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Uvod

1. Uvod

1.1. Behled problematiky

Pti slovech ,programovaci projekty” se nejspiSe katdécriteli zataji dech. V naSich
z&kladnich Skolach je totiz stalét$ina pedagag které programovani vylozérdesi.
Nektefi do informatikyfadi pouze praci s textovym a tabulkovym editorem,jemaji
pottebné prosedky a ostatni se novych moznosti boji, to jtelpvSim o starSiciiele.
Velice vystizré tuto problematiku popisuje Orfe] Neumajer, ktery se opira nejen o
rozsahly vyzkum inform#i vychovy v ZS realizovany Katedrou inforsméch
technologii atechnické vychovy Pedagogicke fakuligiverzity Karlovy v Praze,

publikovany v roce 2007, ale i ofegné zpravyCeské Skolni inspekce nebo MSMT.

, Casto se mzeme setkat s nazorem, Ze informatikas/jéSpmlady vdni obor a nema
ustalenou didaktiku, pojmoslovi, dany &asaci obsah apod. Tuto argumentaaisto
pouzivame, kdyZz chceme &yvat reco, co nas bavi a vyhnout s&emu z informatiky,
co nas moc nelaka, nebo narijge, Ze to neni pro zaky samo o &@hilis atraktivni,

nebo tomu moc nerozumime.” [12]

Znalosti programovacich algorit;m samozejmé pouze jejich zakladnich pravidel,
mohou pispét k zdokonaleni analytického a logického myslertrgkinku mozku Zaka.
Kdyz si Zak dokaze sestavit postup své prace, reeprml &) problém si uz v hotovém
navoducist a postupovat podledjn Navic se zak seznami s jazykem, ktery se nijak
nepodoba klasickému druhu cizich jagyjako je anglkitina nebo Bmcina. Tento
programovaci jazyk ma novou symboliku a struktalw které jeiieba proniknout. Zak

si nejen roz§i svij vSeobecny rozhled, ale navic nahlédne pod plaklkazdodenni

prace programatar

Je posSetilé {d vyuce z&inat €2kym programovacim jazykem jako je tidgad Pascal,
ze ktereho by @i zZaci jen €Zkou hlavu. My pece nechcemec¢tl predem odradit

slozitosti tématu. Mi bychom tedy z&it takovym programem, ktery se vyzuoige
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jednoduchym ovladanim a jednoduchyniikpzy. Kdyby n&l navic zvoleny program
moznost grafického vystupu, aby bylo hnedéyicco zak tvei, urité bychom u dti

také zvysili touhu tvit, zkoumat a pedevsim hrat si.

Proto bych volila program Imagine, ktery vSechniotgilezité moznosti nabizi, a je
tedy idealnim progedim pro z&éinajici malé programatory. Jeho kédovaci jazyk Logo
je velmi jednoduchy, navic psanyestire, a objektem, ktery okamgitvykona naSe
zaludné pikazy, je kreslici Zelva. A abychonglndéti na co nalakat, tato Zelva na sebe
umi brat fiznou podobu. Saasti programu je totiz specialni graficky editor
LogoMotion pro vytvéeni a editaci bitmapovych obragkkteré mizeme Zel¥
nastavovat jako jeji tvar. A prévo grafické strance prdasdi Imagine bude tato

diplomova prace.

V knih&ch ani na internetu totiZ o této strance nmé@rmaci nenajdete. Ano, dozvite se,
jak editor LogoMotion vypada nebo jaké nastrojeatinge, ale jak ho ptnvyuzit pro
programovaci projekty vytwené v jazyce Logo, budete hledat ntr@tale je nejvice
webovych stranek o programovani v Imagine, kteréoskogoMotion jen zmiuji.
Nevyhoda je i ta, Ze&Sina stranek je ve slovenstifnent! by to byt problém, vSak
dnesni dti, ktefi uz nemaji moznost tento jazyk nikde zaslechnsety m budou
nejspiSe fire orientovat) a pak také v anginé. Dokonce existuji i polské stranky. Je

tedy vidit, Ze ve s¥té je toto od¥tvi informatiky podporovano vice.

1.2. Motivace k praci

UZ v hodinach Didaktiky informatiky a vygetni techniky m prostedi Imagine velmi

zaujalo. Ovladani aplikace bylo pochopitelné, Z&hésleni obdivuhodné a jazyk Logo
velmi jednoduchy. Pro zaky zakladnich Skol je tatnbinace idealni. Kdyz jsem byla
v takovych letech ja, naSe vesnicka Skolanpar paitact, které jsme pouzivali pouze
v ramci zendpisu a myslim, Ze jeStestiny. S programovanim jsmecal az na sedni

Skole a to hned se zndimym jazykem Pascal. Vzpominam si, Ze jsem z tohHa by
ne§astna a chvili mi trvalo, nez jsem sed&mzorientovala. Dne3ni Zaci tedy mohou

byt za aplikaci Imagine jenom radi.
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Kdyz se v tématech diplomovych praci objevilo tatmgzhodla jsem se tedy, Ze se na
vlastnosti programu podivam blize. ZvwlakdyZz bylo zamifeno na jeho grafickou
stranku. Podle snse pra¢ na nicasto zapomina. To, Ze jsem o tomto tématu nasla
pouze par informaci, énpresto udivilo. Na druhou stranu se tim posilila mativace.
Metodiky a ponicky, které by pbliZily, jak se orientovat v grafickych mozZnostech
programu, které zajifije nejen samotné Imagine pi@sinictvim nastavovaniiznych
tvani Zelvy, ale hlava specialni editor LogoMotion, ktery takové tvarytwdi a

upravuje, chybly, takZe jsem se do jejich vytkgni mohla pustit ja.

Chela jsem vSe shromazdit a ucelit do jednoho dokumehktle by ndl uzivatel
popsané dlezité vlastnosti a nastroje grafického editoru diigtion, kde by byla
vyswtlena prace s nastavovanim tvaru Zelvy v Imagindymamicka zmina €chto
tvani. Upravit ho tak, aby informace byly préitele i Zaky dobe srozumitelné, fiistup

k nim byl snadny a jasny.f@lstavovala jsem si, Ze by m& prace byla zaloZena n
piehlednosti, zjednoduSeni a poskytnuti zakladnidbrnmaci pro tvorbu grafickych

programovacich projekt

1.3. Cile préace

Cilem prace bylo vytvgt praktickou ghirucku o specialnim grafickém editoru
LogoMotion, ktery umoiuje vytvdet a nénit tvary programovaciho robota — Zelvy,
néhoz vyuzivame v prodi Imagine jako vykonavatele naSictikpzi. Vypracovat
jednoduchy ale vystizny iphled ovladani tohoto editoru, vyht jeho specialni
nastroje, které zajifiji spravnou funé&nost Zelvy v Imagine, a podivat se také na
samotnou tvorbu a editaci tvaru Zelvy. LogoMoticavit nabizi moznost animovaneé
grafiky, takZze jsem chla nastinit préci i v této oblasti. DalSim mym pildylo ukazat,

Ze tvar Zelvy lze nastavit i pomoci jazyka Logotaké vys¥tlit, jak tyto tvary

dynamicky nénit a pracovat s nimi v prastdi Imagine.

Kazdé téma rlo obsahovat metodické ulohy pro jeho zvladnuti auzivani pro
programovaci projekty vytiené v jazyce Logo. VSechny ulohy jsem étdtvytvarit
tak, aby podporovaly rozvoj algoritmizace a progoaémi graficky zaloZenych

projekii, jakoZto i rozvijeni zakovy tworosti, napaditosti a hravosti.
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1.4. Metoda prace

P vypracovavani firucky jsem pouzivala gkolik metod. Byly to pedevSim: hledani
v helpu, o¥iovani kodi piikazi v praxi, analyza jiz vytvi@nych Imagine projeft

metoda pokus — omyl a hledarikpadi, pro které neexistuje rada v helpu.

Hledani v helpu— tuto metodu jsem pouZzivalé popisu vlastniho editoru, kdy funkce
nékterého nastroje nebyla zcela jasna. Help tétkagdi je velmi rozsahly, takze jsem

v ném musela trochu vic hledat, ale f&diné informace mi poskytl.

Ovérovani kodi piikaza v praxi — kdyz jsem narazilataiz v helpu nebo v knihach,
na zajimavy nebo neznamy kéd, hned jsem vyzkou&ela, ho program opravdu
vykona a zda by se tento kdd nedal vyuzit v méipkatyZz napadl gjaky kod gimo

me, owtovala jsem ho stejnym apobem.

Analyza jiz vytvoirenych projekta v Imagine — pi vypracovavani mé préace jsentla

k dispozici rekolik jiz hotovych projeki, do jejichz struktury a kédu jsem mohla
nahlédnout. Projekty jsem vyzkouSela, fppct zkusila kod wkolikrat poznénit a

z toho, jak se vlastnosti tvaru Zelvymily, jsem vyvozovala jednotlivé zéry. Ty mi
pak pomohly i vymysleni viastnich projekt kde jsem zji&nou vlastnost pouZila.

Metoda pokus — omyl— abych se s aplikacemi Imagine a LogoMotion destd
seznamila, pouzivala jsem tuto metodu. Misto tohlmych se zdrZovala dlouhym
hledanim v helpu, zkouSela jsem jednotlivéditikea a nabidky a pozorovala, co se stane.

Byl to nejrychlejSi zfisob sezndmeni se s prestim.

Hledani priklada, pro které neexistuje rada v helpu— pri vymysleni dloh do své
prace jsem narazila i na takové, jejichz kéd nelilydle uceled popsany. To hzaujalo
a za&ala jsem pemysSlet nad dalSimi ulohami, nad kterymi mé&leivék vic uvazovat a

zkouSet ©izna spojeni fikazi nez mu dany kod 2ae fungovat.

