pfi vyuce na zakladnich skolach.
1.4.1 ZAKLADNI INFORMACE, HISTORIE A LICENCE

Vektorovy graficky editor Zoner Callisto byl pomérné oblibeny nejen v Ceské republice,
ale také vzahranici. Prestoze ziskal mnoZstvi ocenéni, jeho posledni verzi je Zoner
Callisto 5, kterd byla vydana v roce 2004. Dalsi vyvoj byl firmou ZONER software ukoncen

ve prospéch programu Zoner Photo Studio zaméreného na fotografie.

V roce 2012 byl Zoner Callisto 5 s dodatkem Free uvolnén zdarma. Jedna se o plnou verzi
programu, kterd postrada pouze fonty chranéné licenci (CHIP.cz, 2012). Nelze ocekavat
ani technickou podporu ze strany vydavatele. Presto je na oficidlnich internetovych
strankdach k dispozici kontaktni emailova adresa, na niz se lze obratit s pfipadnymi dotazy

ohledné produktu.

Ke staZzeni je také obsahla uZivatelskd prirucka obsahujici, kromé referencni pfirucky,
jednoduché vyukové kurzy. Ty slouZi pfedevsim k seznameni se s programem a ziskani
zakladnich pracovnich navyk(. Prirucka je stejné jako samotny program v ceském jazyce.

ZONER software nabizi ke stazeni také balik obsahujici 6 000 volné pouzitelnych klipartd.

Kromé oficialni uzivatelské ptiruc¢ky lze nainternetu vyhledat rGzné ndavody, tutorialy
nebo dokonce celé internetové stranky vénujici se vyuce v Zoneru Callisto. Ty byvaji ¢asto

vytvorem ucitell pouzivajicich tento editor ve svych hodinach.

Minimalni pozadavky uvadéné vydavatelem odpovidaji stafi softwaru — operacni systém
Windows 98 nebo novéjsi a 80 MB volného mista na disku. Zoner Callisto 5 Free lze vSak
spustit i na 64bitovych verzich Windows (ZONER software, 2012). Nemélo by tak byt

zadnym problémem provozovat tento editor na jakémkoli Skolnim pocitaci.

11
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1.4.2 PRACOVNIi PROSTREDI, NASTROJE A FUNKCE

Pracovni prostfedi Zoneru Callisto 5 Free neprekvapi Zadnymi nezvyklymi prvky.
K dispozici jsou jak horizontdlni tak vertikalni panely nastroju, se kterymi Ize manipulovat
nebo je jednotlivé skryvat Cizobrazovat. Rozmanitost ndstroji a funkci je viak oproti
profesiondlnim editorlim vyrazné chudsi. Pro zacatecniky v oblasti vektorové grafiky
je vSak rozsah moznosti postacujici. Jednim z hlavnich neduhl by ale mohl byt fakt,
Ze Zoner Callisto 5 Free neumi ukldadat dokumenty ve formatu SVG. K dispozici je ale

moznost exportu do jinych formatt véetné napr. PDF.

V editoru nechybi nastroje pro kresleni tvard (kromé obdélnik( a kruh( také napft. ¢arové
kody), vytvareni a Upravu kfivek nebo napf. zarovnani a rozmisténi objekt. Jsou
podporovany také vrstvy. Nelze ale ocekdvat nijak Siroky rozsah nastavitelnych
parametrd. To na druhou stranu pfiddva programu na jednoduchosti ovladani a jeho

celkové prehlednosti.

Znacné starfi tohoto softwaru se projevuje jiz pti prvni pohledu na uZivatelské prostredi.
To pUsobi dosti ponure a neni tak pfilis inspirativni pro kreativni tvorbu. Kvalita grafického
ztvarnéni jak jednotlivych ikonek, tak celého prostfedi znaéné pokulhdva oproti dnesSnim

standarddm.
1.4.3 VHODNOST PRO VYUKU NA ZS

Zoner Callisto 5 Free rozsahem svych moznosti mize byt vhodnym prostfedkem pro
vyuku vektorové grafiky na zdkladnich Skoldch. Nechybi mu Zadné klicové nastroje ani
funkce. Zaroven nabizi pomérné prehledné prostfedi a jednoduché ovladani. Neprekazi

zde mnozstvi funkci navic, které by byly na zdkladni Skole nevyuzitelné.

Zaroven lze ale ocekavat, Ze ponuré uZivatelské prostiedi nebude pro Zzaky pfrilis

motivujici. Také sami jisté poznaji, Ze se jedna o jiz fadku let stary program, coz na jeho

vvvvvv

vhodného pfristupu a dobte zvolenych pfikladd.

Jednou z hlavnich vyhod Zoneru Callisto 5 Free je bezesporu jeho freeware licence. Diky

které by vybaveni uceben timto softwarem neprestavovalo Zadnou financni zatéz. Zcela
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bez problém( by mél byt také provoz na skolnich pocitadich vzhledem k velmi nizkym

pozadavk(lm na hardware.
1.5 POROVNANI VYBRANYCH VEKTOROVYCH GRAFICKYCH EDITORU

Nelze jednoznacné urcit, ktery z predstavenych vektorovych grafickych editor(i (Adobe
[llustrator CC, CorelDRAW X7, Inkscape 0.48.4, Zoner Callisto 5 Free) je nejvhodnéjsi pro
vyuku na zakladnich skolach. Kazdy ma své klady i zadpory a tak velmi zéleZi na osobnich
preferencich. Nékteré z vlastnosti jsou vSak pro nasazeni ve Skolach klicové za kazdych

okolnosti.

Ndastroje a funkce

Jednim z hlavnich parametr( je jisté to, zda editor obsahuje vSechny nastroje a funkce
dllezité pro dosazeni vyukovych cilG. VSechny predstavené programy tuto podminku
spliuji a vétSinou nabizi také néco navic (vzhledem k vyukovym cilim stanovenym ve 3.
kapitole). V ptipadé Adobe lllustratoru a CorelDRAW je onéch nadstandardnich funkci

velmi mnoho.

Uzivatelska privétivost

UzZivatelska privétivost zna¢né zalezi na subjektivnich dojmech. Navic prostfedi vsech
obsluhu ma Adobe lllustrator, ktery cili predevsim na profesionalni grafiky. O néco
privétivéjsi k zac¢atecniklim v oboru je CorelDRAW, presto mnoZstvi dostupnych moznosti
mUzZe byt pro zdka zdkladni Skoly matouci. Editory Inkscape a Zoner Callisto nabizi i pfi
zobrazeni vSech nastrojovych panelll prehlednost a jednoduché ovladani. Navrch ma ale

Inkscape, ktery disponuje modernim grafickym ztvarnénim a celkové libivéjSim vzhledem.

Cena

Cena softwaru muazZe byt pro vétSinu Skol zdsadnim parametrem. Vtomto ohledu
si nejlépe stoji programy Zoner Callisto a Inkscape, které jsou zcela zadarmo. Cena
program( Adobe Illustrator a CorelDRAW se obtizné porovnava. CorelDRAW je dodavan
pouze jako soucast grafického baliku CoreIDRAW Graphics Suite X7. Adobe lllustrator
se da vyuzivat jak samostatné, tak v ramci sluzby Adobe Creative Cloud. Navic je nabizen

pouze formou predplatného.

13
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Na oba placené editory jsou nabizeny rGzné slevy pro uditele a studenty, nebo také
multilicence pro Skoly. Vysledné ceny produkt( se odvijeji od mnoha faktor(l. Kazda skola
tak zaplati za zvoleny produkt r(izné vysokou cenu. Obecné je vsak Adobe Illustrator

nejdrazS§im vektorovym editorem natrhu. CoreIDRAW je nabizen za o néco pftiznivéjsi

cenu.

Nasledujici tabulka nabizi struény prehled vlastnosti pfedstavenych editor(.

Tabulka 1 - Porovnani vybranych vektorovych editort

Vektorovy editor
Adobe Zoner Callisto 5
CorelDRAW X7 | Inkscape 0.48.4
lllustrator CC P Free
Néstroje vyhovujici vyhovujici
(+ nadstandardni (+ nadstandardni | zcela vyhovujici vyhovujici
a funkce . .
moznosti) moznosti)
Uzivatelska zaméreno spise pro velmi dobra pro | dobr3, zastaralé
privétivost na profesiondly profesiondly zacatecniky prostiedi
20 000 K¢
Cena nebo
pro béiného 8 000 K¢/rok N zdarma zdarma
uzivatele 6 600 K¢/rok
(Graphics Suite)
Lokalizace cz cz cz (nedokonald) cz
MS Windows 7, MS Windows 7,
Intel Pentium 4, 1 Intel Core 2 Duo, 2 .

Minimalni GB RAM, 2 GB RAM, 1 Mlsc_m;d‘:(‘:’cseigfo' Windows 98,
pozadavky GB na disku, GB disku, rozliseni P ! 80 MB na disku
Y . . 256 MB RAM

rozliSeni monitoru monitoru 1280 x
1024 x 768 768
Podpora vl v s
P velmi silnd velmi silnd Zadnd zadna
vydavatelem
Komunita silnd silnd silnd silna

Pro vétSinu zdkladnich Skol bude pravdépodobné nejvhodnéjSim editorem pro vyuku
vektorové grafiky Inkscape, ktery nabizi naprosto vyhovujici rozsah nastroji a funkci a
zaroven disponuje velmi dobrou uzZivatelskou privétivosti pro uZivatele zacinajici
s vektorovou grafikou. VyuZivat Ize zcela zdarma a neklade vysoké naroky na hardware

pocitace.
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2 PROSTREDI, NASTROJE A FUNKCE EDITORU INKSCAPE

Graficky editor Inkscape disponuje fadou ndstrojli, funkci a moznosti, které jsou sdruzeny
v logickych celcich na jednotlivych panelech tak, aby byly dobfe dostupné. Nevyuzivané

panely je mozZné skryt a prostfedi editoru si tak vice zpfehlednit.

< Elektricka_kytara_hotovo.sve - Inkscape E]@
' Zobrazeni  Vrstva Objek:  Kfivka Text Filters Extensions Napovéda |
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S@|lakn L LESBT| 2 p [v] | atec: DT[]
k T‘..I.I\.I.I:‘:I‘.I.I.I.r].I.I.I\I.II:-‘]\.I.I.Iulz?\l.I\I.I.ls‘l.l.l.\.|‘in|.|.I.I.lyi']l.l.\.lulﬁlululul\l..‘..:‘lulul.I.la?‘\.l.l.lulg.:\l1[@i]t
~F “Horni menu o s
g & -Panel prikazl . - . . T
£]: Panel s ovladacimi prvky nastroje | .
of
Of -
| - 2;
© [=—Nastroje (

o~ L L4
v | 1
S4E ¢
l_@' o™ |
Al- Snap :
o & Bl Controls— O
AL atno Bar i
$1- 1
N Paleta o B
dE -Stavovy radek 1
S | 1 | >

L1 y‘

&?l:s m:::g o | {% a Wrstva 1 lv‘ Alt: click ko select under; drag ta move selected or select by bouch \X’ 233:2? Zi| 4% [&}

Obrazek 1 - Prostredi editoru Inkscape

2.1 PROSTREDI EDITORU

Prostredi programu Inkscape miZe na Uplného zacatecnika v oblasti grafickych editor(
plsobit pomérné slozité. Diky intuitivnimu rozlozeni ovladacich prvk(i a dostupné ceské

lokalizaci, se ale pravdépodobné vétsina uzivatel( zorientuje velmi rychle.
2.1.1 PRIZPUSOBENI PROSTREDi

Inkscape nabizi rizné moznosti prizpisobeni prostiedi editoru, které jsou dostupné pres

nabidku Zobrazeni v hornim menu. Lze prepinat mezi nékolika zpUsoby rozvrieni
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nastrojovych panell, pfipadné zobrazit nebo skryt nékteré z nich. Uzitecné mize byt

zobrazeni mfizky nebo voditek, ke kterym je moZné prichytavat objekty.
2.1.2 POHYB PO PLATNE

Je mnoho zpUsobu, jakymi je mozné pohybovat se po platné dokumentu. Pravdépodobné
nejznameéjsi je pouZiti posuvnikd, nebo kolecka mysi (pro vodorovny posun je nutné
pridrzet klavesu Shift). Velmi pohodIné je vsak tazeni platna pomoci prostfedniho tlacitka
mysi.

Pro pfiblizeni ¢i oddaleni platna slouzi klavesy + a -. Stejné tak lze pouzit otdceni kolecka
mysi pti stisknuté klavese Ctrl. Pfipadné zadani presné hodnoty v procentech do pole

v pravém dolnim rohu okna.

Dalsi moZnosti nabizi nastroj Priblizeni/oddaleni obrdzkuQ& z panelu nastrojl v levé ¢asti
okna editoru. Po jeho vybrani Ize z panelu s ovladacimi prvky ndstroje nastavit napfiklad
pomér zvétseni, nebo prizplsobit kresbu oknu. Stejné mozZnosti jsou dostupné i z horniho

menu v nabidce Zobrazeni > PribliZeni.
2.2 VYTVAREN{ OBJEKTU

Pro vytvareni objekt( v editoru Inkscape je pfipraveno nékolik nastrojl. Jsou dostupné
z panelu nastroju v levé Casti okna. Na vybér je Tvorba obdélniki a ctvercl D, Tvorba
kruhd, elips a obloukd O, Tvorba hvézd a polygonﬁﬁ{? a Tvorba spirdl @

Vsechny tyto nastroje pracuji obdobné. Kliknutim a tazenim mysi lze vytvofit pfislusny
tvar. Pridrzeni kldvesy Ctrl zajisti vytvoreni ¢tverce nebo obdélniku, respektive kruhu nebo

elipsy s celociselnym pomérem stran. Kazdy z vytvorenych objektd ma jeden nebo vice

ovladacich bod(, pomoci nichZ ho Ize dodate¢né upravovat.

