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Anotace

Programovaci jazyk Imagine na 1.stupni ZS
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¢ast obsahujeeSené projekty@dmi a hodnoceni.
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1. Uvod

Vypocetni technika dnes ovlada vSechny oblasti Zivotait&e jsou vyuzivany ve vSech
oborech #iznych profesi a to znamena, Ze i vetsweklamy a filmovych trik. Diky
pacitacové grafice mohoufed vami ozZivat tisice zkdt, postav a ostatniclési. P@itacovou
grafiku vyuzivaji animaté, modni navrh#, konstruktdi, umelci, ale i obyejni lidé, ktéi si
tieba chiji vytvorit originalni fotografii.

Pa@itatova grafika znamena v prviiade kresleni obrazk Ve své diplomové praci se
budu ¥novat tvork téchto obrazl, jejich animaci a vyuziti grafickych editopti hodinach
na zakladni Skole. Budu pracovat s programy Imagineogomotion, kde budu vytiet
pomoci objeki a jejich animaci projekty. Zafim se nejenom na samotnou animaci a jeji
tvoieni, ale také na tvorbu jednoduchych obéga&amoci geometrickych tvér

Toto téma jsem si vybrala Zkolika divoda. Vybrala jsem si ho nejen proto, Z€ relice
zaujalo a pislo mi velice zajimavé, ale také proto, Ze senzajn o rozmanité vyuziti géaca
v matematice a jinychipdmétech na 1. stupni ZS. Ve svych projektech jsenilahtkéazat, ze
animani programy nemusi slouzit pouze k zahasle mohou u &i rozvijet tvdivost,
predstavivost a rozvijet matematické mysleni pomednpduchého programovani a vy

obrazk.



2. Grafickeé editory

2.1. Co to je graficky editor?

Grafické editory f@dstavuji skupinu prograim které Ize vyuzit f vytvareni obrazku.
Jsou velice nenatoé na instalaci a technické vybavenékiéré z nich se dokonce dodavaji
jako sowast grafického prostdi, nap. Paintbrush ve Windows. Podabfunguiji i textové
editory, které se vSak narozdil od grafickych spi&aiji na vytvdeni textu.

2.2. Druhy grafickych editora

Druhi grafickych editoil je celarada. Roz8uji se na dva zakladni druhy, které se liSi
zpasobem vzniku a zaznamu grafické informace. Jsoeditory bitmapové (bodové) a

vektorové (objektove).

2.2.1 Bitmapovy graficky editor

Bitmapovy obrazek je tien mnoha body, které maji pouze jednu vlastnosbuaje
barva. Zmény téchto obrazk znamenaji vlasth pouze zminu barvy jednotlivych bad
Bitmapovych grafickych editdrje hod druhi. NejznangjSi z nich je Paintbrush, ktery je
souwédsti vybaveni Windows. Paitntbrush je mozné vyw&Atvyuce geometrie. Vyhoda
kresleni v tomto editoru proti rysovani je v tore, Zaci maji moznost jednodussi opravy. Pro
vytvareni geometrickych obragmbsahuji grafické editory &ité funkce pomoci kterych Ize
snadno vytviit nagr. elipsu, mnohouhelniky atd.. Lze také z ob#awmiit rizné mozaiky
pomoci kopii a skladani. Dalsi vyhodou je to, Z¢i anisto pracného rysovani planuji
konstrukce obrazk wi se orientovat v rovihobrazovky a utovat potebné tvary. P&tac

timto zpisobem ui déti tvorivosti s jakou by rély piistupovat ke vSerdinnostem.

2.2.2 Vektorovy graficky editor

Ve vektorovych editorech je grafickd informadeZzena ve fort matematického zapisu
tvaru ¢ary nebo kivky, které jsou zakladndasti jednotlivych obrazk Obrazky se skladaji
z WwtSiho p@tu téchto objekd a s kazdym se da pracovat zvlaBo umo#uje pretvéet ukité

casti bez ohledu na ostatni. Vyhodou vektorovéhazdbr je, Ze se da libovanmenit



velikost bez ztraty kvality. Jeden z &a$gjSich vektorovych editdrje Corel Draw. Mame
nékolik moznosti, jak seznamit zaky s vektorovymitedi. Jedna z moznosti je ta, ze
muZzeme vyuZzit kreslicich nasttojurcitych progrant, které jsou primamh urceny Kk jiné

¢innosti, napiklad textovy editor Word nebo tabulkovy procesacé.

Za dalSi typ vektorového editoruibeme povazovat i jednoduchy programovaci jazyk
pro dti. Ur¢itou volbou programovaciho jazyka uZivaného v gdadimatze byt Logo. Zak
se nejprve & ovladat ®gjaky objekt na obrazovce, ktery za sebou zanecp#&gnou stopu
svého pohybu a tim vytiaurcity obrazek. Vznik Loga je spjat se jménem Jearsgdla.
Hlavni myslenkou je, Ze mameiudéti pristupovat k neznamému objevitelsky. Vznika novy
pojem mikros¥t. Je to projekt v Logu, geny k experimentovani v jedné konkrétni oblasti.
Dulezitymi vlastnostmi mikrosstt je interaktivnost a otéenost. Vyuka této grafiky je
rozklena do gkolika tématickych celik : Orientace v prostoru, Animace, Sestavovani

procedur, Prognna, Vkladani novych prikdo algoritnii a Kruznice a jejéasti.

2.3. Vyuziti grafickych editorii v geometrii na ZS

Vyuziti grafickych editar na zakladni Skole je velicézanorodé. Jejich vyuZiti je nejen
v matematice a v praci sftaem, ale také ve vytvarné vychovPodporuje rozvijeni
geometrickych fedstav, zlepSovani aro¥n dovednosti zak pracovat s pgtatem,
uplatiovani své fantazie a tiigosti pri tvorbé riznorodych obrazk

V matematice se da vyuzit grafickych editov u¢eni rozliSovani a poznavani
geometrickych tvar. Tyto geometrické tvary se daji vyiopomoci utitych funkci, které
graficky editor obsahuje. Jsou to midgad pravouhlé obrazce, trojuhelniky, elipsy, krigg
nebo mnohouhelniky. Dale se dghito grafickych editar vyuzit @ rozvijeni gedstavy o
Uusece acare, pro pedstavu shodnosti &itych Gtvaih, pro odhadovani postupdi gkresleni
obrazku (konstrudni princip) a pro usdomovani si pohybu v prostoru. V programu Imagine
Ize navic pispét k rozvoji schopnosti Zdikuzivat formalni matematicky zapis. Zaci se zdie u
kontrolovat a ufesiovat své vyjatbvani a pomoci procedur se€iuwsestavovat konkrétni

algoritmy.



Ve vytvarné vyuce lze¢hto editofi vyuZzit @i vytvareni obrazlk pomoci své fantazie a
tvorivosti, pii osvojovani barevné Skaly nebdi pytvareni animaci obrazk Déti se Wi
pomoci jednoduchych obraxk vytvaret sloZigjSi, nebo naopak sloZjsi obrazky
zjednoduSovat pomoci geometrickych tzaRozviji to nejen jejich igdstavivost a tvdvost,
ale také jejich fedstavu o postuputiptvorbé danych obrazk Graficka animace slouzi

k ucelené fedsta¥ o pohybu a sloZeni tohoto pohybuddati.

VSechno toto vyuziti grafickych editoslouzi ke kompletnimu zlepSovani dovednosti
pracovat s p&itacem, k rychlému pochopeni a rami se pracovat s nastroji daného

programu a bec k celkovému zlepSeni orientace néifadi.

3. P&itacova animace

Paitatovd animace slouZi k vytiéni iluze pohybutiznych objeki. Paiitacova grafika
v animovaneé forma slouzi pro dopléni informace nebo k zdb&vKazda animace spiva na
optickém klamu. Animace se sklada z velkéhoétpmbrazki, které nazyvame snimky neboli
zakery pohybu. Kazdy dalSi snimek se odegichazejiciho 1iSi pouze nepatrnovsem
promitneme-li snimky za sebou dostaterychle, budeme si té&hjisti, Ze vidime pedntt,
ktery se pohybuje.fiRinou tohoto jevu je setr¢aost sitnice naSeho oka. NaSe oko totiz neni
schopné rozliSit rychlé zény obrazk.

Zakladnim krokem takové ¢itecové animace je tvorba skic pohybu a tvorba tzv.
klicovych zalra. Zachycuji zaatek a konec fazi pohybu. Nédad pro animaci padajiciho
jablka ze stromu, budou dva ¢divé zakry : na jednom bude jablko na strénzatimco na
druhém uz bude na zemi. Tyto skicy a&dtse daji bd’ zhotovit gimo v paitagi ( k tomu
slouzi pra¢ grafické editory) nebo je nakreslit na papir akeasvat do péitace. Aby
animace tvéila naprostou iluzi pohybu, mohou se fegytvorit tzv. mezisnimky pohybu, ve
kterych bude pohyb roztén na je&t dalSi mezizakry.

