Pfi vyuce oznacdovani je dobré nechat déti nejprve nakreslit podobny
obrazek. Opét je docela legrace zadat kresleni barevného obrazku
podle tabule a s usmévem je upozornovat, ze ,tento Ctverec na tabuli
pfece neni Cerveny, ale zeleny“. Je s podivem, jak malo z nich si umi

skute¢né vsimat detaill. Zde mate vybornou moznost to natrénovat.

Kvli pozdéjSimu pouziti se snazte tlacit Zaky k tomu, aby jak oval, tak
Ctverec byly co nejblize k uselce, ale pfitom se ji nedotykaly.

kolem objektd budou kreslit obdélnik. Mizete zadat oznacovani bud
celého objektu, nebo pouze jeho Casti. Pro zadatek se vyhybejte
oznacovani ovalu.

PRESOUVANI

Logickym pokrac¢ovanim, pokud mate objekt (nebo spiSe vyfez z obrazku) oznaceny, bude jeho pfesouvani
jinam. Umistéte kurzor kamkoliv dovnitf oznacené Casti. Stisknéte a drzte levé tlacitko mysSi a pfesunte objekt
na jiné misto.

Nejprve zacénéte trénovat oznacovani pomoci nastroje Vybér tak, Ze .

Détem muzete zadavat ptikazy typu ,pfesurite Cerveny ¢tverec ~ [Oznacovat vétSinou _,—‘%’—
na druhou stranu &ary, pak presufite zeleny obdélnik vedle —[23¢iname po uhlopricce”.
Ctverce, pak cely obrazek do pravého horniho rohu...“. Timto zpdsobem trénujeme, aby
si zaci uvédomili nutnost nejprve oznacit dany objekt, a také obratnost pfi oznacovani
(pro déti je zpoCatku problém pochopit, ze oznacovani je nutné zacit ,po Uhlopfice",
napfiklad vlevo a nad objektem).

Nastroj Vybér ma volitelny parametr — priihledny a neprihledny vybér. Tento parametr je mozné
zvolit v dolni ¢asti panelu nastroju. Zvolenim prvni moznosti oznacujete (a tim i pfesouvate) objekt
| . neprahledné, zvolenim druhé moZnosti se zprahledni barva, kterou mate nastavenou na pozadi.
i_i Tuto barvu nastavujeme vybérem pravym tlacitkem mys3i. Aktualni barva pozadi se zobrazuje na
5 zadnim &tverci palety barev.

Barva pozadi se : ’. .. .."."..'
brazuj dni I
Gwerecku. ~ TR T

Pokud déti kresli na bilém pozadi, vétSinou nebyva zadny problém. Pozdéji se jim ale ¢asto stane, ze nakresli
obrazek vcetné barvy pozadi (napfiklad vrana na modré obloze) a pak potfebuji pfesunout néktery objekt.
ProtoZe maiji v panelu barev nastavenu barvu pozadi jako bilou, neoznacuje se jim objekt priihledné.

Nejjednodussim feSenim je nastavit barvu pozadi na barvu shodnou s barvou jejich pozadi (pravym tlagitkem
mysi zvoli modrou barvu). Pak pfi sou¢asném nastaveni prihledného parametru vyberou objekt (vranu). Pfi
nasledném presouvani se pfesouva pouze tento objekt (vrana), pozadi se neméni.

Neprihledné
oznacovani, v pozadi
je tmavsi barva

Priihledné ¢i neprahledné
oznacovani, v pozadi je
nastavena bila barva

Tmavsi barva
v pozadi, prihledné
oznacovani
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Na této kresbeé si zaci procvi¢i prakticky vSechny dovednosti, které méli moznost poznat. Kromé toho se navic
uci trpélivosti a tomu, ze kazda kvalitni prace stoji urcité usili.