Na panelu s ovladacimi prvky ndstroje je mozné nastavovat vlastnosti, které jsou pro
kazdy z tvart odlisné. U obdélnik( je tak mozné nastavit presné rozméry a zaobleni hran.

Z elipsy lze napft. vytvofit vyse¢ nebo oblouk.
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2.3 PRACE S OBJEKTY

Jednou z hlavnich vyhod vektorové grafiky je moznost editace jednotlivych objektd. Editor
Inkscape nabizi pomérné Siroké mozZnosti uprav, kterych lze wvyuzit kvytvoreni

pozadovanych kreseb.

2.3.1 PRESUN, ZMENA VELIKOSTI, OTACENI

Nejcastéji pouzivanym nastrojem editoru je Vybér a transformace objekti R . Je umistén
na prvni pozici na panelu nastroja. Libovolny objekt na platné Ize vybrat kliknutim levym

tlacitkem mysi. Okolo vybraného objektu se zobrazi Sipky.

Objekt lze presouvat tazenim mysi, nebo je moiné ménit jeho velikost pomoci
zobrazenych Sipek. Stisknutim klavesy Ctrl Ize pti pfesouvdni omezit pohyb na vodorovny
a svisly. V ptipadé zmény velikosti slouzi klavesa Ctrl k zachovani pUvodniho poméru

stran.

Zmeéna velikosti Zkoseni

Otaceni
Obrazek 2 - Zména velikosti, otdCeni a zkoseni objektu
Dalsim kliknutim na vybrany objekt se pozméni zobrazeni Sipek. Tazenim rohovych Sipek
Ize objekt otocit. Pridrzenim klavesy Ctrl se otaéeni omezi na kroky po 15 stupnich. Stfed
otaceni je moziné zménit premisténim kfizku. Tazenim nerohovych Sipek se objekt zkosi.
Otoceni objektu 090 stupnd se provede kliknutim na moznost Otocit o 90° vpravo&
nebo Otocit o0 90° vlevofb, ktera se nachdzi v nabidce Objekt v hornim menu. Stejna
operace lze provést pres ikonky napanelu sovladacimi prvky nastroje Vybér a

transformace objektd.
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2.3.2 KOPiROVANI

Kopirovani je ve vektorovych editorech jednou 1z nejcastéji provadénych operaci.
Ke kopirovani slouzi zndma kldvesova zkratka Ctrl+Ca kvloZeni Ctrl+V. Stejné tak
je mozné pouzit kliknuti pravym tlacitkem mysSi na dany objekt a zvoleni pfislusné

moznosti. Pfi vkladani se objekt umisti na misto, kde se pravé nachazi kurzor mysi.

Dalsi variantou je moZnost Duplikovat@, ktera se také nachazi v nabidce po kliknuti
pravym tlacitkem mysi na objekt. Duplikovany objekt se vidy umisti presné nad original a

bude vybran.
2.3.3 VYPLNA CARA

Nastaveni barvy vyplné vybraného objektu Ize provést velmi rychle kliknutim na zvolenou

barvu na dolni paleté. Kliknutim se stisknutou klavesou Shift se nastavi barva ¢ary.

Mnohem vétsi rozsah moZnosti vSak nabizi dialogové okno Vypli a obrys?, které
je mozné zobrazit kliknutim na ptislusnou ikonku na panelu pfikazu, kterd vinou neuplné
lokalizace nese popisek Edit objects colors, gradients, stroke width... PoZadované

dialogové okno lze otevfit také pres

M wiplf a obrys (Shift+ChrF) H®

nabidku Objekt z horniho menu.
Woplf [ wykresleni Eary | =2t Styl Eary

Oobodono? ove

Jedna barva

Dialogové okno Vyplri a obrys obsahuje

tri karty: Vypln, Vykresleni ¢dry a Styl
Cdry. Na prvnich dvou jmenovanych lze RGE| HSL | CMYE | Barevny kruh | CMS
nastavovat barevny odstin podle
nékolika barevnych modelt (RGB, HSL,
CMYK) a pomoci barevného kruhu,
ktery nabizi nejjednodussi ovladani.
Je mozné nastavit také napf. barevny

prechod. Pro nastaveni rozostfeni a

RiBA; | FFEJOOFF
neprahlednosti slouzi posuvniky Blur a |
Elur:

Opacity. Na karté Styl ¢dry je k dispozici B 0o

, v vy v/ v, Opacity, e
nastaveni napf. Sitky cary, typu cary, 7 1000
1 bl

stylu rohl a spoju.
Obrazek 3 - Dialogové okno Vypli a obrys
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Z bocni palety je uziteCny také nastroj Tvorba a uUpravy barevnych prechodu :\" ktery
kromé zmény odstini barevného prfechodu umozZniuje také praci se zardzkami. Pomoci
zarazek lze vytvofrit napt. vicebarevny prechod. Pokrocilé moznosti jsou dostupné pres

Upravy z panelu s ovladdacimi prvky nastroje.
2.3.4 OZNACENI VICE OBJEKTU, SESKUPEN{

Oznaceni vice objektl lze provést tazenim mysi okolo zvolenych objektd. Musi byt vsak
zvolen ndstroj Vybér a transformace objektl. Pro pridavani dalSich objektl do vybéru
slouzi klavesa Shift stisknutd soucasné s tazenim mysi. Pro presné vybirani vice objektu
je mozné vyuzit kldvesu Shift a klikani levého tlacitka mysi. Vylouceni objektu z vybéru
se provede dalSim kliknutim najiz oznadeny objekt. Stisknutim kldvesové zkratky

Ctrl+A se oznaci vSechny objekty v aktualni vrstvé.
Z vice oznacenych objektl je mozné vytvaret skupiny — seskupovat je. Seskupené objekty
se chovaji podobné jako jeden objekt a Ize tak s nimi pohodIné manipulovat nebo ménit

jejich vlastnosti. Seskupeni mize byt viceuroviiové, to znamend, ze se mohou seskupovat

také jiz jednou vytvorené skupiny. Seskupeni oznacenych objektd se provede kliknutim
na ikonku Seskupit vybrané objekty.[g na panelu prikazl. Vedle ni se nachazi také ikonka
Zrusit seskupeni vybranych skupin:@:. Stejné operace lze provést pres nabidku Objekt
v hornim menu.

2.3.5 PORADI OBJEKTU

Poradi objektl urcuje, jakym zplsobem se budou prekryvat. Presun
objektu o jednu Uroven umoZiuji prikazy Pfesunout vybér o uroven niz

+ = Y . , == , ;.
== nebo Prfesunout vybér o uroven vys=* z panelu s ovladacimi prvky

nastroje Vybér a transformace objekti. Na stejném misté se nachazeji

také prikazy Presunout vybér uplné doli == a Presunout vybér upiné

nahoru= 1. Stejné operace lze provést také pres nabidku Objekt

v hornim menu. Kazidy nové vytvoreny objekt jevidy umistén
Obrazek 4 - Zména

na nejvyssi uroven. poiadi objekti
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2.3.6 OBRATIT OBJEKT

Moznost obraceni objektu je vhodna napf. pti vytvareni zrcadlové kopie jiz hotového

objektu. Obrdaceni objektu lze provést prikazy Obrdtit vybrané objekty vodorovné A

=]
a Obrdtit vybrané objekty svisle™= zpanelu sovladacimi prvky nastroje Vybér a

transformace objekt(. Stejné operace lze provést také pres nabidku Objekt v hornim

menu.
2.3.7 ZAROVNANI, ROZMISTENI

Pfi tvorbé vektorové grafiky je ¢asto potreba

presné zarovnavat objekty vici sobé, nebo

je pravidelné rozmistovat. Pro takové pfipady

slouzi dialogové okno Zarovnat a rozmistit‘n%’,
které se zobrazi po kliknuti na pfislusSnou ikonku
na panelu prikazd. Nabizi mnozZstvi zplsobd,
jakymi lze vybrané objekty zarovndvat (napf.
vodorovné *E‘%) nebo

Zarovnat na stred

rozmistovat (napf. Rozmistit stfedy objekti

vodorovné av rovnomérné vzddlenosti'ﬁml). PFi

praci jevelmi dlleZité nastaveni moznosti
Relativni presun, kterd fika, vzhledem k jakému
objektu bude provedeno zarovnani. Rozmisténi
je provadéno vidy mezi dva krajni objekty
ve vybéru. Dialogové okno Zarovnat a rozmistit
Ize zobrazit také pres nabidku Objekt v hornim

menu.

2.3.8 LOGICKE OPERACE S OBJEKTY

I=gllan::r'.l'nat a rozmistit (Shift+Ctrl+... =] %

Zarovnat
Relativni pfesun: |Posledni vybrany |Z|

Treat selection as group:

FEFIES
ndl, T iag} pf] o’ »a

Rozmistit

15t g (o {1} R
EEEER

o ot
oo =]

Odstranit presahy

Hioo  Hsjoo

Rozmisténi sité konektord

|1

NETE:

Obrazek 5 - Dialogové okno
Zarovnat a rozmistit

Pomoci prikazd v nabidce Kfivka v hornim menu je mozné kombinovat objekty na zakladé

logickych funkci. Je tak mozné provadét napf. Sjednocenilﬁ), RozdillEr}, PronikiQ’

nebo

Dé/en/'E'} objektl. Prikazy Rozdil a Déleni mohou byt aplikovany pouze na dva objekty,

ostatni prikazy je moZné pouZit na libovolny pocet objektli najednou. Na vysledny objekt
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bude vzdy poutzit styl spodniho objektu z vybéru (napf. barva vyplné a styl ¢ary). Priklady

pouziti vybranych logickych operaci jsou zobrazeny na obrdazku 6.

LA B

Sjednoceni Rozdil Prunik Déleni

Obréazek 6 - Logické operace s objekty

2.4 VYTVARENI A UPRAVA KRIVEK

Ktivka je posloupnosti Usecek nebo Bezierovych kfivek, kterym lze nastavovat podobné

vlastnosti jako jinym objektim (napt. vypli a obrys). Kfivky vsak Ize libovolné upravovat.
2.4.1 KRESBA OD RUKY

Nastroj Kresba od rukyztg z bo¢niho panelu ndstrojli umoziuje naprosto volné kresleni,
které se prevede na posloupnost bodl spojenych ¢arou. Posuvnik Smoothing na panelu
s ovladacimi prvky nastroje urcuje, jak velkou mérou se zjednodusi nakreslend ¢ara. Vétsi
zjednoduseni zpUsobi plynulejsi ¢aru, ale naopak se ztrati jemné detaily vinou mensiho

poctu uzld.

2.4.2 KRESBA BEZIEROVYCH KRIVEK A PRIMYCH CAR

Pti pouziti nastroje Kresba Bezierovych kfivek a pfimych 6ar§’ Ize jiz samotnym kreslenim
urcit, kolik bude mit kfivka uzlG. Kliknutim se urci krajni body krivky a tazenim jeji smér.
Klikanim levého tlacitka bez tazeni

. . Ty
mysi se vytvafri posloupnost usecek. //
0 /

uzavienim (spojenim konce a /

Kresba  kfivky  se ukonci  jejim

pocate¢niho uzlu), nebo stiskem ) L
Obrazek 7 - Kresba Bezierovych krivek

pravého tlacitka mysi.
2.4.3 PREVEDENI NA KRIVKY A UPRAVA KRIVEK

Kazdy objekt (i text) mGZe byt preveden na kfivky. Tato operace neméni vzhled objektu,

zmizi vsak jeho ovladaci body a nahradi se uzly kfivky. Pfevedeni se provede pfikazem
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Objekt na kFivkuQG, ktery se nachazi v nabidce Kfivka v hornim menu, nebo na panelu

s ovladacimi prvky ndstroje Edit paths by nodes.

—&

Nastroj Edit paths by nodes ™

slouzi  keditaci  kfivek a symetricky
je umistén na boénim panelu
nastroji. Sjeho pomoci Ize
kfivky  libovolné  upravovat -:3«_ ___________________________________
tazenim jich samotnych, uzl(, Obrazek 8 - Uprava kfivek - typy uzl

nebo pomoci kontrolnich pak, coz pfinasi neomezené moznosti tvarovani. Na panelu
s ovladacimi prvky tohoto nastroje je mozné napf. ménit typy uzld (roh, hladky,

symetricky), zobrazovat ¢i skryvat kontrolni paky nebo priddvat a ubirat uzly.

A
Pro odstranéni nadbytecnych uzll slouzi nastroj Zjednodusit == z nabidky Kfivka v hornim

menu. Zjednoduseni krivky je ¢asto vhodné pouzit po kresleni nastrojem Kresba od ruky.

2.5 VKLADANI A UPRAVA TEXTU

Inkscape je vhodny napft. pro vytvareni reklamnich banner(, firemnich log, popisk( apod.

V takovych pripadech je potfeba vytvaret text a upravovat ho. K tomu je pfipraven nastroj
Tvorba a uprava textovych objekt( AI, ktery je umistén na bo¢nim panelu nastroja.

Po vybrani nastroje a kliknuti na platno je mozné zacit psat text. Pfes panel s ovladacimi
prvky nastroje lze provadét jednoduché formatovani textu —zména fontu, velikosti pisma,

nastaveni mezer mezi radky nebo pismeny a dalsi. Obdobné nastaveni lze provadét pres

dialogové okno Text a pismo, to Ize otevfit pfes nabidku Text v hornim menu. Ve stejné
, g1 - . . . _ .., C
nabidce se nachazi dalsi funkce pro praci stextem jako je napf. Umistit na kfivkua’” a

o e YOE - . Y .
Odstranit z krivkyox . Text tak lze umistit na libovolné tvarovanou linku.

Obrazek 9 - Umisténi textu na kiivku
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Pro vytvareni napf. origindlné tvarovanych log lze text, stejné jako jiné objekty, prevést

na krivky a ddle ho upravovat pomoci ndstroje Edit paths by nodes.