K vytv&eni pa&itatové animace slouzi spousta grafickych editéteré se specializuji na
paocitatovou animaci. Jednim z nich je siapnimani editor GIF, ale také Logomotion (Logo)
a Imagine. Program Imagine, spolu s programem Logéem neslouzi pouze k vyiehi
animaci, ale také k pochopeni a ¢eni se jednoduchému programovani né&itpdi. Ve své
diplomové praci budu pracovat pegs €mito programy.



4. Projekty

Pro svoji praci jsem vytviba nékolik projekti ve kterych jsem se snazila uplatnit jak
praci s animaci, programovanim prétid vytvarenim obrazk, tak praci s geometrickymi
tvary. Ve svych projektech jsem pracovala s€navdruhy program. Krom¢& programu
Imagine, kde pracujeme s tzv. Zelvou, ktera nasgamiocelym timto programem, existuje i
program Logomotion (Logo), ktery nam unitofe nejenom kreslit obrazky, ale i vyted jim
jednoduchou animaci. Tyto dva programy jsou vetiodobné, jen se liSi apobem vytvéeni

animace.
4.1. Projekt¢.1 — Obloha

Projekté.1. je sloZzen ze dvou objeéka dvou animaci. Nejprve @@eme vytvéet prvni
objekt a jeho animaci. Na Uvodni obrazovce progrdmagine je zobrazena ikona Zelvy.
Ukolem bude tento objekt zmit v jiny objekt a vytvéit mu animaci. KdyZz na tuto ikonu
klikneme pravym tléitkem mysi, objevi se nam nabidkagkalika piikazy. Jednim z nich je i
Uprav tvar. Jestlize tentoffkaz potvrdime, dostaneme se na uvodni stranku,Lkdm se

pied nami objevi bohaty panel kresleni, panel aninaaté&s obrazek zelvy (Obr. 1).

3 LogoMotion tvar 71 15%23
Soubor Opravy  cbeazenl  koederl  AMNNECE  MAPOVEda
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Obr. 1



Pokud tedy tento obrazek Zelvy chcemertrv néjaky jiny je nutné na panelu nasiioj
najit ikonuSoubora zadat fikaz Novy. V tuto chvili se ped nami objevi prazdna obrazovka
a je mozné zdt se samotnym vyt¥@nim nového obrazku. Santepgr¢ zalezi na tom, jaky
projekt vytv&ime a jaky obrazek k jeho realizaci feitujeme. My jsme si pro projekt Obloha

zvolili jako vychozi obrazek slunce.

4.1.1. Ukol&.1: Slunicko

Slunce mé barvu Zlutou, proto je nutné&aminbarvu pera. Na prave -
traré ob k 2 | kresleni které chpaist LJ%
straré obrazovky méame panel kresleni ve kterém se na usta
, oy e e " o8 e ¥ A
nastrofi slouzicich k upravobrazku (Obr. 2). Jednim z nich je i barva. 7 @ :ﬁ C
Pomoci pidrzeni levého tléitka mysi ot&ime libovolre barevnym s - .
« B |§

trojuhelnikem a tim se nam otevira nesknéskala barevnych odsiin
My z této Skaly vybereme pré&zlutou barvu a vytvidme pomoci ni kruh. 7 [
Kruhu docilime ot pomoci panelu kresleni, kde se nachazi ikoiasa
nebo kruh(Obr. 3).

Nagim dal3im cilem bude vyplnit jiz nakresi&ruh shodnou barvou. sEsEsmmEmm
[ 11 []

Libovolnou vyph vytvofime pomoci nastrojé/ypli/Nahrazeni barvy SEEEEEmEEN

(Obr. 4). NSRS
Obr. 2

Obr. 3 Obr. 4 Obr. 5

Slunce ma samiEme paprsky. Pomoci nastrojgsetka vytvoiime libovolné sy,
které budeme kreslit kolem naseho jiz vyemeho kruhu. Je mozné nastavit i tidus pera

a to pomoci nastroj@krouhly hrot a Vlastni velikost hro(©br. 5).



Samotejmeé jako v jinych editorech je i vtomto mozne, pokddjde k chyks, chybny
krok vratit pomoci pikazu Zpét, nebo pomoci néastroj&uma chybny krok jednoduse

vygumovat.

Jelikoz tento projekt je ¢en cttem, tak je vhodné je pobidnout, aby dle vlastnich
predstav slunce dokreslily. K dalSi praci je ovSennéuaby obrazek byl minimalizovany.
Toho docilime tak, Ze na panelu nastirkijkneme na ikoniMinimalizovat obrazela plocha
na které je obrdzek umdst se minimalizuje (z&émi svoji velikost na nejmensi moznou).

Timto je prvni krok splén. Obrazek slunce je hotov (Obr. 6).

@, &

Obr. 6

Pokud ovSsem chceme, aby se nas obrazelke@édym zpisobem do pohybu, je nutné mu
vytvorit animaci. V tomto programu mame totiz jegeden panel nastibj pomoci kterého
muzeme vytvait jednoduchou animaci (Obr. 7). Chceme, aby sacgwtéelo kolem své
osy. Jestlize chceme, aby se nas objektedbtéolem své osy, musime jeho pohyb rozlozit na
nekolik zakera. K tomuto @&elu slouzi nastroj, ktery umi pohyb r@&fitl na nékolik zakera
podle utitého uhlu. Samaejme, Ze péet zakkra a uhel si miZzeme libovol® nastavit. Tyto
moznosti animace najdeme v nabidce ndstmmjo animaci. Potvrdimeiikaz Animace
Vytvorit animacia zde nizeme dané parametry nastavit. V nasSéipaut to bude 36 faziip
Ghlu 360 stupa (Obr. 7).

V tuto chvili je naSe prace v programu Logikahtena a my se fizeme vratit zgt do
programu Imagine. Program ukome pomoci tléitka Ulozit a koneca jsme zpt v
programu Imagine, kde uZz se naSe Zelva nahradila naSim nowybndzkem.
Rozdil mezi gmito programy je v tom, Ze v Imagine uz nevyta#&e obrazky, ale pouze je

programujeme k @itému pohybu.
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Obr. 7

Pohyb tveime pomoci kratkych fikazi. Pokud chceme, aby naSe slunce vykonavalo
néjakou cinnost, je nutné pro tut@innost vytvdit proceduru a zadatifkaz p@itaci.
Procedury afikazy se zadavaji do zvlastniho okna, které sevoligy po kliknuti na ikonu
Panet’ na hlavni lis&&. Abychom mohli zadavat naSemu objekttjaké @ikazy, musime
nejprve vytvdit proceduru do které se danéikazy zadavaji. Klikneme nBrvek Pridej
procedury zadatméno procedurg jako jméno procedury si zvolinsinicka Nyni musime

uz jen zadatifkazy.

V naSem fipact pottebujeme, aby se naSe slunceceld kolem své osy. Faze pohybu
mame sice vytviené, proceduru také, ale chybi objektu zaddétap, aby tento pohyb
vykonaval. Na prvni ftkazovyiadek napiSempn (pero nahoru) a na druhyikazovyradek
kazdych 30[vp 5] (Obr. 8). Po potvrzeni tohoto ffkazu se da nas objekt do poZzadovaného

pohybu.

& Iméh HlavniOkno - .Okno =15

Zékladni | zhled | Uddlosti| Proménng  Frocedun |

slunicko pfikaz slunicko

n
kaZdjych Z@[up 5]
konec

Fridej ZIuE

QK | Storno

Obr. 8



4.1.2. Ukolé&.2 : Mradek

Ukolemé.1 jsme se naiili jednodude manipulovat a pohybovat obrazkyd T& pro nas

nebude problém vyt\a jakykoli jiny obrazek a vytviit mu danou animaci.

Prvni Zelvu jsme nahradili sluncem. Nyni bu@gim uUkolem vytvdt obrazek mraku.
Musime proto vytviit druhou Zelvu. Na hlavnim panelu nasirge nachazi ikona Zelvy
s ndzvenNova zelva Po Kkliknuti na tuto ikonu se na obrazovce obgalvac.2. Tel uz se

situace bude opakovat jako tedchoziho ukolu.

Klikneme pravym tl&itkem na Zelvig.2 a zvolime néstrdjprav tvar Opit se dostaneme
do programu Logo, kde Zaeme vytvéet obrazek mraku. Je spoustyagphi, jak tento
obrazek vytvdit, ale pro d@ti je asi nejjednodussi mrak sestavit ze skupiipsed kruznic a ty
poté jednoduSe vyplnit barvou (Obr. 8). Kdyz jeadmk hotovy, mizeme se vratit zjp do

programu Imagine a Z# s vytv&enim animace mraku.

