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Vyukovy material je urcen pro uUcastniky zajmového krouzku programovani SCRATCH na zdakladni skole.
Obsahuje navod na Upravy postav a kresleni vlastnich postav ve vektorovém editoru, ktery je soucasti
programovaciho nastroje Scratch. Je vhodny pro Uvodni sezndmeni s vektorovou grafikou, umoznuje
export vytvorené grafiky do zakladniho formatu SVG. Ve vektorovém editoru ve Scratchi lze také
upravovat obrazky ve formatu SVG stazené z internetu.

Prabézné projekt ukladejte

Nezapomerite projekt priibézné ukladat a na zavér ulozZit do pocitace prikazem UloZ do tvého pocitace
z nabidky Soubor.

~ Scratch 3.27.0

+ Uloz do svého pocitace

‘Wzhled

Uprava existujici postavy

Po spusténi programovaciho nastroje Scratch mame na scéné postavu kocoura (Postaval).

Klepnéte na zalozku Kostymy vlevo nahore pod horni nabidkou. Zobrazi se vlevo nahledy dvou kostymu
postavy kocoura. Uprostred obrazovky je okno vektorového editoru.
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Obrazky se ve vektorovém editoru nekresli vybarvovanim jednotlivych pixel(, ale skladanim usecek, ¢ar
od ruky, tvaru s riznymi vyplnémi. Vektorova grafika je tak oproti rastrové ostra i pfi zméné velikosti.

Se zakladnimi nastroji a technikami Upravy vektorové grafiky se sezndmime pfi Upravé kostymu kocoura
do podoby rozzlobeného kocoura. Nejdfive vytvorte kopii prvniho kostymu, kdyZ na jeho néhled v panelu
nahledl vlevo nahote klepnete pravym tlac¢itkem mysi a vyberete ptikaz zkopiruj.

. Scratch 3.27.0

== Scéndfe & Kostjmy ) Zvuky

-

Kostym kostym1

1 B - B
. export

4 smazat

kostymz2 T -. f“

Kopie kostymu veselého kocoura na druhém misté v poradi ma nazev kostym 3.

. Scratch 3.27.0

= Scéndre & Kostjmy o Zvuky
; -
gk Kostym  Kostym3
kostym1

96 x 101
Vyplnit N Obrys N 4
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Nyni se pustime do vlastni Upravy obrazku v okné vektorového editoru. Pri aktivni Sipce Vybér (prvni
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nastroj v panelu nastrojl vlevo) klepnéte na tlamicku kocoura.
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Vsimnéte si, Ze se vybere celd hlava se vSsemi kfivkami a tvary. Soucasné je aktivni (zvyraznény) ndstroj
Odskupit v horni nabidce nastroji. To ukazuje, Ze autor kresby kocoura provedl seskupeni kfivek a tvar(
do jednoho celku. Klepnéte na nastroj Odskupit, zdanlivé se nic nestane, ale tento ndstroj jiz neni aktivni
a nyni je aktivni nastroj Seskupit. To ukazuje, Ze se celek rozdélil na jednotlivé objekty. Kdyz klepnete mysi
vedle obrazku a pak znovu na tlamic¢ku kocoura, vybere se pouze tlamicka. Po klepnuti na nastroj Pfetocit
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o e
vertikalné se tvar tlamicky zméni.

Obrazek déle upravte posunutim ocnich rohovek nahoru. K pohybu mensimi objekty vyuzijte
kurzorovych Sipek.

Kocoura prebarvime trochu do ¢ervena. Klepnéte na nastroj Vyplnit.