2.6 VRSTVY

Prace svrstvami muZe byt pro zacinajici uZivatele SVrstvy (Shift= Cirl+L) 5 ®

pomérné slozita. Zvlasté v editoru Inkscape neni
) Wrtsva?

ovladani vrstev vyfeseno pfilis intuitivné. Presto Ize H B Vrshal

tuto funkci vyuZivat. Dialogové okno VrstvyE - ’“‘? @ ['@' ”Q’-’-“:’]

se zobrazi kliknutim na pfislusnou ikonku na panelu Blend mode: | Normélni

prikaz(. V dialogovém okné pro praci svrstvami | Opacity, %
[] 1000 =

je lze presouvat v jednotlivych urovnich, vytvaret
nové vrstvy, mazat je nebo pouze skryvat. Je mozné  Obrazek 10 - Dialogové okno Vrstvy
také napriklad pracovat s neprlihlednosti jednotlivych vrstev.

Obdobné mozinosti poskytuje také nabidka Vrstva z horniho menu. Zde je navic mozné

napf. Presunout vybér o vrstvu vysv?_\ nebo Presunout vybér o vrstvu niz Y§ Rychlé

prepinani mezi vrstvami je dostupné na stavovém radku v dolni ¢asti okna editoru.

2.7 PRIZPUSOBENI DOKUMENTU

Pomérné rozsahlé mozZnosti prizplsobeni dokumentu poskytuje dialogové okno Viastnosti
dokumentu '=:. Na karté Strana lze vyuzit mnozZstvi standardizovanych velikosti stran,
nebo sinastavit vlastni rozméry. Je také mozné zvolit barvu pozadi, prepinat orientaci

stranky (Portrét a Krajina znaci na vysku a na Sitku) nebo ménit zobrazeni okraje stranky.

Dalsi karty dialogového okna Vlastnosti dokumentu umoZfuji napf. ménit zobrazeni

voditek nebo upravovat moznosti pfichytavani objekt(.
2.8 UKLADANI A EXPORT DOKUMENTU

Hotovy dokument lze uloZit pres zndma dialogova okna Ulozitlel nebo Ulozit jako
dostupna v nabidce Soubor v hornim menu. Zde je moiné zvolit umisténi a nazev
dokumentu. V rozbalovacim seznamu UloZit jako typ je na vybér z mnoZstvi souborovych

typl, mezi nimiz je vychozi Inkscape SVG (*.svg), ale i napf. Portable Document Format

23



PROSTREDI, NASTROJE A FUNKCE EDITORU INKSCAPE

(*.pdf). Moznost Navratit slouzi k vraceni se k posledni ulozené verzi dokumentu, pricemz

budou vSechny provedené zmény ztraceny.

Dialogove okno Exportovat < Exportovat bitmapu (Shift+Ctri+E) [Z]@

bitmapuB' dostupné znabidky | Dblast Exportu

Kresba |[ yehEr ][ Ylastni ]

Soubor v hornim menu umoznuje [ strana

exportovat kresbu do formatu x0: 83,688 x1: 444,625 : Width: | 355,935

i | 776,576

A A

PNG (Portable Network Graphics). ¥L:|880,177 ) Height: | 103,601

. , Jednotky: | px [ w
Lze zvolit oblast exportu, neni tak :
Yelikost bitmapy

nutné exportovat celou stranku, ||z . [coq ) el pii | 150,00 ) i
ale napf. pouze samotnou kresbu, || wyzka: 173 % pixeld pfi

nebo jeji ¢ast. DlleZitou moznosti || Imeéno souboru

je také nastaveni rozliSeni
vysledného bitmapového obrdazku.
Nechybi mozZnost volby cilového L] i ol except select=d

- v , :J:’: Expork
adresare pro uloZeni vysledného

obrazku. Obrazek 11 - Dialogové okno Exportovat bitmapu

2.9 TISK DOKUMENTU

Tisk dokument se provadi pres znamé dialogové okno Tiskngn, které je dostupné pres
nabidku Soubor v hornim menu, stejné tak jako z panelu ptikazu. Je nutné zvolit vhodnou
tiskarnu a pripadné nastavit pocet kopii, které maji byt vytisknuty. Lze upravit predvolby
tisku a je také mozné tisknout do souboru. Na karté Rendering se nachazi moznost volby,

jestli ma byt vystup ve vektorové nebo bitmapové podobé.
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3 SADA PRIKLADU PRO VYUKU VEKTOROVE GRAFIKY

Vektorova grafika je jednou z problematik, kde je znalost teorie prostfedkem k dosazeni
praktického vysledku. Teoretické znalosti jsou zde dllezité a tvori zaklad pro kvalitni a
efektivni prdci. Stejné tak je potfeba dbat na praktickou ¢innost Zak(, ve které si ziskané
védomosti procvi¢i a propoji je vdovednosti. Jakymsi obecnym cilem pro vyucujiciho,
by tedy méla byt schopnost Zaka dosahnout kyZzeného vysledku ve vektorovém grafickém

editoru za pouZiti vhodnych postup(.

Pfi vyuce vektorové grafiky je vhodné teorii pfimo provazat s praktickymi ptiklady, které
usnadni pochopeni i zapamatovani probirané latky. Pro dosaZzeni co nejlepsich vysledki
zaku je klicova kombinace srozumitelné a presné vyloZené teorie a pouziti vhodnych
priklad(. Priklady by nemély slouZit pouze pro demonstraci probirané latky ucitelem, ale
mél by sije kazdy zak vyzkouSet sam. Zpracovanim prikladi se zak lépe naudi a
zapamatuje postupy prdace ve vektorovém editoru. M(zZe také rovnou s vyucujicim

konzultovat pripominky a problémy, na které pfi praci narazil.

Aby bylo mozné vytvofit sadu prikladl vhodnych pro vyuku vektorové grafiky na 2. stupni
zakladnich skol, je potfeba si uvédomit, co by mél zak po absolvovani vyuky umét. Prehled
vzdélavaciho obsahu je dostupny v ramcovém vzdélavacim programu. Ten vSak z podstaty
uroven vzdélani po absolvovani zakladni Skoly velmi obecné. Vzdélavaci oblast Informacni
a komunikac¢ni technologie zahrnuje vektorovou grafiku ve vzdélavacim obsahu

Zpracovani a vyuZziti informaci.

Ocekavané vystupy oblasti ,Zpracovani a vyuZiti informaci” souvisejici s vektorovou
grafikou:
zak
e ovlada praci s textovymi a grafickymi editory i tabulkovymi editory a vyuziva
vhodnych aplikaci
e uplatiuje zakladni esteticka a typograficka pravidla pro praci s textem a obrazem
e pracuje s informacemi v souladu se zakony o dusevnim vlastnictvi

e zpracuje a prezentuje na uzivatelské urovni informace v textové, grafické a
multimedialni formé
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Ucivo

e pocitacova grafika, rastrové a vektorové programy

V ramcovém vzdéldvacim programu se tedy nenachazeji zddné specifikované vyukové cile

a nelze to ani ocekdvat. Je tedy nutné sistanovit vlastni cile nazakladé dostupnych

ucebnic a také informaci, védomosti a zkusenosti ziskanych praxi:

74k dokaze

e pochopit a vysvétlit rozdil mezi bitmapovou a vektorovou grafikou,

e vytvaret objekty,

e pracovat s objekty

o

o

o

presouvani,

kopirovani,

zména velikosti, tvaru, vypIné, ¢ary,
oznaceni vice objektl, seskupovani,
zména poradi objektd,

otodit, obratit objekt,

zarovnani, rozmisténi,

logické operace s objekty (sjednoceni, rozdil, pranik),

e vytvaret a upravovat krivky,

e vkladat a upravovat text,

e pfizpusobit dokument,

e exportovat do rliznych formata,

e pfripravit dokument na tisk,

e fici kdy je vhodné vektorovou grafiku pouzit a kdy nikoli.

Takto zvolené cile a jejich poradi se snazi korespondovat s pfirozenym postupem pfi

seznamovani s vektorovou grafikou. Zaci tak pfi vyuce budou své znalosti a dovednosti
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vvvvvv

rozsifovat od jednoduchych po slozitéjsi, ale zaroven je bran zretel na dulezitost

jednotlivych ndastrojl a postupl pti redlném vyuZiti vektorovych editora.

Na zakladé stanovenych cili bylo mozné vytvofit priklady, s jejichz pomoci je mozné dané
cile naplnit. Je vSak nutné, aby byl vyucujici dobfe seznamen s metodickymi pokyny, které

jsou soucasti kazdého pfrikladu.

Samotné priklady jsou sestaveny tak, aby nebyly pouhou demonstraci dané problematiky.
Naopak se snazi ukazat praktické vyuziti funkci a nastroju tak, aby si zZaci uvédomili, kdy
je vyhodné nebo dokonce nutné ziskané zkuSenosti pouzit. Zaroven byl pfi vytvareni
priklad( a jejich zadani bran zfetel na dostatecnou aktivizaci a motivaci zaka. Pro lepsi
fixaci probirané latky je zaddouci, aby byla prace na prikladech nejenom poucna, ale i

zabavna.

S ohledem na rozvoj a formovani osobnosti zaka, dava vétsina prikladl prostor také pro
vlastni kreativitu a predstavivost. Je vSak na vyucujicim, aby projevy neotfelého a
origindIniho pftistupu nepotlacoval. Zaroven je ale potfeba dohlédnout nato, aby byly

naplhovany stanovené cile.

Priklady jsou fazené s ohledem na cile, k jejichz naplnéni maji vést. Poradi prikladud je vsak
doporucené, nikoli striktné uréené. Podobné jako doporuéené rocniky, ve kterych maji byt
priklady pouZity. Koneéné rozhodnuti o vhodnosti zafazeni konkrétniho prikladu do vyuky
je vzdy na vyucujicim a jeho zkusenostech s danou tfidou. Svou roli hraje také velikost

hodinové dotace, kterou ma vyucujici pro svij predmét k dispozici.

V pokynech pro vyucujiciho jsou pouzivany popisy postupl, funkci a nastrojd z editoru
Inkscape. Pokyny je vSak moiné pouzit obecné pro vétSinu vektorovych grafickych

editorud. Zdrojové soubory k prikladim jsou dostupné na pfilozeném CD ve sloZce Priklady.
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Tabulka 2 - Priklady s doporucenymi ro¢niky pro pouziti

Doporuceny rocnik

Primarni zaméFeni pfikladu Nazev prikladu
6.ro€. | 7.roc. | 8.roc. | 9. roc.
Rozdil mezi bitmapovou a . .
: Klavesnice o o o
vektorovou grafikou
Pizza o o o
Vytvareni objektl
Hodinky o o
Pfesouvani, otdceni a zména ., il v
o Vybalovani pocitace o o o
velikosti
Narozeninovy dort o
Kopirovani
Svacina o o o
Kvétina °
Zména vyplné a ¢ary
Smajlik o o
Oznaceni vice objektl a .
e Pavouci . . .
seskupovani
Oznaceni vice objektl a v .
. Ny . Horkovzdusny balon o . J
seskupovani + zména poradi
Zména potadi objekti Sklenice ° °
Stopy . .
Otaceni a obraceni objektl -
Labut o o
Véseni pradla . . o
Zarovnani a rozmisténi objekt(
Navstéva zubare o o o
Zarovnani a rozmisténi objekt( + . ..
o . ) Radioaktivita o o o
otaceni a zména velikost
Stolni fotbal .
Zarovnani a rozmisténi objekt(
Terc o o o
Logické operace s objekty Halloweenska dyné o . .
Valentynské srdce . .
Viytvareni a Uprava kiivek Krajeni cibule o o
Cervivé jablko . .
Navrh tricka o o o
Vytvareni a Uprava textu
Hratky s textem o o o
Pfizplsobeni dokumentu + Letacek . . .
pfiprava na tisk + vhodnost
pouziti vektorové graf. + export Komiks * * *
Upevnéni znalosti a dovednosti | Elektricka kytara . o o
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3.1 KLAVESNICE

Vstupni predpoklady

Zak sijevédom, Zegrafiku lze délit navektorovou a bitmapovou (rastrovou). Vi,
Ze v bitmapové grafice se obrazek sklada z jednotlivych barevnych bodd (pixell), které
jsou usporadany do mtizky. Kazdy z bodd v obrazku ma presné stanovenou svou polohu a

barvu.

Zatimco obrazek ve vektorové grafice je slozen z objektl (bodd, elips, mnohouhelnik(,
kfivek...), které maji své vlastnosti. Pfikladem vektorového objektu mulze byt kruh

o poloméru 40 px, Zlutou vyplni a c¢ernym obrysem. KaZzdou z vlastnosti Ize ménit zvlast.

Cile

e 74k dokaze pochopit a vysvétlit rozdil mezi bitmapovou a vektorovou grafikou.
Zadani
Otevti soubory Klavesnice_1.pdf a Klavesnice 2.pdf. Dokaze$ urcit, kterd z klavesnic

je uloZzena ve vektorové podobé a ktera v bitmapové? Podle ¢eho se to dad poznat?

connect [l
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EIRIE 18 IFIRIEIEIEIRIENEe Rk

Obrazek 12 - Zadani: Klavesnice
Pokyny pro vyucujiciho
Dejte zakim dostatek Casu, aby sami zjistili rozdil mezi obrazky. Zeptejte se, jakym
zpusobem lIze na odliSnosti pfijit, pripadné poradte, aby sioba obrazky dostatecné

priblizili (nejlépe na stejné misto).
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Ptejte se zaku, jaké jsou mezi obrazky odliSnosti a ktery z nich je tedy vektorovy a ktery
bitmapovy. Pripadné je dopliujte. Vysvétlete, Ze obrdzek vytvoreny ve vektorovém

editoru Ize exportovat do bitmapového formatu.
3.2 Pizza

Vstupni predpoklady
Zak vi, 7eve vektorové grafice je obraz tvofen objekty. Napf. z kruhd, obdélnik(i a

trojuhelnikd Ize vytvofrit pozadovanou kresbu.