Ovérovani vysledki v praxi — bthem tvorby své prace jsem poznatky irrygky a
hlavré Ulohy s projekty fedvedla a vyzkouSela v praxi. Formou dotazniku jgetk
zjistovala, jak dana problematika na studenfisgbila a jak se v ni zorientovali.
Zajimavé posthy a pipominky jsem promyslela a &#mé doplnila k jednotlivym

tématim.
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1.5. Sowasny pgehled problematiky v knihach

Blaho, A., Kala$, I.: Imagine Logo, u‘ebnice programovani pro dii. Brno:

Computer Press 2006.

- tato kniha je o progdi Imagine, festo bych ji tu clita zminit. ProtoZe nez se zak
pusti do uloh se zatifenim na grafickou stranku Imagine¢inby néco wdét o jazyku
Logo a programovani vtomto prosdi. Jedna kapitola se navic zabyva i letmym

popisem animaci.

Salanci, L'ubomir: Tvoriva informatika, 1. zoSit o obrazkoclBratislava: Slovenské

pedagogické nakladatelstvo — Mladé letd, s.r.0. 260

- popisuje vyuziti progedi LogoMotion pro kresleni, vytigni vlastnich obrazka
jejich animaci. Je pro Zaky, kfes pa&itatovou grafikou teprve z@naji a &i se
pouzivat pouze zakladni funkce a moznosti progravwemusela jsem tedy tyto obvyklé
nastroje popisovat ja a mohla jsem se rovnouetiama ty specialni, které LogoMotion

poskytuje.

Vanicek, J., MikeS, R.:Informatika pro zakladni Skoly a viceleta gymnazaBrno:

Computer Press 2006.

- v ¢asti o Imagine je vysilen postup, jak Zelyprifadit tvar obrazku nebo animace.
Zéaci se nefimo seznami se z&ty a pi nékolika projektech s tvarem Zelvy pracuii.

Tyto projekty mi giblizily nékteré vlastnosti Zelvy.

Kala$, HruSecka: The Great Big Imagine Logo Project Book.ogotron 2004.

- v knize je popsano, jak se dostat do editoru Mafion a jak prosedi vypada.
Seznamuje nas kterymi specialnimi nastroji a moznostmi Zelvy xtta navod na
kresleni v jejim tvaru. Kniha je spiSe o Imagirle,ja prokladanad&cmi z LogoMotion.

Je psana v anglickém jazyce a poskytla mi par napadilohy.

Diplomova prace 11
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Tomcsanyiova, M.: Comenius Logo a Windows, debnice. Bratislava: Metodické
centrum 1998.

- Comenius je fivodni verze programovaciho priexti a vypada docela jinak nez
sowasna verze. @Wezité specialni nastroje Obrazkového editoru (doegoMotion)
jsou vSak stejné a v knize jsou zirig. Samotny editor je popsan #ilpze. Comenius
také umo#uje specialni moznost vytu ¢asti obrazovky monitoru a zkopirovani ho do
editoru. Diky této knize jsem se &@ptrochu fiblizila k prostedi Imagine a editoru

LogoMotion.

Diplomova prace 12
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2. Struktura prace

Svou diplomovou praci jsem rodda do nekolika casti. Kapitola 1 “Imagine”
pifipomin& zakladni informace o predi Imagine, jehoz je editor LogoMotion gésti.
Vlastnostmi aplikace a programovacim jazykem Logo zebyva podkapitola 1.1.
“Charakteristika Imagine”“. A specialni vlastnostatu programovaciho robota — Zelvy
jsou v podkapitole 1.2. “Tvar Zelvy v Imagine“. Jsou jednotli¢ popséany v dalSich
podkapitolach 1.2.1. az 1.2.6., kde se dozvite,bpkielva ndla v Imagine spravh

fungovat a jak se s ni vlastpracuje.

Kapitola 2 “Editor LogoMotion* obsahuje popis ovid samotného grafického
editoru. Vzhled této aplikace jeriplizen v podkapitole 2.1.“Pragdi aplikace®, kde
jsou popsany iezité panely. Jejich specialni nastroje maji viastelmi dilezitou
podkapitolu 2.2. “Specialni nastroje aplikace".&/jsou vSechnyikladnré vyswtleny,

demonstrovany na obrazcich a ulohach.

Praci vtomto specialnim grafickém editoru se zablapitola 3 “Tvorba a editace
jednoduchého tvaru Zelvy“. Vlastni bitmapovy obkazgro tvar Zelvy vytvEm

v podkapitole 3.1. “Tvorba obrazku jako tvaru Zelwyozadi“. Zmsoby editace
obsahuje podkapitola 3.2. “Editace tvaru Zelvy‘likbZ editor LogoMotion vytvé
obrazky v nezvyklém grafickém formétu .Igf, je tatblast popséna v podkapitole 3.3.
“Format obrazku LGF". Posledni podkapitola 3.4rikAzy jazyka Logo na zénu
tvaru v Imagine” se vraci do prostlii Imagine k jeho ifkazovémuradku, ze kterého

Ize tvar Zelvy také #nit.

Kapitola 4 “Animovany tvar Zelvy" navazujefimo na tvorbu z&la a fazi animaci

v LogoMotion. V podkapitole 4.1. “Z&by a faze" jsou nejdve vyswtleny specialni
nastroje z panelu obsahu, ktery je&air pro praci s animacemi, a podkapitola 4.2.
“Tvorba animace* nas krok za krokem provede tvorbpohyblivého obrazku.
Dulezitym a velmi zaludnym nastrojem, na ktery si imes davat fi tvorbé animace
pozor, je zakladni bod. Podkapitola 4.3. “Z&kladwid v iznych fazich* s timto
problémem seznamuje. JelikoZ se spousta animacialit i na internetu a editor
LogoMotion dokaze <imito obrazky pracovat, je postup jednoduché Upnawgsan

v podkapitole 4.4. “Animované gify na internetu“ak jako jde z progedi Imagine

meénit samotny tvar Zelvy, fifeme odtamtud nastavovat &mit pouze wité faze nebo
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zakery animovaného obrazku. V podkapitole 4.5. ‘@ma zakri a fazi z menu a
z prikazovéhaddku z Imagine je tato moznost popsana.

V kapitole 5 “Tvar Zelvy tvéeny gikazy jazyka Logo“ najdeme, jak vyttei zajimavy
tvar Zelvy pomoci fikazi jazyka Logo tzv. ,ndvodem na kresleni“. Podkajitsl1.
“Prace stimto tvarem“ nas seznami stim, jak jakgkio pro tvar Zelvy spraen
pouzivat a jak stakovymto tvarem zachazet, a putika 5.2. “Tvar zZelvy a

posuvniky" je 0 moznostech jeho dynamické&mgn

V kapitole 6 “Nastavovani tvaru Zelvy v Imagine” p¢co o znénach a nastavovani
tvaru Zelvy neobvyklymi zjsoby. Ty jsou jednotl& popsany v podkapitolach 6.1. az
6.5.. Podkapitola 6.1. “Z#ma tvaru jako Zelvi udalost¥iplizuje, jak Zel¢ nastavovat
tvar pomoci udalosti, které Imagine nabizi. Podképb.2. “Ziskavani tvaru ofocenim*
ukazuje, jak ofotit¢ast pozadi stranky v Imagine, ktera se &ehastavi za tvar.
Podkapitola 6.3. “Ziskavani tvaru z preémmé“ fesi, jak tvar Zelvy uloZit do pramné a
poté si ho z ni zase vzit. Podkapitola 6.4e\Reti tvaru od jiné Zelvy" nagtije, jak si
Zelvy mizou gebirat tvar jedna od druhé. A posledni podkapifota “DalSi nastaveni
tvaru — z¥tSeni, lupa“ se zajima o Zmy velikosti tvaru Zelvy a o netypickou vlastnost

Zelvy, kdy plni funkci lupy.

Ke kazdému tématu gatnekolik zajimavych a hlawh vyswtlujicich dloh. Jsou to
jednak ulohy pro seznameni se &tym nastrojem a jednak dalSi ulohy pro praéewii

a zautomatizovani jeho pouzivani.

Na konec prace je j@Sumistna kapitola 7 “Rozcestnik JAK NA TO", kde je vypsan
seznam &kolika otazek, na které by se mohli uzivatessto ptat. U kazdé otazky je
odkaz na danou kapitolu, kde se probi@si.

Nasleduje strény piehled obsahu kapitol:

2.1. Imagine

V kapitole 1 “Imagine“ jsem uZivatiin péirucky chela nejdive prostedi Imagine
trochu giblizit pro piipad, Ze by se s touto aplikaci fedesetkali nebo uz s ni dlouho

nepracovali. Jde o stfmy popis programovaciho prosti (podkapitola 1.1.
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“Charakteristika Imagine“) a seznameni se s hlpasiavtkou aplikace — Zelvou, ktera
vykonavéa vSechny naSéikazy (podkapitola 1.2. “Tvar Zelvy v Imagine“) déy které
tato prace vlasthvznikla. Dale vys¥tluji dulezité pojmy, které nas seznami s tim, jak
se s tvarem Zelvy v Imagine pracuje:

Podkapitola 1.2.1. “Editor pro tvary Zelv a pozstiének”

Podkapitola 1.2.2. “Tvar Zelvy jako bitmapovy olekz

Podkapitola 1.2.3. “Tvar Zelvy jako navod na kresle

Podkapitola 1.2.4. “Zakladni bod*

Podkapitola 1.2.5. “Rhledné body*

Podkapitola 1.2.6. “Zatry a faze"

2.2. Editor LogoMotion

V kapitole 2 “Editor LogoMotion* se seznamite s gifedim grafického editoru
LogoMotion, s hlavnim panelem, panelem kresleni kssabu (podkapitola 2.1.
“Prostedi aplikace"). Nastroje, které jsou znamé z klggib editofi, jsem neuvétla,
jelikoz je Zaci ¥tSinou znaji, nebo jsou také podrélpopsany v knize, kterou v praci
uvadim. Ja serpdevSim zawfuji a popisuji vSechny specialni nastroje, ktecisl pro

spravné fungovani Zelvy v Imagine (podkapitola 23pecialni nastroje aplikace*).