Obr. 9

Prvni proceduru jsme nazvaiunickq tudiz druhou proceduru nazvenmracek
Tentokrat vSak nebudeme chtit, aby se mrail twlem své osy jako slunce, ale aby se
pohyboval z mista na misto. Toho docilime pomdtkaai kazdych 100[mrakl vp 180]
(Obr 10). Samozejm¢ nesmime zapomenout néikaz pero nahoru. Bohuzel tentdikaz
k pohybu, ktery pozadujeme, nestaMusime vytvait dalSi proceduru s nazvemracekla
piikazem opakuj 20[do 10 cekej 60](Obr 11). Tato procedura je tzv. podprocedurou
procedurymracek Pero nahoru jiz nemusime zadavat, protoZe tefik@p je jiz obsazen
v procediie mréacek Po potvrzenigchto gikazi se da nas objekt mrak do pohybu na ktery

jsme ho naprogramovali.



& Imén HlavniOkno - .Okno @ & Zméi HlavniOkno - .Okno @
ZéKiadhi | zhled | Udsiosti| Proménng Froceduy | Zékladni | Vahled | Udélosti | Proménné Proseduy |
mracek | |pFikaz mracek mracek _|pFikaz mracek1
slunicko pn | opakuj 28[do 18 cekej 68]
kaZdjch 188[mracek1 vp 180] slunicko konec
konec
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Obr. 10 Obr. 11

Nyni mame na ploSe jiz dva objekty, které alypuji. Cely tento projekt ulozime pod

nazvem Projekt 1. Nyni bude naSim ukolem dit\aelou oblohu.

4.1.3. Ukol¢.3: Pozadi

Oblohu dotviime pomoci pozadi, které nam k ni §e€hybi. V hlavni nabidce Imagine
klikneme na ikonu Logo. Zde si vytiime libovolnou oblohu jako pozadi. @p
nejjednodussim Zgobem pro é&i je, kdyz si zvoliVyplin a celou plochu vyplni modrou
barvou, ale samdegjn je lepSi vSe nechat na jejich fantazii. Tuto vy&rmu oblohu uloZzime

pod nazvem Oblohdo slozky pozadi.

4.1.4. Ukolé.4: Obloha

V tuto chvili mame vSefjpravené k dokoteni projektu. Oteteme si nas Projekt 1 a nase
pozadi si do & vlozime. Toho docilime tak, Ze klikneme na hlaiisi na ikonuStranka

Pozadi ze soubor®ozadi a Obloha

V tuto chvili mame prvni projekt t@&nhotovy. Chybi ndm uz pouze naSim objmkt
Slunicko a Mracek zadat #akou stélou pozici ve které se budou nachazet Fugkakdyz
tento projekt spustime. Pozice objeke ogt zadava v procedurach. Kdyz budeme chtit zadat
pozici objektu Sluriko, vytvaime novou proceduru s nazveBlunickol a do prvniho
piikazovéhaadku zapiSemerikaz poz![-14 87](Obr.12) Cisla v hranaté zavorcéquistavuiji
sodadnice na ploSe, kde se bude objekt nachazet. NesnovSem v tomto ifpads



zapomenout na druhyfigazovy radek do kterého napiSeméikaz slunicko, aby pdita¢

poznal, kterého objektu se dané zadani pozice fx&amé provedeme i u objektu Ne&,

avSak novou proceduru pojmenujeMeacek2(Obr. 13).
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Obr. 12 Obr. 13

Pokud jsou &i Sikovné, je mozné s nimy vytiio jeS& tlacitko, které bude cely projekt

spoustt. Tlagitko vytvatime pomoci nastrojeNove tlaitko na hlavni [isE. Tlagitku

samozejm¢ miZzeme zadat i vlastni jméno. Klikneme rig pravym tla&itkem mysi, zvolime

Zmen tl a doradkuJmeénoa PopisnapiSeme nafklad Pohyb. Da se #nit nejenom velikost

tlacitka, ale i jeho pozice.

Tomuto  nov  vytvorenému

tlacitku pridame proceduru, aby
védélo jaké gikazy ma plinit.
Proceduru nazvemePohybh Do
prvniho gikazovéhoradku napiSeme
Z1'slunickol a do  druhého
Zz2'mracek2 (Obr. 14).Podle tohoto
piikazu naSe tldtko ovlada oba
objekty — Sluniko i Mr&ek. V tuto
chvili je nasS Projekt 1 hotovy

(Obr. 15).
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4.2. Projekté.2 — Les

Pro Projekt 2 jsme si vybrali vychozi obrazigtla. Tento projekt je jednodussSi nez ten
piedchozi, protoZze je vwm pouzit pouze jednoduchy typ animace. Je to aréntedena
pouze v programu Logo a neni k niiedia dalSiho programovani.

4.2.1. Ukolé.1 : Datel

NasSim prvnim uUkolem bude vyitoobrazek datla. Qff se nachazime v programu
Imagine a musime znit obrazek zelvy. Budeme postupovat jakoredehozich fipadech.
Obrazek datla nejjednodusSeji vytiime pomoci kruznice, elipsy a trojuhelniku (Obr).16
Nejprve vytv@ime kruh a jako barvu vypinzvolime barvucernou. Poté kému pridame
trojuhelnik a hlava i zobak jsou hotovyeld vytvorime pomoci elipsy. K dok@eni celého

obrazku je nutné dotvib jeS& n¢jaké detaily, ale to uz zalezi &ma fantazii jednotlivce.

N N

Obr. 16

Obrazek jiz mame, ale timto naSe prace v Ljegti nekorti. Tento program neslouzi totiz
pouze k vytvéeni obrazl, ale slouzi téz k jednoduché animaci, ktera sedytpomoci
jednoduchého rozlozeni pohybu néitér faze a zaby . K tomuto @elu slouzi panel nastiioj
pro animaci, ktera zobrazuje dané faze a&abnimace. V naSentipact zde mame pouze
nas obrazek datla. NaSim ukolem bude datloviiittt@akovou animaci, ktera by tvita iluzi
pohybu zobakem. K tomu je nutné wytitaruhy zaksr jeho pohybu. Toho docilime tak, ze

najedeme kurzorem mysi na dolni listu, kliknemehpravym tl&itkem, zadamé&pravy a



piikaz Vlozit novy za.Pred nami se otéee nova kreslici plocha. Do této plochy zkopirujeme
naseho fivodniho datla a pomoci panelu kresleni mu sklopieié €lo, aby dané zaiby
tvorily iluzi pohybu (Obr. 17). Tyto zaby miZzeme samaejme jednodusSe fepinat.

[ [ Zakladni chel: | |
o | |

. 100 100

Obr. 17

Abychom vidli, jaky pohyb nas objekt provadi, musime kliknoat ikonuUkazkaa tim
se naSe animace spusti. Animaci zastavime pomatikd Zastavit ukazkuSamozejme
muzeme i n&nit rychlost animace. Nyni se pomocicttha Ulozit a konecopst vratime zpt

do programu Imagine.

4.2.2. Ukolé&. 2 : Les

Nyni, kdyZ mame vytweny obrazek datla je peba dotvéit pozadi. Samadejme je
mozné s &mi razné¢ improvizovat a dotviit pozadi podle jejich vlastni fantazie. My si
vytvoiime pozadi, kde bude hlavnim objektem strom. Jagiedchozim projektu spustime
program Logo a vytidme v rém naSe pozadi pomociiznych tvafi a vyplni. Ot
nejjednodussi obrazek stromu se da viftyaomoci soustavy geometrickych tuakoruna

bude tvdena soustavou trojuhelrila kmen obdélnikem (Obr. 18).



Obr. 18

Aby nas strom byl zajim#&&i je mozné mu dokreslit SiSky, suky na kmeehanebo
travu. Toto pozadi si uloZzime pod ndzvem Stdmslozky pozadi.

Nas projekt je tédtt hotovy. UZ chybi jen slaiit pozadi s naSim obrdzkem jako v prvnim
piipack (Obr. 19).
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Obr. 19



4.3. Projekt ¢.3 — Louka
4.3.1. Ukol &.1 : Moty

Pro projekt¢.3 jsme si zvolili vychozi obrazek motyla. Budemesfupovat stejnym
zpasobem jako v fedchozich projektech. Pravymditkem klikneme na ikonu Zelvy, zadame
piikaz Uprav tvara ot se dostaneme na hlavni strdnku Loga. Nyni uzZ nadén Gkolem
nakreslit obrdzek motyla. VyuZijeme &@pgeometrickych tvar. Pro Kidla pouZijeme tvaru
elips a prodlo obdélniku (Obr. 20).

