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OPS tvoria ukazky metodickych postupov s tlohami doplnenymi obrazovym materialom
vhodnymi na zaradenie nielen do vyucCovania informatickej vychovy, ale aj vytvarnej
vychovy v primarnom vzdelavani, ktoré maju byt pre ucitelov zdrojom inSpiracii na
vyuzivanie grafického programu Skicar ako edukatného prostriedku na vytvarné
stvarnenie vlastnych predstav Ziaka a zatraktivnenie tohto vyucovacieho predmetu.
Vychadzame tym v ustrety ucitelom primarneho vzdelavania, ktori maji snahu
podporovat vyucovanie vytvarnej vychovy zavedenim IKT, hl'adaju spdsob, ako Ziakov
zaujat a urobit vyucovacie hodiny zaujimavejSimi.
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UvoD

Sucasni Ziaci ziju v ,akcnej“ dobe, vo svete informacno-komunikac¢nych technologii a
tomuto javu by sme mali prisp0sobit’ aj prostriedky, ktoré pouZzivame na ich edukacii.

OPS, ktoru predkladdm vychadza z mojej pedagogickej praxe, ktoru realizujem ako
ucitel’ka Kkontinudlneho vzdelavania az overovania navrhnutych postupov, ktoré
nazorne ukazuju postupy krok za krokom, ako vyuZivat jednotlivé nastroje alebo
funkcie grafického programu Skicar nielen vo vyucovani informatickej vychovy, ale aj
vytvarnej vychovy v primarnom vzdelavani.

Vytvarnd vychova je vyucovaci predmet, ktory vytvara prilezitosti na uplatnenie
digitalnych technolégii vo vyuc¢ovacom procese. Nie je zdmerom nahradit Stetec na
hodinach vytvarnej vychovy pocitacom, ale poniknut Ziakom d'al$i nastroj na vytvarné
stvarnenie vlastnych predstav, mozno vo forme d'alSieho zaujimavého Stetca, ktory im
poskytne graficky program.






1 VYTVARNA VYCHOVA V PRIMARNOM VZDELAVANI

Predmet vytvarna vychova v primarnom vzdelavani plynulo nadvdzuje na prirodzeny
zaujem dietata o vytvarné vyjadrovanie svojich predstav, na bohatost detskej fantazie a
obrazotvornosti, zvedavost a pritazlivost objavovania novych moZnosti, pretoze
vytvarné cinnosti predstavuju pre vacSinu deti hrava cinnost a priamy prostriedok
materializacie vlastnych predstav. Vytvarné aktivity predstavuju Sirokd Skalu ¢innosti,
ktoru na jednej strane vymedzuje prirodzeny detsky zaujem, duSevny, citovy rozvoj a
rozvoj schopnosti vyjadrovat svoje predstavy - a na druhej strane bohatost
vyjadrovacich foriem, ktord ponukaju rézne druhy vizualnych umeni stiCasnosti.

Predmet vytvarna vychova v sebe zahfnia okrem tradicnych a novych vytvarnych
disciplin aj dalSie druhy vizualnych umeni ako: dizajn v jeho ro6znych polohach
(vyrobkovy, komunikac¢ny, odevny, textilny, telovy, vizudlnu reklamu), fotografiu,
architekturu, elektronické média a multimédia (video a film).

Obsah predmetu vytvarnd vychova ponuka Siroké moZnosti uplatnenia informacno-
komunikacnych technolégii (dalej IKT) vo vyucovani. VyuCovanie vytvarnej vychovy
podporované IKT vytvara pritazlivé prostredie na ucenie sa Ziakov. Vytvara pre kazdého
ziaka rovnaké podmienky, reSpektuje individudlne poZiadavky Ziaka (napriklad jeho
pracovné tempo, volbu narocnosti uloh a postupov a pod.). Svojim pritazlivym
prostredim motivuje Ziakov k ¢innosti a dosiahnutiu vlastného uspechu. Podporuje
pracu s chybou, ddva moZnost vykonavat kroky spat bez negativneho hodnotenia, teda
vytvara bezpecné prostredie na ucenie sa.

PocitaCe na hodinach vytvarnej vychovy sprostredkivajui velké mnoZstvo informacii o
umeni, pomahaju pri porozumeni medialnej manipulacie, rozvijaja a podporuju kritické
myslenie a sprostredkovavaju prilezitosti na vizudlnu a graficki komunikaciu. Tym, Ze
ponukaju vel’ké mnoZstvo nastrojov na sprostredkovanie grafickej informacie, pomahaju
Ziakom v obdobi tzv. krizy detského vytvarného prejavu“ zazit Uspech vytvarnym
vyjadrenim vlastnych postojov, ndzorov a predstdv, ¢im podporuju ich doéveru k
zvladnutiu zadanych uloh.

1.1 Grafické programy na hodinach vytvarnej vychovy

Jednou z moznosti, ako vtiahnut Ziakov do rieSenia vytvarnych problémov, je vyuzitie
grafickych programov. Grafické programy na hodinach vytvarnej vychovy ponukaju
nastroje, ktoré pomahaju Ziakom zvladnut technické procesy (postupy), a umoznuju tak
ziakom sustredit sa na napad, experimentovanie s nastrojmi a uplatnenie vlastnej
fantazie. Pritom objavuju nové mozZnosti. Zaroven vSak pocas tohto procesu Ziaci
ziskavaju nové vedomosti, zruc¢nosti a postoje.

Pre sucasnych Ziakov je grafické prostredie programov prirodzenym prostredim,
v ktorom sa mnohokrat dokazu intuitivne orientovat bez zabran, Ze nieCo ,pokazia“.
Tvorivé rieSenia st podporované réznymi variaciami a experimentovanim. Ziaci maju
moZznost kroky rusit, opakovat, opravovat bez straty produktu, ¢o ich pozitivne
motivuje do tvorby. Deti, ktoré eSte nevedia citat, sa dokazu orientovat podla ikon. To je
d'alsi moment, ktory podporuje samostatnost aslobodu v ich tvorbe. VyuZitim



grafickych programov aj menej zrucni Ziaci maji moznost vytvorit zaujimavé vytvarné
diela, ¢o podporuje ich sebaddveru. Ziaci si osvojuju uréité algoritmy, ktoré neskor
narus$aju a kombinujud, hl'adaju nové rieSenia, ¢im sa ucia tvorivo mysliet. Podstatné je,
Ze prostrednictvom tychto procesov porozumejui stanovenym vytvarnym problémom.
Takto chdpana vytvarna vychova podporuje vychovu a vzdelavanie tvorivej osobnosti.

Vyucovanie vytvarnej vychovy podporované pocitacom prostrednictvom grafickych
programov vychadza zkombindacie teoretickych i praktickych skusenosti predmetu
informatickd vychova aich aplikovanim na procesy vytvarnej vychovy. Takéto
vyucovanie pocita s kompetenciami ucitel'a v oblasti metodiky uvedenych vyucovacich
predmetov. Zakladom je postupné oboznamovanie sa s prostredim grafického programu
prostrednictvom objavovania funkcie jednotlivych nastrojov. Prinosom je, ak si Ziaci
tieto vedomosti a zrucnosti osvojili uzZ na hodinach informatickej vychovy a procesy
vytvarnej vychovy sa moZu orientovat na experimentovanie, rozvoj tvorivého myslenia
a sprostredkovanie vytvarnej vypovede Ziaka.

Na efektivne vyuZitie pocitaca na hodinach vytvarnej vychovy je potrebné, aby cely
proces ucitel' naplanoval. Vychodiskom v pldnovani su ucebné osnovy vyucovacieho
predmetu, schvalené v Skolskom vzdeldvacom programe. Obsah predmetu tvori sustava
edukacnych tém. Témy su zoradené v metodickych radoch. Kazda z tém zodpoveda
rieSeniu urcitého vytvarného problému (v osnovach uvadzany aj ako edukacna téma).
RieSenie vytvarného problému chapeme ako proces hladania, experimentovania a
objavovania suvislosti v oblastiach vytvarného umenia. RieSenie vytvarnych problémov
v elektronickom prostredi umoznuje vtiahnut Ziakov do vytvarného problému, ktory sa
stava prostrednictvom pouzitia r6znych nastrojov a ich moZnosti pre Ziakov zaujimavy.
Zvladnut ovladanie aj zloZitejSieho grafického programu nie je pre Ziakov problém.
Podporou neohrozeného prostredia je volba vhodnych grafickych programov, ktoré
maju slovenské rozhranie a ponukaju Siroku $kalu nastrojov, ktoré neobmedzuju Ziakov
pri experimentovani.

Vytvarny problém je vychodiskom na stanovenie ciela hodiny vytvarnej vychovy. Je to
situacia, ktord maju ziaci rieSit a prostrednictvom tohto procesu ziskavaju nové
vedomosti, zrucnosti apostoje definované vcieli vyucovacej hodiny. RieSenim
vytvarného problému sa dostavaju pomocou experimentovania a objavovania novych
suvislosti kvlastnej vytvarnej vypovedi. Kritériom vyberu vytvarného problému pre
rieSenie prostrednictvom grafického programu st technologické moZnosti nastrojov
a funkcii grafického programu.

KedZe pri vyuZivani grafického programu ide prevaZne v celom procese o prakticku
¢innost, mdZeme hovorit o rieSeni novych uloh alebo problémovych situacii. RieSenie
uloh podla J. Manaka (2003) moZe prebiehat bud’ podl'a Uplného a presného popisu
jednotlivych operdcii, alebo mozZe ist o samostatnud tvorivi Cinnost Ziakov, pri ktorej
dochadza k pretvaraniu skuto¢nosti. Po nacviku zakladnych prvkov, v etape cviceni, Ziaci
robia jednotlivé ukony a postupy, ktoré sa postupne automatizuju a spajaju do celej
operacie. AZ ked’ Ziaci zvladnu vsSetky potrebné pracovné prvky a operacie, ktoré sa
stavaju komplexnejsimi a plynulejSimi, s schopni uskutoc¢nit cely postup samostatne od
jeho zaciatku az do konca. (Manak, 2003)



1.2 Projektovanie hodiny vytvarnej vychovy s vyuzitim grafickych programov

Priprava na vyucovaciu hodinu je sucastou projektovej cinnosti ucitela. Vychadza
pritom z obsahu pedagogickych dokumentov (Statny vzdelavaci program, 3kolsky
vzdelavaci program, ucCebné osnovy, tematické vychovno-vzdelavacie plany) a zo
Specifik vyucby ucebného predmetu. Svoje pedagogické pdsobenie ucitel' planuje vo
vztahu k predpokladanym pedagogickym situdciam a so zretelom na individualne
osobitosti svojich Ziakov. Jej vysledkom je projekt pripravy na vyucovaciu jednotku,
ktory je navrhom logického wusporiadania aktivit ucitela a Ziakov, ako sledu
pedagogickych situacii smerujucich k planovanému ciel'u.

Predpokladom zvladnutia procesov ucenia prostrednictvom aplikacie grafickych
programov na hodinach vytvarnej vychovy je porozumenie procesov ucenia sa a vhodne
zvolené metodické postupy. Aby Ziaci mohli zvoleny graficky program pouZivat ako
nastroj na vytvarné vyjadrovanie, je potrebné, aby zvladli jeho zakladné funkcie. Ak tieto
vedomosti a zru¢nosti neziskali na informatickej vychove.