K nekterym €mto nastrojm jsou gipojeny ulohy na jejich procveni a zafixovani si

prace s nimi.

2.3. Tvorba a editace jednoduchého tvaru zelvy

V podkapitole 3.1. “Tvorba obrazku jako tvaru zelpgzadi® vytvéim vlastni obrazek,
pii kterém se pouzivaji vSechny specialni nastroimed- nagiklad nastaveni velikosti
kreslici plochy pro vzhled Zelvyjizné typy péhlednosti nebo umi&ti zékladniho
bodu, atd. Takto vyti@né obrazky maji sy specialni format .Igf, ale LogoMotion

podporuje rozsahlou Skalu i jinych grafickych fotihngpodkapitola 3.3. “Format
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obrdzku LGF"). V8echny jsem je v praci vypsala. tedie hlavé na Upravu tvaru
Zelvy, proto nechybi ani popis vlastniho editovgmbdkapitola 3.2. “Editace tvaru
Zelvy*). Nakonec jsem zminila, jak se tvar Zelvstaauje v Imagine — jednak pomoci
znamého menu Zelvy, jednakubeme vyuzit fikazovy radek (podkapitola 3.4.

“Ptikazy jazyka Logo na zénu tvaru z Imagine®).

2.4. Animovany tvar zelvy

V kapitole 4 “Animovany tvar Zelvy* jsem vysilila jednotlivé pojmy zaéra a fazi,
pomoci nichz vznikaji animované, pohybujici se akyda postawiky. Dozvite se, jaky
je mezi nimi rozdil a jak funguji (podkapitola 4.Zabéry a faze*). Popsala jsem
potrebné nastroje a jednoduchy navod na tvorbu anifpaikapitola 4.2. “Tvorba
animace"). Nastavovani zé&ti a hlavié spravné pouzivani zékladniho uhlu je trochu

viN s

a vys\tlit na obrazcich afjikladech.

Jedna podkapitola se také zastavuje ile4ditého nastroje — zdékladniho bodu
(podkapitola 4.3. “Zakladni bod wiznych fazich“), ktery ndm @Ze animaci pkné
rozhazet, proto je piba davat siipjeho pouzivani &si pozor. Spoustu animovanych
obrazkKi mizeme najit i na internetu. Lze je bez prohiémLogoMotion otevit a
upravit (podkapitola 4.4. “Animované gify na intetn“). Téma uzavirdm vypisem
piikazi jazyka Logo, které se tykaji nastavovani animokantvaru Zelvy — hlawh
urciteho zalru nebo jedné faze — zipazovéhoradku v Imagine (podkapitola 4.5.

“Zmeéna zabkra a fazi z menu a zZifkazovéhaadku z Imagine®).

2.5. Tvar Zelvy tvkeny pgiikazy jazyka Logo

V kapitole 5 “Tvar Zelvy tveéeny fFikazy jazyka Logo“ se dozvime, Ze Zelva pravidelné
tvary dokaze nejen kreslit, aleae je gejimat i za swj tvar. St&i typ tvaru zelvy
zmenit z “obrazku” na “navod na kresleni“, kde pomaiikazi, které se pouzivaji
v Imagine, Zel¥ urkime, jak bude vypadat. Ukazi Vam, Ze prace s tvaidery je
definovan pikazy jazyka Logo, je stejna jako s obvyklym obemk(podkapitola 5.1.
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“Prace s timto tvarem®), nabizi nam vSak zajigivwyuZiti. Nagiklad mizeme tvar

Zelvy dynamicky nminit pomoci posuvnik (podkapitola 5.2. “Tvar Zelvy a posuvniky*).

2.6. Nastavovani tvaru zelvy v Imagine

Do kapitoly 6 “Nastavovani tvaru Zelvy v Imaginsem sepsala moznosti nastavovani
a zneny tvaru Zelvy pimo v prostedi Imagine. Ve vSechftijpadech je to pomoci
udalosti a procedur, bez kterych bychom nemohlegrpentovat a vytu@t tak nénici

se tvar Zelvy. Vysitluji napiiklad, jak zaidit, aby si Zelva brala gytvar od jiné Zelvy,

nebo jak ji nastavit neobvyklou vlastnost lupy.
Podkapitola 6.1. “Zréna tvaru jako Zelvi udélost"
Podkapitola 6.2. “Ziskavani tvaru ofocenim*
Podkapitola 6.3. “Ziskavani tvaru z prémme*
Podkapitola 6.4. “Revzeti tvaru od jiné zelvy*

Podkapitola 6.5. “DalSi nastaveni tvaru €t&eni, lupa“

2.7. Rozcestnik JAK NA TO

Kapitola 7 “Rozcestnik JAK NA TO" obsahuje seznatazek, které by si uzivatelé
mohli ¢asto klast. Ke kazdé jefipojen odkaz na odpovidajici kapitolu nebo kapitoly
kde se dozvi odp@d’.

2.8. CD s ulohami

K praci je jako piloha gFipojeno CD, které obsahujg slozky s vytvdenymi tlohami a
projekty. Déale slozku WEB, vniz je uloZzena elekiokd podoba vytvi@né
uzivatelské firucky a projekty ve forra aplefi.
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3. Vyzkum

Vyzkum, tykajici se vyuZitelnosti mé diplomové pacjsem realizovala na
Pedagogické fakuitJihateské univerzity. Mla jsem dvouhodinovy semih& ramci

predmétu Didaktika informatiky a vyp&etni techniky Ill. ped studenty oboru
Informasni a komunikani technologie ICT/NS. Semihdyl zangfen na seznameni
s grafickym editorem LogoMotion pro editaci tvareh\d, s jeho specialnimi nastroji a
dale na praci s tvarem Zelvy v Imagine. Byl do wjadaazen po probrani prdasdi

Imagine, coz byla podminka toho, abychom mohlinsatiem jeho grafické stranky

z&t.

3.1. Puibéh seminde

Na za&atku hodiny jsem studenty seznamila s naplni samiaarozdala jim seznam
nékolika piikaz jazyka Logo, které se tykaly naseho tématu, ahgjivyuziti jsme si

béhem prace vysitlili. Seming probihal nasledujicimi osmi aktivitami:

1. seznameni s tvarem Zelvy — zdby: na gikladu v Imagine jsme zkoumalizné

zakery jednoho tvaru Zelvy, které jsme pak zkontrolovadditoru LogoMotion

2. panel obsahu:seznamili jsme se s proéstlim editoru, hlawh s panelem obsahu,

pomoci khoz mizeme vytvéet animace. Zkusili jsme jeden vlastni @apridat.

3. zabéry a faze: rekli jsme si hlavni vlastnosti z&ti a fazi, jak se tvd a jak funguiji.
Podivali jsme se nac¢kolik animaci siznym pa@&tem fazi a jinak nat@enymi
zakery.

4. specialni nastroje: postup® jsem studeriim predstavila specialni nastroje editoru,

které jsou pro tvorbu bitmapového obrazku jakouvaglvy a pro funénost Zelvy
v prostedi Imagine nepostradatelné (zakladni botis\ytky, doba trvani faze, atd.).

5. z&kladni bod: u tohoto nastroje jsme se zastavili déle. Jedsaknjho chta
poradre vyswitlit, jednak jeho nastavovani v jednotlivych zgdrh neni tak
jednoduché jako ve fazich, kdy mohu nastavit zakldobd pro vSechny faze
najednou. Studetitn to ale nedalo problémy.
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6. tvar zelvy v Imagine: zkusili jsme tvar Zelvy zSovat a zmenSovat, nastavovat
Zelw razné vlastnosti — ndfklad jsme z Zelvy udali lupu. Také jsme §ili na to,

jak do jejiho tvaru nastavit obrazeksti pozadi stranky.

7. typ zelvy “navod na kresleni“: ukazala jsem studeirh, jak tvar Zelvy ufovat
samotnymi pikazy jazyka Logo. Jak se s takovymto tvarem peeugo vSe nam

nabizi.

8. dynamicka zmeéna takového tvaru: tvar Zelvy tvédeny gikazy jazyka Logo se da
velmi lehce n¥nit nagiklad pomoci posuvnitk Studenty jsem s touto moznosti

seznamila a postup ukézala.

Ukorxila jsem seminié celkovym shrnutim a ohodnocenim naSi prace. Takénj
studenty poprosila o to, aby si vSechno nechaliailg hla¥ a vyplnili mi pristi hodinu

mensi dotaznik a vypracovali ukol.

3.2. Dotaznik

Dotaznik obsahoval nésledujici otazky:

1. Byl pro Vas vyklad srozumitelny?
2. Co pro Vas bylo slozité na pochopeni...
.. V oblasti zaéru?
.. vV oblasti fazi?
.. U zakladni bodu?
.. pAi znene velikosti tvaru?
.. ha gikladu ofoceni?
.. V. samotném navodu na kresleni?
.. vV navodu na kresleni s pouzitim posuvniku?
. Co byste peebovali zopakovat?
. Jaka ¥c Vas pi praci potsSila/prekvapila?
. Co byste udali jinak, lépe?
. Co Vam ve vykladu chgib?

o 01 b~ W

Diplomova prace 19



Vyzkum

Oblast otazek, kdy se ptam na jednotlivé nastrigem vybrala proto, abych se
dozwdéla, jak se studefiin s €mito predvedenymi nastroji pracovalo, zda se jim zdaly
slozité nebo nedost&t® vyswtlené. Jsou totiz velmiidezité pro praci s editorem

LogoMotion a hlavi s tvarem Zelvy. Pochoperthto nastraj je zaklad.

Druha ¢ast otadzek byla formulovana tak, abych se dd#a, ktera oblast byla pro
studenty zajimav4, a na druhou stranu, ve ktemfr&eeli. Co je dobré probrat pomaleji
nebo znovu zopakovat. Také jsemétdt aby ohodnotili samotny vyklad, zda vSemu

porozungli, popiipadt zhodnotili mij vybér priklada.