Cile
e 73k dokaZe vytvaret objekty.
e 74k dokaze vytvofit obrazek z objektd.
Zadani
Objednal sis k vecefi saldmovou pizzu. Pokus se ji nakreslit pomoci nastrojd, které mas
k dispozici ve vektorovém editoru. Zacni otevienou krabici a pokracuj pizzou. Na ni bude

saldm a dalsi suroviny, které mas rad.
Rozsiteni: Rychlejsi Zaci prikresli krajeci kolecko na pizzu.

Pokyny pro vyucujiciho

Zaci jiz pravdépodobné maji zkudenosti snékterym z grafickych editord (alespon
s Malovanim), proto by mélo byt vjejich silach najit spravné nastroje ke kresleni.
K vytvoreni krabice s pizzou jim postaéi nastroje Tvorba obdélniki a ctvercu, Tvorba
kruhd, elips a oblouk( ptipadné Tvorba hvézd a polygont. Mohou ale pouzit také nastroje

Kresba od ruky a Kresba Bezierovych krivek a pfimych car.

Celkovy vzhled obrazku nechte na kreativité Zaka. Trvejte vSak na vytvoreni Ctvercové
krabice. Zaklad pizzy a kolecka saldamu budou naopak tvoreny kruhy. Zeptejte se zak(, zda
védi, jakym zpUsobem kreslit presné kruhy a ¢tverce. V pripadé, Ze si nékteri nejsou jisti,
predvedte nazorné poufZiti stisknuté klavesy Ctrl pfi sou¢asném tazeni mysi s prislusnym

nastrojem.

Zaci jisté nebudou mit problém zjistit, jak jednotlivym objektim nastavit barvu pomoci

dolniho panelu barevnych odstini. Mohou se vsak potykat s nevhodnym poradim
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vytvarenych objektl. V takovém pripadé ukazte pouziti funkci Presunout vybér o uroven

vys$ a Pfesunout vybér o urovern niz. Radu poskytujte pokud mozno individudlné.

Zakim poskytnéte na praci dostatek ¢asu, aby se mohli sezndmit s nastroji a moznostmi

vektorového editoru.

Ocekavany vysledek

Obrazek 13 - Vysledek: Pizza

3.3 HODINKY

Vstupni predpoklady
Zak vi, 7eve vektorové grafice je obraz tvofen objekty. Napf. z kruhd, obdélnik( a
trojuhelnikd Ize vytvorit pozadovanou kresbu.
Cile
e 73k dokaZe vytvaret objekty.
e 73k dokaZe vytvorit obrazek z objektd.
Zadani
Nékteré hodiny ve Skole utecou jako voda a jiné se désné vlecCou. Aby si mél dokonaly
prehled, zajak dlouho bude prestdvka nebo obéd, hodi setihodinky. Jedny takové

si nakresli. Za¢ni feminkem a pokracuj kulatym cifernikem. Zbytek uz je na tobé.

Rozsifeni: Rychlejsi Zaci se pokusi nakreslit tradi¢ni budik s dvojici zvonk( a kladivkem.
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Pokyny pro vyucujiciho

Zaci by se pFi praci neméli potykat s vyraznymi problémy. Umisténi nastroji a zptsob
jejich pouziti je obdobny jako u jinych program(, které nabizi moznost kresleni. Je vsak
potfeba poditat stim, Zesezaci budou ptat nakonkrétni zdleZitosti, jako
je napt. nevhodné prekryvani objektl. V takovych pripadech poskytujte drobné
individudlni rady. Neni vhodné ukazat cely postup, ale spiSe pomoci pokrocit pti feseni

daného problému.

Zjistéte, zda Zaci dokazou nakreslit také kruh ¢i ¢tverec, nikoli pouze elipsu nebo obdélnik.
V ptipadé, Ze si néktefi nejsou jisti, predvedte ndzorné pouZiti stisknuté klavesy Ctrl pfi
soucasném tazeni mysi s prislusSnym ndstrojem. Dohlédnéte na pouZiti tohoto postupu pfi
kresleni ciferniku hodinek. Podotknéte, Ze ptidrzeni kldvesy Ctrl Ize pouzit také v pripadé

potfeby posunout objekt pouze vodorovné nebo pouze svisle.

vvvvvv

poloh. Jednoduché nastaveni barvy vyplné objektd Ize provést kliknutim na pozadovany
odstin na dolnim panelu barev. Toho by se zZaci méli dovtipit sami, pfipadné s drobnou

pomoci.

Zaktm poskytnéte na praci dostatek ¢asu, aby se mohli sezndmit s nastroji a moznostmi

vektorového editoru.

Ocekavany vysledek

Obrazek 14 - Vysledek: Hodinky
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3.4 VYBALOVANI POCITACE

Vstupni predpoklady

Nejsou pozadovany zadné specifické vstupni predpoklady.

Cile
e 74k dokaie oznacovat objekty, pfesouvat je, otacet a ménit jejich velikost.
Zadani
Otevti soubor Pocitac_v_krabici.svg. Objednal sis vinternetovém obchodé novy stolni
pocitac i s prislusenstvim, ale béhem prepravy doslo k pomichani obsahu krabice. Vybal a

srovnej véci tak, jak by sis je dal na stul.

Rozsifeni: Rychlejsi zaci poskladaji poditac zpét do krabice tak, jak by mél spravné pfijit.

Tedy vSechny soucasti ve vzajemné sprdvném poméru velikosti a vyskladany vedle sebe.

Obrazek 15 - Zadani: Vybalovani pocitace
Pokyny pro vyucujiciho
Je vhodné Zzdky nechat pracovat samostatné, pripadné smérovat jejich ¢innost napf.
upozornénim nato, Zemys$ byjisté neméla byt vétSi nez monitor. Pokud siZaci
nevSimnou, upozornéte je na oznaceni pravého a levého reproduktoru (oznaceni dle

anglickych slov L = left, R = right).
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Vysvétlete pouziti kldvesy Ctrl pro zachovani poméru stran objektu pfi zméné jeho

velikosti tazenim mysi. Oba reproduktory by mély byt stejné velké, je proto vhodné pouzit

Ocekavany vysledek

Ciselné zadani velikosti vybéru (zamknéte pomér stran pro jeho zachovani).

Obrazek 16 - Vysledek: Vybalovani pocitace

3.5 NAROZENINOVY DORT

Vstupni predpoklady
73k dokdaze oznacovat a presouvat objekty.
Cile
e 74k dokaze kopirovat objekty.
Zadani
Otevti soubor Narozeninovy_dort.svg. Dostal si k narozenindm dort, ale kamaradi ti na néj
z legrace dali jenom jednu svicku. Nenech sito libit a umisti na dort tolik svicek, kolik

ti bude let.

Rozsifeni: Rychlejsi Zaci dozdobi dort podle svych predstav.
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N NN NN A\

Obrazek 17 - Zadani: Narozeninovy dort

Pokyny pro vyucujiciho

Zaci by vtomto Ukolu méli vyuZit znalosti jiz ziskanych z jinych oblasti informatiky jako
je napt. bitmapovd grafika, ale také textové editory. Nechte je proto pracovat
samostatné. V pfipadé potieby jim ukazte moznost kopirovani kliknutim pravého tlacitka
mysi na pozadovany objekt a vybérem volby Kopirovat a nasledné VloZit. Pfipomernite,
Ze obdobné Ize kopirovat ve vétsiné programd, ve kterych uZ umi pracovat. Stejné tak
je mozné pro rychlejsi kopirovani a vkladani objektl pouzit klavesové zkratky Ctrl+Ca

Ctrl+V. Pri vkladani se novy objekt umisti tam, kde se pravé nachazi kurzor mysi.

Je vhodné Zaky upozornit také na moznosti Vyjmout a Duplikovat. Vysvétlete, Ze vyjmuty
objekt lze vlozit na misto jiné, obdobné jako pfi kopirovani. Pfi pouziti volby Duplikovat
se novy objekt umisti na pozici toho duplikovaného, takze ho prekryva. Tuto funkci
je vhodné pouzit pro pripad, kdy chceme napf. vytvorit zafi okolo slunce tak,

Ze se spodnimu kruhu nastavi tmavsi odstin a ¢astecné rozostreni.

Ocekavany vysledek
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Obrazek 18 - Vysledek: Narozeninovy dort
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3.6 SvVACINA

Vstupni predpoklady

Zak dokdaze oznacovat a presouvat objekty.

Cile
e 74k dokaze kopirovat objekty.
Zadani
Otevfi soubor Svacina.svg. Dnes si svadinu do Skoly musi$ udélat sam. Mas pfipraveny
krajic chleba a kolec¢ko saldamu. Jedno kolecko je ale pfiliS malo, nastésti si ho mazes

nakopirovat tolikrat, aby si nemél ve skole hlad.

A7 budes mit pripraveny chleba se salamem, tak si pfiprav jesté jeden krajic, na ktery
si nakresliS néco jiného, tfeba syr.
Rozsifeni: RychlejSi Zaci nakresli to, cobysidali kesvaliné zevseho nejradéji,

napf. oblibenou zeleninu ©.

Obrazek 19 - Zadani: Svacina

Pokyny pro vyucujiciho
Pripomente Zakam, Ze nejrychlejSim zplsobem jak kopirovat, je pouZiti klavesové zkratky
Ctrl+C a vloZeni zkratkou Ctrl+V. Dalsi krajic chleba samoziejmé neni nutné kreslit, lze

ho také zkopirovat.
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Ocekavany vysledek

Obrazek 21 - Vysledek: Svacina

3.7 KVETINA

Vstupni predpoklady

Zak dokaze oznacovat objekty.

Cile
e 74k dokaze vhodné ménit barvu vypIné, vykresleni ¢ary a jeji styl.
Zadani
Otevri soubor Kvetina.svg. Na zahradce vam vyrostla kvétina, ktera pfilis parady neudéla,
natoz aby pfildkala néjakou vcelku. Pokus se tuto nepovedenou rostlinku proménit

v krasnou kvétinu.

Rozsifeni: Rychlejsi Zaci prikresli na list berusku.

\ W
)
)

Obrazek 22 - Zadani: Kvétina
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Pokyny pro vyucujiciho
Zménu barvy vyplné, vykresleni ¢ary a jejiho stylu Ize provadét v panelu Vypli a obrys.
Jeho otevreni je mozné kliknutim pravého tlacitka mysi na poZzadovany objekt a vybranim

moznosti Vypln a ¢dry. Na tento postup Zaci pravdépodobné prijdou sami.

Druhym a rychlejsSim zplsobem je vybrani pfislusné ikonky na hornim panelu nastrojU.
Ikonka nese popisek Edit objects colors, gradients, stroke width... Oba postupy vedou
k otevieni stejného panelu Vypln a obrys, prestoze jsou dané popisky matouci kvali jejich
Caste¢nému a rozliénému prekladu.

Po kratké chvili na sezndmeni se s Ukolem, se Zakl zeptejte, jakym zplsobem budou pfi
praci postupovat — jak lze upravovat barvy a styly vypini ¢ar. Ndzorné predvedte, jakym
zplUsobem je mozné otevrit panel Vypln a obrys. Jeho moZnosti si vSak Zaci vyzkousi sami.

Poskytnéte jim proto dostatek ¢asu na sezndmeni s dostupnym rozsahem nastaveni.

Ocekavany vysledek

Obrazek 23 - Vysledek: Kvétina

3.8 SMAJLIK

Vstupni predpoklady

Zak dokdaze oznacovat objekty.

Cile

e 74k dokaze vhodné& ménit barvu vypIng, vykresleni ¢ary a jeji styl.
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Zadani
Otevti soubor Smajlik.svg. Tenhle smaijlik se zrovna moc nepovedl|, ale urcité nebude pfilis
obtizné upravit hotak, aby se dal pouzit tfeba nékde na chatu. Pokus se co nejvice

priblizit obrazku Smajlik_upraveny.png.

Rozsifeni: Rychlejsi Zaci se pokusi nakreslit vlastniho smajlika, ktery bude vystihovat

nékterou z emoci, jako jsou radost, zlost, plac, stud apod.

Obrazek 24 - Zadani: Smajlik

Pokyny pro vyucujiciho

Dejte zakam pfilezitost, aby se sami pokusili pfijit na zplsob, jak ukol splnit. Pro nékteré
to vSak mlze byt obtiznéjsi, v tom pripadé jim poskytnéte drobnou radu, aby ve své praci
mohli pokrocit. Klicova je informace, Ze témér vse potiebné najdou v panelu Vypli a

obrys. Pokud to bude potfeba, ukazte Zak(im, kde se nachazi ikonka pro jeho otevieni.

Trvejte natom, aby se vysledny obrazek co nejvice podobal vzoru. Zamérte se na sirku
obrysovych ¢ar a jejich styl, na ¢astecné zprlhlednéni skel bryli a na pouZiti barevnych
prechodd.

Pravé vytvoreni barevnych prechod( dle zadani by mohlo byt problematické. Pokud si Zaci
s touto casti ukolu nedokdZzou sami poradit, predvedte ndzorné moznosti, jaké nabizi
nastroj Tvorba a upravy barevnych prechodu. Zasadni je zplsob zmény odstinu

jednotlivych zarazek.
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Ocekavany vysledek

Obrazek 25 - Vysledek: Smajlik

3.9 Pavoucl

Vstupni predpoklady
Zak dokaZe oznacovat, presouvat a kopirovat objekty. DokaZe je otacet a ménit jejich

velikost.

Cile
e 74k dokaze oznacovat vice objekt(l najednou.
e 74k dokaze vytvaret a rusit seskupeni objekt( a vi, kdy ho pouZit.
Zadani
Otevfi soubor Pavouci.svg. Protoze sis v pokoji pékné dlouho poradné neuklizel, sesla
se ti tam parti¢ka pavoukl. Tvoji novi mazlicci jsou sice jeden druh, ale nékterym néco

chybi. Zjisti co, a naprav to.