Upozornéni: Jednou mi Zak nakreslil skvélou pocitacovou sestavu s LCD monitorem, kldvesnici,
mysi, tiskarnou. BohuZel zapomnél nakreslit pocitac... Nezapomerite détem zdlraznit, Ze pocitac¢
neni to, na co se divaji, ale ta bedna, ktera jim pfekazi pod stolem.

ve

’

‘777-’7 Poznamka: Na druhou stranu je vice nez Zadouci podporovat détskou iniciativu a nadseni pro
@ moderni technologie. Pokud Zék kresli LCD monitor, podporujte ho a vysvétlete vsem ostatnim,
J o co jde. Kdyz nakresli mys bez kabelu a tvrdi, Ze je bezdratova, upozornéte ho, Ze potrebuje

pfijimac signalu. Jestlize kresli iMac firmy Macintosh, je v porddku, Ze ,nema pocitac” (protoZe
tyto pocitace maji pocitac i monitor v jednom).

P¥i zadavani tohoto Ukolu jsou prvni détské reakce vétSinou dvojiho typu: bud si mysli, Zze to nezvladnou, nebo
se jim do toho nechce, protoze maji pocit, ze to bude nuda. Je to zvlastni - jeSté nikdy se mi nestalo, ze by to
nékdo nezvladl, a kupodivu se mi ani nestalo, Zze by to nékoho nakonec nezaujalo. Pokud si zaky dostate¢né
pfipravite pfi pfedchozich cvi¢enich (to znamena, Ze budou védét, ze se nespokojite s ledas¢im, budete jim
hledat kazdou te¢ku, kterou maji navic tam, kde by neméla byt), tak v tuto chvili uz budete sklizet plody své
prace. Postaci, kdyz kolem nich budete chodit a chvalit je (i kdyz i ted je dobré pronést ob¢as néco jako ,monitor
je super, ale tady je to néjaké divné, tato fada klaves je od sebe jinak daleko nez tato...”). Mozna vam to pfipada
pfehnané, ale v dnesni uspéchané dobé se prave trpélivosti a smyslu pro detail déti nemaji moc kde ucit.

Nasledujici obrazek kreslil zak Sesté tfidy. Ocenila jsem i stojanek na tuzky a pfirucku k pocitaci. Detail, ktery
déla z obrazku original.

COMPAG,

A @ o=
Wf) Poznamka: Vedte déti k tomu, aby se vZdy snaZily vymyslet, jak by si mohly usnadnit
@ a zjednodusit praci. Napriklad nakreslit kldvesnici je docela dfina, zviasté kdyz kresli kazdé
\J/ tlacitko zvlast. Pokud kopiruji jednu klavesu po druhé, jde to trochu rychleji, ale porad to neni
moc velké usnadnéni. Zaci budou nadseni, kdyZ je chvilku nechéte se trépit a pak jim ukdZete,

Ze mohou kopirovat ve skupindch: nakresli jednu klavesu, zkopiruji ji, maji dvé, obé znovu
oznaci a zkopiruji, maji Ctyfi, pak osm, Sestndct, pak zkopiruji celou fadu naraz...

U klavesnice také muzete uplatnit dva postiehy, kterych si déti moc nev§imaji.
1. Klavesy nejsou v fadach pod sebou, ale Sikmo.

2. | presto klavesové bloky zacinaji a konci v jedné fadé. Jak je to mozné? Posledni klavesy na levé i pravé
strané maji trochu jiné rozméry — na vySku jsou stejné, ale na délku jsou protahlejsi. Porovnejte nasledujici
obrazky.

HE RN
[ T LTI T]
[ T

Kreslit pocitacovou klavesnici z bo¢niho pohledu (jako na obrazku nahofe) je pomérné dosti obtizné hlavné
z jednoho ddvodu: Pfi oznacovani jednotlivych klaves vétSinou nemiizete pouzivat klasicky ozna¢ovaci nastroj
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Q@?) Poznamka: Pokud jste v Malovani kreslili robota (kapitola Preddefinované tvary), muZete na ném
§\

J demonstrovat vyhody téchto mozZnosti. Na klouby v rukou byste v Zoneru pouZili prvni nastaveni
a dosabhli byste toho, Ze se kloub dotyka casti rukou. Kresleni ze stfedu byste ocenili pri kresleni
knoflika (jedna svisla vodicr linka doprostred téla, a odpadaji problémy s jejich zarovnavanim). Dalsi

vyhody mohou déti zaznamenat pri kresleni soustrednych kruznic, napriklad u jizdniho kola.