Dotaznik jsem sestavovala tak, aby otazky a teaypowedi byly co nejkonkrét§si a
tim mi poskytovaly lepSi zpnou vazbu o tom, co bylo pro studenty pochopitetmd

ne, a s jakymi problémy selem gednasky setkali.

Pozn.: Ukazka dotazniku je vloZzena ddghy B, ktera je sotasti této prace.

3.3. Vyhodnoceni dotazniku

| kdyZ bylo ve fid¢ studend ponerné malo, jejich odpogdi se celkem shodovaly. Proto
bych chtla uvést vSechny dojmy, péshy, gipominky a rady, které mi studenti

poskytli.

Porozuméni jednotlivym nastrojum a jejich vykladu
1. Faze a zakry: pochopili bez probléi Jedna studentka by jen rada uvitala faze

ocislované, p jejich premig’ovani se ji jednotlivé faze pletly.

2. ZAakladni bod: vSichni ozndili za jednoduchy, pouze jeden studerizpal, Ze

se mu zd4 slozity.
3. Zména velikosti tvaru: pro studenty byla zcela bez problém
4. Priklad ofocenianavod na kresleni:studenti nepiznali nic slozitého.

5. Navod na kresleni s posuvniky:zde se uz trochu ztraceli.ailodem bylo

rychlé tempo fi jeho vys¥tlovani.

Diplomova prace 20



Vyzkum

Nespokojenost
1. Prace vsemindi: studenim chyk®la zpstna kontrola, radi by si vytddi
vlastni obrazek jako tvar Zelvy a také by nejjiadélali néco samostath Na
vyswtleni rekterych nastrdj by se jim libily i vice efektni tlohy.

2. Moznosti pri ofoceni stranky: studenty pekvapila neschopnost nastaveni

Mt s

3. Zopakovani aktivit: urcit¢ by cheli zopakovat praci s posuvnikem a

nastavovani Ulilpii praci se zafry.

Celkova spokojenost
1. Vyklad: studenti byli spokojeni s jednoduchym vykladener&mu rozurdi.

2. MozZnosti editoru a tvaru Zelvy: potSila je moznost vytu@t v editoru
LogoMotion animace a #&mit velikost Zelvy v Imagine. Libila se jim uloha
piedpowdi patasi a poskytnuty projekt na ziskavani tvaru Zelvgcenim

stranky.

3.4. Uloha a jeji vyhodnoceni

Studenti téz dostali jednoduchou uUlohu, abych sevdisla, jak moc si pamatuji téma
po praktické strance. Dostali rozpracovany pohybbtbraz, do kterého &h podle své

fantazie pidat Zelvu s manicim se tvarem nebo upravit tvary jiz vyteaych Zelv.

Ve wtSineé uloh byla gidana Zelva, ktera po ¢&ité udalosti minila tvar podle svych
zakera. V par ulohach byly Zebtvpridélany faze a jedna Zelva vyuzivaléikaz vyfa'.
DalSi uloha dokonce obsahovala ghrocedury uwtujici tvar Zelvy navodem na kresleni,

podle kterych seipurcitych udalosti tvar Zelvy nastavoval.

Mohu tedytici, Ze s vysledky jsem byla spokojena. Bylo&tjdze si studenti opravdu

néco zapamatovali.
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4. Vysledky

Po celou dobu tvorby své diplomové prace jsem sgienjeji vysledky co nejvice

priblizit cilam, které byly na jejim z&@tku zadany a v jejichz duchu jsem postupovala.

Kapitola 1 “Imagine*”
- priblizila jsem uzivatelm prostedi Imagine, které poskytuje editor LogoMotion

a ve kterém by se ¢hkazdy alespi lehce orientovat.

- sepsala jsem pojmy, které jsoule¥ité pro spravnou fugkost tvaru zelvy

v Imagine. Jsou vystleny i na obrazcich, které jsou velmi nazorné.

Kapitola 2 “Editor LogoMotion*
- popsala jsem pragdi specialniho grafického editoru LogoMotion aveyila

piehled jeho ovladani.

- funkce aplikace, které se tykaji moznosti pouhétesleni obrazk jsem uznala
za podobné ne-li stejné jako v klasickych graf.t@dch. Mam na mysli
nagiklad aplikaci Malovani, ve které se n&din¢ zakladnich Skolach v hodin
informatiky s grafikou zé&ina. Proto jsem se rozhodla, Ze tyto znamé nastroje
popisovat nebudu. Navic se timto tématem zabyvhakiivoriva informatika,
1.zo8it o obrazkach [5], takZze i kdyby byli Zace&licim programem zatim
nedoteni, zakladni funkce editoru LogoMotion pro tvorbbrazki jsou ve

zmirgné knize velice dadie popsany.

- specialni nastroje editoru jsem uz do své pradadda a myslim, Ze velmi
dolre vyswtlila. Ke kazdému jsou fipojeny obrazky a &kolik prikladi na

procviéeni.

Kapitola 3 “Tvorba a editace jednoduchého tvaru zely"
- zde popisuji tvorbu vlastniho obrazku v editoru abption. Bohuzel az &,
kdyz je girucka hotova, ma napadaji mnohem h&zobrazky, které jsem mohla

vytvorit. Postup tvorby je vSak v padku a s pgebnym komenti&@&m.
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-k této kapitole jsem také&ipojila seznam vSech grafickych formakteré editor
LogoMotion podporuje, a popsala speciélni form&, kterém editor uklada

vlastni obrazky.

- pii nastavovanitznych tvafi Zelvy pomoci fikazovéhaadku jsem narazila na
zajimavou moznost z¢ny zakladniho bodu timto apobem. BohuZzel se mi
nepovedlo pl& proniknout do této problematiky a tak jsem ji ndmaozcela

popsat.

Kapitola 4 “Animovany tvar zZelvy*

- U popisu a tvorby z&bi a fazi animace a nastavovani zakladniho Uhlu gem
velmi snazila, aby vSe bylo di#vyswtleno, jelikoZz mg samotné fiSla tato
oblast velmi rozsahla. Myslim ale, Ze se mi to pibolaa dikladné vys¥tlent,
spousta obrazka nazornych ikladi by nmely prispst k sprdvnému pochopeni

této problematiky.

- U rekterych nastra@j a vlastnosti editoru jsem navic upozornila na mozn

problémy nebo naopak na zajimavé moZznosti, abyghonohli plre vyuZzit.

Kapitola 5 “Tvar Zelvy tvofeny pfikazy jazyka Logo*“
- prace s takovymto tvarem je velmi jednoducha, tgkém se zagftila spiSe na
vymysleni Uloh, na kterych se prace tobprocvéi. Pres udlohy ieSim i

dynamickou zminu €chto tvaii v Imagine. Tyto Glohy mbavily a povedly se.

Kapitola 6 “Nastavovani tvaru Zelvy v Imagine*
- téma nastavovani tvaru Zelvy, které lze v Imaginevgst fiznymi zpisoby,
jsem do pracefidala navic. Ale uiité stoji za zminku a do téhle praceipat

Vypsala jsem jednotlivé #igoby a prolozila je demonstrujicimi alohami.

Rozcestnik JAK NA TO
- do prace jsemijdala rozcestnik JAK NA TO (nebo-li seznaasto kladenych

otazek). U kazdé otazky je odkaz na kapitolu, weése dany problénasi.
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Ulohy
- prirucka je prokladana ulohami a projekty, které byglynpomoci snadnému
zvladnuti vSech popsanych nasirop p@iblizit tak praci stvarem Zelvy

v Imagine.

- napsala jsem k nim, jaké dovednosti by Zaci klegeladnuti nsli mit a jaké

budou trénovat.

- nékteré ulohy a projekty jsou k dispozici ndilpzeném CD, projekty jsem

prevedla i do formy apléta budou zviejrény i na internetu.

- s Ulohami jsem spokojena, myslim, Ze pro zaky byagatelné a budou sefip

jejich vypracovavani bavit

Vyzkum
- v pribéhu prace jsem se také ded¥la, Ze by bylo dobréipdvést své vysledky

v praxi. Vypsala jsem si tedy ty n@&jdzitéjSi poznatky a fipravila pro studenty

semind.

- poté jsem poprosila o vyjéehi se k tomuto tématu pomoci dotazniku a na jeho

zaklad jsem seminézhodnotila.

Vysledkem préace je tedy praktickéinoucka pro vSechny, kie se pohybuji v prostdi
Imagine, chiji si rozsfit znalosti o pouZivani editoru LogoMotion pro tvaglvy a

dozwdét se spoustu zajimavych informaci o tomto tématu.
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5. Zavwer

Tato diplomova prace #a rekolik cili. Jeden z hlavnich byl popsat graficky editor
LogoMotion, ktery se od ostatnich editdiSi svymi specialnimi nastroji pi@bnymi
pro tvorbu bitmapovych obra#ik které se pouZzivaji jako tvar programovaci zelvy a
které musime ust nastavit tak, aby zatovaly spravné fungovani a ovladani Zelvy
v prostedi Imagine. Péebné specialni nastroje z LogoMotion jsem protovétyida
slovre i pomoci obrazk a vymyslela jsem sadu Uloh na jejich préewi. U specialniho
nastroje ,zakladni bod"“ se mi v8ak nepbidaplné proniknout do jeho nastavovani
pomoci pikazovéhaadku.

Béhem prace v editoru LogoMotion a v Imagine jsemétalarazila na &kolik jejich
vlastnosti, které se mi zdalyildzité, takze jsem je k tématuigojila. Vystiznym
popisem a pomoci vystlujicich dloh jsem popsala itkZitou vlastnost Zelvy, diky
které mizeme jeji tvar utovat pomoci fikazi jazyka Logo. V pitbéhu prace v Imagine
jsem také shromddvala informace o0 moznostech nastavovani oliréizktvaru Zelvy
— nagiklad ziskavanim tvaru z pramné nebo od jiné Zelvy.iBla jsem hned na

nékolik zpisohi, proto jsem o tomto tématu napsala jednu celoitddap

Poslednim cilem bylo téma této diplomové praceiiow praxi. Vyzkum jsem
realizovala na naSi Pedagogické fak@tgipravila jsem pro budoucicitele seming
ktery je seznamil se specialnimi nastroji editoagdMotion a s grafickymi vlastnostmi

tvaru zelvy v Imagine.