Obr. 20

Obrézek jiz mame, ale timto naSe prace wL@3t nekorti. Vytvoiime v rim opst
jednoduchou animaci. Ukolem bude naseho motylatindaybat Kidly. K tomu je nutné
vytvorit druhy zalsr jeho pohybu. Off kurzorem mysSi najedeme na panel animace a
klikneme na & pravym tlaitkem, zadaméJpravy a gikaz Vlozit novy za.Do této plochy

zkopirujeme naSehoupodniho motyla a pomoci panelu kresleni mu sklopikigla
(Obr. 21).
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Obr. 21



Abychom vidli, jak n&S motyl pohybuje tkdly, musime ogt potvrdit ikonu Ukazka a
nase animace se spusti. Nyni se pomodgikaUlozit a konewpet vratime zgt do programu

Imagine.

Nas objekt sice hybeilly, ale zatim pouze na jednom niis¥ programu Imagine bude
tedy nasSim ukolem naprogramovat nas objekt tak, j@&§ vykonaval pohyb po kruZznici.
Aby se objekt pohyboval po kruznici, musime mu wyitv36 fazi pohybu dle Ghlu 360
stupia. Na liS€ animace v programu Logo mame nastroj pro nastaueni obrazku . Kdyz
klikneme pravym tlaitkem na tento nastroj, objevi se na obrazovce Ipaastrofi pro
nastaveni animace. Zvolimfenimace Vytvoiit animacia jako p@et animaci nastavime 36.

Nyni uz mizeme pejit k samotnému programovani pohybu v programuginea

Mysi klikneme na ikonuProcedury zaddme jméno procedurngolo a jako pikaz
napiSemeopakuj 36[usecka vp 10].Tento fikaz znamena, Ze se nas objeltle otéet dle
téchto 36 fazi po usee ucité délky. OvSem tentoffkaz nestéi. Musime blize definovat
useku a to pikazemopakuj 2[do 10 cekej 80].To ozn&uje rychlost jakou se bude objekt
pohybovat. Nyni uz sta jenom vytvdit proceduru s nazvenlLétani a pikazem
pn kazdych 10[kolo]a objekt je pipraven se pohybovat po kruznici kolem dokola. Ne®

nasemu objektu jeSzadame wuitou pozici jako v pedchozich projektech.
4.3.2. Ukolé.2 : Louka

Projekt 3 je tésr hotovy, jen jed&t chybi dotvait pozadi. Pozadi twd kvéty a listy
tvorené z kruznic, trojuhelnika elips (Obr.22). Pomociiznych vyplni nizeme obrazek

ucinit velice pestrym, coz sectem libi. Ogt mizeme je&t vytvorit tlacitko pro spoushi

celého projektu a nas Projekt 3 je hotovy (Ob). 23

Obr. 22
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5. ReSeni danych projeké détmi
5.1. Uvodni hodina

5.1.1. Program Imagine a Logomotion

Prvnicast svych projektjsem zanitila na seznameni Zals pa&itatem a na praci s danym

grafickym editorem.

Uvodni projekt jsem roztlla na rekolik ¢asti :
a) seznameni s gdacem
b) seznameni s grafickym editorem a orientacém n

c) vytvareni jednoduchych obréaik

Zaci neli ziskat zakladni dovednosti v pouzivani grafiakélitoru :
e seznameni s programem Imagine a Logomotion
» orientace v tomto editoru ( objekt Zelva, panelgtra,....)
» zakladni pravidla b vytvéareni novych objekt (obrazk)

» vytvareni danych obrazk

Hi pripraw prvniho projektu jsemipdpokladala alespozakladni znalosti a dovednosti
Zalka o paitaci. Vybrala jsem si protorit Zzaky z patychiid, a to dva chlapce a jednu divku.
VSechny dti se uz s péitacem setkaly, festo jsem kazdou novou dovednostedh nalezi
vyswtlila a nazorg ukazala na potaci.

5.1.2. Samostatna prace

Maloucast této tvodni hodiny jsengnovala také samostatné praci, kterou jsemégidan
na vlastnim vytviéeni obrazk dle své fantazie. Zadani ovsem vSechétymély jednotné a to
»VYytvofit obrazek domeku“ (Obr.24-25).



5.1.3. UkazkyeSeni z tvodni hodiny

Daniel

Obr. 24

Veronika
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Obr.25



5.2. Projekty vytvoirené détmi

Dsti mely za ukol vytvdet projekty, které jsem sama vytila a v gedchozi préci
popsala. Mym cilem bylo zjistit, jestli jsowtd schopny ve ¥ku 10 — 12 let zvladnout
sloZijSi operace na @itaci, a jestli jsou schopny pomoci geometrickych tvagytvaret
jednoduché obrazky a jejich animace. Na druhownstjaem se snazila, aby je tato prace
bavila a aby si samy vyzkouSely, jak takova animanaka, protoze diky médiim se s ni

setkavaji teréi kazdy den.

Nejprve jsem je seznamila se slggit animaci na které jsem jim ukazala mozné druhy
pohybu, které lze wwthto grafickych editorech vytvét. Seznamila jsem je nejprve
s programem Logo, kde se daji vy®tjednoduché animace a poté s programem Imagine,
kde se musi objekt k pohybu naprogramovat. ¥i#g& jsem jim, Ze toto naprogramovani se
sklada ze souboru procedur &@kpzi, které ten dany objekt musi plnit, aby se mohl
pohybovat. Na tabuli jsem par takovychikazi, které budeme pigbovat v nasich
projektech, napsala atém jsem vys#tlila, co danécasti a zkratky znamenaji. Jiz v tuto
chvili jsem ale zjistila, Ze prace v Imagine bude ¢ti tohoto &ku sloZitd. Nejenom Zecd
nebyly zvyklé pouZivat zkratky, aleéldlo jim problém si je i zapamatovat. Proto jsem

kazdému z nichifpravila papir s &kolika zkratkami a jejich vyznamy.



5.2.1.Projekté.1. — Obloha

Projekté.1 je zaloZzen na slozité animaci. Vybrala jsem dwjprvni prav proto, ze je
nejslozigjSi. Chela jsem, aby &i vidély, jak spolu programy Logo a Imagine pracuiji, aseo
diky jejich spolupraci da vytwd. Prace na prvnim projektu byla spaié@ a dtem jsem ji
popisovala krok za krokem. V ostatnich projektecmu uz tak nebylo aétl na mnoha

castech pracovaly samostat®Prvni projekt je sloZzen ze dvou objikt dvou drufi animace.

Daniel

Ukol &.1. - Slunéko

V paatku mél Dan problém siechodem mezi programy Imagine a Logomotion, ale
orientovat se v nich néil rychle. Samotné vytw@ni obrazku mu problém n&dlo. Nauil se
rychle pracovat s panelem nasiraj také s jeho danymi nastroji. Obrazek vyiviednoduse
pomoci kruznice, kterou vyplinil Zlutou vypIni a Gek, které tvéily paprsky. Oblej slunce
si uz Dan dotviel dle své fantazie (Obr. 26 ).

Obr. 26

VEtSi problém nal Dan s vytvéenim samotné animace. Dan pochopil, Ze slunceg lsier
ma ot&et kolem své osy, musi obsahovat vice fazi anim@ioto znaly vSechny di
z animovanych filmd. Veédéli, Ze pohyb je rozloZzen nakolik fazi a zabra. Ukazala jsem jim
tedy panel nastrdj ktery slouzi k vytvéeni ukitého p@tu fazi dle daného uhlu.dd v tomto
véku jeSE newdi, co znamena pojem uhel. S pojmem Uhel se v t@magramu setkavame
pongrné ¢asto a dtem nenicasto jasné, co a jak se timgin Pojem Uhel jsem étem
vyswtlila jako nastroj, jehoz pomoci lze ¢hit velikost ota@eni objektu neboli naseho

obrazku. Vice jsem je touto problematikou nézavala. Dan se aleig@sto s timto panelem



nawil velice rychle pracovat a sam si i vyzkouSel jedaché animace, které jsem mu zadala.

Poté vytvdil animaci k naSemu objektu tak, Ze se slunceéedtékolem své osy.

Problém nastal ve chvili, kdyehpiejit zpst do Imagine a vytvigt procedury a fikazy
pro dany typ pohybu. | kdyZ jsem v Gvodni hadiéky seznamila s procedurami idkpzy,
zpatatku nemohl Dan pochopit jejich zapis ani jejichysinZ tohoto dvodu jsem pochopila,
Ze pracovat s procedurami a vyiapikazy je pro dti v paté tidé jeSe slozita ¥c. OvSem
nakonec se nam paila spole&n¢ a pomoci mnou ledepsanych ifkazi vytvorit animaci.
Tato samotna animace je veliégka a bylo nutno vSechny danékazy dtem bliZe objasnit

kvili praci v dalSich projektech.