Ucebnou pomockou v tomto procese su navody, ktoré nazorne ukazuju postupy krok za
krokom, ako vyuZivat jednotlivé nastroje alebo funkcie grafického programu.

Na hodine vytvarnej vychovy mézeme edukaény proces realizovat podla M. Stofka
(2010) v tychto fazach:
Motivacny proces
— Ucitel ma zaujat a aktivizovat' Ziakov na tvorivé rieSenie nastoleného vytvarného
problému. Spravnou a imaginativnou motivaciou je doleZité v ¢o najkratSom case
maximalne stimulovat pozornost Ziaka. Motivacia ma vinom naStartovat
slobodnt tvorivu potrebu sebarealizacie.
— Pre motivaciu ziaka je dolezité, aby to, ¢o sa uci, bolo pre neho potrebné, aby mal
dobry pocit z ispechu a zo zdujmu a priaznivého ohlasu ucitel'a a veci, ktoré sa
uci, su zaujimavé a vzbudzuji u neho zvedavost.

Expozi¢ny proces

— Vyklad technického aformalneho postupu je uzko previazany s motivaciou.
Cielom vykladu je strucne, jasne a nazorne pribliZit Ziakom tvorivy problém,
ktory majui na danej hodine riesit.

— Ucitel' vytvara podmienky na aktivne ucenie sa Ziaka. Pri rieSeni vytvarnych
problémov pomocou grafického programu vyuZiva nazornost, ktora spociva
v ukazke technického postupu pouzitia grafického programu. Ak uZz maja Ziaci
osvojené zrucnosti v ovladani grafického programu, tito ¢ast vynecha.

Tvorivy proces

— Ziaci aktivne preukazuji manualne zrucnosti, tvorivé schopnosti a dokazuju
porozumenie uciva. Ucitel je v pozicii poradcu.

— Je doleZité, aby Ziaci videli suvislosti, logickt nadvaznost jednotlivych vedomosti
a dokazali si vytvarat zosvojenych faktov Struktury: ,ak to urobim ,takto“,
..vznikne ,toto“, alebo ,ak pouZijem tento nastroj, ...vytvorim ,toto“.

— V tejto faze je dolezité opakovanie, Cize stereotypné opakovanie postupov.
Formalizmu sa vyhne ucitel tym, Ze rovnaké postupy pouzije pri roznych témach
alebo vytvarnych problémoch.



Proces reflexie a hodnotenia

— Dolezitd ulohu zohrava spatna vazba. Vyhodou realizacie rieSenia vytvarnych
problémov prostrednictvom grafického programu je okamzita spatna vazba pre
ziaka. Ziak pri tvorbe svojej vytvarnej vypovede vidi, ¢ st jeho postupy spravne
alebo je potrebné ich zmenit. MoZe reagovat okamzite a hladat spravnost
rieSenia.

— Hodnotenie nema byt subjektivnym pohl'adom ucitel'a alebo Ziaka, ma vychadzat
z ciela vyucovacej hodiny. Na zaklade tohto ciela ucitel' stanovi kritéria
hodnotenia, s ktorymi Ziakov obozndmi pred samotnym tvorivym procesom
Ziakov. Vykon Ziakov ucitel nikdy neporovnava, ani nerobi vyber ,najlepsSich
prac”, pripadne nezorad'uje vytvarné prace podla kvality.
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2 GRAFICKY PROGRAM SKICAR

Skicar je bitmapovy graficky editor (program na vytvaranie a spracovanie rastrovych
obrazkov) vhodny hlavne pre Ziakov primarneho vzdelavania. Tento program je stucast
systému Windows 7. UmoZnuje na prazdnej Kkresliacej ploche vytvarat kresby,
vyfarbovat a upravovat obrazky.

Program Skicar je mozné pouZit ako digitalny skicar na jednoduché obrazky a kreativne
projekty alebo na pridavanie vlastného textu a prvkov navrhu na iné obrazky, napriklad
z digitalnych fotoaparatov alebo po vloZeni obrazka z internetu.

Obrazok 1 Nakresleny obrazok (vl'avo) a upraveny obrazok po vloZeni obrazka
z fotoaparatu (vpravo)

Pramen: vlastny navrh
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3 METODIKA VYUCOVANIA

Vo vSeobecnosti odporidc¢ame na jednej vyucovacej hodine ukazat Ziakom maximalne
dve aZ tri nové funkcie, samozrejme, je to zavislé od typu funkcii, od pedagoga a od veku
a Sikovnosti ziakov. Zoznamenie sa s va¢sim poctom funkcii naraz méze nepriaznivo
ovplyvnit tvorivost Ziakov.

3.1 Otvorenie programu Skicar

1. Program Skicar otvorime kliknutim na tlac¢idlo Start —kliknutim na polozku Vsetky
programy —xkliknutim na polozku Prislusenstvo —kliknutim na polozku Skicar.

2. Program Skicar otvorime aj priamo z plochy dvojklikom na ikonu programu Skicar.

Uloha: Otvorit program Skicar.
— Na pracovnej ploche pocita¢a ndjdeme ikonu programu Skicar.
— Dvojklikom na ikonu otvorime program Skicar.
— Po spusteni programu Skicar sa ndm zobrazi prazdne okno.

Panel s nastrojmi

1_1aéid|o Skicar | | Rychly pristup Pé_s s nastrojmi
A \l’ ' — . ll..l: IIEI l‘

ot . > @
- S—

Plocha na kreslenie

5B UM om

Obrazok 2 Okno programu Skicar
Pramen: vlastny navrh

V hornej Casti okna programu Skicar je umiestneny pas s nastrojmi, na ktorom sa
nachadzaji mnohé z nastrojov, ktoré mozno pouzivat v programe Skicar.
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Plocha na kreslenie (stred) je priestor, na ktory m6Zeme kreslit alebo kde sa nam
zobrazuje obrazok. Tak ako na hodinach vytvarnej vychovy pouzivame vykres, budeme
na pocitaci kreslit do stredu obrazovky pomocou mysi pocitaca.

Pas s nastrojmi programu Skicar, ktory sa nachadza v hornej ¢asti okna, obsahuje
uzito¢nu skupinu réznych nastrojov na kreslenie a mal'ovanie. Tieto nastroje sa daju
pouzit na kreslenie vol'nou rukou a pridavanie rozli¢nych tvarov do obrazkov. Medzi
tymito nastrojmi sa mdézeme pohybovat kliknutim na tlacidla. Niektoré nastroje a tvary,
napriklad Ceruzka, Stetec, Ciara a Krivka, umoznuju vytvarat rozli¢né rovné, zakrivené a
zatoCené Ciary. To, Co naozaj kreslite, sa urcuje pohybom mysi pri kresleni.

Program Skicar obsahuje niekol'’ko nastrojov, ktoré ndm pomézu pracovat’ s farbami.
Tieto nastroje umoziuju pouzivat poZadované farby pri kresleni a vykonavani dprav v
programe Skicar. Panely farieb oznacuju aktualnu farbu Farba 1 (farba popredia) a
farbu Farba 2 (farba pozadia). Ich pouzitie zavisi od toho, aki ¢innost vykonavame v
programe Skicar.

Na panel s nastrojmi Rychly pristup (nad pasom s nastrojmi) mézeme pridat’
najcastejSie pouzivané prikazy v programe Skicar tak, aby sme k nim mali jednoduchy
pristup. Klikneme pravym tlacidlom mysi na tlacidlo alebo prikaz a potom Kkliknite na
poloZku Pridat na panel s nastrojmi Rychly pristup.

Tlacidlo Skicar slizi na pracu so subormi, kde méZeme vytvorit novy obrazok, otvorit
uZ vytvoreny obrazok, uloZit nakresleny obrazok alebo vytlacit obrazok a zobrazit
informacie o d'alsich akciach, ktoré méZeme vykonat' s obrazkom.

3.2 Praca s nastrojmi

V tejto Casti sa zozndmime a nauc¢ime postupne pracovat s pasom s nastrojmi, ¢iZe so
skupinou réznych nastrojov, tvarov a farbami. S tymito funkciami sa budeme pri d'alSich
pracach vzdy znova stretavat, preto je vel'mi doéleZité, aby sa s nimi kazdy Ziak dokladne
oboznamil. Prvé, o ziakov naucime, je kreslenie vol'nou rukou.

3.2.1 Kreslenie ciar

Na kreslenie mo6Zeme v programe Skicar pouZzivat niekol'’ko réznych nastrojov: nastroj
Ceruzka, nastroj Stetce, nastroj Ciara, nastroj Krivka.
Pouzity nastroj a vybraté moznosti urcuju spésob, akym sa ciara zobrazi v kresbe.

Nastroj Ceruzka umoznuje kreslit vol'nou rukou tenké c¢iary a krivky.

Ak chceme kreslit' s ceruzkou, klikneme I'avym tla¢idlom mysi v skupine Nastroje na
nastroj Ceruzka.

Pri pouzivani tohto nastroja mozete vybrat velkost ciary a farbu ciary.

Tlacidlo Vel'kost umoznuje vybrat Sirku nastroja vyberu.

Klikneme na tlacidlo Vel'kost, potom klikneme na velkost Ciary, ktora urcuje hrabku
tahu ceruzky.
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Na pase s nastrojmi v skupine Farby sa nachadza paleta dostupnych farieb, ktora je
dobre viditel'na, ni¢ nemusime otvarat’ a vyber jednotlivych farieb je vel'mi jednoduchy.
V skupine Farby klikneme na polozku Farba 1 (farba popredia), a potom klikneme
I'avym tlacidlom mysSi na farbu (farebny Stvorcek), ktoru chceme pouzit. StlaCenim
I'avého tlacidla mysi a posunutim ukazovatel'a zacneme kreslit objekt na ploche na
kreslenie.

Ak chcete na kreslenie pouZzit Farbu 2 (farbu pozadia), kliknite 'avym tlacidlom mysSi na
farbu (farebny Stvorcek), ktoru chcete pouzit. Stlacenim pravého tlaCidla mysi a
posunutim ukazovatela zacneme kreslit objekt na ploche na kreslenie.
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Obrazok 3 Kreslenie nastrojom ceruzka
Pramen: vlastny navrh

Nastroje Spat' a Znova moZeme pouZit, ak sa nam pri kresleni nepodari nakreslit nie¢o
podl'a naSich predstav a chceli by sme sa vratit' spat’ a nakreslit' to znovu a lepSie.
Program Skicadr ndm umozZiiuje pomocou nastroja Spat vratit sa o niekol'’ko krokov
dozadu a opat pokracovat v kresleni. Ak by sme si na$ krok rozmysleli, pouzijeme
nastroja Znova na opatovné vykonanie vratenych krokov.

Uloha: Nakreslit pomocou nastroja Ceruzka farebny obrazok podl'a vlastnej
fantazie.

— Davame ziakom priestor na vlastnu tvorbu.

— Dolezité: Ziaci mdéZu pouzivat' len nastroj Ceruzka a farby, nic iné!

— Pri praci im pripomenieme, Ze maju kreslit na celd kresliacu plochu.

— Ak sa Ziakom pri kresleni nedari, méZu pouzit nastroj Spat.

— Po dokonceni si Ziaci navzdjom ukazu svoje prace.
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Obrazok 4 Farebny obrazok

Pramen: vlastny navrh

Aby sme mohli pracovat' s novou a prazdnou kresliacou plochou, nau¢ime ziakov, ako
vytvorit novy obrazok.