Vypracovala jsem tedy uzivatelskokincku, ve které popisuji nejen specialni graficky
editor LogoMotion, jeho #lezité nastroje a vlastnosti, ale i grafické moinbgaru
Zelvy v Imagine — tvar tveny gikazy jazyka Logo, dynamické zmy takového tvaru,
nastavovani tvaru Zelvyaznymi zpisoby. Vytvdila jsem i elektronickou podobu
prirucky, ktera bude zvuejnéna na internetu, a ulohy s projekty jsetevedla do formy
aplet.

Myslim si, Ze by tato diplomova pracecla dostaténé zacelit mezeru v nedostatku
informaci o tématu grafiky v programovacich progekt a tim fispét k vétSimu zajmu

0 tuto strdnku programu Imagine.

Diplomova prace 25



Bibliografie

6. Bibliografie

Knihy:
[1] BLAHO, A. — KALAS, |. Comenius Logo: tvoriva informatik&L Group
Bratislava 1998. ISBN 80-967999-0-8.

[2] BLAHO, A. — KALAS, |. Imagine Logo, tiebnice programovani proétl. Brno:
Computer Press 2006. ISBN 80-251-1015-X.

[3] KALAS — HRUSECKA.The Great Big Imagine Logo Project Boalogotron 2004

[4] PIXTON, J. A KOL.A Turtle’s Guide to ImaginingCambridge: Logotron 2001.
ISBN 0582-439825.

[5] SALANCI, L’. Tvoriva informatika, 1. zoSit o obrazkocBratislava: Slovenske
pedagogické nakladatelstvo — Mladé let4, s.r.052(8BN 80-10-00649-1.

[6] TOMCSANYIOVA, M. Comenius Logo a Windows¢abnice Metodické centrum
Bratislava 1998. ISBN 80-8052-044-5.

[7] TOMCSANYIOVA, M. Pad’ s nami programovav Comenius Logu, cebnice

Metodické centrum Bratislava 1998.

[8] TOMCSANYI, P. - TOMCSANYIOVA, M. Programujeme v Comenius Logu,
ucebnice Metodické centrum Bratislava 1997. ISBN 80-805®-G .

[9] TRZILOVA, D. Logo a matematikePF JUCB 1993. ISBN 80-7040-077-3.

[10] VANI CEK, J., MIKES, R.Informatika pro zakladni 3koly a viceleta gymnézia
Computer Press, Brno 2006. ISBN 80-251-1082-6.

[11] VARGA, M., BLAHO, A., ZIBRITOVA, R. Informatika pre stredné 3koly —
Algoritmy s Logom Slovenské pedagogické naKkelstvo 2004. ISBN 80-10-
00534-7.

Diplomova prace 26



Bibliografie

Internet:
[12] NEUMAJER, O.Sedm myit o informatice a ICT ve vzthvani[online]. 06.11.08
[cit. 2009-04-09]. Dostupny z WWW: <http://ondregumajer.cz/?item=sedm-mytu-o-

informatice-a-ict-ve-vzdelavani>.

[13] Projekt Infovek.Imagine Logo na internetpnline]. Posledna zmena: 22.4.2009
[cit. 2009-04-22]. Dostupny z WWW: <http://imagimdovek.sk/index.php?k=3>.

[14] Projekt InfovekMaterialy a namety - LogoMotigonline]. Poslednd zmena:
22.4.2009 [cit. 2009-04-22]. Dostupny z WWW:

<http://imagine.infovek.sk/index.php?k=2&v=3

[15] VANICEK, J.Webové projekty v Imagirfenline]. 2005 [cit. 2009-04-09].
Dostupny z WWW: <http://home.pf.jcu.cz/~vanicek/grae/index.html>.

Diplomova prace 27



Priloha A. Uzivatelska griru ¢ka



Graficka stranka programovacich projekt U
S pouzitim LogoMotion

Uzivatelska p firucka



R [ 0= Vo 11 = 4
1.1. Charakteristika IMagine............uuiiceeeeeiiiiie e 4
1.2. Tvar ZeIVY V IMAGINE ....uuueiiiee e e e e ettt s e e e e e e e e e e e e anaaeeeaees 5

1.2.1. Editor pro tvary Zelv a pozadi StrANKY e evvvvveeeeeieieeeieeeeeeeeiiiiieiieens 5
1.2.2. Tvar Zelvy jako bitmapovy ODrazek......cccceeeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieieeeeeee 6
1.2.3. Tvar Zelvy jako nAvod Na KreSIeNi ....coeeeeeeeeeeeeeeeeeiiiieeecee e 7
1.2.4. ZAKIAdNi DO ..o —— 7

1.2.5. PANIEANE DOAY ...oovviviiiiiei e 8
1.2.6. ZABIY @ AZE.....cco oottt 8

P2 =Xo [1 (o] gl e [o]1Y, o) i o o PSS SUUPPPPPPPRRRPRRRN 9
2.1. Progtedi @pliKAcCe.........coooiiiiiiiieee i eeeeee e e e e e e e nn—e 9
2.2. Speciélni nastroje aplikace............coeeeeeiiiiiiiiiiie e 11

3. Tvorba a editace jednoduch€ho tvaru ZelVy...........cccceeeeiiiiiiiiiiciiiiiieee 19
3.1. Tvorba obrazku jako tvaru Zelvy, pOzZadic . ...vveiiiiiieiiieeeeeeeeeeeeeeeiiiins 19
3.2, EdItace tVaru ZeIVY........coooiiiiiiiieeeee e 21
3.3. FOrmat 0brazku LGF ..ottt e e 25
3.4. Rikazy jazyka Logo na zénu tvaru z Imagine...........cccceevvvvvvvvvvceeeneenn. 26

4. ANIMOVANY VAr ZEIVY ..o a e e e e e e e e 27
A1, ZARY @ TAZE ...ttt e neeas 27
4.2, TVOID@ @NIMEACE......ciiiiiiiiiieeee s skttt e e e e e e e e e e e e e eeeeeaseeeees 34
4.3. Zakladni bod viznych fAziCh............coovviiiiiiiiiii e 38
4.4. Animované gify na internetu ...........ooceeeeeiiiiiiiiiiieeeeeee e 38
4.5. Zména zakru a fazi z menu a zfkazovéhaddku z Imagine..................... 39

5. Tvar Zelvy tvareny piikazy jazyka LOQO......cccooveeeeeeiiiiiieeeecee e 42
5.1. Prace s timto tVarem .......ooooiiiiiiiiceeeeee et ee e 44

5.2. Tvar Zelvy @ POSUVNIKY .....coiviiiiiii e e e a7



6. Nastavovani tvaru Zelvy vV IMagine...........ccccceeeiiieeiieeeeeeeeeeeeeeeeveeeeeeeeneeennnes 50

6.1. ZnEna tvaru jako Zelvi UJAlOSt............oevvviiiiiiiiiiiie e 50
6.2. Zisk&vani tvaru OfOCENIM .........ooiiiicceeemiee e 52
6.3. ZISKAvaNi tvaru Z PraffiNe............ooooiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee s e e e e e e e e e e e e e e e 53
6.4. Revzeti tvaru 0d JiNE ZEIVY ..........uuuuiieeimmmiivvieiiiieeeeeeeeee e e e e e e e 54.
6.5. DalSi nastaveni tvaru —&Seni, lupa...........cccoovvveeiiiiii e, 55

7. ROZCESINTK JAK NA T O e e 59



Kapitola 1. — Imagine

1. Imagine

1.1. Charakteristika Imagine

Abychom se mohli pl& pondit do tématu grafického editoru LogoMotion, musisie
piipomenout prosedi Imagine, jehoZz je editor s@sti.

Imagine je tedy jednoduché vyvojové presli s programovacim jazykem Logo, které
se pouziva pro vyuku programovani fegnétu informatiky gedevsim na zakladnich,
ale i na stednich Skolach. Zaci se ndjednoduché ifkazy (vdechny jsou destirg),
které jsou snadno pochopitelné izldedné, a tim dokazi vytket vlastni algoritmické
postupy obsahujici néjglad cykly nebo prornneé. Ukazka fikazu je na obrazku
Obrazek 1-1 Lze pouzit vS8echny programové struktury a datostoukturu seznam.
Prostedi dale nabizi plno objekjako jsou tl&itko, posuvnik, www prohlizeatd., Ize
vkladat videa nebo zvuky. Imagine proto umage udalostni programovani, tak i
objektové.

Ve své sodasné podob muZze Imagine fi vyuce programovani velmi snadno

konkurovat i profesionalnim aplikacim.

-,ﬁ':-ZmEﬁ HlavniDkno - .0kno _|- _||:| EI
Zakladni | Wzhled | Udélosti | Proménng  Procedury
rFikaz Sestidhelnik N

opakuj 6 [ tp* 8 bp* “ierna

do 68 vp 68 Cekej 128]

opakuj 3 [tp* & bp* "bila
5 do 68 vp 68 bp? "Eerna
do 68 vp 68 &ekej 128]

konec

Pride; i (0

k. Starno |

Obrazek 1-1
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Kapitola 1. — Imagine
1.2. Tvar zelvy v Imagine

Prostedi Imagine ma vSak U&gh u dti i proto, Ze adresatem jejichiikazi je

objekt, ktery je okamzitvykonava. Jde o malou Zetku, kreslici do pisku

¢aru. Zelva umi vSechnykiiazy a jako objekt je sama plprogramovatelna, tzn. Ze
muze reagovat ndfklad na pohyb mysSi nebo na klepnuti mysijze @ijimat razné
tvary atd. Na stranku lze umistitkolik Zelv a kazdou ovladat zvia$ebo vSechny

dohromady.