U ovalu i kruznice mate jesté k dispozici nastaveni pro kresleni vysece. U nastaveni zacatku a konce je dulezita
spi$ jejich vzajemna velikost, jejich rozdil. Vysledny objekt miizete kdykoliv pozdéji natocit podle prani.

E|ZaE:étek| r = - KDHECl 0 = I oblek O
A A A

Dvé nastaveni pro vyrez Zatrzenim polozky J ‘L Nulovani stupniti
kruznice dostanete z vyrezu oblouk. Zacatku a Konce

Détem mUzete zadat ukol, ve kterém budou moci vyuzit vy$e uvedené nastaveni. Doporucuji kresbicku kreslit
postupné na tabuli.

o
Pomoci étverecku "
zmeénite vnitfni thel >
snadnéji.
O
o

Zakladni tvar hlavy je vytvoren kruznici s nastavenim zagatku na 25°, potom je mirné pootoceny.

Tip: Uhlovou velikost vysede miiZete kdykoliv upravit. KdyZ vyberete vyseé ndstrojem Tvarovani

objektti (druhy shora), objevi se na koncich oblouku znamé cétverecky. Jejich taZzenim zménite

vnitini thel. MiiZete détem dat za ukol udélat z hlavy nenasytu (roztahnout pusu) a pak nenasytu,
= ktery Zzjistil, Ze k obédu nic neni (privrit pusu).

O¢i jsou klasické kruznice, ¢epicka je mirné natoéeny oval. Zvlastni pozornost si zaslouzi oblou¢ky kolem rtd.
Za normalnich okolnosti byste pochopitelné pouZili nastroj Kfivka, ale miizete pouzit i nastroj Oval. Nastavte
zacatek na 200° a zaskrtnéte polozku Oblouk. Pak objekt vhodnym zplisobem natocte a zkopiruijte.

Dulezité je nechat détem dost prostoru k Upravam. Je v poradku, pokud se jim napoprvé nepodafi vykreslit
spravny tvar. Opravami se vlastné uc¢i s programem pracovat. M(iZzete je také ponoukat, at vyzkousSi rizné
varianty, napfiklad zvétsi kloboucek, smér pohledu, nebo pfidaji perlovy nahrdelnik kolem krku.

&, . . , . . . o S . «
<§\}7’7 Poznamka: Strapce jsou tak trochu Svindl, jsou udélany pomoci krivek. Pokud mate dost ¢asu,
klidné nechte Zaky to zkusit. Ale predtim doporucuji obrazek uloZit.
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SIT

Pamatujete si, jak jste jiz dfive pouzivali vodici linky, abyste snaze umistili obdélniky do stejné vysky? Muzete
détem pfipomenout, ze tento nastroj mél ,magneticky efekt, tzn. ze vSechny objekty, které se presunuly do
jeho blizkosti, se zarovnaly k této pomocné lince. Sit ma podobny efekt i zplsob pouziti, je to druhy néstroj pro
snazs$i umistovani objektl na plochu. V nabidce Zobrazit vyberte poloZzku Sit. Na ploSe se zobrazi pravidelna sit
tecek. Kdyz ji budete chtit zrusit, opét staci v nabidce Zobrazit klepnout na polozku Sit.

TANGRAM

Tangram je skladackovy hlavolam, ktery obsahuje sedm dili - pét trojuhelniku, étverec a kosodélnik. Ukolem
feSitele je poskladat z dilt urcité tvary, vétSinou obrazky lidi, zvifat ¢i véci. Pfitom musi vzdy pouzit v§ech
sedm ¢asti skladacky (ty se mohou libovolné natacet i prevracet licem dol() a Zadné dily se nesmi prekryvat.
Podstatné je, ze vysledné obrazce musi byt slozeny pfesné, pfiblizna podoba nestadi.

PFi vyrobé hlavolamu nejprve déti nakresli vSechny dily skladacky. Pokud chcete, miizete je i vytisknout
(popfipadé zalaminovat) a vystfihnout. Dostanete velice krasny hlavolam, ktery déti mohou dat jako darek (at
uz na hrani do druziny, nebo tfeba sourozenciim k Vanocim).