Uloha: Vytvorit novy obrazok.
— Klikneme na tlacidlo Skicar a potom klikneme na poloZku Novy.
— Na otazku: Chcete uloZit zmeny Bez nazvu? Klikneme Neukladat.

Nastroj Stetce umoziiuje kreslit vol'nou rukou ¢iary, ktoré maju rozdielny vzhl'ad a
textiru podobne ako pri pouZivani réznych umeleckych Stetcov.

Ak chceme mal'ovat so Stetcom, klikneme I'avym tlacidlom mysi v skupine Nastroje na
nastroj Stetce.

Pri pouZivani tohto nastroja moZete vybrat vel'kost Ciary, farbu Ciary, ako aj jej vzhl'ad.
Klikneme na tlacidlo Vel'’kost, potom klikneme na vel'’kost Ciary, ktora urcuje Sirku tahu
Stetca.

V skupine Farby kliknite na polozku Farba 1, kliknite na farbu, a potom ukazovatelom
nakreslite poZadovany objekt.

Ak chcete na kreslenie pouZit farbu 2 (farbu pozadia), kliknite pravym tla¢idlom mysi a
sucasne posuvajte ukazovatel.

Ak chceme nakreslit' ¢iaru s inym vzhl'adom, pouZijeme jeden z umeleckych Stetcov.
Najprv klikneme na $ipku nadol pod tla¢idlom Stetce, a potom na typ $tetec, ktory
chceme pouzit.

Stetec Zvyraznovac
Kaligraficky Obycajna ceruzka
Stetec 1 \ A » 2 o 2 @
Kaligraficky Pastelka Stetec na vodové
Stetec 2 farby

Obrazok 5 Ponuka vyberu Stetcov
Pramen: vlastny navrh
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Uloha: Nakreslit pomocou nastroja Stetce farebny obrazok podl'a vlastnej
fantazie.

— Davame Ziakom priestor na vlastnu tvorbu.

— Dbélezité: Ziaci mdzu pouzivat len nastroj Stetce a farby, ni¢ iné!

— Pri praci im pripomenieme, Ze maju kreslit na celt kresliacu plochu.

— Klikneme na $ipku nadol pod tla¢idlom Stetce.

— Kliknutim na jednotlivé Stetce si m6Zeme vybrat typ Stetca, ktory chceme pouZit.

— Pri pouzivani tohto nastroja si Ziaci mozu vybrat velkost a farbu.

— Ak sa Ziakom pri kresleni nedari, m6Zu pouZzit nastroj Spat.

Obrazok 6 Kreslenie nastrojom Stetce
Pramen: vlastny navrh

Uloha: NaKkreslit pomocou nastroja Stetce dithu. Dodrzat farby dihy.
— Davame priestor na vlastnu tvorbu (pre dodrZanie farby dihy ukaZeme Ziakom
obrazok duhy).
— Klikneme na $ipku nadol pod tla¢idlom Stetce, potom klikneme na typ $tetca,
ktory chceme pouzit.
— Pri pouzivani tohto nastroja si Ziaci vyberu vel’kost (najvacsiu) a farbu.

Obrazok 7 Duha
Prameii: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou $tetca Sprej zasneZeny strom.
— Davame Ziakom priestor na vlastnu tvorbu.
— Klikneme na nastroj Ceruzka, vyberieme vel'kost, farbu a nakreslime obrazok
stromu (kmern a kondre).
— Klikneme na $ipku nadol pod tla¢idlom Stetce, potom klikneme na Spre;j.
— Pri pouzivani tohto nastroja si Ziaci mézu vybrat’ vel'kost a farbu.
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Obrazok 8 Zasnezeny strom
Pramen: vlastny navrh

Nastroj Vyplnit farbou umoziiuje vyplnit farbou uzavrety tvar, obrazok alebo celu
kresliacu plochu.

Ak chceme pouZit vyplnenie farbou, klikneme v skupine Nastroje na nastroj Vyplnit
farbou.

Najprv si na pracovnej ploche nakreslime obrys objektu. Potom klikneme na nastroj
Vyplnit farbou vyberieme si Farbu, ktorou chceme obrazok vyplnit a klikneme dovnutra
obrazku, kde sa nam vyleje zvolena farba vyplne.

Pozor: Pri pouzivani nastroja Vyplnit farbou musi byt oblast, ktort vypliiame uzavreta,
inak sa farba vyleje po celej pracovnej ploche.

Uloha: NaKreslit pomocou nastroja Ceruzka kvietok. Pouzit’ nastroj Vyplnit
farbou.
— Davame Ziakom priestor na vlastnu tvorbu.
— Klikneme na nastroj Ceruzka a nakreslime vol'nou rukou kvet (lupienky a list).
— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a kvet vyfarbime.

Obrazok 9 Kvietok
Pramen: vlastny navrh

Nastroj Upravit farby umoznuje namieSanim farieb vybrat' novu farbu (rézne odtiene
farieb) presne tu farbu, ktorti chceme pouZzivat. Odtiene farieb pouZivame pre lepsi

a farebnejsi vysledok.

Ak chceme pouzit nastroj Upravit farby, klikneme v skupine Farby na tlac¢idlo Upravit
farby. V dialé6govom okne Upravit farby definujeme farbu postvanim kurzora v poli
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farieb. CitlivejSie nastavenie odtiena nam umoznuje farebné rozhranie na boku pola.
Vybraty odtien farby priddme do vlastnych farieb a klikneme na tlacidlo OK. Dana farba
sa zobrazi v jednom z farebnych poli¢ok, takZe ju méZeme pouZit na kreslenie.

Uloha: Vyskusat' si ,hru s farbami , pomocou nastroja Upravit farby.

— Skor ako zatneme pracovat, ukaZeme Ziakom, ako pouzivat nastroj Upravit
farby.

— Klikneme na nastroj Ceruzka, vyberieme vel'’kost, farbu a nakreslime obrazok
(,¢maranica“).

— Klikneme na nastroj Upravit farby a namieSame si rozne odtiene farieb.

— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a postupne vyfarbime jednotlivé casti
obrazka, ktory mame nakresleny.

Obrazok 10 Hra s farbami
Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou nastroja Stetce zac¢iato¢né pismeno svojho mena.
Vyfarbit’' pomocou nastroja Upravit farby pismeno ako mozaiku.
— Klikneme na néstroj Stetce, vyberieme velkost, farbu a nakreslime si za¢iato¢né
pismeno svojho mena.
— Klikneme na nastroj Upravit farby a namieSame rézne odtiene farieb.
— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a postupne vyfarbime jednotlivé ¢asti
mozaiky pismena.

Obrazok 11 Pismeno
Prameii: vlastny navrh
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Nastroj Ciara umoZiiuje nakreslit rovnu ¢iaru (rovnakym spésobom, ako na hodinach
matematiky pouzivame pravitko).

Ak chceme nakreslit’ ¢iaru, klikneme v skupine Nastroje na nastroj Ciara. Lavym
tlacidlom mysi klikneme na kresliacu plochu na mieste, kde chceme nakreslit Ciaru,
tlacidlo podrzime a tahame mysSou. Pohybom mysi na kresliacej ploche sa zobrazi tenka
Ciara ukazujuca polohu nasej buducej ¢iary.

Po uvol'neni tlacidla mysi m6Zeme nakreslenu ¢iaru (pokial je aktivna) eSte upravit
(zmenit vel'kost, smer a farbu ¢iary) podrzanim a tahanim mySou za jej koncové body,

a zaroven podrZzanim a tahanim mySou za ¢iaru moéZeme zmenit aj polohu Ciary.
Kliknutim na plochu bude ¢iara dokoncena.

Pri pouzivani nastroja Ciara mézeme vybrat velkost' ¢iary, farbu ¢iary, ako aj jej vzhlad.
Klikneme na tlacidlo Vel'’kost, potom klikneme na vel'kost' Ciary, ktora urcuje sirku ciary.
V skupine Farby klikneme na polozku Farba 1, klikneme na farbu a potom ukazovatel'om
nakreslime Ciaru.

Ak chceme na Kkreslenie Ciary pouzit' farbu 2 (farbu pozadia), klikneme pravym tlac¢idlom
mysi a sucasne posuvame ukazovatel.

Ak chceme zmenit' Styl Ciary, v skupine Tvary klikneme na polozku Obrys tvaru, potom
klikneme na $tyl ciary.

Ak chceme nakreslit vodorovnu €iaru (zvislua Ciaru), stla¢ime a podrZime klaves Shift a
nakreslime ¢iaru z jednej strany na druht (nahor alebo nadol).

Obrazok 12 Kreslenie nastrojom Ciara
Prameii: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou nastroja Ciara farebny rebrik a plot.
— Skor ako za¢neme pracovat, ukaZeme si, ako pouZivat nastroj Ciara.
— Klikneme na nastroj Ciara, vyberieme si roznu velkost' &iary, farbu ¢iary
a nakreslime farebny rebrik a plot.

f !
f

Obrazok 13 Farebny rebrik (vl'avo) a plot (vpravo)
Pramen: vlastny navrh
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Uloha: Nakreslit pomocou nastroja Ciara ihli¢naty strom.
— Klikneme na néstroj Ciara, vyberieme vel'kost, farbu ¢iary a nakreslime ihli¢naty
strom. Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a vyfarbime obrazok.

Obrazok 14 Ihli¢naty strom
Prameii: vlastny ndvrh

Nastroj Vyber farby umoziiuje nastavit aktuadlnu farbu popredia alebo pozadia. Ak
vyberieme farbu z obrazka, méZeme pri kresleni zabezpecit pouzivanie poZadovanych
farieb, takZe farby sa budu zhodovat.

Ak chceme pouZit nastroj Vyber farby, klikneme v skupine Nastroje na nastroj Vyber
farby.

Klikneme na farbu na obrazku, ktord chceme nastavit' ako farbu popredia, alebo
klikneme pravym tlacidlom na farbu na obrazku, ktort chceme nastavit’ ako farbu
pozadia.

Uloha: Rozdelit pomocou nastroja Ciara kresliacu plochu na ¢asti. Vyfarbit
pomocou nastroja Upravit farby jednotlivé c¢asti ako mozaiku.
— Davame Ziakom priestor na vlastnu tvorbu.
— Klikneme na nastroj Ciara, vyberieme vel'kost, farbu ¢iary a celu kresliacu plochu
rozdelime ¢iarami na mozaiku.
— Klikneme na nastroj Upravit farby a namieSame si rozne odtiene farieb.
— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a postupne vyfarbime I'avii polovicu obrazka.
— Klikneme v skupine Nastroje na nastroj Vyber farby, kliknite na farbu na obrazku,
potom opat klikneme na nastroj Vyplnit farbou a postupne vyfarbime pravia
polovicu obrazka.

Obrazok 15 Mozaika

Prameii: vlastny navrh
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Nastroj Krivka umoziiuje nakreslit hladku zakrivenu ¢iaru.

Ak chceme nakreslit' krivku, klikneme v skupine Nastroje na nastroj Krivka.

Pri pouZivani tohto nastroja moZeme vybrat vel'kost, farbu aj vzhl'ad krivky.

Klikneme na tlacidlo Vel'kost, potom klikneme na velkost Ciary, ktora urcuje Sirku
krivky.

V skupine Farby klikneme na polozku Farba 1, klikneme na farbu a potom ukazovatel'om
nakreslime ¢iaru.