Zelva dokaZe spoustwsi se svym vzhledem...

- mazZe swij tvar menit za jiné obrazky nebo animace z nabidky sollamlikace
Imagine nebo za nas vlastnénd vytvoreny obrazek,

- maZe pejimat tvar od jiné Zelvy nebo offsti pozadi stranky, kterou sami
vybereme,

- tvar Zelvy se dokaze #tSovat i zmenSovat, umi na sebe vzit zajimavé
vlastnosti, nafiklad chovat se jako lupa,

- Zelw muzeme dat tvar i pomociftixazi jazyka Logo, které z ni athji
nagiklad krychli nebo Sesticipou &xdu,

- v neposlednfad® na sebe umi vzit podobu textu.

S tvarem Zelvy se d&lat spousta zajimavycheéei. Dokonce mizeme jeji tvary ovladat

napiklad pomoci posuvnik Ale ke vSemu se dostaneme.

1.2.1. Editor pro tvary Zelv a pozadi stranky

V prvni odrazce fedchoziho odstavce je zmino, Ze Zelvi tvary mohou byt tieny
raiznymi obrazky nebo animacemi. Abychom si nemugalh®vat nebo kupovat dalSi
program, ve kterém bychom tyto tvary editovali néili, Imagine ma pro tentodal
svij vlastni graficky editor. Nazyva se LogoMotion,geltasti instalace a nabidne nam

spoustu funkci, se kterymi se postégeznamime.
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Kapitola 1. — Imagine
1.2.2. Tvar Zelvy jako bitmapovy obrazek

Kdyz se na Zelvu podivame z grafického hlediskidatingji, tak je tvarena obrazkem
nebo sérii obrazk které se mohoutezré meénit a tim vytvdet napiklad pohyb -
animaci. Rikdme, 7e obrazek je tvarem Zelvy. Zakladnim tvarse kterym se
seznamime hned po otewni programu Imagine, je tento obrézekﬁ
Kdyz se pepneme do editoru LogoMotion, zjistime, Ze se Zelkkda z dkolika
obrazki (Obrazek 1-2), kde je natéena fiznymi sngry. Jednotlivé obrdzky nazyvame
zakery. Tento obrazek je tedy sloZzeny z 24&éb

BEGOOTFTFTLQAURRPPOL DT TR/BY

Obréazek 1-2

Pt pohybu Zelvy po strance nam tyto 2abzajisti jeji girozené otéeni za srrem,

kterym chceme, aby Sla.

Tvar Zelvy se tedy f¥e skladat z vice obrazk Ty se mohou ®nit podle smdru,
kterym se Zelva pohybuje. Zélysou nastaveny zéky (Obrazek 1-3), ve kterych je
obrazek @zr¢ nataieny. Nebo se #mi v animaci, kdyZ postatku nebo pednit

pomoci jednotlivych fazi@brazek 1-4) rozpohybujeme.

[ Z8kiadrihet 1|
i J

Obréazek 1-3 Obréazek 1-4

P

150 180 160

N¢kolik tvara Zelvy je gimo v nabidce aplikace, aleieme je vytvéet jako uzZivatelé
LogoMotion i my sami. Tato aplikace je velmi poddbostatnim grafickym editdm
nebo kreslicim prograiim. Ma spoustu kreslicich nastipjdokaze dat pravidelné

tvary nebo vklddat do obrazku text.ekdlik prvki ma vSak navic. @ezitym je

naptiklad ,zakladni bod* Qbrazek 1-9), jimz zelva kresli a podle
kterého se otd. Ddle stoji za zminku ,jdhlednost* barev ib

kresleni nebo ,pirsvitky“, které jsou vyhodné u tvorby animace. Obrazek 1-5
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Kapitola 1. — Imagine
1.2.3. Tvar Zelvy jako navod na kresleni

Pro vytv&eni Zelviho tvaru vSak existuje jg€jeden zajimavy zjsob. A to, pomoci

»navodu na kreslenf. Tato moznost se nastavfimo v rodném listu Zelvy a navod se
piSe v podob kédu Obrazek 1-6. Jeho vysledkem jsowtsinou pravidelné tvary, ale
lze vytvait i slozitéjSi obrazky. St& ('

. . . . M avod na krezsleni:
trocha edstavivosti, trplivosti a

orientace v fikazech jazyka Logo. W

Iu:upakui A0 [bp! lib puntik 25 d

Obrazek 1-6

V prostedi Imagine mé tedy Zelva dva typy tvaru — obr&zekvod na kresleni.

Obrazek 1-7

Dva rizné typy tvaru Zelvy — obrazek a navod na kresleni.

1.2.4. Zakladni bod

Zakladni bod je pro Zelvu velmiutbzity. Je to bod, ktery tuje momentalni pozici
Zelvy, pomoci #ho Zelva kresli a oté se, a kdyZz nastavime hranice jejiho pohybu,
zakladni bod ji nepusti mimoinObrazek 1-8 nam ukazuje, jak zakladni bod vypada
v LogoMotion, jak podle & Zelva kresli a oté se v Imagine.

Kazda faze kazdého z&h ma swj vlastni zakladni bod, ktery se vSak nemusi naethaz
uvnitt faze. Mize byt i mimo obrazek. Levy horni roh faze méaradnice [0;0]. X-sova
souadnice roste sénem vpravo, Y-nova sénem doti.

Obrazek 1-8
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Kapitola 1. — Imagine
1.2.5. Prihledné body

Casto je pakeba, aby které ¢asti obrazku byly ghledné, podivejte nabrazek 1-9
Proto jsou na zatku kresleni v LogoMotion phledné vSechny body a pak je postipn
piekreslujeme barvou. Naopakiggvame je gumovanim barev — dipouzijeme
stisknuté pravé tidatko nebo v panelu kresleni misto nastroje fix vgbee gumu.
Body, které astanou pithledné, nam v Imagine za&i§i viditelnost pozadi i skrz
obrazek.

Obrazek 1-9

1.2.6. Zalk¥ry a faze

Tvar Zelvy se #tSinou sklada zdkolika zakera, které obsahuji gkolik fazi (Obrazek
1-10. Faze vytvéeji animaci a zabyy ji umozni nasrrovat. V Imagine to vypada tak,
Ze tvar Zelvy se automaticky pohybuje aninsvé natdeni podle sréru, kterym Zelva

' 4F aF aF i

jde.

[ }

( Zakladni Ghel '-l I'I

Obréazek 1-10
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Kapitola 2. — Editor LogoMotion

2. Editor LogoMotion

LogoMotion je graficky editor programu Imagine. Rarh rgj dokazeme upravovat
vzhled Zelvy nebo pozadi stranky. Pracuje se s obdobr jako s kterymkoli
grafickym editorem, ndjklad Malovani. LogoMotion ma vSak spoustu nastmgvic,
tim nabizi i roz§ergjSi Skalu moznosti obraéik(nejen jako tvaru Zelvy) a vylepSené
pouZziti v programovacich projektech v jazyce Lodgapitoly 2 a 3 Vas stimto
editorem a jeho specialnimi nastroji seznami a&ing@s ovladat ho a pracovat s nim

tak, Ze dokazete tvar Zelvy nejen editovat alevaret si swj viastni.

2.1. Proskedi aplikace

Na obrazovce pitace najdeme dvikonky s obrazkem Zelvy, jednaég 53
zelvicka je zelena a ta druhd je vicebarevna. Jsou jdDlp@, imagne  LogaMotion
protoze ob ikonky pati kjedné aplikaci.Cast Imagine je o vySe znimém
programovani¢ast LogoMotion o grafické strance programu.

Existuji dva zjisoby, jak vstoupit do aplikace LogoMotion. Prvnig&ovy, Ze dvakrat

poklepeme mysSi fimo na ikonku barevné Zetky. Poté se nam zobrazi priesti

(obrazek 2-1), ve kterém mizeme hned zdt kreslit a vytvédet tvar nasSi vliastni Zelvy.

£ LogoMotion - brouks - #1 - 92474
Soubor Upravy Zobrazeni Kresleni  Animace Mapowéda

SH |~ QW e X FERE R

= broukB |

=5

[ [ Zakiagni ohet | | i M
Hies =l . ey

160 180

=

Kresleni od ruky - Fix Por G o< |

Obrazek 2-1

Diplomova préace 9



Kapitola 2. — Editor LogoMotion

Druhy zpisob je oteeni z aplikace Imagine, na ploSe je to ikona zefmhéy. Program
oteeme a klikneme pravym tldkem mysi na Zelvu a lu..

1. - zvolimeZméri Z1a poté znovu klikneme na ZelvOlfrazky 2-2 a 2-3

#2Zmén ¥1 - Zelva ~|of x|

£ akladni |Tvar | Kresleni | Pozice | Udélosti| Proménné | Procedury |

Jména:

Poznamk.a: I

Pozice: = IU b IU

Smér... IEI
Macti tvar...

Presur 21 'a
Dej 31 navrch Zrug bear
(] k

pra ver [+ Pero dold
Pamgt’ - £1 v “iditelna
Frus 71 _
Kaopiruj bvar Rk lepruti: I
WloZ bvar
Zkopiruj do schranky ok, Stormo

Obréazek 2-2 Obrazek 2-3

2. - a nebo imo zvolimeUprav tvar (Obrazek 2-4). Tim se také ocitheme

iy v prostedi LogoMotion.
Zméi 31
Presur £1

Dej 1 navich

Uptay bvar

Tento druhy zppsob vSak ¥tSinou pouzivame jen pro mensi
Pamét’ - 31 . .
ZruE 31 Upravy ve tvaru zelvy.
Kopiryj bvear
Yoz bwvar

Flkopiruj do schranky

Obrazek 2-4
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Kapitola 2. — Editor LogoMotion

Jako kazda aplikace tak i LogoMotion mé&alik dulezitych panal, ve kterych jsou
specialni nastroje, pomoci nichz ovlddame vsechutielpné funkce k tvorbgrafiky a
grafickych projeki.