Ukol &.2. — Mr&ek

S vytvdenim obrazku mraku ghDan trochu problém, protoZze riekl, jak tento obrazek
vytvorit. Poradila jsem proto jemu i ostatnint, leo zkusi vytvéit pomoci soustavy kruznic
(Obr. 27). Snazila jsem setdnawit hledat jednoduchy Zigob vytvd&eni obrdzk pomoci

geometrickych tvatr.

Obr. 27

Animace tohoto objektu nebyla tak slozita jako pgredchozi. Objekt Mrg&ek se il
pohybovat z mista na misto. U tohoto obrazkti devytv&ely animaci v Logo, ale pouze
v Imagine, protoze obrazek vykonaval pouze jedehypo Jelikoz nil Dan na tabuli
predepsany tentoifkaz, poradil si s animaci té&nsam.

Ukol ¢.3 — Pozadi

S vytvdenim pozadi Dan nethZzadny problém. Jak vytvét pozadi znal jiz z programu
Paintbrush, ktergasto pouzival.



Ukol &.4 — Obloha

Hi této konéné fazi, kdy Dan & vSechny svoje vytvi@nécasti slozit dohromady v jeden
samostatny projekt, nastal problém. Obrazkyl sice hotové, pozadi si zvladl podle mych
pokyni také sam vlozit, ale problémem se staly poziceldj KdyZz mél Dan zadavat svym
objekiim dané pozice ve kterych se budou vzdy nacha#iesgustni tohoto projektu
nag. poz![-14 87] newdél si rady. Samotnémuiikazu rozundl (znal smysl sotadnic ze
Skoly), ale nerozust znaménkm ucitych ¢isel. Neznal totiZisla zaporna. Etem jsem
vyswétlila, co znamenaji zaporné gadnice na ploSe v Imagine, ale vice jsem je touto
problematikou nezafovala.

DalSi problém nastal ve chvili, kdy¢lrDan samostathvytvorit tlacitko, které by nas
projekt spou&o. Sama jsem ho nutilagmyslet, jakou funkci ma to tldko vykonavat a co
z toho divodu musi mit. Sami@el na to, Ze musi obsahovéiik@az, na ktery budou reagovat
vSechny objekty a diky kterému budou plnitijspohyb. To znamenalo vytyib tento fFikaz,

a to uz nebyl pro Dana zadny problém. Prvniiamrojekt byl hotovy (Obr. 28).
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Obr. 28



Petr

Ukol &.1 - Slunéko

Petr nerd s prechodem mezi programy zadny problém. Saniekli Ze se jiz s podobnym
programem setkal a jednoduché animace wgtvdrochu ¥tSi problém mu &alo vytvaet
samotné obrazky. S panelem nastreg sice natil rychle, ale zpdatku mu @lalo problémy

zkoordinovat pohybip malovani na pétaci, coz je vidt na obrazku slunce (Obr. 29).

Obr. 29

Se samotnou animaciéimPetr, stejd jako Dan, problémy. Animaci v Logu se ®du
rychle, ale jako Danovi mu é&thlo problémy pochopit vytdéni slozi€jSiho pohybu
v programu Imagine. Dikyipsnym pokyfim a gedepsanym ifkazim, ale i on tuto¢ast

zvladl.

Ukol &.2 — Mré&ek

Jelikoz jsem &em poradila, jak vytvat obrazek mraku, vyti@d ho Petr samostagn
(Obr. 30). Co se tg animace samii8el na to, Ze k pohybu z mista na misto tohoteldbj
bude pateba pouze animace v Imagine&gakeho pikazu. Rikaz nel piredepsany na tabuli.

Jen s vytvéenim procedur jsem mu pomohla.

Obr. 30



Ukol ¢.3. — Pozadi

Pozadi si Petr vytvibsdm. S uloZenim jeho pozadi jsem mu poradilp&ijako Danovi.

Ukol &.4. — Obloha

V poslednim dkole jsem Petrovi vytlila, jak vkladat pozadi k objeln a projekt byl
témei hotovy. Se zadavanim pozic objektu Petr Zzadnylgrnomengl. Diky tomu, Ze Petr byl
zvykly pracovat s p&tacem, pochopil velice rychle, co znamenaji zaporndiaginice i
zadavani pozice. Problém nenastal ani s vgtvin tl&itka pro spoughi. SAm piSel na to,
Ze dané tlatko musi obsahovatéaky piikaz na ktery bude vzdytipspuSéni reagovat.
S vepsanim ifikazu jsem mu pomohla. Timto uUkolemélmPetr prvni projekt hotovy
(Obr. 31).
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Obr. 31



Veronika

Ukol &.1. — Sluntko

Veronika nidla s vytv&enim prvniho projektu ne§iSi problém. Zpeatku se vibec
nedok&zala v programech zorientovat. Proto jser® jiSech &i vénovala nejvice pozornosti.
Na rozdil od obou chlaficnepracovala takasto s pditacem a s podobnymi programy se

jeS€ nesetkala. Chapala ovSsem vSe rychle &ifese i velice rychle zakladnim kro.

Se samostatnym vyitenim obrazik Veronika nemila problémy. Kreslila rychle a ve své
praci byla velice pdiva (Obr. 32). \&tSi problém nila ovSem se samotnou animacéldo ji
nejprve velké potiZe nait se orientovat a pracovat s animaci v Logu. Prtjofive zkusila
vypracovat par zakladnich animaci, které jsemfiiprpvila. Po &chto cvienich byla uz

Veronika schopnd vytiad témeét samostattranimaci objektu Slugiko.

Obr. 32
S vytvéenim pohybu v Imagine ¢&a stejné problémy jako oba chlapci. Proto jsem ji
vibec nezatZovala vys¥tlovanim vyznamu zkratek, ale hned jsem ji ukazala,se takovéa
procedura vytvi, a jak se do ni vklada danyikaz. Rikazy n€la predepsané na tabuli, takze

je pouze opsala.

Ukol &.2. — Mr&ek

Druhy objekt vytvéila naprosto samostatnpouze s vytvi&nim animace a jejich danych

procedur jsem ji pomohla (Obr. 33).

Obr. 33



Ukol ¢.3. — Pozadi

Jako oba chlapci si i Veronika vytila pozadi sama. VyuZila své fantazie a dokreslda
pozadi jeSt dalSi obrazek mraku. S ukladanim pozadi jsemrnjigida.

Ukol &.4. — Obloha

V posledntasti projektu Veronika sama viozZila k danym obidmkpozadi a projekt éa
témer hotovy. S vytvéenim tla&itka a pozic objekt jsem ji ovSem musela pomoci jako
ostatnim. Také jsem ji objasnilackmu slouzi zadavani pozic. Poté jsme speledané
procedury vytvdili a zapsali do nich iislusné pozice objekt Vyswitlila jsem ji, Zecisla
v zavorce znamenaji siadnice ukitého objektu arekla ji, & si predstaviciselnou osu se
kterou pracujtasto ve Skole. Na tétselné ose jsem ji vystlila celou problematiku.

Fi vytvareni tla&itka problém nenastal. Uk4zala jsem ji, kde se aktdaitka nachazi, jak
se popisuje a jakou funkci plni. Poté si uZitlko vytvarila samostatfy Timto ukolem ndla
Veronika swj prvni projekt dokowteny ( Obr.34 ).

& imagine
Soubar  Uprs

or Upravy Zobrazit Mastaveni Stranka MNapovdda
al® |  aOmoe-% | ¢ use 33

Obr. 34



5.2.2.Projekté.2. — Les

Projekt¢.2. je porkud jednodusSsi nezigdchozi projek€.1l. Narozdil od pedchoziho
projektu je tento zasten pouze na animaci v Logu a obsahuje pouze jebjektoproto dti
uz spoustu krok zvladly samy a rly také &tSi prostor k vyuziti své fantazie.

Daniel

Ukol &.1. — Datel

U tohoto druhého projektu jiz Dan nénproblém s plynulym fechodem meziétnito
dvémi programy. Problém nastal ve chvili, kdy jsem bhella, & vytvoii obrazek datla.
Vubec ne¥dél, jak méa zait. Déti v tomto wku maji problém vytviit zjednoduSené obrazky
urgitych véci nebo zwiat, proto jsem &em poradila, &2 pouZiji geometrickych tvar
Na tabuli jsem jim nakreslil&itgeometrické tvary, které znaly : oval, kruZnicirajuhelnik.
Dan poté jiz sam fisel na to, jak by @& datel vypadat a sam si ho i vyilo(Obr. 35).
Detaily Dan dotval témé samostaté podle toho, co znal zZpodowdy. Veédél, Ze datel ma

cervenowepicku, Ze ma drapy, aby se udrzel na stt@hlavig, Ze je datel celyerny.