Scratch 3.27.0
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== Scénaie < Kostymy oy Zvuky
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Otevre se dialog pro nastaveni druhu vyplné a barvy. Ponechejte zvolenou jednobarevnou vypln (prvni
ikona v prvnim radku). Tahlo u sytosti a svétlosti posurite doprava na 100, ¢imZ nastavite vybér plné syté
a svétlé barvy. Tahlo Barva znazoriuje barevny kruh, proto je na obou stranach cervena barva. Tahlem
Barva vyberte poZadovanou barvu. Mlzete ji zesvétlit (az do bilé) tahlem Sytost, nebo ztmavit (az
do cerné) tahlem Svétlost.

v 5 i e

Pro potvrzeni volby a uzavieni zobrazeného dialogu klepnéte mysi do okna editoru. Pfepnéte na nastroj
Vyplnit (kyblik s barvou) a klepejte na ¢asti obrazku (ohranicené tvary), které chcete prebarvit.

o ===

Kdyz vypliiovani prerusite a chcete pokracovat pozdéji, nebo pozadujete vybér stejné barvy pro jiné casti
obrazku, pouZijte nastroj Kapatko. Pokud na kapatko klepnete, zobrazi se v okné editoru lupa pro snazsi
vybér barvy. Barvu vyberte klepnutim lupou na poZadovanou barvu na obrazku.
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Zobrazeny dialog pro vybér barvy uzaviete klepnutim mysi do okna editoru, zvolte nastroj Vyplnit a
dokoncete prebarveni obrazku.
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Kresba vlastni postavy

Pro své projekty ve Scratchi mlZete pouZivat vlastni grafiku. Kresleni vlastnich postav si ukazeme
na vytvoreni priSerky do hry Pacman.

V okné s nahledy postav najedte mysi (neklikejte) na tlacitko Vyber postavu (Kocka+) a z rozbalené
nabidky vyberte nastroj Kreslit.

x -
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Postava | Postavat P
Ukizst | @ | B velikost 100 Smér 20

Pozad
1

Vytvofi se Postava 2 a zobrazi se prazdné platno pro kresleni. Pro pfiblizeni ¢i oddaleni platna slouzi
tlacitka v pravém dolnim rohu okna editoru.

o e © 06

Platno si priblizte a vyberte nastroj Kruznice. Timto nastrojem nyni namalujte elipsu vyplnénou posledni
vybranou barvou s nastavenou Sitkou a barvou obrysu. Pokud budete chtit namalovat kruznici nebo
vyplnény kruh, musite pfi kresleni drzet stdle stisknutou klavesu Shift.

Dfive popsanym postupem vyplrite elipsu poZadovanou barvou.
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Nyni zvolime Cerny obrys. Klepnéte na nastroj Obrys. Preskrtnuté policko ukazuje, Ze je obrys vypnuty.
Pfesunutim tahla Svétlost doleva na 0 nastavte cernou barvu obrysu.

Objekt ma nyni obrys o velikosti 1, coZ ukazuje cislo 1 vpravo od nastroje Obrys. Pfiblizte se kurzorem

Kostym  kostym1 "~ Kostym  kostym1 [
Vyplnit . v om@ 0 Vyplnit . v | Obrys u v 1
* Barva 50 | * Barva 50
, @ 1D , G D
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Sytost 100 Sytost 100
K ( ¢ G
Swetlost 100 t 0
7/ /
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mysi k ukazateli Sitky obrysu, objevi se tlacitka, kterymi nastavte poZzadovanou Sirku obrysu.

o - e

Tvar obrysu zménte s aktivni Sipkou Vybér klepnutim na objekt na platné. Kolem vybraného objektu se
zobrazi obdélnik. Nyni elipsu upravte do poZadovaného tvaru ptiSerky po pfepnuti na ndstroj Zména
tvaru. Na elipse se objevi uzlové body, pomoci kterych mizZete objekt (Usecku, kfivku) upravovat.
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Uzlovy bod pridate na usecku (kfivku) mezi dvéma uzlovymi body pouhym klepnutim na usecku nebo
krivku. Pokud jde o kfivku, objevi se spolu s uzlovym bodem i pomocné Usecky pro presnéjsi tvarovani
krivky. Nechtény nebo zbytecny uzlovy bod odstranite pouhym poklepanim na ném. Vytvorte dva uzlové
body na levé a pravé dolni strané a taZzenim za uzlové body objekt vytvarujte do nasledujici podoby.