V tomto pipack jsou to ti (Obrazek 2-5 a to:
hlavni panelse z&kladni nabidkou pro praci s aplikaci,
panel kreslenis nastroji pro vytvini obrazi,

panel obsahuktery umo#uje tvorbu a nahled obrailpro animaci.

£ LogoMotion - Tvar 21 - #2 - 62560 [200%] g [ B
Soubor  Upravy  Zobrazeni Kresleni Animace  Napovéda
SH N AW e X R =
hlavni panel panel kreslen{ all R
—
4L LS
{¥¢Z d
e o (@
Fix =
<
kreslici A
plocha

panel obsahu

.V Y e -
<N o) = RN
Zéklacri chet | |
|
: w7 m

oo 100

[Eresleni od ruky - Fix ktot fus ] I [

Obrazek 2-5

Samozejme, Ze aplikace obsahujeHlavni nabidky, ktera je jako obvykle hned naieo

pod modrym prouzkem s ndzvem programu a souboad dlavnim panelem.

2.2. Specialni nastroje aplikace

Nebudeme se zdrzovat popisem nastmmjamych z jinych aplikaci jako je napuzka,

plechovka nebo elipsa. Navic panel kresleni byasi @eli ,0sahat* sami. Neni vém
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Kapitola 2. — Editor LogoMotion

nic t&Zkého a co Zaci sami objevi, to si Iépe zapamaBrad jen tlaitko prisvitek,
které se pouzivaiptvorbé animaci, bude ptgba pozdji vysvétlit.
LogoMotion nabizi tedy ¢kolik specialnich nastrdj které pro grafické editory nejsou

tolik typické, proto se za#iime vice na &

B zakladni bod

- nastavi obrazku jeho zékladni bod, kterym Zelweslk ot&i se kolem & a pi
nastaveni witych hranic v Imagine zakladni bod ,nete€ z oblasti stranky. Zakladni
bod ukuje také pesnou pozici Zelvy.

- je to takto: Zelvu si lzefpdstavit jako kreslici bod a zakladni bod tvarwyeé
misto, kde je k tomuto kreslicimu boditilgpen bitmapovy obrazek,

- zakladni bod je primagnnastaven doprastd obrazku, my ho ale iheme umistit

kamkoliv jinam Qbrazek 2-6),

—
=

Obréazek 2-6

- pro gesné nastaveni zakladniho bodu se pouziva dialogkné, které se spusti
v nabidceAnimacekliknutim levého tlaitka mySi na moznostastavit zakladni bqd

okno je naobrazku 2-7.

Zakladni bod x|

SDufadnicex]EDZ Rpchly wiber |
SDuFadniceYlEI]Z

Obrazek 2-7
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Kapitola 2. — Editor LogoMotion

- do sotadnic zaddvame polohu - v bodech —inadg a 20, -15 a 70, atd.

- vprocentech ze &y a vySky kreslici plochy —
nastaveni 0% 0% je levy horni roh, nastaveni 100084.je pravy dolni roh,
- zakladni bod rize byt i mimo bitmapovy obrazek tvaru Zelvy,
- v pravé casti Rychly vybBr mame 9 zakladnich moZnosti nastaveni boduj sia
jednotlivé teky kliknout mysi,

- ukazka Qbrazek 2-8: kresleni zakladnim bodem - SaSek kresli prayitk8u boty,

kde ma nastaveny zakladni bod.

..._é / @‘" o)
)

Obréazek 2-8

Ulohy na préaci se zakladnim bodem:

Uloha 1:
Zadani: Nastavte Zel tvar pes a v zaloZceTvar zaSkrtgte Automatické tahnuti

Chyt'te psa a pohybujte s nim po strance i mimo stranku.
Vysledek: Zaci by n&li sami ugit, ¢im Zelva kresli, a zjistit, Ze néie jit mimo

stranku. Nejlépe, Ze ndibe kreslit mimo stranku. Tim si spoji ©bunkce zakladniho

bodu. Witel ndsleds tento bod vysétli a necha zaky, aby h&kolikrat zmenili.

Uloha 2:
Zadani: Nastavte Zely tvar pes a do udalosti fiKlepnuti napiSte koéd:vl 30

kazdych 5 [do 2] .V zéaloZcePozicepak zatrhite moznosOblast... s odrazem

Vysledek: Procvieni.
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Kapitola 2. — Editor LogoMotion

ﬁ ............. minimalizovat obrazek

- obrazek se zmenSi pouze na oblast kreSiydzek 2-9), pii ulozeni se zmensi |
velikost souboru,

- pozor nazakladni bod- jeho poloha #stane stejna, takze vipadct potreby musime

zakladni bod z@Enit.

Obrazek 2-9

ET;)%

- zobrazi nabidku pro nastaveni velikosti lupy, ledra moznosti zobrazit pomocnou
miizku a pfihledné body@brazek 2-10.

x
Yelikost IEUD?E»’ - I

&0

[V Mrizka
[v Prihledné bady

Obrazek 2-10

- velikost lupy se da nastavit v rozmezi 20% az 1600%i-zpdani mé& nez 100%
dojde ke zmensSenifipvice nez 100% se obrazekési. Velikost lupy nizeme také

nastavovat v hlavnim panelu pomdabrazeni/Lupaa pisluSnych moznostech nebo

muzeme kliknout pravym tidtkem mysSi na tléitko Zapnout/Vypnout IupLﬁ
z panelu kresleni.iBs toto tlaitko lze také pepinat mezi fivodni velikosti (100%) a

velikosti zadanou v lupklasickym kliknutim mysi.
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Kapitola 2. — Editor LogoMotion

- miizka ndm napomahaiipkresleni, abychom se v obrazku lépe orientovalyZ jej
mame z¥tSeny. Mizka se zobrazuje azZ s velikosti 400% a vySSi.

- priahledné body se také zobrazuji od velikosti 400% a vysSSi. Mgjfosted te&ku
(Obrazek 2-10 a ukazuji nam, kteréasti obrazku budou Upinprihledné a tim
prihledné i v prosedi Imagine. Na z@tku jsou takové vSechny body v LogoMotion.
Méni se na neghledné az po iekresleni gjakou barvou a to i barvou rlednou
(Obrazek 2-11). Fxi zobrazovani pihlednych bod, tyto uz nemaji uprostd teku.
Pozor!!! Body s caste’né prihlednou barvou peraviz prihlednost pera) nejsou
prahledné body.

Obrazek 2-11

- nahled nam pomaha lépe se zorientovat v obrazku, jesgtizeodrt zvétSeny. Fi
rychléem a pesném pohybu v obrazku uchopime zvyssgnobdélnik v nahledu a
posuneme s nim tam, kam fediujeme Qbrazek 2-12. Stejny vysledek dosahneme

tim, Ze pohneme horizontalni a vertikalni posuviigtou v ploSe Kresba.

b

zl
Velkost: [400%  «

Obrazek 2-12
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Kapitola 2. — Editor LogoMotion

Uloha na vyuziti lupy:

Muzeme procviit napiiklad na editaci obrazku pozadi.

Zadani: V LogoMotion si oteyete soubor evropa.gif z Imagine/obrazky/pozadi/
evropa.gif a vybarste libovolnou barvou Velkou Britanii, Finsko a D&os

Pokud Zaci nemaji zapnutou lupu, tyto 2Zese jim nepodid Upiré vybarvit. Potebuji
obrazek z¥tSit. V hlavnim panelu si musi zapnout lupu a nastg/sSi zétSeni. A’ si
vyzkouSi pohybovat obdélnikem nahledu a nastavdizat z¥tSeni.

s

=l ... nastaveni kreslici plochy
- po kliknuti se oteke nabidka s moZnostmi pro nastaveni plo@iyrézek 2-13

= - vlastni - =
1. Mala kona 16=16
2. Furzar mysi nebao ikona 32:-:32
m4. Strana v Imagine 796439 x|
A Malba 10244768
Skl obrazku: | 3. Twar j Eﬂ:' ‘5{

Sifka: |1 28
Wigka |1 28

Prithlednost: I jednoduchs j

Barva pozadi:

Obrazek 2-13

- nabidkastyl obrazkunam uti velikost kreslici plochy. # mozZnosti-vlastni- si pole

Sitka a vySka zvolime podle nasi fady, jinak se nastavi samo. Kdybychométht

kreslit vice obrazk s vlastni velikosti plochy, fiZeme si nastavit poZzadované hodnoty

1
a moznosti, klikneme na tidko ﬁ a pod vlastnim nazvem sigvstyl ulozime.

Chceme-li styl odstranit, klikneme na totcttio ﬂ

- mazeme si zvolit i arove prahlednosti, nabizené moznosti js@dadna, jednoducha
viceluroviova F¥i nastavenizadna prihlednost neosahuje obrazek zadnéilpedné
body (viz. tl&itko lupa — piihledné body), v Imagine budou tedy &id/Sechny bilé
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Kapitola 2. — Editor LogoMotion

Casti obrazku Qbrazek 1-8. Toto nastaveni se pouziva spige tporb¢ vlastniho
pozadi stranky, kde Zadnéipledné body nepi#bujemeJednoduchaa vicelroviova
prizhlednost naopak pkhledné body ma. Meziémito dwma pihlednostmi volime
podle formatu obrazku, ktery danouidplednost podporuje. Nez @eeme vytvéet

obrazek jsou na kreslici ploSe vSechny body s @kimvwlastnosti.

- kdyz klikneme na bily obdélnik u napi®arva pozadi mizeme si nastavit barvu
kreslici plochy. Tato barva vSak péepnuti do Imagine neni wtl Pra ji tedy réjak
nastavovat? Tato mozZnost se ufplge v pgipadt, kdy obrazek budeme pouzivat v
projektu s barevnym pozadimii Pouziti rekterych néstrdj nebo metod kresleni totiz
dochazi k jemnémuipchodu mezi barvami. Kdyz pak barvu kreslici plozimgnime,
obrazek nmize mit nezadouci barevné okrafebfazek 2-14. Fri takovéto moznosti
bychom ngli barvu pozadi nastavit hned natatku prace a #a by byt takova, aby se
priblizovala wtSin¢ barev v daném projektu v Imagine.