Rozsifeni: Rychlejsi Zaci se pokusi nakreslit pavucinu a na ni umistit dalSiho roztomilého

pavouka.
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Obrazek 26 - Zadani: Pavouci
Pokyny pro vyucujiciho
Po kratkém prohlédnuti vychoziho souboru se zak( zeptejte, jakym zpUsobem budou
postupovat. Ujasnéte si, ze nejvhodné;jsi bude zkopirovat chybéjici ¢asti z jiného pavouka.
Nechte Zaky, at se o to pokusi. Narazi na problém, Ze nelze oznadit jenom jednu ¢ast, ale

pouze celého pavouka.

Vysvétlete, Ze objekty, ze kterych se obrazek sklada, jsou seskupené. To znamena,
Ze se chovaji jako jeden celek. Vtomto pfipadé je tak mozné jednoduse premistovat,
otacet a kopirovat celého pavouka najednou. VSechny jeho casti budou drzet stale

pohromadé.

Pro splnéni tohoto ukolu je vSak potieba, abychom mohli manipulovat s jednotlivymi
¢astmi zvlast. Je tedy nutné zrusit seskupeni objekt(. To je moziné provést kliknutim

na ikonku Zrusit seskupeni vybranych skupin.

Po zruSeni seskupeni bude kazdd ¢ast pavoukovy nohy samostatnym objektem. To vSak
neni pohodIné pro jeji zkopirovani a manipulaci s ni. Je tak vhodné oznacit si vSechny Ctyfi
Casti, ze kterych se noha sklada a seskupit je kliknutim naikonku Seskupit vybrané
objekty. Pfesné oznacovani vice objektl je moZné provadét klikanim na dané objekty
pfi stisknuté klavese Shift. DalSimi moZnostmi, zndmymi z jinych programu, jsou zatazeni

objektd mysi, nebo klavesova zkratka Ctrl+A pro oznaceni vSech objektu.
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Seskupeni nékterych objektl obdobny postupem je vyhodné pouzit také u dalSich ¢asti
pavouka, které bude nutné doplnit. Kromé nohou chybi téZ oci, chloupky a kusadla.

Kompletni pavouky je vhodné také seskupit.

Vénujte zakam pfti prdci zvySenou pozornost, abyste se ujistil, Ze vSichni chapou princip a
vyznam oznacovani vice objektl a jejich seskupovani. Je také moziné, Ze se néktefi budou

potykat s nevhodnym poradim objektl a budou tak potfebovat individuaini radu.

Ocekavany vysledek

Obrazek 27 - Vysledek: Pavouci
3.10 HORKOVZDUSNY BALON
Vstupni predpoklady
Zak dokaze oznacovat a presouvat objekty.
Cile
e 73k dokaze pracovat s poradim objektd.

e 73k umi pouzivat seskupovdani objekt(i.

e 74k si procvi¢i oznacovani vice objekt(.
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Zadani
Otevfi soubor Horkovzdusny_balon.svg. Chysta se vyhlidkovy let balonem, nejdfive je ale
potfeba povésit na koS pytle s piskem jako zavazi. Pytle musi byt zavéSeny zvenku, aby

nezabirali misto uvnitt koSe, tam totiZz musi nastoupit posadka.

AzZ bude vse pfipraveno k letu, vystoupej s balonem vySe mezi oblaka. Mraky rozmisti tak,

aby to vypadalo, Ze balon skutecné pluje mezi nimi.

Aby si mohl splnit tento ukol, bude potieba pracovat s poradim objektd. Hodit se ti bude

také seskupeni objektu.

Rozsiteni: Rychlejsi Zaci dokresli krajinu pod balonem — napf¥. les, rybnik.

. B,
) i 13

Obrazek 28 - Zadani: Horkovzdus$ny balon
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Pokyny pro vyucujiciho
Zaci si sami prectou zadani Ukolu, ale spoleéné rekapitulujte jednotlivé kroky, které bude

potieba vykonat:

premistit jednotlivé pytle na vnéjsi stranu kose (podobné jako dva ukazkové),

umistit postavicku do kose tak, aby byla uvnitf,

bl

posunout balon spole¢né se zavazim a posadkou vyse k oblakim,

4. rozmistit jednotlivé mraky tak, aby nékteré byly pred a jiné za balonem.
Pti vypracovavani ukolu se Zaci setkaji s nékolika prekazkami. Napf. pytle, které maji byt
zavéseny na kos$, jsou seskupeny do jedné skupiny. Chovaji se tedy jako jeden objekt.
Abychom s nimi mohli manipulovat jednotlivé, je nutné nejdfive zrusit jejich seskupeni.
Je moiné, Ze se tuto prekdzku Zaci pokusi obejit zkopirovdanim ukazkového pytle. i to Ize
povaZovat za spravné reSeni. Zrusit seskupeni objektl siZaci vyzkousi také vjednom

z pozdéjsich krokl tohoto cviceni.

Pro spravné umisténi pytll pripravenych na zavéseni je potfeba zmeénit jejich poradi —
Presunout vybér o uroveri vys. Postavicku lze umistit do koSe naopak pfesunem o Uroven
nize. Vysvétlete, Ze nékdy je potieba posunout objekt o nékolik Urovni, abychom dosahli
pozadovaného vysledku. Pfipadné lze vyuzit funkci Prfesunout vybér uplné doli nebo

Presunout vybér uplné nahoru.

Aby bylo moZné posunout balon spolu s posadkou a zavazim k oblaklim, musi byt vSechny
pozadované objekty oznaceny. Pro pohodInéjsi manipulaci je vhodné vybrané objekty

seskupit.

Naopak bude nutné zrusit seskupeni oblakd. Vhodnou zménou poradi jednotlivych mrakd
a jejich umisténim tak, aby se ¢astecné prekryvaly s balonem, lze dosahnout efektu

balonu plujiciho v oblacich.
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Ocekavany vysledek

Obrazek 29 - Vysledek: Horkovzdusny balon

3.11 SKLENICE

Vstupni predpoklady

74k dokaze oznacovat a pfesouvat objekty.

Cile

e 74k dokaZe pracovat s pofadim objekt(i.
Zadani
Otevri soubor Sklenice.svg. Nyni sivyzkousisS praci grafika, jehoz ukolem je vytvorit
obrazek pro reklamni kampan vodarenské spole€nosti. Grafik jiz nastésti jednotlivé ¢asti
vytvofil, nyni uZ je staci jenom poskladat tak, aby na obrazku byla ruka drzici sklenic,

do niz tece voda z vodovodniho kohoutku.

Rozsiteni: Rychlejsi Zaci dokresli na ruku prsten.
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W ]

Obrazek 30 - Zadani: Sklenice
Pokyny pro vyucujiciho
Dejte zakam kratky ¢as na sezndmeni s vychozim souborem, poté se jich zeptejte, jakym
zpUsobem bude moZné zadani splnit. V pfipadé potfeby navedte Zaky na odpovéd,

ze bude nutné vhodné zménit poradi jednotlivych objekt(.

Pti préci se tedy poutZiji funkce Pfesunout vybér o uroven vys, Pfesunout vybér o uroven
niz, pripadné Presunout vybér uplné dolu Ci Presunout vybér uplné nahoru.
Pripomente zaklm, Ze jednotlivé casti obrazku se musi vhodné prekryvat a Ze nékdy

je nutné objekty posunout o nékolik urovni, aby bylo dosazeno pozadovaného vysledku.

Céste¢na prihlednost sklenice a proudu vody umoZfiuje presnou kontrolu, zda byly
objekty presunuty a umistény spravné — napf. proud vody se musi nachazet niZe nez

vodovodni kohoutek.

Ocekavany vysledek

=

¢ 5

\_/

Obrazek 31 - Vysledek: Sklenice
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3.12 SToPY

Vstupni predpoklady
74k dokaze oznacovat a kopirovat objekty.
Cile
e 74k dokaie otacet objekty.
e 74k dokaze obracet objekty a vi, kdy je vhodné obraceni pouZit.
Zadani
Otevri soubor Stopy.svg. Nékdo se tu proSel a zanechal po sobé Slapoty. Néco ale neni

v poradku. Jisté pro tebe nebude problém zjistit, co nesedi. Pokus se to napravit.

Rozsiteni: Rychlejsi Zaci se pokusi vytvofit stopy po piratovi s dfevénou nohou. Velmi

. gt

rychli Zaci prikresli stopy libovolného zvirete, které doprovazelo pirata.
3

Obrazek 32 - Zadani: Stopy
Pokyny pro vyucujiciho
Zaci se jisté velmi rychle dovtipi, Ze na obrazku chybi stopy druhé nohy. Bylo by mozné,
7e tudy dotyény proskdkal po jedné, ale to se neshoduje se zadanim. Ukolem je tedy

doplnit obrazek.

Pokud se néktefi zaci budou pokouset levou stopu sami nakreslit, upozornéte je po chvili,
Ze si lze praci velmi zjednodusit zkopirovanim jiz vytvorené stopy. Aby vSak z pravé stopy

vznikla levd, je nutné pouzit funkci Obrdtit vybrané objekty vodorovné.

Nasledné staci stopu vhodné umistit a natocit spravnym smérem. Otoceni Ize provést

druhym kliknutim na vybrany objekt a tazenim rohové Sipky.
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Ocekavany vysledek

Obrazek 33 - Vysledek: Stopy

3.13 LABUT

Vstupni predpoklady

Zak dokdaze oznacovat, kopirovat a presouvat objekty a ménit jejich poradi.

Cile
e 73k dokaze obracet objekty a vi, kdy je vhodné obraceni pouZit.
e 74k dokaze upravovat vlastnosti objekttl — rozostieni a prihlednost.
Zadani
Otevfi soubor Labut.svg. Labuté Ziji v parech, pridej tedy naproti druhou labut tak, aby

jejich krky pfipominaly tvar srdce. ProtoZze jsou na klidné vodni hladiné, bude pod nimi

vidét jejich odraz. Odraz vSak nebude tak jasny jako labuté samotné.

Rozsifeni: Rychlejsi Zaci prikresli mladou labut. Upozornéte na to, Ze mladé labuté jsou

jinak zbarvené nez dospélé — maji Sedohnédé pefi a tmavé zobaky.

Obrazek 34 - Zadani: Labut
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Pokyny pro vyucujiciho
Zeptejte se zaka, jak budou pfi praci postupovat. Diskuzi si ujasnéte spravny postup, a
jaké funkce bude potreba pouzit. Ujistéte se, Ze si vSichni dokazou predstavit pozadovany

vysledek.

Pro otoleni druhé, zkopirované labuté, se pouZije funkce Obrdtit vybrané objekty
vodorovné. Nasledné je potfeba spravné umistit labuté tak, aby se témér dotykaly svymi
zobaky. Odraz navodni hladiné vznikne zkopirovanim obou labuti a pouzitim funkce
Obrdtit vybrané objekty svisle. Zménou poradi objektl se odraz posune pod labuti par.
Pro dokresleni dojmu odrazu na vodni hladiné je vhodné nastavit ¢astecnou prihlednost a

mirné rozostreni.

Ocekavany vysledek

Obrazek 35 - Vysledek: Labut

3.14 VESENI PRADLA

Vstupni predpoklady

Zak dokaze oznacovat objekty, pfesouvat je a kopirovat.

Cile

e 74k dokaze pouZit zarovnani a rozmisténi objektd.
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Zadani

Otevii soubor Veseni_pradla.svg. Tentokrat je potfeba, aby sipomohl pfi domadacich
pracich. Tvym ukolem je povésit pradlo na $inlru. Nezapomen pradlo upevnit kolicky, aby
neodlétlo, aZzafoukad vitr. Venku natebe cekaji kamaradi, tak seto pokus udélat

co nejrychlejsim zplsobem.

Rozsifeni: Rychlejsi Zaci se pokusi dokreslit ponoZzky, nebo jiné obleCeni a povésit

v o

ho na sndru.

Obrazek 36 - Zadani: Véseni pradla
Pokyny pro vyucujiciho
Tento ukol Ize pojmout formou ,soutéze v rychlosti véSeni pradla“. Upozornéte vsak zaky,
Ze horni okraj zadného z kusu obleceni nesmi presahovat pres sndru — musi byt presné
na ni, aby to skutec¢né vypadalo, Ze tam visi. Pradlo tedy musi byt zarovnano se silirou.

Dusledné toto kontrolujte.

Presné umisténi objekt( na Siliru za pouZziti presunu mysi je pomérné narocné a trva tak
delsi dobu. AZ budou Zaci s praci u konce, smite se prohlasit za vitéze, protoze zakim

predvedete mnohem rychlejsi a také presnéjsi postup.

Pro splnéni Ukolu je nejefektivnéjsi nejdrive pfesunout dva libovolné kusy obleéeni tak,
aby se nachazely na krajich siiliry u sloupku. Poté se oznacenim vseho obleceni a pouZitim
funkce Rozdélit vodorovné mezery mezi objekty rovnomérné v nastroji Zarovnat a
rozmistit rozprostte pradlo pravidelné. Naslednym ptidanim $iliry do vybéru a stisknutim
moznosti Align top edges se zarovnaji horni okraje vybranych objektl. Kolicky je nutné

nakopirovat v potfebném mnozstvi a vhodné umistit na pradlo. Aby byly vSechny kolicky
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ve stejné roviné, pouzije se Zarovnat na stred vodorovné vici vybranému koli¢ku (napf.

prvnimu vzorovému). Takto Ize uUkol splnit opravdu velmi rychle v nékolika krocich.

Pro pripady, kdy je potfeba objekty pravidelné rozmistit ¢i je pfesné zarovnat vici jinému,
je zaddouci pouZit nastroj Zarovnat a rozmistit objekty. Tento ndstroj nabizi mnoZstvi
funkci, které jsou rozliSeny odpovidajici ikonkami. P¥i praci je velmi dualezité nastaveni
moznosti Relativni presun, kterd Ftikd, vzhledem k jakému objektu bude provedeno
zarovnani. Pokud je vybrana moznost Posledni vybrany, je nutné nejdrive oznadit objekty,
které maji byt pfesunuty a az nakonec objekt, vici kterému tak bude u¢inéno. Rozmisténi

je provadéno vidy mezi dva krajni objekty ve vybéru.