Ak chceme na kreslenie Ciary pouzit farbu 2 (farbu pozadia), klikneme pravym tlacidlom
mysi a sucasne posuvame ukazovatel.

S krivkou pracujeme nasledovne: Najprv urobime ¢iaru (tak aby zaciato¢ny a koncovy
bod usecky bol tam, kde ho budeme potrebovat). Potom stlacime I'avé tlacidlo mysi na
Ciare a zaCneme tvarovat oblik tahanim ukazovatel'a na ploche. Krivka sa ohyba
dvakrat!

Uloha: Nakreslit pomocou nastroja Krivka kvietok.

Klikneme na nastroj Krivka, vyberieme vel'kost a farbu.

Prvym kliknutim oznac¢ime miesto, kde chceme zacat kreslit lupen.

Druhym kliknutim nakreslime diZku lupienka.

Tretim kliknutim lupienok chytime v strede a vytiahneme ho na Sirku lupienka.
Klikneme na nastroj Krivka, vyberieme vel'kost, farbu a nakreslime stonku a list
(z dvoch kriviek).

Obrazok 16 Kvietok z kriviek
Prameii: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou nastroja Krivka plaz.
— Davame ziakom priestor na vlastnu tvorbu. Pri praci ziakom pripomenieme, Ze
maju rozdelit cela kresliacu plochu.
— Klikneme na nastroj Krivka, vyberieme vel'kost, farbu a nakreslime plaz
(z niekol'’kych kriviek).
— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a obrazok vyfarbime (more, piesok).
Klikneme na nastroj Stetce, potom klikneme na typ $tetca sprej a obrazok
dotvorime (pena, trava).
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Obrazok 17 Plaz
Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou nastroja Krivka dazdnik
— Klikneme na nastroj Krivka, vyberieme vel'kost, farbu a nakreslime dazdnik
(z niekol'’kych kriviek).
— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a obrazok vyfarbime.

Obrazok 18 Dazdnik
Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou nastroja Ciara a nastroja Krivka vigvam
— Klikneme na nastroj Krivka/ Ciara a nakreslime zakladné &iary vigvamu a
dokreslime vzor.
— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a obrazok vyfarbime.

Obrazok 19 Vigvam

Pramen: vlastny navrh
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3.2.2 Kreslenie roznych tvarov

Pomocou programu Skicar méZeme nakreslit rozne typy predpripravenych tvarov,
ktoré zahffaji bezné tvary, ako s napriklad oval, obdiznik, trojuholnik, kosostvorec,
patuholnik, Sestuholnik, hviezda a Sipka, ale aj neobycajné tvary, ako je napriklad
bublina, srdce alebo blesk (a d’alSie). Ak chceme vytvorit vlastny tvar, méZeme na to
pouZzit nastroj Mnohouholnik.

Kreslenie elipsy a kruhu

V skupine Tvary klikneme na tvar Oval. Posunieme kurzor na obrazok. Kliknutim urc¢ime
roh (mysleného) ramiku obvodu elipsy. Potom potiahnime kurzor smerom k opacnému
rohu ramiku. Pustime l'avé tlac¢idlo mysky a zobrazi sa ndm vysledna elipsa.

Ak chceme nakreslit’ kruh, klikneme na tvar Oval, podrzime klaves Shift stlaceny

a zaroven posuvame ukazovatel'a mysi.

Pri pouZivani tohto nastroja moZeme vybrat vel'kost, farbu, ako aj vzhl'ad obrysu.

Ak chcete zmenit vel'’kost obrysu, kliknite na tlacidlo Vel'kost, potom kliknite na vel'’kost
Ciary.

V skupine Farby kliknite na polozku Farba 1, potom kliknite na farbu obrysu.

V skupine Farby kliknite na polozku Farba 2, potom kliknite na farbu vyplne tvaru.

Ak chceme nakreslit vyplneny tvar, klikneme na polozku Vypln tvaru, potom kliknite na
styl vyplne (napriklad na polozku Plna farba).

Ak nechceme, aby mal tvar vypln, kliknite na polozku Vypli tvaru, potom kliknite na
polozku Bez vyplne.

Ak chceme zmenit Styl Ciary, v skupine Tvary klikneme na polozku Obrys tvaru, potom
klikneme na $tyl ciary.

Ak nechceme, aby mal tvar obrys, klikneme na Obrys tvaru, potom kliknite na poloZku
Bez obrysu.

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Oval liku s kvetmi. Pouzit’ elipsu a kruh
s vyplnou.

— Dame Ziakom priestor na vlastnu tvorbu, ale presne im povieme, ¢o od nich
ocakavame. Na kresbu lupienkov kvetov musi byt pouZity len tvar Oval (elipsa,
kruh) s vypliiou tvaru.

— Klikneme na predpripraveny tvar Oval.

— Klikneme na polozku Vypli tvaru, potom kliknite na $tyl vyplne.

— V skupine Farby kliknite na polozku Farba 2, potom kliknite na farbu vyplne
tvaru.

— Potom nakreslime lupienky kvetov.

— Klikneme na nastroj Krivka, vyberieme vel'kost, farbu a nakreslime stonku a listy.

— Klikneme na nastroj Sprej a znazornime travu.
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Obrazok 20 Llika s kvetmi

Pramei: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Oval a nastroja Krivka loptu.
— Klikneme na tvar Oval a nakreslime kruh.
— Klikneme na nastroj Krivka a obrazok dotvorime.
— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a vyfarbime obrazok.

Obrazok 21 Lopta
Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Oval veselé strasidlo. PouZit' elipsu a kruh
s vypliiou a roznymi farbami.
— Dame Ziakom priestor na vlastnu tvorbu, ale presne im povieme, ¢o od nich
ocakavame. Obrazok musi byt na celd kresliacu plochu a musi byt pouzity tvar
Oval (elipsa, kruh) s vypliiou tvaru.
— Klikneme na predpripraveny tvar Oval.
— Klikneme na polozku Vypli tvaru, potom kliknite na $tyl vyplne.
— Vskupine Farby kliknite na polozku Farba 2, potom kliknite na farbu vyplne
tvaru.
— Potom nakreslime strasidlo.
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Obrazok 22 Veselé strasidlo
Pramei: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Oval okuliare. Pouzit nastroja Krivka a nastroja

Ciara.

Klikneme na tvar Oval, vyberieme velkost, farbu a nakreslime dva kruhy.
Klikneme na nastroj Krivka/nastroj Ciara a dokreslime ram okuliarov.

Obrazok 23 Okuliare
Prameii: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Oval medvedika. PouZit oval bez obrysu,
s vyplnou.

Dame Ziakom priestor na vlastnu tvorbu, ale presne im povieme, ¢o od nich
ocakavame. Obrazok musi byt na celd kresliacu plochu a musi byt pouzity tvar
oval (elipsa, kruh) bez obrysu, s vypliiou tvaru.

Klikneme na tvar Oval.

Klikneme na poloZku Vyplii tvaru, potom kliknite na styl vyplne.

Klikneme na Obrys tvaru, potom kliknite na polozku Bez obrysu.

V skupine Farby kliknite na poloZku Farba 2, potom kliknite na farbu vyplne.
Najprv nakreslime zakladné casti tela medvedika (hlava, brusko, nohy, labky).
Potom dokreslime detaily (oci, nos, usta), méZeme pouzit nastroj Krivka a nastroj
Ciara.
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Obrazok 24 Medvedik
Pramen: vlastny navrh

Uloha: NaKreslit pomocou tvaru Oval vel'konoéné vaji¢ko. Pouzit’ nastroja Ciara a
nastroj Krivka.

— Dame Ziakom priestor na vlastnu tvorbu.

— Klikneme na tvar Oval a nakreslime tvar vajicka (elipsu).

— Klikneme na nastroj Krivka/nastroj Ciara a dokreslime vaji¢ko (vzor).

— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a obrazok vyfarbime.

Obrazok 25 Vel'kono¢né vajicko
Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Oval lienku. Pouzit' nastroja Ciara a nastroj
Krivka.
— Klikneme na tvar Oval, vyberieme velkost, farbu a nakreslime hlavu a telo lienky.
— Klikneme na nastroj Krivka/nastroj Ciara a dokreslime d’al$ie ¢asti lienky.
— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a obrazok vyfarbime.
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Obrazok 26 Lienka
Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Oval rybi¢ku. Pouzit nastroj Ciara a nastroj
Krivka.
— Klikneme na tvar Oval, vyberieme vel'kost, farbu a nakreslime telo rybky (elipsa).
— Klikneme na nastroj Krivka/nastroj Ciara a dokreslime d'al$ie ¢asti rybKy.
— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a obrazok vyfarbime.

Obrazok 27 Rybicka
Prameii: vlastny navrh

Kreslenie obdiZnika a $tvorca

Ak chceme nakreslit' obdlznik, klikneme v skupine Tvary na tvar Obdlznik. Posunieme
kurzor na kresliacu plochu. Stla¢ime l'avé tla¢idlo mysi, ¢im uré¢ime jeden roh obvodu
obdlZnika, tla¢idlo podrZime a tahanim mysi uréime jeho rozmery.

Po uvol'neni tla¢idla mys$i moéZeme nakresleny obdiZnik (pokial je aktivny) este upravit
- zmenit vel'kost, smer a farbu obdiZnika (podrZanim a tahanim mysou za jeho body)

a zmenit aj polohu obdiZnika (podrzanim a tahanim my3$ou za stred obdlZnika).
Kliknutim na plochu bude obdiZnik dokonéeny.

Ak chceme nakreslit’ §tvorec, klikneme na tvar ObdiZnik, podrZime klaves Shift stlaCeny
a zaroven tahame mys.

Pri pouzivani tohto nastroja moZete vybrat velkost ciary, farbu Ciary, ako aj jeho vzhl'ad.
Ak chceme nakreslit’ vyplneny obdiZnik alebo $tvorec, postupujeme rovnako ako je
popisané vyssie (vid. kreslenie elipsy a kruhu).
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Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Obdiznik farebny obdiznik a $tvorec

Dame Ziakom priestor na vlastnu tvorbu.

Klikneme na predpripraveny tvar Obdiznik.

Potom tahdme mys$ou, kfm nema utvar (obdiZnik, §tvorec) spravnu velkost'.

Po uvol'nenti tla¢idla mySi mézZeme nas utvar eSte upravit.

Upozornime, Ze pomocou tlacidla Vel’kost méZeme zmenit vel'’kost obrysu nasho
utvaru a v skupine Farby kliknutim na poloZku Farba 1, a potom kliknutim na
farbu, méZeme zmenit farbu obrysu.

Obrazok 28 Farebny obdlznik a $tvorec

Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Obdiznik robota.

Dame Ziakom priestor na vlastnu tvorbu, ale presne im povieme, ¢o od nich
ocakavame. Obrazok musi byt na celud kresliacu plochu a musi byt pouzity len
tvar obdlZnik ($tvorec).

Klikneme na predpripraveny tvar Obdiznik.

Potom tahdme mys$ou, kfm nema utvar (obdiZnik, §tvorec) spravnu velkost'.

Po uvol'neni tla¢idla mySi méZeme zmenit polohu dtvaru (podrzanim a tahanim
mySou za stred ttvaru) a zmenit vel'kost a smer Gtvaru (podrZanim a tahanim
mySou za body dtvaru).
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Obrazok 29 Robot

Pramen: vlastny navrh
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Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Obdiznik mesto. Pouzit obdiznik s vypliiou
a réznymi farbami.