Uzlovy bod dole presurite nahoru a tvar upravte do konecné podoby.
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Oko nakreslete vytvorenim elipsy a nastavenim bilé barvy (pfesunutim tahla Sytost doleva na 0).

0 femen 218

e

EVROPSKA UNIE rﬁr am - -
e e jihomoravsky kraj

4 TELOVYCHOVY




jsme
nadani

Oko presunte na pfiserku. Pak klepnéte na Sipku Vybér a v hornim panelu nastroji na pfikaz Zkopirovat.

.
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Pak klepnéte v hornim panelu nastrojl na pfikaz VlozZit a pfemistéte kopii na poZzadované misto.
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Vlozte dalsi kopii oka, pomoci Sipky v dolni ¢asti ji otocte, pak ji rozsifte a umistéte na misto ust.
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Pokrodilejsi Upravu krivek si ukdZzeme na kresleni zubl. Nejprve vytvorte kopii Ust, pak ji zuZte a vioZte
do ust podle obrazku.
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Klepnéte na ndstroj Zména tvaru, pak nejdfive na horni uzlovy bod a klepnéte v hornim panelu na ptikaz
Zaspicatét. To samé provedte s dolnim uzlovym bodem.

o] = al:|a

Uzlové body presurite nahoru a dold Ust. Pak vytvorte dalsi ¢tyfi uzlové body a pouZijte na nich pfikaz
Zaspicatét.
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Vytvorené uzlové body presurte na okraj Ust.
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Nakonec zuby ”vytahnéte” vloZzenim uzlovych bodd mezi dvojice a jejich posunuti ke stfedu Ust.
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Priserka je hotova. Déle si ukazeme, jak vytvorit dalsi dva kostymy ptiSerky pro animaci zavirajicich se Ust.
Nejprve vytvorte kopii kostymu pfiserky, kdyZz na jeho nahled v panelu ndhledd vlevo nahofe klepnete
pravym tlacitkem mysi a vyberete prikaz zkopiruj. U kopie klepnéte na Sipku Vybér, klepnéte na Usta,
podrzte klavesu Shift a klepnéte i na zuby. Tim se vyberou spole¢né.
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Pak pritahnéte horni a dolni okraj vybéru k sobé.
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Vytvorte dalsi kopii kostymu pfiserky a v ni nahradte Usta Usec¢kou pomoci nastroje Usecka.
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Kostymy pro animaci postavy priserky jsou hotovy.

Nameét na procviceni

Kresleni ve vektorovém editoru nejlépe procvicite kreslenim dalSich postav, napfiklad postavy Pacmana.
V okné s nahledy postav najedte mysi (neklikejte) na tlacitko Vyber postavu (Kocka+) a z rozbalené

nabidky vyberte ndstroj Kreslit.

Platno si priblizte a vybereme nastroj KruZnice. Podrite stisknutou klavesu Shift a ndstrojem nyni
namalujte kruznici vyplnénou posledni vybranou barvou s nastavenou Sitkou a barvou obrysu.

Kruh prfetahnéte do stfedu, aby splynuly stfed kruhu a stfed platna.
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Zménte barvu vyplné kruhu na Zlutou a vytvorte dvé kopie kostymu.
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Vyberte prvni kostym, klepnéte na nastroj Zména tvaru a pridejte dva uzlové body dle obrazku.
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Bod uplné vpravo vytahnéte ke stfedu, aby se kryl se stftedem platna. Pak klepnéte na ndstroj ZaSpicatét.
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Druhy kostym upravte do podoby na obrazku.
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Ve tfetim kostymu vytvorte zaviena Usta pomoci nastroje Usecka.

Kostymy pro animaci postavy Pacmana jsou hotovy.
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