Obr. 35

Obrazek uz #i sice nakresleny, ale chglo mu jeS¢ vytvorit animaci. Vytvdit animaci
nebylo nijak slozité. Pracovalo se pouze v progréwgo. Danovi jsentekla, Zze jeho ukolem
bude vytvdit takovou animaci, aby dany pohyb vyvolaval ilyakoby datel kloval zobadkem
do stromu. Také jsem mu poradila, Ze dana animadeide skladat ze dvou zab animace,
kde v druhém zabu bude datel migh naklorén, a tak budou i#p spuséni animace dané
zakery tvorit iluzi pohybu. V tuto chvili uz byl Dan schopenimaci k objektu datla dotvib
sam. Jestjsem mu ukézala, Zelhe swij pohyb, ktery vytvail, shiédnout pomoci ikony
Ukézka



Ukol &.2. — Les

Jelikoz je tento projekt tven pouze jedinym objektem a jeho animaci, kterguDan uz
vytvorenou, chyBlo mu uz jen dotviit pozadi. \&dél, Ze datel Zije na stromech, tak sam
piiSel na to, Ze jako pozadi pouzijeme obrazek strddama jsem ho nechaléemyslet, jak
takovy strom vytvéit a pripomnréla mu, aby pouZil geometrickych téarZbytek uz zvladl
témet samostatdh (Obr. 36).
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Petr

Ukol &.1. — Datel

Petr s timto projektem neémténet Zadny problém. Na rozdil od ostatnicétidchapal
vSechny kroky a animace rychleji nez ostatni. Abiaaky uz v druhém projektu nddly
Petrovi problémy. Jako Danovi jsem mu poradilakggh geometrickych tvar se bude
obrazek datla skladat. Se zbytkem si uz poradil ¢&xor. 37).

Obr. 37

S vytvdenim animace neghPetr také zadné potizRekla jsem mu, Ze animace datla se
bude skladat ze dvou z&b pohybu, a Ze by dand animacelatvarit iluzi pohybu datla, jak
klove zobakem. Sam uZigel na to, jaké z&y musi vytvdit, aby tuto iluzi vytvdil. | Petr si

vyzkouSel, jak se da dana animace spustit.

Ukol &.2 — Les

Petr z fFrodowdy wedél, Ze datel Zije vlese na stromech, a proto pozsdvarel
samostaté Jen pi vytvareni obrazku stromu pouzil zbyt& slozitého postupu, a tak jsem
mu poradila, & stejré jako Dan pouzije geometrickych tvarNa korunu trojuhelniky a na
kmen obdélnik. Toto pozadi vloZil k objektu dal@rojekté.2. mél hotovy . Na zagr jsem
Petra upozornila, aby si datig¢ pozor na to, aby velikost svého pozatizpisobil danému

objektu. Stalo se mu totiz, Ze velikost datla bysoundrna k danému stromu (Obr. 38).






Veronika

Ukol ¢.1. — Datel

Zpa:atku chtla Veronika obrazek datla vytk&t samostath avsak brzy zjistila, Ze to neni
schopna zvladnout. Byla sice vytvararieng, ale vytvéeni obrazk na pd@iti je trochu
odlisné od kresby na papir. Nakonec jsem i ji ptaagak datla vytvéit. Detaily si uz

Veronika dotvéila sama bez mé pomoci (Obr. 39).

Obr. 39

Hi vytvaieni animace jsem Veronice vy$la a popsala, jakou animaci méa vytitoa
jakou iluzi pohybu ma spbvat. Také jsem jiekla, Ze dana animace se bude skladat ze dvou
fazi pohybu. Sama uz z prvniho projekitddia, kde se zalwy vytvareji, ale nevdéla jake
zakery to budou. Proto jsem ji pomohla dané &gbvytvorit a take ji vys¥tlit, pro¢ jsme
pouZzili pra¥ tyto. i praci s Veronikou jsem musela byt velicastbdnd, protoZze netia
moc zkusenosti s piacem a slozijSi ukoly jsem ji musela krok po kroku vy&iit. NaSgsti
Veronika chapala dané operace rychle a rychleedeujila. Behem par chvil midla i ona
danou animaci hotovou a sama si pomoci ikokyizkaodzkousSela, jestli datel dany pohyb

vykonava.

Ukol &.2. — Les

Narozdil od animace ji tvorba pozadicinda Zadné potiZze. Celkem rychle nakreslila
obrazek stromu a kkmu dané pozadi. Jako Petra i Veroniku jsem updzoraby si dala
pozor na porr velikosti datla a stromu, ktery vytkita. Nakonec si ovSem poradila i s tim a

projekté.2. mela i ona hotovy (Obr. 40).



Obr. 40



4.2.3. Projekt.3. — Louka

Projektc.3. je téndi stejré slozity jako prvni projekt, ovSsem obsahuje poiemiep objekt.
U tohoto objektu &i vytvareji jak animaci v Logu, tak animaci v Imagine. Tgieimace jsou
velice podobné animacim #quichozich projekt které uz dti vytvarely. Snazila jsem se, aby
déti pracovaly jiZz vice samostatnale bylo nutné jim neustale pomahat, a to hias/akoly ve

kterych pracovaly v programu Imagine a vy®ig procedury pro dany pohyb.

Daniel

Ukol ¢.1. — Moty

Prvnim ukolem &i bylo vytvait obrdzek motyla, ktery se vytkiav programu Logo.
Détem jsem tuto praci zadala samostamn dala tim volnost jejich fantazii. Jen jsem jim
poradila, & vyuziji panelu animace. V tomto panelu je totizdggikazem animace nastroj
Prevratit vodorove neboPrevratit svisle Fri vytvareni obrazku motyla se tohotdikazu da
vyuzit pro tvorbu kidel a to tak, Zze vytidme pouze jedno ridlo, okopirujeme ho a
pieklopime, aby obkiidla byla shodna (Obr. 41).

Obr. 41

Motyla n&él Dan hotového, ale nehybaiti@tly. Aby mohl motyl hybat ¥dly, bylo nutné
vytvorit animaci. Tento druh animace se vyiva Logu a je velice podobny animaci, ktera
byla pouzita u projekt¢.2. Poradila jsem mu, Ze k tomu, aby motyl hykiadlllk, musime
jako u objektu datla vytu@t druhy zaldr jeho pohybu. Samiigel na to, Ze v druhém z&h
bude mit motyl sklopenatilla. Tento za#r si pomoci panelu pro animaci samostatn
vytvoril a v tu chvili jeho motyl pohybovalitdly.

DalSim ukolem Dana bylo vytiibtakovou animaci, ve které by motyl nehybaéidky jen
na jednom mist ale létal pi tom dokola po kruznici . ¥él, Ze vytv&eni této animace bude
podobné jako u objektu Slunce, ale &y jak zait. Poradila jsem mu proto, Ze prwiést



této druhé animace se bude vywtav Logu. Jeho Ukolem bylo vytkib animaci, ktera bude
mit 36 fazi pi Uhlu 360 stupi, jako tomu bylo u prvniho projektu. Co znamenéepojihel,
déti vedeli jiz z prvniho projektu, jen jsem Danovi zopaktajak se tyto faze vytvéji a

zbytek prace uz dokaén sam.

Motyl meél vytvoiené vSechny faze pro dany pohyb, ale¢jetyvalo ho naprogramovat
na tento pohyb. Tat¢ast dlala Danovi zn&né problémy. Z tohotoiodu jsem mu dané
procedury a fikazy ot napsala na tabuli a ukadzala mu, jako u prvnitmegtu, jak se
vytvéreji. Po dokoneni tohoto ukolu uz motyl nejen hybaiddy, ale mohl se pohybovat i po

kruznici.

Ukol &.2. — Louka

Pozadi si Dan dotyib samostats podle svych fedstav. Pouze jsem muigomrela, aby
pro vytv&eni kwtua a lista rostlin vyuZzil geometrickych tvar Kdyz Dan dokotil své pozadi,
tak ho ulozil a vlozil ke svému objektu. Spaie jsme je&t vytvorili tlacitko pro spougni
animace a projekt byl hotovy (Obr. 42). Jediny péahy ktery @i vytvareni pozadi nastal,
byla velikost kreslici plochy. &i ji m¢ly ¢asto nastavenou na velice maléritko a bylo
potom poteba ji z¥tSit ku svému vytvitenému pozadi. Toho se docili kliknutim pravym

tlacitkem mySi na plochu v Imagine a potvrzenifikpzuZmeén strankal

brazicHast: ke

Sotbor Upravy Zobre aveni Strarka Napoveda
SH& | & B0O0No-©-B- | 4 use =

Obr. 42



Petr

Ukol ¢.1. — Moty

Petr mil s vytv&enim obrazku motyla problém. Poradila jsem muné&tgko Danovi,
jak pracovat siekla@Enim obrazk, ale nevyuzil toho a rozhodl se, Ze obrazek motytaori
samostaté (Obr. 43). Samadejme poté zjistil, Ze kdyby vyuziléchto nastraj, byl by jeho
obrazek hotov rychleji.