— Dame Ziakom priestor na vlastnu tvorbu, ale presne im povieme, ¢o od nich
ocakavame. Obrazok musi byt na celt kresliacu plochu a musi byt pouzity len
tvar obdlZnik ($tvorec) s vyplitou tvaru.

— Klikneme na tvar ObdiZnik.

— Klikneme na polozku Vypln tvaru, potom Kkliknite na $tyl vyplne.

— Vskupine Farby kliknite na poloZku Farba 2, potom kliknite na farbu vyplne.

— Potom nakreslime budovy, ktoré st vzadu, tie dplne vpredu aZ nakoniec.
Dokreslime okna a dvere.

Obrazok 30 Mesto
Prameii: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Obdiznik a tvaru Oval vlaéik.
— Klikneme na tvar ObdlZnik (obdiZnik, $tvorec) a nakreslime lokomotivu a vagén.
— Klikneme na tvar Oval (elipsa, kruh) a nakreslime na vlacik kolesa.
— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a obrazok vyfarbime.

Obrazok 31 VIacik
Pramen: vlastny navrh
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Uloha: Nakreslit pomocou predpripravenych tvarov navrh na latku.
— Pomocou predpripravenych tvarov nakreslime vzor latky.
— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a obrazok vyfarbime.

Obrazok 32 Navrh latky

Prameii: vlastny ndvrh

Uloha: NaKkreslit pomocou predpripravenych tvarov dopravné znacky
— Pomocou predpripravenych tvarov nakreslime dopravné znacky.

ALOC ®

Obrazok 33 Dopravné znacky

Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou predpripravenych tvarov vlajky.
— Pomocou predpripravenych tvarov nakreslime vlajky.

Obrazok 34 Vlajky
Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou predpripravenych tvarov obkladaé¢ku podl'a vlastnej
fantazie.

— Pomocou predpripravenych tvarov nakreslime obkladacku.

— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a obrazok vyfarbime.
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Obrazok 35 Obkladacka

Pramei: vlastny navrh

Uloha: NaKkreslit pomocou predpripravenych tvarov korytnacku.
— Pomocou predpripravenych tvarov (elipsa, patuholnik) nakreslime korytnacku.
— Klikneme na ndastroj Vyplnit farbou a obrazok vyfarbime.

Obrazok 36 Korytnacka
Pramen: vlastny navrh

Kreslenie mnohouholnika

Nastroj Mnohouholnik umoziuje vytvorit vlastny tvar s l'ubovol'nym poc¢tom stran.
Ak chceme nakreslit mnohouholnik, klikneme v skupine Tvary na nastroj
Mnohouholnik. Posunieme ukazovatel a nakreslime rovnu ¢iaru. Potom klikneme

na kazdé miesto, kde chceme zobrazit d'alSie strany. Kliknutim ur¢ime vrcholy
mnohouholnika a dvojklikom ukoncime kreslenie.

Ak chceme vytvorit strany so 45-stupfiovymi alebo 90-stupniovymi uhlami, pri vytvarani
stran stla¢ime a podrzime Kklaves Shift.

Ak chceme dokoncit kreslenie mnohouholnika a zavriet tvar, spojime poslednu Ciaru s
prvou.

Pri pouzivani nastroja Mnohouholnik méZzete vybrat vel'kost, farbu aj vzhl'ad ¢iary.

Ak chceme nakreslit vyplneny Mnohouholnik, postupujeme rovnako ako je popisané
vysSie (vid'. kreslenie elipsy a kruhu). Vyplnené mnohouholniky méZeme pouzit na
vytvaranie pomerne zaujimavych a zlozitych objektov.

Obrazok 37 Kreslenie nastrojom Mnohouholnik
Pramen: vlastny navrh
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Uloha: Nakreslit pomocou nastroja Mnohouholnik farebné masle.
— Klikneme na nastroj Mnohouholnik.
— Klikneme na polozku Vypln tvaru, potom Kkliknite na $tyl vyplne.
— Vskupine Farby kliknite na polozku Farba 2, potom kliknite na farbu vyplne.
— Potom nakreslime masle.

AL\

Obrazok 38 Masle

Prameii: vlastny ndvrh

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Pituholnik a nastroja Mnohouholnik palmu.
— Klikneme na tvar Patuholnik.
— Klikneme na poloZku Vyplii tvaru, potom kliknite na Styl vyplne a nakreslime
(,poskladdme*) kmen palmy.
— Klikneme na nastroj Mnohouholnik a nakreslime listy palmy (postupnym
klikanim tvaru listu).
— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a obrazok vyfarbime.

Obrazok 39 Palma

Prameii: vlastny navrh

Mriezka pri kresleni poskytuje vizualnu referenciu pre velkosti objektov a pomaha
zarovnat tvary, Ciary a objekty, co ndm ul'ah¢i pracu.

Ak chceme zobrazit mriezku, na karte Zobrazit zac¢iarkneme v skupine Zobrazit policko
Mriezka. Ak chceme mriezku skryt, zrusime zaciarknutie policka Mriezka.
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Uloha: NaKkreslit pomocou predpripravenych tvarov hrad.
— Na karte Zobrazit zaciarkneme v skupine Zobrazit policko Mriezka.
— Pomocou predpripravenych tvarov (obdiznik, §tvorec, mnohouholnik,
trojuholnik) nakreslime hrad.
— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a obrazok vyfarbime.

Obrazok 40 Hrad
Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou nastroja Mnohouholnik drahokam.
— Na karte Zobrazit zac¢iarkneme v skupine Zobrazit policko MrieZka.
— Klikneme na nastroj Mnohouholnik, vyberieme vel'kost, farbu a nakreslime
drahokam.
— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a obrazok vyfarbime.

Obrazok 41 Drahokam
Pramen: vlastny navrh

Nastroj Guma sme si nechali az na tato chvil'u vzhl'adom na to, Ze mame vel'a moZnosti,
ako opravit naSe prace. Niekedy je lepSie, ak Ziak nepozna tento nastroj, pretoze bude
pozornejsi pri tvorbe obrazka.

Nastroj Guma umoziuje vymazat obrazok a nahradit ho farbou pozadia.

Ak chceme pouzit gumu, klikneme v skupine Nastroje na nastroj Guma.

Klikneme na tlacidlo Vel'kost, potom klikneme na vel'’kost' Ciary, ktora urcuje sirku tahu
gumy. VSade tam, kde klikneme mySou, bude obrazok vymazany.
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Na suvislé vymazanie vacsej plochy moéZeme ,gumovat® podobne ako gumou na papieri,
a to tak, Ze podrZime l'avé tlac¢idlo mysi a pohybujeme mySou (postivame gumu) po
kresliacej ploche, nad oblastou obrazka, ktord chceme vymazat.

Pozor: Vymazané ¢asti sa nahradia farbou pozadia (Farba 2). V pripade potreby
klikneme v skupine Farby na poloZku Farba 2, potom klikneme na farbu vyplne tvaru.

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Oval a tvaru hviezda no¢nui oblohu. Pouzit’
nastroj Guma.

Klikneme na predpripraveny tvar Oval. Dvoma kruznicami vytvorime mesiacik.
Klikneme na nastroj Guma a vygumujeme nepotrebné Casti obrazka.

Mesiac vyplnime farbou.

Klikneme na predpripravené tvary - hviezda. Do obrazka vloZime niekol'’ko
hviezd a obrazok vyplnime farbou.

O OO

Obrazok 42 Nocna obloha
Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Obdiznik a nastroja Ciara bludisko. Pouzit
nastroj Guma.

Na karte Zobrazit zaCiarkneme v skupine Zobrazit policko Mriezka.

Klikneme na tvar ObdlZnik, vyberieme vel'kost, farbu a nakreslime ramcek
bludiska.

Klikneme na nastroj Ciara, vyberieme vel'kost, farbu a ramcek bludiska rozdelime
Ciarami na Stvorceky (vznikne Stvorcova siet).

Klikneme na nastroj Guma a vymaZeme Cast obrazka tak, aby sme vytvorili
bludisko (vytvorime cesticku).

Obrazok 43 Bludisko
Pramen: vlastny navrh
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Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Obdiznik a tvaru Oval bubon. Pouzit' nastroj

Guma.
— Pomocou tvaru ObdiZnik a tvaru Oval nakreslime bubon.
— Klikneme na nastroj Guma a vymazeme prekryvajuce sa casti.
— Obrazok dotvorime.
— Pomocou nastroja Ciara a tvaru Oval si nakreslime pali¢ky k bubnu.
— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a obrazok vyfarbime.

-
e

Obrazok 44 Bubon
Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Oval karnevalovii masku. Pouzit nastroj Guma.
— Pomocou tvaru Oval a nastroja Krivka nakreslime karnevalovi masku.
— Klikneme na nastroj Guma a vymazZeme prekryvajuce sa casti.

— Obrazok dotvorime.
— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a obrazok vyfarbime.

Obrazok 45 Karnevalova maska

Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Oval sovu. PouZit nastroj Guma.
— Pomocou tvaru Oval (elipsa, kruh) nakreslime telo, oci, kridla a pazuriky sovy.

— Klikneme na nastroj Guma a vymazeme prekryvajuice sa casti.
— Pomocou nastroja Krivka a nastroja Ciara nakreslime usi, zobacik a pierka sovy.

— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a obrazok vyfarbime.
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Obrazok 46 Sova
Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Oval tortu. PouZit nastroj Guma.
— Pomocou tvaru Oval (kruh) nakreslime tvar torty.
Klikneme na nastroj Guma a vymazeme prekryvajuce sa casti (horné vnutorné

polovice kruhov).
— Obrazok dotvorime (napriklad svie¢kami).
— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a obrazok vyfarbime.

Obrazok 47 Torta

Prameii: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Oval planétu Saturn. Pouzit' nastroj Guma.
— Pomocou tvaru Oval (kruh, elipsa) nakreslime tvar planéty.
— Klikneme na nastroj Guma a vymaZeme prekryvajuice sa ¢asti.
— Klikneme na nastroj Upravit farby a namieSame rozne odtiene farieb.

— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a obrazok vyfarbime

. -

Obrazok 48 Planéta Saturn
Pramen: vlastny navrh
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Nastroj Zvacsovacie sklo umoznuje zvacsit ast obrazka. Zvacsenie pouzivame pri
miniatirnych pracach.

Ak chceme pouzit zvacSovacie sklo, klikneme v skupine Nastroje na tlacidlo ZvacSovacie
sklo, posunieme zvacSovacie sklo (ramcek) na ¢ast obrazka (objekt), potom kliknutim
I'avym tlacidlom mysi pribliZime ¢ast obrazka zobrazenu v ramceku.

Na obrazku sa moZeme pohybovat postivanim vodorovného a zvislého postvaca na
spodnej a na pravej ¢asti okna.

Ak chceme zmensSit uroven pribliZenia, klikneme na zvacsSovacie sklo pravym tlacidlom
mysi.

Uloha: Nakreslit pomocou nastroja ZvicéSovacie sklo $arkana.
— Klikneme na nastroj ZvacSovacie sklo a nakreslime Sarkana.

— Obrazok dokreslime.