Zarovnani a rozmisténi objektl patfi mezi slozitéjsi ukony, které potiebuji uréitou praxi

pro jejich bezproblémové poutziti. Pfipomenite zaklim, Ze pfi zarovnavani je klicové poradi

f [l i I |

vybiranych objekta.

Ocekavany vysledek

Obrazek 37 - Vysledek: Véseni pradla

3.15 NAVSTEVA ZUBARE
Vstupni predpoklady
Zak dokaze oznacovat objekty a pFesouvat je.
Cile

e 73k dokaze pouZit zarovnani a rozmisténi objektd.
Zadani
Otevri soubor Navsteva_zubare.svg. Nyni jsi vroli zubafe — navstivil té pacient, ktery

by chtél mit krasny usmév jako z reklamy. Bohuzel mu zuby narostly velmi nepravidelng,
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pokus setotedy napravit. Ve vektorové grafice se nastésti daji pouzit pohodInéjsi

postupy, nez je nasazeni rovnatek.

Rozsifeni: Rychlejsi upravi zbarveni jednotlivych zubl — nékteré mohou byt zkazené, jiné

zlaté apod. Pripadné mohou pfikreslit néktery ze zubarskych ndstroj(.

Obrazek 38 - Zadani: Navstéva zubare

Pokyny pro vyucujiciho
Rozvedte s zaky diskuzi, jakym zplsobem by bylo nejvhodnéjsi provést srovnani zub.
Nejefektivnéjsi je vtomto pripadé vyuZiti nastroje Zarovnat a rozmistit objekty. Bude vSak

nutné pracovat s horni a dolni fadou zub( zvlast.

Neni podstatné, zda bude provedeno nejdrive zarovnani a nasledné rozmisténi rady zub(
¢i naopak. Pfi oznacCovani chrupu bude velmi vhodné pouzit pridrzeni klavesy Shift a
kliknuti na poZadovany zub pro pfidani k vybéru. Takto je mozné pridavat i odebirat

objekty z vybéru postupné. Lze tak urcit vici kterému objektu bude provedeno zarovnani.

Nechte Zaky, at se sami pokusi zjistit, jaké zarovnani a rozmisténi bude vhodné v tomto
pfipadé pouzit. Pokud se jim Casti obrazku pfiliS rozhazi, pouziji moznost vratit Zpét

(Ctrl+2).

Pro horizontdlni srovnani rady zubl je nejvhodnéjsi pouzit funkci Zarovnat na stred

vodorovné. Diky odliSné velikosti prostifednich a krajnich zub( vznikne mirny obloucek.
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Pro rozmisténi oznacenych zub( se pouzije funkce Rozdélit vodorovné mezery mezi

objekty rovnomérné. Rozmisténi je provadéno vidy mezi dva krajni objekty.

Ocekavany vysledek

Obrazek 39 - Vysledek: Navstéva zubare

3.16 RADIOAKTIVITA

Vstupni predpoklady
Zak dokdze vytvaret objekty, presouvat je, otacet, kopirovat a seskupovat. Zak dokdaze

upravovat vlastnosti objekt.

Cile

e 74k dokazie pouzit zarovnani a rozmisténi objekta.

e 74k dokaze nastavit pfesnou velikost objekt(i a zménit jejich stfed otaceni.
Zadani
Radioaktivita rozhodné neni véc, se kterou je radno si zahravat. My si ale vyzkousime
nakreslit jeji mezinarodni symbol. Je ovSiem potfeba dodrzet pfesné rozméry. Otevfi si
tedy soubor Radioaktivita_postup.png, ze kterého bude$ pfi praci Cerpat potfebné

informace.

v rv

Rozsireni: Rychlejsi Zaci na internetu vyhledaji novy symbol radioaktivity, ktery ma slouzit

jako doplnujici k tomu, ktery nakreslily. Zjisti, z jakého dtvodu byl novy symbol zaveden.
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Obrazek 40 - Zadani: Radioaktivita
Pokyny pro vyucujiciho
Ptejte se zaku, jakym zplsobem budou pfti praci postupovat. V pfipadé nejasnosti udélujte
rady vedouci kdilcim pokrokim pfi tvorbé obrazku. Dohlédnéte, zda Zaci dodrzuji

predepsané rozméry.

Prvnim krokem je vytvoreni Zlutého kruhu o priiméru 600 px. Pfesné rozméry objektu Ize
zadat na panelu s ovladacimi prvky nastroje Vybér a transformace objekti. Je vyhodné
pouzit uzamknuti pro zménu Sifky i vysky ve stejném poméru. Dalsi kruh o priiméru 500

px musi byt zarovnan na stfed svisle i vodorovné v(ici kruhu vétSimu.

Nastrojem Tvorba kruhd, elips a oblouki se vytvori z mensiho kruhu poZzadovana vysec
tak, Ze se na panelu s ovladacimi prvky nastroje nastavi parametr Konec na 60°. Vzniklou
vyseC je nutné otocit okolo jejiho hrotu (stfedu kruznice) na poZzadovanou pozici. Je tedy
potfeba chycenim a taZzenim mysi posunout stfed otdceni, ktery se automaticky pfichyti
na Spici. Pfi otaceni vyseCe je Zadouci pridrzet kldavesu Ctrl, ktera zajisti prichytavani
k dhlim a umoini tak zcela presné umisténi. Dale je nutné postupné vytvorit dva

duplikaty (Ctrl + D) vysece a otocit je obdobnym zplsobem.
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Stfedovou ¢ast symbolu tvofi zZluty kruh o priméru 150 px a ¢erny kruh o praméru 100 px.
Oba je potfeba zarovnat na stfed svisle i vodorovné vici nejvétsSimu kruhu vytvorenému

v prvnim kroku.

Ocekavany vysledek

Obrazek 41 - Vysledek: Radioaktivita

3.17 STOLN{ FOTBAL

Vstupni predpoklady
Zak dokaie oznacovat objekty, presouvat je, kopirovat a seskupovat. Zak dokaze

upravovat vlastnosti objekta.

Cile

e 73k dokaZe pouZit zarovnani a rozmisténi objektd.
Zadani
Otevti soubor Stolni_fotbal.svg. Umisti na ty¢ ze stolniho fotbalu celkem 5 hracl. Jeden
panacek uz je na svém misté. Na druhé krajni pozici je pfipraven Sroubek. VSichni hraci
musi byt umisténi presné natyci véetné Sroubku a musi mit mezi sebou stejné velké

mezery. Vytvor také ty¢ s hraci protivnikova tymu.

Rozsifeni: Rychlejsi Zaci vytvofi panacka rozhodciho i s pistalkou. Ten sice u stolniho

fotbalu nebyva, ale obcas by ho tam bylo potieba.

Obrazek 42 - Zadani: Stolni fotbal
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Pokyny pro vyucujiciho

Jednd se osloZitéjsi ukol, proto Zaklm poskytujte individudlni rady pro pfipad,
Ze si nebudou déle védét rady s jednotlivymi kroky vedoucimi ke splnéni zadani. Postupt
k dosazeni spravného vysledku muze byt vice.

NejpresnéjsSim a nejefektivnéjsSim zplsobem kumisténi hracl je vyuziti prvniho
vzorového. Ten musi byt zkopirovan a vuéi nému lze provést zarovnani druhého
okrajového panacka funkci Zarovnat nastfed vodorovné. Pro spravné umisténi

okrajového hrace je viak jeSté potieba ho Zarovnat na stfed svisle vici pripravenému

sSroubku.

Prostfedni 3 hrace je zaddouci vytvorit kopii okrajového hrace véetné Sroubku. Jednotlivé
panacky je potfeba sjejich Sroubem pred zarovnanim a rozmisténim seskupit. Z&ci
by si méli ale vyzkouset, jak zarovnani dopadne, pokud nebude seskupeni provedeno.
Samotné rozmisténi se provede funkci Rozmistit stfedy objekti vodorovné a v rovnomérné

vzddlenosti (vSichni hraci musi byt vybrani).

Ty¢ s hraci protivnikova tymu vznikne zkopirovanim dosavadniho obrazku. Pro zménu
barvy dresd a stulpen (ponozek) je nutné zrusit seskupeni objektd, ze kterych se obrazky
panacku skladaji. Oznacenim vSech poZadovanych objektl lze zménit jejich barva

najednou.

Ocekavany vysledek

Obrazek 43 - Vysledek: Stolni fotbal
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3.18 TERC

Vstupni predpoklady
Zak dokaie vytvaret, upravovat, kopirovat, oznacovat a seskupovat objekty. Zak umi

pracovat s pofadim objektl a dokaZze pouZit zarovnani a rozmisténi.

Cile

e 74k dokaie rozhodnout, jakym zpdsobem pouZit zarovnani a rozmisténi objektl
pfi feSeni konkrétniho problému.

Zadani
Skola bude poradat soutdi ve stfelbé ze vzduchovky. Pofizeni papirového terée je ale
mnohem drazsi, nez vytisknuti vlastniho. Pokus se ho tedy vytvofit. Jako vzor pouZij

obrazek Terc.png.

Rozsifeni: Variantou tohoto ukolu muzZe byt vytvoreni terée pro lukostielbu, ktery
ma barvu kazdych dvou kruh( jinou. Od stfedu ke kraji se na ném nachazeji barvy Zluta,

modr3, ¢erna a bila v tomto poradi. Postrada viak ¢iselné oznaceni.

Pokyny pro vyucujiciho
Ukol je vhodné zadat jako samostatnou praci s dostatkem €asu na jeji spInéni. Zaci by méli

byt schopni ter¢ vytvofit na zakladé jiz ziskanych znalosti.

Zakladem pro vytvoreni terée je 10 kruht, které se postupné zvétsuji vidy o stejnou
hodnotu. Nejmensi muizZe byt napf. o priméru 40 px, ndsledujici 80 px a nejvétsi kruh
o praméru 400 px. Aby byly kruhy soustfedné, provede se jejich zarovnani na stred svisle i

vodorovné.

Kruhy odpovidajici hodnotdm 9 a 8 budou s ¢ernou vyplni a bile vykreslenou ¢arou. Dalsi,
odpovidajici hodnoté 7, bude mit ¢ernou vypln i ¢aru. Stfedovy kruh a vSechny ostatni
budou mit cerné vykresleni ¢ary a bilou vypli. Pro sprdvné zobrazeni je klicové poradi

objektd, kdy stfedovy kruh musi byt nejvyse a kazdy dalsi o Uroven nize.

Oznacovani hodnot jednotlivych kruh( je vhodné zacit zarovnanim cislice 10 na stfed
svisle i vodorovné. Ostatni Cislice 1 az 9, kdy kazda musi byt samostatnym objektem, lze
zarovnavat pravé k desitce. V terci se budou nachdazet celkem &tyfi rady Cislic — dvé svislé

(Zarovnani na stred svisle) a dvé vodorovné (Zarovndni na stfed vodorovné).
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Pro rozmisténi Cislic vterci je nutné nejdfive umistit vzdy Cislice 1 a 9 a ndsledné pfi
oznatené Ciselné fadé zvolit Rozmistit stfedy objekti vodorovné a vrovnomérné

vzddlenosti, respektive Rozmistit stfedy objektu svisle a v rovnomérné vzddlenosti.

Ocekavany vysledek

Obrazek 44 - Vysledek: Ter¢ (vzduchovkovy a lukostrelecky)

3.19 HALLOWEENSKA DYNE

Vstupni predpoklady
Zak dokaze vytvaret, presouvat, kopirovat a upravovat objekty. Umi oznaéit vice objekt(i

najednou.

Cile
e 73k dokaZe pouzivat logické operace s objekty (sjednoceni, rozdil).
e 7ak procvidi praci s objekty.
Zadani
Otevri soubor Halloweenska_dyne.svg. Dyné uz je vydlaband a uvnitr je svicka. Jesté je ale
potfeba vytvofit poraddné straSidelny obli¢ej. Jako predlohu pouZij obrazek

Halloweenska_dyne_predloha.png, kterému se pokus co nejvice pfiblizit.

Rozsifeni: Rychlejsi Zaci mohou vytvorit doplnky jako napfiklad klobouk. Pripadné

se pokusi vytvofit vystrasenou dyni.
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Obrazek 45 - Zadani: Halloweenska dyné
Pokyny pro vyucujiciho
Upozornéte Zaky, Ze se dyné sklada z vice objekt(, které se vzajemné prekryvaji. Aby bylo
vidét svétlo svicky, je nutné pouzit funkci Rozdil na dyni a objekt poZzadovaného tvaru,
ktery je nutné predem pfipravit. Napfiklad zamracené oci Ize vytvofit rozdilem dvou
castecné se prekryvajicich kruht. Pro vytvoreni zub( v jiz ,vyfiznutych” Ustech je vhodné

pouzit funkci Sjednoceni.

Pro zjednoduseni ukolu, napf. pti jeho pouziti v nizSich roc¢nicich, je mozné jako vychozi
soubor pouzit Halloweenska_dyne_tvary.svg. Ten obsahuje pfipravené tvary, pomoci

nichz lze z dyné , vyfiznout” o¢i, Usta i nos.

Ocekavany vysledek

Obrazek 46 - Vysledek: Halloweenska dyné
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3.20 VALENTYNSKE SRDCE

Vstupni predpoklady

74k dokaze upravovat vlastnosti objektt, ménit jejich vyplf i vykresleni ¢ary.

Cile

e 74k dokaze vytvaret a upravovat k¥ivky.
Zadani
ProtoZe je kazdy rok Valentyn, Den matek, Mezindrodni den Zen a vSichni slavi narozeniny
a svatky, tak je spousta pfilezitosti, kdy dat nékomu najevo, Ze ho mame radi. A kazdého
jisté potési, kdyZz mu vyrobime vlastni origindlni pranicko, na kterém by nemélo chybét

pofadné srdce. A proto si ukdzeme, jak takové srdicko vytvorit.