Hi vytvareni prvni¢asti animace jsem Petrovekla, Ze tento druh animace bude podobny
jako u objektu datla, a Ze jeho Ukolem bude vitvimkovou animaci, diky které by motyl

hybal kidly. Oba zabry animace si uz Petr vytiibtémer bez mé pomoci.

V dalsi fazi, kde # Petr vytv&et animaci pro pohyb po kruznici, pochopil, Ze musi
vytvoriit podobnou animaci jako u objektu Slunce. Jen okppil, pr& ma vytvéet 36
animaci pi Uhlu 360 stupt. Rekla jsem mu, tasi vzpomene, co jsem jim o Uhtekla u

prvniho projektu. Zbytek prace uz byl schopen dékdamer samostaté

Jako u Dana nastaly potize v posledsii, kdy nél Petr objekt naprogramovat, aby plnil
nami vytvaenou animaci. Procedury &ikazy jsem mu napsala na tabuli a krok po kroku mu

vyswtlila, jak se vytvéeji.

Ukol ¢&.2. - Louka

Stejr jako Dan si i Petr vytviil své pozadi samostainSpoléné jsme dotvdili jen
tlacitko pro spougni animace a i Petr¢hprojekt Louka hotovy (Obr. 44).
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Veronika

Ukol ¢.1. — Moty

Veronika nerfla, jako v edchozich projektech, s vytemim obrazk zadny problém
(Obr. 45). Obrazek motyla vyt¥ita samostat a rychle. \étSi problém Veronice &halo
vytvareni animaci a z&bi pohybu. \&déla, Ze pokud ma motyl hybatiily, musi mit
animace #kolik zakéri pohybu. Sama také po chviltifla na to, jaké z&by to budou a

S moji pomoci je i vytvila.

Obr. 45

V druhécasti nela Veronika vytvait animaci, ve které by motyl létal po kruznici kot
dokola. Jako chlagen jsem i ji vys¥tlila, jak a kolik fazi animace vytvd. Ukazala jsem ji

podobnost s animaci u objektu slunce a zbytek @ége dokogila sama.

Jako oba chlapcidia i Veronika nej¥tSi potize se samotnym programovanitikdzy a
procedury ndla napsané na tabuli a s postupem jsem ji pora@dadokokieni procedur i jeji
motyl vykonaval pohyb na ktery ho naprogramovala.

Ukol &.2. — Louka

Hi vytvareni pozadi Veronika vyuZzila naprosto své fantaZge vytvaila samostaté jen

tlacitko pro spoughi animace vytviila s moji pomoci (Obr. 46).
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6. SlozigjSi projekty tvoiené pomoci grafického editoru

Mriviw s

e

to pomoci vice objelita jejich slozijSich animaci. Tyto projekty nejsouil vhodné pro
déti, protoze jsou pro évelmi slozité. Slouzi pouze jako ukazka toho, jfiké projekty a
animace se daji pomoci tohoto grafického editortvofit. Urcitou alternativou je pouzit
n¢kolika objekfi z jinych projeké nebo nasobeni objeka vytvadit tim novy projekt. Tato
alternativa vyuziva skladani a kombinovani ohje&tjejich animaci. Ve svych projektech
Rybnik, Les Il a Louka Il jsem vyuZila nejenom dtijea animaci z f@dchozich projeki ale

vytvorila jsem i objekty a animace nove.

6.1. Projekt Rybnik

V predchozich fipadech jsme pracovali pouze s jednim neb&ndv objekty a jejich
animaci. V tomto projektu budeme pracovats pbjekty, kde kazdy zthto objekl bude

mit svou vlastni animaci .
Objekt 1

Objekt 1 se nazyva Kach@@br. 47). Cely tento objekt a jeho animace jsonrdmy
pouze v programu Logo, coz znamena, ze \fgivatéto animace, ale i samotny pohyb, je

podobné jako u objektu Daténimace se oft sklada ze 2 zaipi pohybu a fi spuséni této
animace objekt Kachna hyb& hlavou.

Obr. 47



Objekt 2 a objekt 3

Tyto dva objekty jsou totozné a pini tentyzildpohybu. Jsou to objekty Kenka 1 a
Kacenka 2 Tyto objekty jsou ot tvoreny pomoci jednoduchych twajako je kruznice,
elipsa a trojuhelnik (Obr 46). Jejich pohyb je Zalw na pohybu z mista na misto pomoci
piikazukazdych 100[usecka vp 180]Samozejmg, aby se tento objekt pohyboval z mista na
misto tam a zf a itom se otdel dle sndru pohybu, musime tomuto objektu v programu
Logo vytvdit jeS& jeden zabr pohybu a to takovy, ve kterém bude objekt ¢ésaevraceny
(Obr. 48).

© <

Obr. 48
Objekt 4

Objekt 4 ma nazev Komébbr. 49). Je tvien podobnym zjsobem jako objekiotyl z
projektu Louka. Jeho animace se sklada ze dvou amiimm Logu a procedukomar
opakuj 36[usecka3 vp 10], usecka3 opakuj 2[do 5 cekej 60] komarl
kazdych 20[komar]. Aby se mohl i tento objekt pohybovat po kruznidigaobjekt Motyl,
musime i jemu vytviit v programu Logo 36 fazi pohybu dle thlu 360 #tug?okud chceme,
aby jeS¢ tento objekt hybalikdly, vytvoiime jeSE jeden zabr jeho pohybu (Obr. 47).

Obr. 49
Objekt 5
Patym objektem je VazK®br. 50). Animace tohoto objektu je stejna jakpredchoziho

objektu Komar, tudiz i postup vytkéni této animace je stejny. & Logu rozloZzime nas

pohyb na 36 fazi dle Ghlu 360 stiipa v Imagine k &mu vytvaime dané procedury.



Obr. 50

Pokud jsou vyhi@ny vSechny objekty a jejich animace, vyinee pozadi do kterého naSe
objekty vlozime. Samdejmé nesmime zapomenout naSe objekty umistit ditéupozice
v které se budou nachazet pokazdé, kdyz projekitspe. Také rizeme vytvdit tlacitko,
které bude nasSi animaci spatiS{viz. Projekté.1 — Obloha). Projekt Rybnik je hotovy
(Obr. 51).
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6.2. Projekt Les

V tomto projektu budeme vyttgt sedm objekt a jejich animace. Dva typy z nich byly
pouZity jiz v fredchozich projektech &které z nich jsou pouzity dvakrat.

Objekt 1

Objekt 1 se nazyva Jezek (Obr. 52). Tento zmkévznikl z trojuhelniku a elipsy.
Animace tohoto objektu je slozena ze 2&alpohybu, 2 fazi pohybu a procedur podébn
jako u objektu Kaenka 1,2. Rozdil je jen v tom, Ze objektyd€nka 1,2 jsou ty@ny pouze
jednim zabrem pohybu. Dané procedury jsmZek: kazdych 100[jezek2 vp 1804 jezek2:
opakuj 20[do 15 cekej 150].

B < B @

Obr. 52

Objekt 2

Objekt 2 se nazyva Datel. Je shodny s datléPnojektuc.2 a i jeho animace je shodna

(viz Obr.16, 17). Lze samtgjmeé pouzit jiny nebo sloZfSi obrazek.

Objekt 3

Objektem 3 je objekt Slutkio (Obr. 53). Animace tohoto objektu je shodna s ki@
Sluniko v projektu Obloha.

Obr. 53



Objekt 4, 5

Objekty 4,5 jsou shodné, ale mdjzmou animaci. Jsou to objekty Mrak a Ne&. Jsou
tvoreny soustavou kruznic a elips jako v projektu Obl@Bbr. 54). Animace objektu Mrak je
slozena z1 zabu, 1 faze a procedurmrak kazdych 100[usecka vl 180]a
usecka opakuj 20[do 10 cekej 60]JAnimace objektu Mré&ek je sloZena z procedunyracek
kazdych 20[do 5]. Rozdil v animacich objektu Mrak a M&k je vtom, Ze Mr&k se

nepohybuje z jednoho mista na druhé &,zde pohybuje se plynule po obrazovce.