>

Obrazok 49 Sarkan
Pramen: vlastny navrh

3.2.3 Vyber a uprava tvarov

V programe Skicar méZe byt potrebné zmenit objekt alebo ¢ast obrazka. Ak chceme
vykonat tento krok, musime vybrat objekt, ktory chceme zmenit. Po vybrati objektu
moZeme objekt presunut do inej ¢asti obrazka alebo vykonat poZadovanu tupravu -
vystrihnut objekt, kopirovat objekt, otocit’ objekt, zmenit’ vel'’kost objektu alebo orezat
obrazok tak, aby sa zobrazovala iba vybrata polozka. Jeden objekt tak méZeme na
obrazku pouzit viackrat.

Nastroj Vybrat umozZiuje vybrat ¢ast obrazka, s ktorou chceme pracovat alebo ktoru
chceme zmenit.

Ak chceme pouzit vyber, klikneme v skupine Obrazok na Sipku nadol pod tla¢idlom
Vybrat.

Ak chceme vybrat 'ubovolnt obdiZnikovi (§tvorcovi) ¢ast’ obrazka, klikneme na
polozku Obdiznikovy vyber a posunutim ukazovatel'a vyberieme objekt, s ktorym
chceme pracovat.

Ak chceme vybrat 'ubovol'nu ¢ast’ obrazka s nepravidelnym tvarom, klikneme na
polozku Vyber vol'nou rukou a posunutim ukazovatel'a vyberieme Cast obrazka, s ktorou
chceme pracovat.

Ak chceme odstranit vybraty objekt, klikneme na polozku Odstranit.

Ak chceme vytvorit priehl'adny vyber, ktory nebude obsahovat farbu pozadia, klikneme
na poloZzku Priehl'adny vyber. Ked' prilepime vyber, vSetky oblasti pouzivajice aktualnu
farbu pozadia budu priehl'adné, takze namiesto vyplne sa zobrazi zvySna cast obrazka.
Ak chceme do vyberu zahrnut farbu pozadia, zrusime vyber polozky Priehl'adny vyber.
Ked’ prilepime vyber, jeho sicastou bude aj farba pozadia, ktora sa zobrazi v prilepenej
polozke.
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Vystrihnutie a prilepenie objektov

Vybraty objekt moZeme vystrihnit pomocou nastroja Vystrihnut' a prilepit ho do inej
Casti obrazka. Ked' vystrihneme vybratu oblast, dana oblast sa nahradi farbou pozadia.
Ak ma obrazok jednofarebné pozadie, pred vystrihnutim objektu mézZeme zmenit farbu
Farba 2 tak, aby zodpovedala farbe pozadia.

V skupine Obrazok klikneme na tlac¢idlo Vybrat a posunutim ukazovatel'a vyberieme
objekt, ktory chceme vystrihnut.

V skupine Schranka klikneme na tlacidlo Vystrihnut.

V skupine Schranka klikneme na tlac¢idlo Prilepit.

Ked’ je objekt vybraty, presunieme ho na nové miesto na obrazku, na ktorom sa ma
zobrazovat.

Uloha: Nakreslit pomocou nastroja Krivka holubicu. PouZit nastroj Vystrihnut
a prikaz Prilepit.
— Klikneme na nastroj Krivka a nakreslime holubicu (na I'avd polovicu kresliacej

plochy).
— Klikneme na tvar Obdiznikom a nakreslime raméek (na pravi polovicu kresliacej

plochy).

— Klikneme na tvar hviezda a vloZime hviezdicky do ramceka.

— Klikneme na nastroj Vybrat, klikneme na polozku Priehl'adny vyber.

— Klikneme na nastroj Vybrat, klikneme na polozku Obdlznikovy vyber a
posunutim ukazovatela oznacime oblast holubice.

— V skupine Schranka klikneme na tlacidlo Vystrihnut.

— Vskupine Schranka klikneme na tlacidlo Prilepit’ a holubicu presunieme na
ramcek.

— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a ramcek vyplnime farbou.

Obrazok 50 Holubica
Pramen: vlastny navrh

Kopirovanie a prilepenie objektov

Vybraty objekt m6Zeme kopirovat pomocou prikazu Kopirovat' a prilepit ho do inej Casti
obrazka. Kopirovanie je uzitocné vtedy, ak chceme, aby sa ¢iary (tvary, text) zobrazovali
na obrazku viackrat.

V skupine Obrazok klikneme na tlacidlo Vybrat a posunutim ukazovatela vyberieme
objekt, ktory chceme kopirovat.

V skupine Schranka kliknite na tlacidlo Kopirovat.

V skupine Schranka kliknite na tlacidlo Prilepit.

Prilepeny objekt, ktory sa zobrazi vl'avo hore, presunieme na nové miesto na obrazku,
na ktorom sa ma jeho koépia zobrazovat.
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Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Oval nahrdelnik z koralikov. Pouzit' prikaz
Kopirovat a prikaz Prilepit.
— Klikneme na nastroj Ceruzka a vol'nou rukou nakreslime povrazok.
— Klikneme na tvar Oval a nakreslime jeden vyplneny kruZzok (koralik) nahrdelnika.
— Klikneme na nastroj Vybrat, klikneme na polozku Priehl'adny vyber.
— Klikneme na nastroj Vybrat, klikneme na polozku Obdlznikovy vyber a
posunutim ukazovatela oznacime oblast’ koralika.
— V skupine Schranka klikneme na tlacidlo Kopirovat (vybraty koralik
skopirujeme).
— Vskupine Schranka klikneme na tlacidlo Prilepit a koralik presunieme na
povrazok.
— Potom koralik niekol'’kokrat prilepime a umiestnime na povrazok.
— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a vyfarbime kruzky (koraliky nahrdelnika).
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Obrazok 51 Nahrdelnik z koralikov

s

Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou tvary Oval hraci plan pre hru "Cloveée, nehnevaj sa".
Pouzit prikaz Kopirovat a prikaz Prilepit.
— Na karte Zobrazit zac¢iarkneme v skupine Zobrazit policko Mriezka.
— Klikneme na tvar Oval, vyberieme vel'kost, farbu a nakreslime jeden vyplneny
kruzok.
— Klikneme na nastroj Vybrat (Priehl'adné pozadie je zapnuté).
— Klikneme na nastroj Vybrat, klikneme na polozku ObdiZnikovy vyber a
posunutim ukazovatela oznacime oblast’ krazku.
— V skupine Schranka klikneme na tlac¢idlo Kopirovat a vybraty krazok
skopirujeme.
— V skupine Schranka klikneme na tlacidlo Prilepit’ a kriZok presunieme na miesto
v hracom plane.
— Potom farebny kruZok niekol'’kokrat prilepime a presunieme na miesto v hracom

plane.
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Obrazok 52 Hraci plan pre hru ,Clovece, nehnevaj sa."
Pramen: vlastny navrh
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Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Oval baléniky. Pouzit' prikaz Kopirovat a prikaz
Prilepit.

Klikneme na tvar Oval (elipsa), nastroj Krivka a nakreslime jeden balénik.
Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a balénik vyfarbime.

Klikneme na nastroj Guma a vygumujeme oblucik farby (vytvorime lesk).
Klikneme na nastroj Vybrat (Priehl'adné pozadie je zapnuté).

Klikneme na nastroj Vybrat, klikneme na polozku ObdiZznikovy vyber a
posunutim ukazovatela oznacime oblast balénika.

V skupine Schranka klikneme na tlacidlo Kopirovat a vybraty balénik
skopirujeme.

V skupine Schranka klikneme na tlacidlo Prilepit a balénik presunieme na nové
miesto na obrazku.

Potom balénik niekol'’kokrat prilepime a navrstvime s ostatnymi balénmi.
Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a vyfarbime baloniky.

Obrézok 53 Bal6niky
Pramen: vlastny navrh

Uloha: NaKkreslit pomocou predpripravenych tvarov baliaci papier. PouZit’ prikaz
Kopirovat a prikaz Prilepit.

Na karte Zobrazit zaciarkneme v skupine Zobrazit policko Mriezka.

Pomocou predpripravenych tvarov (elipsa, kruh, obdiZnik, $tvorec, trojuholnik,
hviezda, srdce ...) nakreslime baliaci papier.

Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a nakresleny objekt vyfarbime.

Klikneme na nastroj Vybrat (Priehl'adné pozadie je zapnuté).

Klikneme na nastroj Vybrat, klikneme na polozku Obdiznikovy vyber a
posunutim ukazovatel'a oznac¢ime nakresleny objekt.

V skupine Schranka klikneme na tlac¢idlo Kopirovat a vybraty objekt skopirujeme.
V skupine Schranka klikneme na tlacidlo Prilepit’ a objekt presunieme na nové
miesto na obrazku.

Obrazok 54 Vianocny baliaci papier
Prameii: vlastny navrh
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Uloha: Nakreslit pomocou predpripravenych tvarov stonozku. PouZit' prikaz
Kopirovat a prikaz Prilepit.
— Pomocou predpripravenych tvarov Oval (kruh = brusko), tvar Obdiznik (2
obdiZniky = nozi¢ka) nakreslime ¢lanok stonozky.
— Klikneme na ndastroj Vybrat (Priehl'adné pozadie je zapnuté) s pridifZzanim Ctrl
klavesu vytvorime d'alSie ¢lanky.
— Nakoniec nakreslime hlavu aj s tykadlami.
— Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a stonozku vyfarbime.

Obrazok 55 Stonozka
Pramen: vlastny navrh

Nastroj Otoc¢it umoziuje otocit cely obrazok alebo jeho cast.

Ak chceme otocit objekt alebo ¢ast obrazka, klikneme v skupine Obrazok na tlacidlo
Vybrat. Posunutim ukazovatel'a vyberieme oblast’ alebo objekt, klikneme na tlacidlo
Otocit a potom kliknite na smer otocenia.

Ak chceme otocit cely obrazok, kliknite v skupine Obrazok na tlacidlo Otocit a potom
kliknite na smer otocenia.

Uloha: Nakreslit pomocou nastroja Krivka vazu. Pouzit' nastroj Otoéit’.

— Klikneme na nastroj Krivka a nakreslime l'avt polovicu vazy.

— Klikneme na nastroj Vybrat (Priehl'adné pozadie je zapnuté) a posunutim
ukazovatel'a ozna¢ime nakreslenu krivku.

— Klikneme na tlacidlo Kopirovat (vybratu krivku skopirujeme).

— Klikneme na tlacidlo Prilepit.

— Klikneme na tlacidlo Otocit, potom kliknite na smer otocenia Prevratit
vodorovne.

— Krivku (pravu polovicu vazy) presunieme na nové miesto na obrazku (k I'avej
polovici vazy).

— Vazu dokreslime a vyfarbime.

Obrazok 56 Vaza
Pramen: vlastny navrh
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Uloha: Nakreslit pomocou nastroja Krivka motyl'a. PouZit nastroj Otodit'.

Klikneme na nastroj Ciara a nakreslime rovnu zvisli ¢iarou (nazna¢ime smer
motyla).

Klikneme na néastroj Krivka a nakreslime kridla motyl'a v smere zvislej ciary
(nakreslime pravu polovica motyl'a).

Kridla motyl'a dotvorime a vyfarbime.

Klikneme na ndastroj Vybrat (Priehl'adné pozadie je zapnuté) a posunutim
ukazovatel'a ozna¢ime nakreslenud polovicu motyla.

Klikneme na tlacidlo Kopirovat a vybratd polovicu motyl'a skopirujeme.
Klikneme na tlacidlo Prilepit.

Klikneme na tlac¢idlo Otocit, potom kliknite na smer otocenia Prevratit
vodorovne.

Pravu polovicu motyl'a presunieme k I'avej polovici.