Rozsifeni: Zaci sivyzkousi vytvofit Upravou uzlQ srdce z kruhu. Nejdfive je viak nutné

zvolit moznost Prevést vybrany objekt na krivku v ndstroji Edit paths by nodes.

Pokyny pro vyucujiciho
Motivujte zaky tim, Ze vytvorené srdicko je moziné vytisknout, vystfihnout a na zadni
stranu napsat vzkaz. PreloZzenim napul pak vznikne origindlni pfanicko vyuzitelné pro

mnoho pfilezitosti.

Pro kresleni nepravidelnych tvarli, které neni mozné vytvofit napf. ndstroji Tvorba
obdélniki a ctvercu, Tvorba kruhd, elips a oblouku ¢&i Tvorba hvézd a polygoni je vhodné
pouzit nastroj Kresba Beziérovych krivek a primych cCar. Je nékolik moznosti jak pfi praci
s timto ndstrojem postupovat. Klicové je vsak vidy umisténi a mnozstvi uzlQ, které vznikaji
kliknutim levého tlacitka mysSi. Kliknutim pravého tla¢itka mySi nebo umisténim

koncového uzlu na uzel pocatecni (uzavre se objekt) se ukondi kresleni nastroje.

Kliknutim a tazenim mysi vznikne tzv. hladky uzel, pomoci kterého lze tvorit oblouky.
Pouhym kliknutim vznikne uzel rohovy, ktery umoznuje ndhlé zmény sméru. Vychozim
propojenim dvou rohovych uzlli je pfimka. Uzly i kfivky je mozné, a Casto také nutné,

upravovat pomoci nastroje Edit paths by nodes.

Pro vytvoreni srdce je zapotiebi ctyf uzll, z nichz dva budou rohové a dva hladké.
Nejdrive Zakam ukaZte postup, kdy sestavite hruby tvar srdce pomoci pfimek (pouze

ostrych uzll). Teprve potom vybérem moznosti UcCinit vybrané uzly hladké v nastroji Edit
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paths by nodes upravte dva nejvySe umisténé uzly. Vznikne tak srdce, které potrebuje

uZ pouze drobné Upravy. Nechte Zaky, at si postup vyzkousi.

Druhou moznosti jak nakreslit srdce, je vytvoreni hladkych uzl( pfimo nastrojem Kresba
Beziérovych krivek a primych car (kliknutim a taienim mysi). Tento postup vyZaduje
o néco vice zkusSenosti. Je vSak podobnéjsi béznému kresleni, tak jak ho zaci znaji. Opét

tento postup predvedte a poskytnéte dostatek ¢asu na jeho vyzkouseni.

Oba zplsoby poufZiti nastroje na tvorbu kfivek potrebuji ve vétsiné pripad( dodatecnou
Upravu zminénym nastrojem Edit paths by nodes. Ten umoziuje Upravu tazenim pfimo
za samotnou kfivku nebo za kontrolni body (paky). Lze také pfidavat a ubirat uzly nebo

ménit jejich typ apod.

AZ budou mit Zaci vytvarované srdce, pfizplsobi si vypli a obrys podle svych predstav. Pro
vylepSeni vzhledu pfidaji stin vytvorenim kopie srdce a jeho Upravou (Cernd vypln i obrys,
CasteCné rozostieni a zména poradi o Uroven nize). Tyto postupy uZ Zaci ovladaji, ale

vyzkousi si tak, Ze i s takto vytvorenym objektem lze zachdzet jako s kazdym jinym.

Ocekavany vysledek

Obrazek 47 - Vysledek: Valentynské srdce

3.21 KRAJENI CIBULE

Vstupni predpoklady

Zak dokdaze upravovat vlastnosti objekt(i, ménit jejich vyplfi i vykresleni ary.

Cile

e 73k dokaZe vytvaret a upravovat kiivky.
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Zadani

Otevti soubor Krajeni_cibule.svg. Pti vareni ve Skolni kuchyni natebe nezbyl Zadny
poradny nliz, ale ty potfebujes nakrajet cibuli na pizzu driv, nez se da péct. Nezbyva ti nic
jiného, nez si néjaky vytvofrit.

Rozsiteni: Zaci vytvori kousek pizzy z rovnostranného trojuhelniku vytvofeného nastrojem
Tvorba hvézd a polygonu. Po prevedeni trojuhelniku na kfivku Ize upravit jednu jeho
stranu do oblouku tak, aby vypadal jako kruhova vysec. Kousek pizzy ozdobi napf.

saldmem a platky hub.

Obrazek 48 - Zadani: Krajeni cibule
Pokyny pro vyucujiciho
NGZ je nejsnazsi nakreslit pomoci nastroje Kresba Beziérovych krivek a primych car.
Vysvétlete zakim, Ze pomoci tohoto nastroje Ize vytvofit jakykoli nepravidelny tvar, ktery
by bylo obtizné vytvorit pomoci elips, obdélnikd a dalSich geometrickych tvard, které lze

jednoduse kreslit pomoci jinych ndstrojl vektorového editoru.

PFi kresleni noze je vhodné si ho rozdélit na dvé samostatné ¢asti — ¢epel a rukojet. Cepel
Ize vytvorit pomoci ¢tyr uzll, na tvarovanou rukojet je potfeba uzll pét. Efektivni postup
v tomto pripadé je vytvoreni pfiblizného tvaru pomoci pfimek a jejich nasledné upraveni
do pozadovaného tvaru pomoci ndastroje Edit paths by nodes.

Predvedte zaklm, jakym zplUsobem lze kreslit pomoci nastroje Kresba Beziérovych krivek

a pfimych car a jak kfivky a uzly upravovat nastrojem Edit paths by nodes. Poskytnéte

zakim dostatek ¢asu, aby si praci s témito ndstroji vyzkouseli pfi kresleni noze.

Pro ulehéeni prace si zaci mohou najit obrazek kuchynského noZze napf. na internetu,
importovat ho do editoru a pouZit jako podklad pro obkreslovani pomoci kfivek. Az zZaci

budou hotovi s tvarovanim, nastavi vhodnou barvu vyplné a obrysu cepele i rukojeti.
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Zajisti spravné poradi objektll a seskupi je. Tyto postupy uZ Zaci ovladaji, ale vyzkousi
si tak, Ze i s takto vytvorenymi objekty Ize zachazet jako s ostatnimi.

Ukazte zdklm, Ze bitmapovy obrdzek lze také trasovat — prevést na krivky ndstrojem
Trasovat bitmapu. Vysledkem trasovani vsak ¢asto byva mnozstvi kfivek tvorenych velkym

poctem uzll, coZz znesnadnuje ndslednou editaci. Presto lze trasovani vyuzivat, proto

dejte zak{m prostor pro vyzkouseni rznych nastaveni a porovnani vzniklych vysledk.

Ocekavany vysledek

Obrazek 49 - Vysledek: Krajeni cibule

3.22 CERVIVE JABLKO

Vstupni predpoklady
73k dokaZe vytvaret a upravovat kiivky. Umi upravovat vlastnosti objekt(l, kopirovat je,
ménit jejich poradi, vypln i vykresleni ¢ary.
Cile
e 74k dokaze vytvorit obrazek pomoci kfivek dle predlohy.
Zadani
Lézt souseddm pres plot do zahrady pro urodu se nemusi vidy vyplatit. Kromé souseda
mUzes narazit také na néjaké to Cervivé jablko. A pravé takové si zkusis nakreslit. Jako vzor

pouzij obrazek Cervive jablko.png.

Rozsiteni: Rychlejsi Zaci pfikresli listecek ke stopce a ,bubaka” na spodek jablka. Pripadné

mohou vylepsit nebo rozmnozit Cerva.
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Pokyny pro vyucujiciho

Tento ukol mlze byt pro nékteré zaky pomérné narocny, prestoze by méli mit jiz vSechny
znalosti pro jeho splnéni. Je dllezité, aby si Zak dokazal predstavit, z jakych ¢asti (objekt()
se obrazek skladd a jakym zplsobem se prekryvaji (jaké je jejich poradi). Vytvoreni
jednotlivych objektd uz by nemélo predstavovat velky problém.

Napf. jablko Ize nakreslit pomoci Ctyr uzll, na stopku postaci uzly tfi. Predni a zadni ¢ast

Cerva jsou samostatné objekty. Oko i diru v jablku je vhodné vytvofit pouze jednou a

druhy kus do paru jednoduse nakopirovat.

Pro ulehéeni prdce si Zzaci mohou vzorovy obrdzek Cervive jablko.png importovat

do editoru a pouzit jako podklad pro obkreslovani pomoci kfivek.

Dejte Zakam prostor pro vlastni kreativitu. Neni nutné, aby se presné drzeli predlohy.
Pfesto dbejte na to, aby si Ulohu pfili§ nezjednodusovali. Naopak je vitané, pokud vlastni
iniciativou obrazek rozsifi.

Ocekavany vysledek

Obrazek 50 - Vysledek: Cervivé jablko

3.23 NAVRH TRICKA

Vstupni predpoklady
Zak dokaie vytvaret objekty, upravovat je, presouvat a kopirovat. Zak umi vhodné ménit

poradi objektl, seskupovat je a obracet. Zdk dokaZe vytvaret a upravovat kfivky.
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Cile
e 73k dokaZe vkladat a upravovat text.
Zadani
Otevti soubor Navrh_tricka.svg. Vis, Ze si mUze$ nechat vyrobit tricko se svym vlastnim
potiskem? Kdyz bude tvlj ndvrh origindlni a pékné zpracovany, tak se ddi prodat.

Na tricku by mél byt pfedevsim vtipny napis a néjaky jednoduchy obrazek.

Rozsiteni: Rychlejsi Zaci si vymysli vlastni znacku obleéeni a vytvofi jeji logo i s ndzvem.

-

] |

Obrazek 51 - Zadani: Navrh tricka
Pokyny pro vyucujiciho
Upozornéte Zaky, Ze by méli zvolit vhodnou barvu tricka. Mohou také vyuzit jeho pfedni i
zadni stranu. Dejte zak(m prostor pro jejich kreativitu. Jedinym omezenim je nutnost

pouziti textu.

Nazorné 7zakim predvedte mozZnost vyuZiti funkce Umistit na kfivku, pomoci niz lze
tvarovat linku textu do libovolnych tvar(. Jako priklad Ize pouZit vinovku vytvorenou
nastrojem Kresba Bezierovych krivek a pfimych car. Jako druhou ukazku lze pouzit
obdélnik, ktery vSak musi byt nejdfive pfeveden prikazem Objekt na kfivku v menu KFivka.

Pro umisténi textu na krivku musi byt text i objekt oznaceny.

Text lze samozifejmé upravovat také zménou fontu a jeho velikosti. Je mozné ménit napf.

fez pisma a jeho zarovnani. Tyto moznosti Zaci jisté objevi a dokazou pouzit bez pomoci.
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Ocekavany vysledek

Obrazek 52 - Vysledek: Navrh tricka

3.24 HRATKY S TEXTEM

Vstupni predpoklady
Zak dokdze vytvaret objekty, upravovat je, presouvat a kopirovat. Zak umi vhodné ménit

poradi objektl, seskupovat je a obracet. Zdk dokaze vytvaret a upravovat k¥ivky.

Cile

e 74k dokaze vkladat a upravovat text.
Zadani
Kdyz se rekne slovo kaktus, tak se tijisté vybavi, jak vypada a coje pro néj typické.
Podobné to bude napfiklad se slovy kan, Zidle, Snek nebo ananas. Vyber si jedno z téchto
slov (nebo navrhni své vlastni), napi$ ho a pokus se ho upravit tak, aby vypadalo jako to,

co znamena. MUzes prikreslovat, upravovat tvar, barvu a podobné.

RozSifeni: Rychlejsi Zaci nakresli vybranou véc jako normalni obrazek. Bude ho tak mozné

porovnat se vzhledové upravenym slovem.

Pokyny pro vyucujiciho

Pro nékteré zdky mulze byt problematické predstavit si, co presné je jejich ukolem.
V takovém pripadé uvedte jako priklad kaktus, ktery je typicky zeleny a ma trny. Proto
by mohlo byt napsané slovo kaktus zelené a k nému prfimalované trny. Jesté je vhodné

zvolit font, ktery by mohl evokovat tvary kaktusu.
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Tvar jednotlivych pismen je také mozné ménit stejné jako u jinych objekt( ve vektorovém
editoru. Nejdfive je vSak nutné prevést vybrany text kfivky. To je lze provést pres horni
menu Krivka moZnosti Objekt na kfivku, nebo v menu ndstroje Edit paths by nodes
pouzitim funkce Prevést vybrany objekt na kfivku. Po prevedeni je moiné s pismeny

zachdzet jako s béznymi kfivkami ndstrojem Edit paths by nodes.

Je moiné, Zesizaci vyberou font, ktery nebude podporovat Ceskou diakritiku v jejich
slové. V takovém pripadé mohou diakriticka znaménka pfrikreslit a vyuzit je ke stylizovani,

nebo musi zvolit jiny font.

Reknéte 74akim, Ze vybrané slovo mohou vyuzit vicekrdt a vytvofit sjejich pomoci
poZadovany tvar. Zaci byzjinych predmétd mohli védét, e v piipadé slov ¢&iversl

psanych tak, aby tvofili vystihujici obraz, se jednd o kaligram.

Ocekavany vysledek

kaktus

Obrazek 53 - Vysledek: Hratky s textem

3.25 LETACEK

Vstupni predpoklady
Zak dokaie vytvaret objekty, upravovat je, presouvat a kopirovat. Zak umi vhodné ménit

poradi objekt(, seskupovat je a obracet. Zak dokaze vytvaret a upravovat kFivky.