Tip: Vyborna pomticka pfi préci s détmi je laminovani. Viele doporucuji. V kaZzdém trosku vetsim
') mesté existuji kopirovaci centra, kde nejen kopiruji a skenuji, ale téZ laminuji. Za cenu priblizné
17 K¢ za jednu stranku formatu A4 (ktery po zalaminovani mizete i rozstfihat) dostane jakykoliv
= vytvor vasich déti skutecné profesiondini podobu. V tomto pfipadé ziskdte z normalniho
mékkého papiru krdasny, odolny hlavolam, aniz byste museli rezat preklizku.

Na tabuli nakreslete ¢tverec a rozdélte ho podle nakresu. Pak nechte déti vybrat nastroj Slozena usecka. Timto
nastrojem at vykresli sedm obrazc(l. Aby jim tvary spravné vychazely na body sité, doporucte zacit stranu
Ctverce o délce Ctyr jednotek (anebo to nechte na nich, at si troSku zapfemysleji jak to udélat, aby to vySlo.
Vyborna uloha do matematiky!).

budete muset jit po jedné care dvakrat. Je to opét zména oproti rastrovému kresleni, a musite
na to Zaky upozornit. Doporucuji nechat Zaky kazdy tvar vybarvit (pravym tlacitkem klepnout na
barvu). Utvar, ktery nebude uzavieny, se nevybarvi.

NY.

@ Upozornéni: Kazdy objekt je nutné uzavrit. To znamend, Ze kdyZ spolu dva tvary sousedi,
ve

KdyZz budou mit déti vymodelovany vSechny dily skladacky, za¢nou v pocitaci jednotlivé dily rizné natacet
a presouvat, az poskladaji urcity obrazec. PFi rotovani jim praci usnadni klavesa CTRL. Pokud objekt otaci
se stisknutou touto klavesou, bude se otacet skokové, po 15 stupnich. Obrazec poté vybarvi stejnou barvou
(obrys i vnitfek), aby nebylo vidét, kde je ktery dil umistén. A kdyz téchto obrazcli budou mit na strance nékolik,
mohou je vytisknout.

Nékolik obrazcli vam zde pfedkladam. Jsou to spiSe ty z kategorie leh&ich, nicméné na internetu zcela jisté
najdete nepfeberné mnozstvi dalSich tvar(. Klidné mdzete nechat i na détech, které tvary najdou a pouZziji.

Tip: MdZete nechat kazdé dité kreslit jeden Ci dva obrazce, kaZdy jiny. Pak miZete navazat
') druhou, odmériovaci hodinou. Kazdy Zak bude mit své tangramové kousky a bude si moct zkusit
Al poskladat obrazce svych spoluZakd.




Vysledné video budete mit uloZzeno, takze se na né muizete podivat napriklad tak, Ze v programu IrfanView
zadate prikaz File / Open a pak cestu k ulozenému dokumentu.

Poznamka: Timto postupem budete mit uloZené pouze vysledné video, nikoliv projekt jako

&,
@5’7 takovy. Pokud byste chtéli uloZit i ten (tzn. nastaveni poctu snimku, obé fotky i s pripadnymi
J propojenimi), muZete pouZit prikaz File | Save Layout As... Toho vyuZijete napriklad, pokud konci

hodina a vasi Zaci maji praci sice rozpracovanou, ale jesté nepfipravenou k renderovani.

SAMOSTATNA PRACE

| zde plati, ze pokud feknete pouze: ,,Udélejte cokoliv®, nebudou déti védét, co maji délat. Dostate¢né motivovat
je mlzete tak, Ze jim date naméty na to, co by mohly délat.

Pokud mate v pocitaci naskenované fotografie svych zakli, mate pravé ted skvélou pfilezitost je vyuzit.
Pfemeéna jednoho zéka na jeho spoluzaka je velice popularni. Kdyz jim navic date k dispozici skener, mohou
délat obménu - pfinést si fotku svého rodice, aby postupné& mohli pozorovat ,své starnuti®.

Velmi Casta a oblibena je pfeména jedné hvézdy na druhou, napfiklad Brada Pitta na Leonarda di Capria. Staci
fict jediny priklad a déti si samy doplni své hvézdy, at uz herecké, nebo hudebni.