Klikneme na tvar Oval a nakreslime brusko, hlavu, nastrojom Krivka dokreslime
tykadla motyla.

Obrazok 57 Motyl
Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou nastroja Ciara a nastroja Krivka ptipavu. PouZit
nastroj Zvicsovacie sklo a nastroj Otocit.

Klikneme na néastroj Zvacsovacie sklo.

Klikneme na nastroj Ciara, vyberieme vel'kost, farbu a nakreslime drobné paperie
pupavy.

Klikneme na ndastroj Vybrat (Priehl'adné pozadie je zapnuté) s pridfZanim Ctrl
klavesu vytvorime d'alSie paperie hlavky ptpavy.

Klikneme na ndastroj Krivka a dokreslime okvetie a stonku.

Klikneme na nastroj Vybrat (Priehl'adné pozadie je zapnuté) a posunutim
ukazovatel'a oznac¢ime oblast’ pupavy.

Klikneme na tlac¢idlo Kopirovat' a vybratu oblast pipavy skopirujeme.
Klikneme na tlacidlo Prilepit.

Klikneme na tlacidlo Otocit, potom Kkliknite na smer otocenia Prevratit
vodorovne.

Plpavu presunieme na nové miesto na obrazku.

Klikneme nastroj Ceruzka, vyberieme velkost, farbu a nakreslime list.

Dalej postupujeme rovnako ako pri hlavke ptipavy.
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Obrazok 58 Pupava
Pramen: vlastny navrh

Uloha: NaKreslit pomocou nau¢enych nastrojov a tvarov navrh obkladu. PouZit
nastroj Otocit.
— Na karte Zobrazit zaciarkneme v skupine Zobrazit policko Mriezka.
— Klikneme na tvar ObdiZnik a nakreslime $tvorec.
— Pomocou naucenych nastrojov a tvarov nakreslime vzor obkladacky do Stvorca.
— Klikneme na nastroj Vybrat' (Priehl'adné pozadie je zapnuté) a posunutim
ukazovatel'a oznac¢ime oblast obkladacky.
— Klikneme na tlacidlo Kopirovat' a vybratu oblast obkladacky skopirujeme.
— Klikneme na tlacidlo Prilepit.
— Klikneme na tlacidlo Otocit, potom kliknite na smer otoCenia Prevratit
vodorovne alebo Prevratit zvislo.
— Obkladacku presunieme na nové miesto na obrazku a vytvorime obklad.
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Obrazok 59 Obklad
Pramen: vlastny navrh
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Zmena vel'’kosti celého obrazka

Ak chceme zmenit velkost' celého obrazka, klikneme v skupine Obrazok na tlac¢idlo
Zmenit vel'kost.

V dialégovom okne Zmena velkosti alebo skosenie zaciarkneme policko Zamknut pomer
stran (obrazok so zmenenou vel'kost'ou si tak zachova rovnaky pomer stran ako
povodny obrazok). V Casti Zmenit vel'kost klikneme na polozku Pixely a do pola
Vodorovne zaddme novu Sirku alebo do pol'a Zvislo zaddme novu vysku, potom
klikneme na tlacidlo OK.

Zmena vel'’kosti objektu (Casti obrazka)

Ak chceme zmenit velkost objektu (Casti obrazka), klikneme na tlacidlo Vybrat a
posunutim ukazovatela vyberte poZadovany objekt (Cast obrazka).

Kliknite v skupine Obrazok na tlac¢idlo Zmenit velkost.

V dialégovom okne Zmena velkosti alebo skosenie zaciarknite policko Zamknut pomer
stran (objekt so zmenenou vel'’kost'ou si tak zachova rovnaky pomer stran ako povodny
obrazok). V ¢asti Zmenit velkost klikneme na polozku Pixely a do pol'a Vodorovne
zadame novu Sirku alebo do pol'a Zvislo zadame novu vysku, potom kliknite na tlacidlo
OK.

Skosenie objektu

Objekt na obrazku moézeme skosit tak, aby sa zobrazoval nakloneny.

Ak chceme skosit objekt, najprv klikneme na tla¢idlo Vybrat a posunutim ukazovatela
vyberieme pozadovanu cast obrazka. Potom klikneme v skupine Obrazok na tlac¢idlo
Zmenit velkost.

V dialégovom okne Zmena velkosti alebo skosenie v Casti Skosit' (stupne) zadame
hodnotu skosenia vybratej oblasti (v stuptioch) do poli Vodorovne a Zvislo, a potom
kliknite na tlacidlo OK.

Uloha: Nakreslit pomocou predpripravenych tvarov $arkany podl'a vlastnej
fantazie. Pouzit nastroj Zmenit vel'kost (skosit).

— Pomocou predpripravenych tvarov (kosoStvorec, Sestuholnik, elipsa, kruh)
nakreslime Sarkanov. Na dokreslenie farebnych povrazkov pouzijeme nastroj
Ciara alebo Néstroj Krivka.

— Klikneme na tlac¢idlo Kopirovat a vybratu oblast Sarkana skopirujeme.

— Klikneme na tlacidlo Prilepit.

— Klikneme v skupine Obrazok na tlac¢idlo Zmenit vel'’kost.

— Vdialégovom okne Zmena vel'kosti alebo skosenie v Casti Skosit’ (stupne) zadame
hodnotu skosenia vybratej oblasti do poli Vodorovne a Zvislo, a potom kliknite na
tlacidlo OK.

— Sarkana presunieme na nové miesto na obrazku.

— Vybratu oblast Sarkana mo6Zeme otocit' (klikneme na tlac¢idlo Otocit, potom
kliknite na smer otoCenia Prevratit vodorovne).
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Obrazok 60 Sarkany

Pramen: vlastny navrh

Nastroj Text umozinuje vlozit text na obrazok.

1. Ak chceme pouZzit text, klikneme v skupine Nastroje na nastroj Text.
Ukazovatel postivame cez oblast kreslenia na mieste, kam chceme pridat’ text.
V Casti Nastroje textu klikneme na pozadovany typ pisma, vel'’kost' a $tyl pisma.
V skupine Farby klikneme na polozku Farba 1, potom kliknite na farbu pre text.
NapiSeme text.
Ak chceme, aby bolo pozadie oblasti textu vyplnené, klikneme v skupine Farby na
polozku Farba 2, potom klikneme na farbu pozadia pre oblast textu a v skupine Pozadie
klikneme na tlacidlo Nepriehl'adné.
Text moZeme presuvat na kresliacej ploche podrZzanim a tahanim mysSou za textové pole
a upravit len pokial mame aktivne textové pole. Kliknutim mimo textového pol'a
zruSime textové pole a text uZ nemoézeme menit (mdéZeme ho len prestvat pomocou
vyberu).

Uloha: Vyskusat' si ,hru s pismenami ,, pomocou nastroja Text.

— Klikneme na nastroj Text a ukazovatel posivame na kresliacej ploche na mieste,
kam chcete pridat’ text.

— V Casti Nastroje textu klikneme na pozadovany typ pisma, vel'kost a styl pisma.

— V skupine Farby klikneme na polozku Farba 1, potom kliknite na farbu pre text.

— NapiSeme text.

— Upozornime, Ze text moZeme presuvat na kresliacej ploche (podrzanim
a tahanim mysSou za textové pole) a upravit len pokial mame aktivne textové
pole.

¢ervena fialova zelena modra hneda cierna
¢ervena fialova zelena modra hneda éierna

¢ervena fialova zelena modra hneda éierna
flalova zelena modra hneda Cierna cervena
zelena modra hneda ¢éierna ¢ervena fialova
modra hneda ¢ierna ¢ervena fialova zelena
hneda ¢ierna ¢ervena fialova zelena modra
cierna ¢ervena fialova zelena modra hneda

Obrazok 61 Hra s pismenami
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Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou nastroja Text pismenkovy obrazok (kaligram).

Najprv Ziakom vysvetlime, ako sa kaligram tvori. (Kaligram, kreslenie pismenami,
je vytvoreny zo slov komponovanych do obrazcov, méze byt doplneny i kresbou.)
Klikneme na ndastroj Ceruzka, vyberieme vel'’kost' (najmensiu), farbu a na
kresliacu plochu nakreslime obrazok (napriklad obrys jablka).

Klikneme na ndastroj Text, vyberieme pozadovany typ pisma, vel'kost, styl, farbu
pisma (musi byt pouzity stale rovnaky typ pisma, velkost a Styl pisma)

a napiSeme jedno slovo, ktoré namet vystihuje (napriklad slovo jablko).

Klikneme na ndastroj Vybrat (Priehl'adné pozadie je zapnuté) s pridizanim Ctrl
klavesu vytvorime d'alSie slova (stale slovo jablko). Slova postivame do obrazka
(obrysu) na kresliacej ploche.

Upozornime, Ze pri kresleni méZeme zobrazit mriezku, ¢o nam ul'ah¢i pracu.

jablko
jablko jablko
jablko jablko
jablko

oxXx T oo

jablko
jablko jablko
jablko jablko jablko
jablko jablko jablko jablko
jablko jablko jablko jablko
jablko jablko jablko jablko
jablko jablko jablko

jablko jablko
jablko

Obrazok 62 Pismenkovy obrazok
Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou nastroja Text narodeninovi menovku.

Klikneme na tvar ObdlZnik (zaobleny obdlZnik alebo oval), vyberieme velkost,
farbu a nakreslime tvar menovky.

Klikneme na nastroj Vyplnit farbou a menovku vyfarbime.

Klikneme na ndastroj Text, vyberieme poZadovany typ pisma, vel'’kost, styl, farbu
pisma a napiSeme meno (upravime ho). Obrazok dokreslime.

TATIANA

VERONIKA

A

Obrazok 63 Narodeninova menovka
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Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou nauéenych nastrojov a tvarov vesely obrazok. PouZit
nastroj Text.

Pomocou naucenych nastrojov a tvarov nakreslime vesely obrazok (napriklad
postavicku).

Klikneme na ndastroj Text a napiSeme text.

Klikneme na tvar bublina, potom tahame mySou (nad textom), kym nema utvar
spravnu vel'kost.

To som ja.
Volam sa JANKA,

Obrazok 64 Vesely obrazok
Pramen: vlastny navrh

Prilepenie obrazka

Do programu Skicar méZeme prilepit existujici subor obrazka pomocou prikazu
Prilepit. Prilepeny sibor obrazka, m6zeme d'alej upravit bez toho, aby sme zmenili
original (upraveny obrazok ulozite pod novym nazvom).

V skupine Schranka kliknite na sipku pod tlacidlom Prilepit’ a potom kliknite na polozku
Prilepit z.

Najdeme subor obrazka, ktory chceme prilepit do programu Skicar, klikneme nan a
potom klikneme na tlac¢idlo Otvorit.

Uloha: Nakreslit pomocou nastroja Stetce obrazok ,na telo“. Pouzit' prikaz
Prilepit.

Otvorime internetovy vyhl'adavac, zadame kltucové slovo ,tvar” a vyhl'adame si
vhodny obrazok.

Zobrazime obrazok v povodnej vel'kosti. Klikneme do jeho stredu pravym
tlac¢idlom a vyberieme moZnost Kopirovat obrazok.

Otvorime program Skicar. V skupine Schranka klikneme na tlac¢idlo Prilepit’

a vlozime obrazok. Mame pripraveny obrazok (tvar) na kreslenie.

Klikneme na nastroj Stetce, vyberieme typ $tetca, nastavime si vel'kost' $tetca

a v palete farieb vyberieme farbu.