Cile
e 73k dokaze vkladat a upravovat text.
e 74k dokaze pFizplsobit dokument.
e 74k dokaze pFipravit dokument na tisk.

e 74k dokaze fici, kdy je vhodné vektorovou grafiku pouZit a kdy nikoli.
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Zadani

Vytvor letdcek na bliZici se Skolni akci jako je tfeba sportovni den, matematickd
olympidda, vytvarnd soutéZz nebo néco jiného, co se bude ve vasi Skole dit zajimavého.
Letacek by mél informovat o tom, co se bude konat, kde to bude, kdy a v kolik hodin, pro
koho toje, pfipadné cosivzit ssebou nebo coje moziné vyhrat. Letdcek bude mit

rozmeéry 25 x 20 cm.

Pokyny pro vyucujiciho

Skolni akci, na kterou budou #aci letacek vytvaret, mGze vybrat vyudujici, nebo si ji mohou
zaci zvolit sami. Vybirat by vSak méli z akci, které se skute¢né budou konat a to pokud
mozno v dohledné dobé&. Zaci by méli mit k dispozici dostatek informaci, které je vhodné
na letd¢ek zaradit. Vhodnym motivaénim prvkem by bylo zvoleni nejlepsi prace, jeji
vytisknuti a vyvéseni ve spoleénych prostorech skoly (napt. na nasténce) tak, aby letacek

skutecné slouzil svému ucelu. Nejlepsi praci si Zaci mohou zvolit mezi sebou.

Nastaveni velikosti dokumentu lze provést v panelu Viastnosti dokumentu, ktery lze
otevfit pres horni menu Soubor. Zde je potfeba nastavit vlastni velikost, ale v jinych
pfipadech je moziné vyuZit jeden znabizenych rozmér( stranky. Upozornéte Zzaky
na moznosti Portrét a Krajina, pomoci nichZ Ize pfepinat mezi orientaci stranky na vysku a
na Sirku.

Na letacku by neméli kromé duleZitych informaci chybét ani obrazky vystihujici danou
udalost. Lze pouzit také fotografie nebo jiné bitmapové obrazky, které Zaci importuji
do vektorového editoru. Vlozeni bitmapovych obrazkd je mozné pres horni menu Soubor
moznosti Import... a zvolenim vybraného souboru. Zvolenim moznosti embed se obrazek
vloZzi do vytvareného dokumentu, coz bude mit za nasledek zvétseni velikosti souboru.
Zvolenim moznosti link se obrazek s dokumentem pouze propoji odkazem. Soubor

s bitmapovym obrazkem bude tedy muset byt pfesouvan spolecné se SVG souborem.

Pfed ukoncenim prace proberte mozZnosti tisku hotového letdcku. Zvolte volbu Tisk...
z horniho menu Soubor. Otevie sestandardni dialogové okno, které uzZaci
pravdépodobné znaji z jinych programu. Pokud je to mozné, vyzkousejte spolecné letacky

skutecné vytisknout. V opacném pripadé vyzkousejte alespon tisk do souboru.
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Zavedte s zaky diskuzi ohledné vhodnosti pouZiti vektorového editoru pro tvorbu letackd.
Shrite vyhody, jaké vektorovy editor pro tuto praci nabizi. Napf. mozZnost libovolnych
Uprav a zmén umisténi jednotlivych objektl, pohodlnou praci s textovymi objekty apod.
Ptejte se zak(, kdy je jesté vhodné pouZit vektorovy editor (napf. pfi tvorbé vizitek).

Pfipomerite, Ze se ¢asto v takovych pripadech kombinuje vektorova grafika s bitmapovou.

Ocekavany vysledek

205 rijmar 2014
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opékani Spekacku

Obrazek 54 - Vysledek: Letacek

3.26 KOMIKS

Vstupni predpoklady
Z4ak dokdze vytvaret objekty, upravovat je, presouvat a kopirovat. Zak umi vhodné ménit
poradi objektd, seskupovat je a obracet. Zak dokdze vytvaret a upravovat k¥ivky, vkladat

text a prizplsobovat jej.
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Cile

e 73k procvici a upevni znalosti a dovednosti pro praci s vektorovou grafikou.

e 74k dokaze exportovat vektorovy obrazek do formatu PDF.

e 74k dokaze fici, kdy je vhodné vektorovou grafiku pouZit a kdy nikoli.
Zadani
Jisté dobre vis, co je to komiks. Jeden si nyni vyzkousis vytvorit. Nebude ale dlouhy, Uplné
postaci 3 az4 okénka, ve kterych zndzorni$ vtip, nebo veselou pfihodu. Takovému
kratkému komiksu se rika strip a mizZesS ho najit tfeba v novinach nebo v ¢asopisech.

Vysledek uloZ ve formatu PDF.

Rozsiteni: Rychlejsi Zaci vymysli a nakresli alternativni konec (posledni okénko) svého

komiksu.

Pokyny pro vyucujiciho

Nékteri Zaci mohou mit potize vymyslet ndmét pro svlij komiks. Poradte jim, aby
se pokusili vzpomenout na néjaky kratky vtip, nebo veselou prihodu, kterd se stala
napriklad ve skole nebo u nich doma. Pokud bude potreba, dejte jim na vybér z nékolika

jednoduchych vtip(, jako jsou tyto:

e Leti dva balonky po pousti. A jeden povida: ,Bacha, kaktussssss!“ a druhy na to:

vvvvvvv

e Jdou dvé suSenky pres silnici. V tom jednu prejede auto. Ta druha susenka ji
povida: "Prosim té, pojd a nedrob!"

e Jde pejsek pousti a tahne s sebou dvere od auta. Potkd ho druhy pes, a pta se:
"Proc tahas ty dvere?" "No, kdyz mi bude horko, tak si je otevru."

e Vejde kostlivec do ordinace k doktorovi. Ten se na néj koukne a povida: ,No, to
jdete trochu pozdé...”

Dohlédnéte, aby sezaci vesvé praci vyhnuli vulgarnostem. Vtomto prikladu hrozi,

Ze néktefi budou chtit pouzit nevhodny vtip nebo pribéh.

Pro realizaci komiksu ve vektorovém editoru, by jiz Zaci méli mit dostatecné znalosti a
dovednosti, které by si timto ukolem méli zopakovat a upevnit. Pfesto je pravdépodobné,

Ze se vyskytnou problémy, s nimiz budete muset Zzakim pomoci.

Hotovy komiks Zaci uloZi ve formatu PDF. Vysvétlete, Ze tento format se pouziva pro rtzné

typy dokument(i (mohou obsahovat obrazky i text), u kterych chceme, aby se na vsech
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zafizenich zobrazovaly stejné. Dokumenty tohoto formatu lze otevfit témér na viech
pocitacich, tabletech nebo chytrych mobilnich telefonech. Musi mit vSak nainstalovany

potiebny prohlizec, ktery je k dispozici zdarma.

UloZeni vektorového obrazku do PDF souboru je mozné pres horni menu Soubor a volbu
Ulozit jako... V béiném dialogovém okné pro ukladani soubord je mozné zvolit jeho
umisténi a nazev. Vrozbalovacim seznamu UloZit jako typ je navybér z mnoiZstvi
souborovych typl, mezi nimiz jei Portable Document Format (*.pdf). Po stisku tlacitka
Ulozit se objevi okno s moznostmi ukladani PDF souboru. Napftiklad pro uloZzeni samotné

kresby (bez oblasti stranky), slouzi zaskrtavaci policko Export area is drawing.

Kresbu ve formatu PDF mohou Zaci poslat napf. emailem svym kamaradim, nebo
rodicam.

Ptejte se zakl, jaké vyhody pfineslo poufZiti vektorového editoru pfi tvorbé komiksu.
V ptipadé, Ze to zaci nezmini, pfipomernte, Ze si mohli praci usnadnit kopirovanim objektu
z jednoho okénka komiksu do druhého, pficemz napf. pro zménu vyrazu oblieje stacilo

pozménit polohu obodi nebo tvar Ust. Podobné lze vytvaret také napf. animace.

Ocekavany vysledek

Bacha,
A A’ kaktusssss! Kde ho
vidissssssE?

Obrazek 55 - Vysledek: Komiks
3.27 ELEKTRICKA KYTARA
Vstupni predpoklady
Zak dokaie vytvaret objekty, upravovat je, presouvat a kopirovat. Zak umi vhodné ménit

poradi objektd, seskupovat je a obracet. Zak dokaze vytvaret a upravovat kfivky, vkladat

text a prizplsobovat jej.
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Cile
e 74k procvici a upevni znalosti a dovednosti pro praci s vektorovou grafikou.
Zadani
Uz tinékdy nékdo tekl, Ze mubrnkds nanervy? Jaké by toteprve bylo brnkani

s elektrickou kytarou! Nakresli takovou kytaru, s kterou by ses neztratil v zadné kapele.

Rozsifeni: Rychlejsi zaci se pokusi nakreslit dalSi hudebni ndstroj, ktery by nemél chybét

v jejich kapele.

Pokyny pro vyucujiciho

Tento ukol slouzZi jako opakovani znalosti a dovednosti ziskanych pfi vyuce vektorové
grafiky. Jeho slozZitost zavisi na tom, jak moc se budou Zaci snaZit o co nejlepsi provedeni a
vystihnuti detailt. Pokuste se Zaky primét, aby kytaru vytvofili nejlépe, jak dovedou.

Na to vSak budou potiebovat dostatek casu.

Pro detailni zpracovani tak sloZitého obrazu, jakym je elektrickd kytara, je nezbytna
moznost vyuziti predlohy. Je tedy vhodné nechat Zaky, aby se inspirovali obrazky, které
Ize vyhledat nainternetu. Neni vSak nutné, aby dodrzeli presnou podobu, jakou
ma predloha. Naopak je vitané vyuziti vlastni tvofivosti k nakresleni originalniho tvaru téla

kytary. Méla by vSak byt zachovana teoreticka funkénost nastroje.

Ocekavany vysledek

Obrazek 56 - Vysledek: Elektricka kytara
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ZAVER

Tato diplomova prace obsahuje strucny popis a porovnani ctyf vybranych vektorovych
grafickych editor(i, mezi kterymi se pravdépodobné bude rozhodovat vétsina zakladnich
Skol pfi vybirani vhodného softwaru pro vyuku. Jsou to editory Adobe Illustrator,

CorelDRAW, Inkscape a Zoner Callisto. Popis programu je zaméren na vlastnosti, které

jsou dulezité pro pouziti na zakladnich Skolach.

Pti vzajemném porovnavani editord byl tak bran zietel na dostupnost dileZitych nastroja
a funkci, uZivatelskou pfrivétivost, cenu, minimalni poZadavky na systém, podporu
vydavatelem a silu komunity. Vzhledem k tomu, Ze kaZzdy z porovnavanych editorti ma své
specifické klady i zapory, tak nelze jednoznacné a plosné urcit vitéze srovnani. Presto
se jako nejvhodnéjsi volba pro vétSinu zakladnich Skol jevi vektorovy editor Inkscape,
ktery disponuje vyhovujicim rozsahem nastrojl, velmi dobrou uzivatelskou privétivosti

pro zacatecniky a lze vyuZivat zcela zdarma a s nizkymi naroky na systém.

Editoru Inkscape je vtéto praci vénovadna vétsi pozornost ve druhé kapitole, ve které
je predstaveno jeho prostredi, nastroje a funkce. Cileno je opét predevsSim na moznosti
vyuZitelné pfi vyuce na zakladnich skolach. Popis vybranych nastroja a funkci je doplnén

obrazky pro lepsi pochopeni.

StéZejni ¢asti této diplomové préce je sada priklad( vhodnych pro vyuku vektorové grafiky
na 2. stupni zdkladnich Skol. Jako soucdast kazdého pfrikladu jsou vyjmenovany vstupni
predpoklady znalosti a dovednosti Zaka. Vypsany jsou také konkrétni cile, kterych by mélo
byt za pomoci prikladu a vyucujiciho dosazeno. Zadani priklad( je psano tak, aby jej bylo
mozné pfimo predlozit zakim a aby pro né bylo co nejvice motivujici. Soucasti je také
rozsitujici zadani pro rychlejsi zaky. Pro zajiSténi spravného poutziti jsou priklady doplnény
metodickymi pokyny pro vyucujiciho.

Obrazky u prikladQ prezentuji vzhled vychoziho souboru (pokud je pouZit) a ocekavany
vysledek. Vysledek vsak u mnoha z pfikladli mize byt v praxi velmi odlisny diky zadani,
které podporuje vlastni tvofivost. Pravé tvorivost, motivace zaku a predevsim dosazeni

stanovenych cil(i byly pomysinymi stavebnimi kameny pfi tvorbé priklada.
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RESUME

RESUME

This thesis provides a brief description and comparison of four selected vector graphics
editors, among which is likely be decided majority of elementary schools to choose
the right software for teaching. They are Editors Adobe lllustrator, CoreIDRAW, Inkscape
and Zoner Callisto. A description of the software is focused on properties that are

important for use in primary schools.

In the mutual comparison the editors taken into account the availability of important
tools and functions, user friendliness, price, minimum system requirements, support
the publisher and the strength of community. Since the each of the compared editors has
its own specific pros and cons, so cannot be clearly determine a winner of comparison.
Yet as the best choice for most primary schools seems a vector editor Inkscape, which has
a suitable range of tools, very good user-friendliness for beginners and can be used free

and with low system requirements.

Editor Inkscape in this work is given more attention in the second chapter, which is
presented their environment, tools, and functions. Aiming is especially on the possibilities
useful for teaching in primary schools. Description of selected tools and functions are

accompanied by pictures for better understanding.

The main part of this thesis is a set of examples for teaching vector graphics on the upper
primary school. As part of each example are listed input assumptions of knowledge and
competences the student. Assigned are also specific goals which should be with the help
of the example and teaching achieved. Of the example is written so that it can be directly
submit to the students and for them to as much as possible motivating. Also included are
expanding tasks for faster students. To ensure a correct using examples are

supplemented methodological guidelines for the teacher.

Pictures in the examples presented the appearance of source file (if used) and
the expected result. The result, however, many of the examples in practice may be very
different, because the assignments supports own creativity. Precisely creativity, students
motivation and above all to achieve the goals were imaginary construction blocks

in creating examples.
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