Dalsi, podle mého nazoru jesté zajimavéjsi variantou je pfeména znamé osobnosti na zvife. Je dobré détem
navrhnout, aby se neomezovaly na pfimoc¢aré varianty typu politik - prasatko. Tvafte se, Ze je to pod jejich
uroven, a navrhnéte takovou pfeménu, ktera by byla chytra, to znamena takovou, ktera by charakterizovala
danou osobu. Napfiklad Cameron Diazovou (to je ta sladka blondyna, ktera hrala v Charlieho andilcich) klidné
miZzete pfeménit na chlupatou siamskou koc¢ku a bude to vypadat dobfe. Jednou mi zaci ménili LeoSe MaresSe
(v jeho typickém koZichu) na medvidka. Pravé tyto varianty si uZiji vice starsi déti, osmaci i devataci uz maji
potfebny nadhled a smysl pro humor.

Pomérné oblibené je ménit trabanta nebo tfeba traktor na néjaké pékné auto. Zde je ale nebezpedi v rizném
natoCeni auta. Musite vybrat vhodné fotografie, aby byla zaména plynula.

OBALY €D - RAYFILM LABELS

Program Rayfilm Labels je freewarovy program s ¢eskym ovladanim. Da se pouzit nejen pro vyrobu obal(l CD,
ale i pro samolepkové stitky Ci vizitky. Neni to vylozené dobry graficky editor, ovladacich prvk( neni mnoho
a jejich pouzivani je mnohdy pomérné téZkopadné. Na druhou stranu program docela dobfe splfuje svij
u€el. Nabidne vam totiz znaéné mnozstvi pfednastavenych Sablon, do kterych pouze sazite jednotlivé prvky.
Pomérné zajimava je i moznost Upravy obrazkl - z obycejné fotky stazené z internetu mazete vyrobit originalni
umeélecké dilko.

v Upozornéni: VZdy na zacatku tohoto tématu byste méli Zaky upozornit na pocitacové piratstvi
a nelegalni kopirovani. Vyrobu obalu CD motivujte opatrné, napfiklad tak, Ze si mohou vypalit
vlastni CD, na kterém si udélaji mix oblibenych a zakoupenych pisni. Pak bude naprosto
v poradku, pokud si na toto CD budou chtit udélat obal podle svého prani.

A prave takovy obal CD muzete s détmi vytvaret. Protoze se bude jednat o hudebni mix, mlZzete i na obal vyuzit
vice fotek, které zamichate dohromady.

Program najdete na webové adrese http://www.vytisknisi.cz/sw.php3. Firma Rayfiim se zabyva prodejem
fotografického a jiného papiru, prodavaji napfiklad i samolepkové papiry pro potisk CD.

Po prvnim spusténi programu uvidite nasledujici okno.
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Na uvod jedna rada. Pfi praci s détmi zvlasté zpocatku nespéchejte. Je dulezité, aby si zaci nové prvky nejprve
zafixovali, jinak se budou ztracet. Davejte jim ukoly postupng, klidné za sebou dva skoro nebo UpIné stejné, aby
méli moznost stejny postup ihned zopakovat.

e Upozornéni: Velmi nestandardni v Blenderu je, Ze pri pouZiti pfikazu hraje roli i to, kde se zrovna

1 nachazi kurzor. Zvldsté pokud pouzivate kldvesové zkratky, funguje zkratka pouze v pfipade,
Ze mate kurzorovou Sipku umisténou kdekoliv v zobrazovacim okné. Jinak ji program prosté
ignoruje. Méjte to na pameéti, a pokud vam néktery prikaz nefunguje spravné, berte v uvahu
i tuto moznost.

KdyZ otevrete program, mate pfed sebou nékolik oken. V prostfednim, nejvétsim okné muzete vidét pracovni
plochu s objekty, rozdélenou do &ty oken. Na uvod byste v ném méli mit tfi objekty - krychli, kameru a svétlo.
Krychle je oznaCend, coz se pozna tak, ze je rlzova. Mlzete hned na Uvod zkusit s détmi oznacit pravym
tlaCitkem ostatni objekty. Upozornéte je, Ze kdyz oznaéi jeden objekt, zriZovi ve vSech Etyfech oknech.