Vol'nou rukou nakreslime obrysy tvarov, ornamentov. Obrazok dotvorime.
R6znymi Stetcami a farbami dotvorime.
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Obrazok 65 Obrazok ,na telo”
Pramei: vlastny navrh

Uloha: Vytvorit pozdrav na aktualnu tému.

Otvorime internetovy vyhl'adavac, zadame kltcové slovo (napriklad ,vianoce*)

a vyhl'adame si vhodny obrazok.

Zobrazime obrazok v pévodnej vel'’kosti. Klikneme do jeho stredu pravym
tlacidlom a vyberieme moznost Kopirovat obrazok.

Otvorime program Skicar. V skupine Schranka klikneme na tlac¢idlo Prilepit

a vloZime obrazok.

Klikneme na ndastroj Text a ukazovatel postivame na obrazku, kam chceme pridat
text.

V Casti Nastroje textu klikneme na pozadovany typ pisma, vel'’kost' a $tyl pisma.
V skupine Farby klikneme na polozku Farba 1, potom klikneme na farbu pre text.
Napiseme text s prianim.

1
-;'f '* Do Nového roku vela Stastia, lebo je Rrdsne,
X’:‘: ¥ vela zdravia, lebo je vzdcne,
vela ldsKy, lebo jej je mdlo
a vela vsetkého, ¢o by za to stdlo.

Zelidm Vim vsetkym veselé Vianoce
1a tspesny novy rok 2014.
i ITveta LabjaRovi

Obrazok 66 Vianoc¢ny pozdrav

Pramen: vlastny navrh
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Pravitka umoziuju zobrazit rozmery obrazka, co moze byt uZito¢né pri zmene vel'’kosti
obrazkov. Pomocou polozky Pravitka zobrazime vodorovné pravitko v hornej ¢asti

oblasti

kreslenia a zvislé pravitko na lI'avej strane oblasti kreslenia.

Ak chceme zobrazit pravitka, na karte Zobrazenie zaciarkneme v skupine Zobrazit alebo
skryt’ policko Pravitka.

Uloha:

Nakreslit pomocou naucenych nastrojov a tvarov plan bytu. Zobrazit

mriezku a pravitka.

Uloha:

Na karte Zobrazit zaciarkneme v skupine Zobrazit alebo skryt policko Mriezka
a policko Pravitka.

Pomocou naucenych nastrojov a tvarov nakreslime plan bytu.

Klikneme na ndastroj Text a napiSeme nazvy miestnosti bytu.

o il

obyvacia izba

spalna detska izba [

[ |/\_f\|—||—| —
O

Obrazok 67 Plan bytu

Pramen: vlastny navrh

Vytvorit fotomontaz obrazku technikou rolaze.

Najdeme subor obrazka, ktory chceme prilepit do programu Skicar, klikneme nan
a potom klikneme na tlacidlo Otvorit.

Obrazok prilepime na lI'avi polovicu kresliacej plochy, prava polovica zostane
vol'na.

Na karte Zobrazit zaCiarkneme v skupine Zobrazit alebo skryt policko Pravitka.
Klikneme na ndastroj Vybrat (Priehl'adné pozadie je zapnuté). Posunutim
ukazovatel'a postupne vyberieme zvislé pasy Siroké 1 cm a vzniknuté pasy
posunieme smerom k pravému okraju (od pravého okraja nechame medzeru asi
1cm).

Potom opat prilepime povodny obrazok na kresliacu plochu.

Klikneme na nastroj Vybrat (Priehl'adné pozadie je zapnuté), posunutim
ukazovatel'a oznac¢ime oblast upraveného obrazka a posunieme na pévodny
obrazok.

Obrazok 68 Fotomontaz obrazku technikou rolaze
Prameii: vlastny navrh
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Nastroj Orezat umoziuje orezat Cast obrazka tak, aby sa na obrazku zobrazovala iba
vybrata Cast.

Ak chceme pouZit orezanie, najprv klikneme v skupine Obrazok na Sipku nadol pod
tlacidlom Vybrat' a klikneme na typ vyberu, ktory chceme vykonat (napriklad Vyber
vol'nou rukou). Posunutim ukazovatel'a vyberieme Cast obrazka, ktord chceme zobrazit.
Potom v skupine Obrazok klikneme na tlac¢idlo Orezat.

Ak chceme orezany obrazok uloZit ako novy subor, kliknite na tlacidlo Skicar, ukaZeme
na polozku Ulozit ako a potom klikneme na typ suboru pre aktualny obrazok.

Do pol'a Nazov suboru zadame novy nazov suboru a klikneme na tlacidlo UloZit.
UloZenie orezaného obrazka ako nového stiboru obrazka zabrani prepisaniu péovodného
suboru obrazka.

Uloha: Uloha: Vytvorit kolaZ v programe Skicar. PouZit nastroj orezat’.

— Otvorime internetovy vyhl'adavac, zadame klacové slovo (napriklad priroda)
a vyhl'adame si vhodny obrazok.

— Zobrazime obrazok v pé6vodnej vel'’kosti. Klikneme do jeho stredu pravym
tlacidlom a vyberieme moznost Kopirovat obrazok.

— Otvorime program Skicar. V skupine Schranka klikneme na tlacidlo Prilepit’

a prilepime obrazok.

— Klikneme na nastroj Vybrat (Priehl'adné pozadie je zapnuté) a klikneme na typ
vyberu Vyber vol'nou rukou. Posunutim ukazovatel'a vyberieme cast obrazka,
ktoru chceme zobrazit (napriklad lienku).

— Vskupine Obrazok klikneme na tla¢idlo Orezat.

— Orezany obrazok uloZime ako novy subor, kliknite na tlacidlo Skicar, ukdZzeme na
polozku Ulozit ako a potom Kklikneme na typ siboru pre aktualny obrazok.

— Do pol'a Nazov siboru zadame novy nazov suboru a klikneme na tlacidlo Ulozit.

— Potom klikneme na nastroj Spat' a vratime sa o krok dozadu. Zobrazi sa ndm
povodny subor obrazka.

— Najdeme subor obrazka, ktory chceme prilepit do programu Skicar (napriklad
lienka), klikneme naii a potom klikneme na tlacidlo Otvorit. Obrazok posunieme
na kresliacej ploche.

— Subor uloZime ako...

pred —t= poO
Obrazok 69 Kolaz
Pramen: vlastny navrh
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Zmena vel'’kosti oblasti kreslenia

V zavislosti od toho, akym spésobom chceme zmenit’ vel'’kost oblasti kreslenia,
vykoname jeden z nasledujucich krokov:

Ak chceme zmenit velkost oblasti kreslenia tak, aby bola vac¢sia, posunieme jedno z
malych bielych poli¢ok na okraji oblasti kreslenia do poZadovanej vel’kosti.

Ak chceme zmenit velkost oblasti kreslenia zadanim konkrétnej vel'’kosti, klikneme na
tla¢idlo Skicar a potom klikneme na polozku Vlastnosti. Do poli Sirka a Vy$ka zadame
novu Sirku a vysku, potom klikneme na tlacidlo OK.

Uloha: Vytvorit montaz v programe SKicar.

Otvorime internetovy vyhl'adavac, zadame klticové slovo (napriklad ,jazero®)

a vyhl'adame si vhodny obrazok.

Zobrazime obrazok v pévodnej vel'’kosti. Klikneme do jeho stredu pravym
tlacidlom a vyberieme moznost Kopirovat obrazok.

Otvorime program Skicar. V skupine Schranka klikneme na tlacidlo Prilepit

a prilepime prvy obrazok.

Otvorime internetovy vyhl'adavac, zadame kltacové slovo (napriklad , Loch ness“)
a vyhl'adame si vhodny obrazok.

Zobrazime obrazok v pévodnej vel'’kosti. Klikneme do jeho stredu pravym
tlacidlom a vyberieme moznost Kopirovat obrazok.

V skupine Schranka klikneme na tlacidlo Prilepit a prilepime druhy obrazok.

Ak potrebujeme zmenit velkost oblasti kreslenia tak, aby sme dobre videli
obrazok, posunieme jedno z malych bielych poliCok na okraji oblasti kreslenia do
pozadovanej vel’kosti.

V skupine Obrazok klikneme na tlac¢idlo Vybrat a klikneme na typ vyberu Vyber
vol'nou rukou. Posunutim ukazovatel'a vyberieme z druhého obrazka cast, ktoru
chceme zobrazit (napriklad Loch ness). Vybratu ¢ast obrazka posunieme na prvy
obrazok. Po uvol'neni tlacidla my$i m6Zeme vybratu ¢ast obrazka (pokial je
aktivna) eSte upravit podla potreby (zmenit velkost a polohu). Kliknutim na
plochu bude obrazok dokonceny.

Subor uloZime ako...

Obrazok 70 Montaz

Prameii: vlastny navrh
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Ulozenie obrazka

Obrazky, ktoré si vytvorime v programe Skicar, si méZeme v pocitaci uloZit.
Pri prvom uloZeni nového obrazka je potrebné zadat nazov suboru.

Klikneme na tlacidlo Skicar a potom klikneme na polozku Ulozit.
V poli Ulozit vo formate vyberieme poZadovany format siboru.
Do pol'a Nazov suboru zadame nazov. Klikneme na tlacidlo UloZit.

K uloZenym pracam (obrazkom) sa neskor moZeme vratit' a upravovat' ich.

Uloha: Nakreslit pomocou naué¢enych nastrojov a tvarov akvarium. UloZzit

obrazok.

Ziakov vedieme k premysleniu si postupu tlohy: najprv nakreslime prazdne
akvarium, potom rybicky, kamene, travu ...
Pomocou naucenych nastrojov a tvarov nakreslime akvarium.

Hotovy obrazok si ulozime - klikneme na tlacidlo Skicar, potom klikneme na
polozku UloZit.

Obrazok 71 Akvarium
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ZAVER

Jedna z prvych "pracovnych cinnosti" dietata, ktoré vykonava, je kreslenie. V Skole sa
Ziaci pri vytvarani svojich obrazkov na rézne témy ucia pouZivat roézne techniky -
kreslenie ceruzkou, farbickami, Stetcom, temperami, uhl'om, lepenie kolaZzi a pod.

Pocita¢ poskytuje nové moznosti vytvarania a spracovania obrazu. Tvorba grafickych
vystupov na pocitaci, €i uz ide o grafické schémy, alebo o umelecké vytvory, patri k tym
Cinnostiam, ktoré su praktické - ucia sa ich Ziaci pre Zivot a si zaroven vel'mi atraktivne -
Ziaci ich robia radi. Ale patri ziskavanie obrazkov v digitalnej podobe, ich vytvaranie a
uprava len na hodiny informatickej vychovy?

Ucitelia radi siahaju po pomadckach, ktoré by im ul'ah¢ili pracu so Ziakmi. Aj tato OPS by
preto mohla byt sluSnym tvodom, ktory pontka zakladny pohl'ad na pracu v grafickom
programe Skicar a ponuka aj niekol'’ko ndmetov na pracu v grafickom programe Skicar.
Je dost mozné, Ze radu vlastnych ndpadov uZ mnohi realizuji, no mozno inspiraciu, ¢i
ybarlicku“ este len hl'adaju. Nech je tato OPS aspoii z Casti to, o ich v oblasti obrazkov
z nul a jednotiek dobre naStartuje.
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