Obr. 54
Objekt 6,7
Objektem 6,7 jsou Vrana 1 a VrangQ@br. 55). Tyto dva objekty maji také shodnou

animaci. Jejich animace je sloZzena z pohybu dler¢ho do 1 zalu, 2 fazi a procedury

s piikazemkazdych 20[do 5].

PP T,

Obr. 55

Nas projekiesje téntt hotovy. Dotvdime jest pozadi, tlaitko pro spousni animace a
dané pozice objekt(Obr. 56).
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6.3. Projekt Louka

Objekt 1

Nas objekt 1 v projektu Louka se nazyva St&adqDbr. 57). Obradzek stonozky je slozen
soustavou kruznic. Animace tohoto objektu je slazem 2 zakra, 2 fazi pohybu a procedur
stonozkakazdych 100[stonozka2 vp 18Qktonozka2opakuj 20[do 10 cekej 60]

Obr. 57

Objekt 2

Objekt 2 se nazyva Motyl 1 (Obr. 58). Obranedtyla je vytvden stejnym zfisobem jako
v projektu Louka a to pomoci elips a kruznic. Angedohoto objektu se sklada z 36 &éb
2 fazi a procedurmotyll kazdych 20[kolo], kolo: opakuj 21Jusecka vp 10] a
usecka opakuj 2[do 5 cekej 70].

Obr. 58



Objekt 3

Objekt 3 se nazyva Motyl 2 (Obr. 59). Je adimtedy pétem zakru a fazi, shodny s
objektem 2, [iSi se jenciselnymi hodnotami procedur. Tyto procedury jsou

motyl2 kazdych 20[kolo2], kolo2z opakuj 36[usecka2 vp 10] a usecka2

opakuj 2[do 10 cekej 70].

Obr. 59
Objekt 4,5

Objekt kela a \kelicka jsou objekty 4,5 (Obr. 60). Jejich animace iqlmal jsou shodné.
Animace se off sklada ze 2 zd&bi, ale z1 faze. Jeji procedury jsou
vcela kazdych 100[vcela2 vp 180hvcela2 opakuj 20[do 10 cekej 80].

A

Obr. 60
Objekt 6

Objektem 6 je ¥elka. Je shodna s podobaich predchozich objekt 4,5, ale liSi se
animaci, ktera je podobna s objektem Motyl 1,2¢te animace sklada ze 36 &dly 1 faze
a proceduwcelka opakuj 36[vcelkal vl 10] vcelkal opakuj2[do 15 cekej 100]vcelka2
kazdych 20[vcelka].

Timto objektem je nas projekt t&rhotov. Jako v fedchozich fipadech vytviime jes¢
tlacitko pro spudni animace, kazdému objekturigElime ugitou pozici a samaejme

dotvaiime pozadi dle své fantazie ( Obr. 61).
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7. DalSi typy animaci

Poslednéast své prace jsem zsiila na tvorbu jednoduchych animaci v Logu. Tahst
prace by nila slouzit jako nart pro dalSi projekty, které se daji pomoci tohptogramu
vytvéret a také jako na#h pro vytv&eni jednoduchych obraik Kazdy objekt je tvieny
pomoci soustavy geometrickych titaa u kazdého objektu je zobrazen a zapséetpalira

animace.

Beruska

Animace tohoto objektu je tiena ze 2 zau a po spugni této animace objekt Beruska

hybe Kidly (Obr. 62).

Obr. 62

Pavouk

Animace tohoto objektu je shodné fedrhozi. Pavouk po sp&st hybe nohama

(Obr. 63).

Obr. 63

Brouk
Objekt Brouk je sloZzen ze dvou Zédbanimace a po spu$ti Brouk hybe nohama

(Obr. 64)

Obr. 64




Panak
Tato animace je ¢épsloZzena ze dvou zéti pohybu. Po spudti hybe panak nohama a
desStnik néni barvy (Obr. 65).

Obr. 65

Domeiek

Animace objektu Dontek je sloZzena zé&tyt zakera (Obr. 66).

Obr. 66

Kocicka
Animace Kdicky se sklada ze dvou z&afi. Po spu&hi animace objekt Kocka hybe
hlavou (Obr. 67).




Kralik
Animace objektu Kralik se sklada tezakera (Obr. 68).

Sibal
Animace objektu Sibal se sklad&srg zakera (Obr. 69).

@OEE

Obr. 69

Panak
Objekt panak a jeho animace se sklada ze galwi (Obr. 70).




Tuzka

Animace objektu Tuzka je sloZena ze dvowdafObr. 71).

|

Obr. 71

Zelva

Animace Zelvy je slozena 2g/t zakera (Obr. 72).

Prase
Animace objektu Prase se sklada ze dvotragimhybu (Obr. 73).

Obr. 73



8. Prehled pFikazi v Imagine

Na zawr své prace jsem se rozhodla napsat ifkjsiekterych zakladnich fikazi pro
animaci v Imagine. Tento refgt by mél poslouzit jako vysdtlivky k prikazim mych
projekii.

1) pohyb zelvy
do ¢islo— Zelva se posune digalu
vz ¢islo— Zelva se posune dozadu
vl ¢islo— Zelva se oi# vlevo o p@et stupit
vpéislo— Zelva se ot vpravo o poet stupa
¢ekej ¢islo— program pdka paet milisekund
snir! ¢islo— nastavi s nata@eni Zzelvy
2) kreslici pero zelvy
pr- da pero nahoru, Zelva nebude psat
pd- da pero ddl, Zelva bude pséat
skry} Zelva bude neviditelna
ukaz — zelva bude viditelna
3) mazani stranky
maz— maze plochu stranky
domi — Zelvy se vrati nagwodni misto
4) slozené fikazy
opakuj ¢islo [prikazy] — opakujte fikazy v zavorce
kazdych ¢islo [prikazy] — nekonény proces, piad opakuje fikazy
5) psani textu
piS néco— vypiSe text ddl mezi vypisy
text réco— vypise text u Zelvy
6) psani a Upravyifkazi
prikaz slovo— nawi Zelvu novy pikaz
konec— ukorti psani novehoifkazu
7) ptikazy s vyki¢nikem a bez ¢ho
Rikazy zakotené vykicnikem nastavuji &jakou vlastnost Zelvy nebo préesti. Tytéz
piikazy bez vyki¢niku sdluji stav této vlastnosti.



9. Zavér

Cilem mé diplomové prace bylo dokazat, Ze&itad nemusi slouzit pouze k zakiawale
muze rozvijet geometrické poznatky aitwostfeSenim uloh nebo projektkteré maji blizko
k détské tvdivosti. V grafickych editorech, s kterymi jsme poaeli, Zaci vyuzZili nejen
pozorovani, ale i experimentovani. Projekty, kteg vytvarely, rozvijely nejen schopnost
predstavit si dany geometricky Utvar, ale i manipalog nim a pracovat s jeho tvarem a
barvou. Cilem mé diplomové prace nebylo jen ronvijgeometrické fedstavivosti, ale i

osvojeni si zakladnich dovednosti n&ifegi.

Ve své préaci jsem celkem podrélpopsala na svych projektech grafické editory Imagi
a Logo. Popsala jsem nejen jejich funkce, ale epanastroj a jejich vyuZziti. Sestavila jsem
pomoci &chto program soubor projekt, které jsou zagteny na dtskou animaci a kresbu
obrdzKi pomoci geometrickych tvar Tyto projekty jsem posléze vypracovala iésni,
abych si owfila, zda jsou schopné jiz v mladSim Skolnirkw vyuzit €chto program.
Pomoci &chto vypracovanych projektisem doSla k zavu, Ze prace v Imagine je pratd
mladsSiho Skolniho &ku jeSe slozita. Z tohoto @vodu bych tyto programy dopdiila spiSe

ucitelam, ktefi u¢i na 2.stupni ZS.

e

Souasti mé diplomové prace jsou také projekty, kdeyjrase slozijSimi animacemi a
obrdzky. Chila jsem ukazat, Ze ¥¢hto programech se daji vyt velice rozmanité
animace a objekty. Tatt@ast by n¢la slouzit jako nart pro dalsi praci s animaci a grafickymi

editory.

Doufam, Zze moje diplomova prace poslouzi nsfaidlenim studia Witelstvi pro 1. a 2.
stupei, ale také titelam zékladnich Skol k netragtii vyuce matematiky.
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11. Hilohy

Souasti tiséné podoby diplomové prace jsotilphy (CD) projeki, které jsem vytvidla
a pouzila ve sveé praci.

Jedna se o tytdifohy:

Riloha 1: Projekty Obloha, Les | a Louka |
Riloha 2: Projekty Rybnik, Les Il a Louka Il
Riloha 3: DalSi typy animaci