Davod zrazovéni véech Ctyf objektd je ten, Zze v kazdém okné je vidét stejnd scéna, stejné objekty. Zalezi,
odkud se na scénu divate. V levé horni ¢asti vidite pohled shora, v pravé horni ¢asti pohled kamerou, v doini
¢asti vlevo je pohled zepredu a vpravo je pohled zboku. Uf. No a protoze nazornost je nad jakékoliv teorie,
naucte zaky jesté jeden pohled.

Najedte mysi kamkoliv do jednoho okna, zmacknéte prostfedni tlacitko mysi (pozor, i kdyz je to vétSinou
kolec¢ko, musite skute¢né zmacknout!) a se stale stisknutym tlaCitkem pohybujte mySi po podlozce. Pohled

se najednou zméni, mlzZete scénu vidét v perspektivé a lépe pochopit pohledy. Zkuste o kousek posunout
i pohledy v ostatnich oknech.

Lupa funguje také koleCkem mysi, ale ne stisknutym, nybrz rotujicicm. VyzkouSejte.

Spht Araa
\oin Areas
NG headar

Klepnutim pravym tla¢itkem
Vybérem nastroje se méni na predélovou ¢aru vyjede
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SPOJENI OBOU SNIMKU

Pokud jste hotovi s upravovanim pomoci nastrojli v prvnim
sloupci, pfejdéte na druhy. Spojeni obou fotografii probiha
tladitkem Usazeni do Ucesu a zména barvy obliceje. Jak uz
sam nazev nastroje napovida, nejde pouze o upraveni

okrajli obou snimkd, ale i o celkové sladéni
vysledku. Novéa fotografie prevezme
barevné ladéni uCesové fotografie. Toje na K
jednu stranu dobre, protoze fotka bude pusoblt kompaktnéjSim dojmem, a na druhou stranu
Spatné, protoze tim dojde ke zméné pleti upravovaného. Proto byste méli déti upozornit, ze by
nemeély barevnému vysledku véfit - to, ze jim na snimku slusi ¢erné vlasy, nemusi znamenat,
ze jim bude tato barva sluset i k jejich pfirozenému pletovému odstinu.

PFi zvoleni tohoto tlaCitka mate jesté v dolni Casti na vybér, zda chcete spojit obrazky na 100 %, ¢i pouze na 60 %.
Pravé kvuli nepfirozené zméné odstinu pleti je dobré pouzivat pouze 60 %.

ZMENA BARVY VLASU

Tlagitko otevie nékolik oddilt pro zménu barvy vlastl. BohuZel kazda barva kromé& plvodni vypada
dost nepfirozené, takze je vétSinou lepsi vystacit si s témi plvodnimi. Nicméné pro zajimavost muzete
vyzkousSet, co to udéla.

H Po vybrénl’ néstroje jsou opét ve spodni éésti dalél’ nastavem’ Mate k dispozici tFi vzorm’ky Viva

kiiz, znamena to, Ze dana barva neni pro uréeny tuces k dISpOZICI
! Pravé horni tlagitko slouzi k navraceni ptvodni barvy.

RETUSOVANI

Nejen vyhoda, ale ¢asto i nezbytnost. Pomoci retuSovani mlzete jednak zakryt drobné vady pleti,
a jednak upravit fotografii tam, kde napfiklad zUstaly plvodni vliasy. A v pfipadé panskych fotek
v damskych ucesech neni tak uplné od véci nechat chlapce, aby se retusovanim oholili...

Postup je rozdélen do nékolika fazi. Nejprve vyberte nastroj.
Ve spodni ¢asti se zobrazi panel nastroje. Pak si na obliCeji
zvolte barvu a klepnéte na ni pravym tla¢itkem mysi. Nasledné
| ve spodni ¢asti panelu nastroje zvolte typ rozptylu. Cim uzsi je
8000 misto, které hodlate retuSovat, tim ten¢i nastroj zvolte. Pozor
- kdykoliv vyberete pravym tlaitkem jinou barvu, zméni se
rozptyl na nejvétsi typ. V horni ¢asti ovladaciho panelu mlzete jesté pouzit
prepinac podle toho, jak intenzivné chcete novu barvou prekryt pavodni.

VYSLEDEK

Je az neuvéfitelné, co vSechno se dé vytvofit z jedné fotografie.
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