Obrazek 2-14

| pihlednost pera

- pod paletou barev v panelu kresleni se nach&trapjaktery zajiSuje dalSi novou
moznost kresleni, a to je kreslenifiplednou barvou,

- jak moc bude zvolena barvadptedna ukuje bily trojuhelnéek, ktery ntizeme

libovoln¢ nastavovat (ukazk@brazek 2-19,

Obrazek 2-15
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Kapitola 2. — Editor LogoMotion

- mala nabidka se ndm ukaze i po stiskn

. Mepriihledné
praveého tlditka mySi nad BsluSnym [, pahiedne 2 25%
obdélnikem Qbrazek 2-16. Prihledné z S0%
Prihledns z 75%
Pfesné nastaveni barvy ... F7

Obréazek 2-16

Poznamka:

Panel kresleni mizeme zobrazit i v protdi Imagine. PouZziva se pro kresleni na
pozadi (na stranku). Zobrazi se po kliknuti na \oawa Zelvéku v hlavnim panelu
(Obrazek 2-179.

# Imagine

Soubor I:Ipraw Zobrazit Mastaweni Stranka Mapovéda
aH®& | & | G0Omo-e-#8t- | ¢ nee RF=]
Ukazat/skryt panel kreslenl'|

& Imagine

Soubor  Upravy Zobrazic  Mastaveni Stranka  Napovéda
=

SaHS | & | GOn o8-8 & ume
- | o KL ¢ |11z aearn-rec—

Obrazek 2-17
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Kapitola 3. — Tvorba a editace jednoduchého tvaiuy?

3. Tvorba a editace jednoduchého tvaru zelvy

Vyznam specialniho grafického editoru LogoMotion tgkovy, Ze v Bm miZzeme
vytvéret a editovat nekokiaé jednoduchych bitmapovych obragzkkteré se v Imagine

pouzivaji jako tvar Zelvy.

3.1. Tvorba obrazku jako tvaru Zelvy, pozadi

Kdyz v Imagine programujeme, vyuzivam&smou jiz hotové tvary z nabidky aplikace
a v LogoMotion je fipadreé pouze upravujeme. My si aleideme vytvéet své vlastni
tvary. Nakresleni si vlastniho obrazku je v LogoiMotdobry z&atek i pro Zaky,
protoze pi jeho tvorlE se daji ,0sahat* skoro vSechny nastroje naraz.¢eg nimi ale
pustite do konkrétniho obrazku, nechte Zzaky nejse/e@lostaié seznamit s novymi
nastroji editoru LogoMotion. Nemusime se omezoeat fja tvary, izeme se pustit i

do vlastniho pozadi stranky v Imagine.

Poklepanim na barevnou Zeku se dostanemefimo do aplikace LogoMotion.
Kreslici plocha je nastavena na velikostaru, tzn 128x128. Vidime, Ze je to celkem
pottebujeme pomocné kresby. Dopéuji tedy kreslici plochu zsmit. Pri vytvareni
pozadi je idealni a logické nastaSiranku v ImaginevVsimnite si, Ze s touto volbou se
nam zmenila také prihlednost a to nazadna VSak u pozadi stranky Zzadnou
prihlednost nepdebujeme. V fipad tvorby Zelviho tvaru je ale finlednost Zadouci.
Lze ji nastavit na jednoduchou nebo vicedimxou. Nastaveni plochyobrazek 3-1

Pri vyuce bych vSak zdnala x|
nastavenim kreslici plochy ni - g opzgr [5 Maba = 2= ¢
velikost malby, kdy se Bt [oaa

prihlednost opt nastavi Wiidka: 7EA

sama. Finalni Gpravou tvari Prithlednost ;’;‘;i:“pﬁwé [

je stejré jeho zmen3eni jen S Pl

na oblast naSi kresby, ted Stomo

Obréazek 3-1
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Kapitola 3. — Tvorba a editace jednoduchého tvaiuy?

minimalizace. To proto, aby &hsoubor pi uloZzeni co nejmensi velikost. Také je dobré,

kdyZ mame na strance minimum rusSivych elemheniZzeme prozatim schovat panel

c

obsahu, timto tkdtkem: i

A muzeme se pustit do samotného kresletiiprBvime si jednotlivétasti obrazku a
postupr je skladame, stefnjako teba v malovani. Vyhodna pdicka je i lupa. VSe na
obrazku 3-2 Urité bude pi praci poteba.

Nezapominejme také na pravidelné ukladani obrazku!!

ﬂ D:' o F|
Velikest: [200% | C:] n:(:) -
o~ o

[~ Miizka
v Prihledné body

Obréazek 3-2

Jestli-Ze kreslime tvar Zelvy,&hbychom na za&r nastavit obrazku zakladni bod. Jim
bude Zelva kreslit a otat se. Jelikoz pavouk &la pavtinu a vystikuje ji svym
zadekem, nastavila jsem mu zakladni bod gréam Obrazek 3-3. Také se podivejte
na to, jak obrazek vypada ve velikosti, kterou brmolerazovan v Imagine. Je to velikost
lupy 100%. Pipadré obrazek zmenSime neboéime. Nakonec ho minimalizujeme
(Obrazek 3-3 a ogt uloZzime. V Imagine nastavime nas obrazek&glko jeji tvar a

vyzkouSime, jak kresli a jestli se spradi&i.

Obrazek 3-3
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Kapitola 3. — Tvorba a editace jednoduchého tvaiuy?

Poznamka:

Kazdy obrazek tvaru Zelvy ideme v Imagine na gatku nebo v prbéhu své prace
uschovat do prosmné, kde bude po celou dobdipgpaveny na pozjSi okamzité
pouziti. Takovych prognnych mizeme mit 8kolik, kazda musi mit své jméno a
hodnotu (v naSemifpact tedy tvar).

K tomu, abychom tvar Zelvy do pr@mmé vlozili, pouzivamefijkaz dosd. Urcime si
nazev prominné a pak doifkazovéhaadku napiSeme:

dosad "a z1'tvar — do pronénnéa se vloZi obrazek tvaru Zelvy 71

KdyZz chceme obrazek z prémmé pouzit aipradit ho ogt néjaké Zel, stai pouzit jiz
znamy pikaz tvar! a jméno prodmné, ed které dame dvojku. Tedy:

Z1l'tvar! :a — zelva Z1 si vezme 8jtvar z pronénnéa

Toto téma je dale popsano v kapitole 6.3.

3.2. Editace tvaru zelvy

Vzhled Zelvy si v Imagine @Zeme libovol@ ménit. Samotny program nam nabizi hned
n¢kolik tvari. MiaZzeme se na vSechny podivat, kdyZ si tgme rodny list zelvy a
zvolime tl&itko Nacti tvar... Automaticky se otae sloZka obrazky, kterd se
do paitate uloZila spolén¢ s dalSimi sloZzkami a souboryi pnstalaci Imagine. Kdyz
ozna&ime rgjaky soubor, v pollUkazka(je-li zaskrtnuté) se ndm zobrazi obrazek, ktery

soubor obsahuje. VSe je nhrazku 3-4.

-,_g}ZmEﬁ 1 - Zel

=lolx]

Zakladni | T e T e L
e
it IE‘I F.de hledat: I_) obrazky j &= &% Ef- W Ukézka
Poznamka: I ﬂ jing-jang |ﬂ kloboulk |ﬂ lokos |ﬂ obrazce m. @3
L ] kamen |ﬂ knofliky 1 |ﬂ blichy |ﬂ opice W;
Pozice: X ﬂ kapka |ﬂ krofliley 2 |ﬂ lewt roskouci |ﬂ ostrowy v E o e
ﬂ kaply |ﬂ knoflily Gislovans |ﬂ oty |ﬂ palma : j"_ 5
Smer... | [#] kbelk |#] kohaut |#] na kale |#] parenka B N
[ Kavir |##] kohaut kragejici |#] pavouk & _,.'f"'““‘::-h‘:;
1 | | . ) !
21 bvar |
Mazew Otevii I
¥ Pero dali zoubaru;
I Viditelna Soubary typu: I\-’éechn_l,l [".dib;".bmp;".ico;*.emf;*.wmf;”.ipg;”j Stoma |
priklepnuti: I_ Wice... |
Ok, | Starno |
Obrazek 3-4
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Kapitola 3. — Tvorba a editace jednoduchého tvaiuy?

Pouzivame-li gjaky tvar v Imagine a zjistime, Ze bychom namnpotebovali réco
upravit nebo zrénit, pomoci LogoMotion to iizeme udlat. Jde o takzvanou editaci
(Gpravu) tvaru Zelvy a vlasirk tomu je editor LogoMotion deny. | kdyZ my uz vime,

Ze nejen k tomu.

Muzeme mit gkolik davodi k editaci obrazku ve tvaru Zelvy...

nelibi se nam jeho vzhled,

pottebujeme obrazek Zelvy &git, otaiit, preklopit,...,

chceme do obrazkuigat text,

je Spat® nastaveny zakladni bod,

potrebujeme fidat nebo ubrat ihledné body, atd.

Jelikoz jsme se v editoru LogoMotion uz pohybowatiokonce tviili vlastni obrazek,
nebudedzké rychle se zorientovat v Uprangjakého tvaru.

Panel kreslenibychom ngli mit osahany. Jenipot&eni nebo ztSovani obrazku nebo
jeho ¢asti nezapominejme na nastmjbér a jeho velkouradu moznosti v nabidce
pravého tlditka (Obrazek 3-5...

BB B ‘

| I
| I
=] m
! ﬂ Wybrat oblast 8

| I WloZik oblast ze souboru ..,
UloZit oblast jako ...
Zachaovat priblednost Chrl+;

Sratit se k originalu

|7 Mat&hnout

Ckodit

Zhosit

Zrmengit, zveksit, pfeklo Freklopit wodorovng
Fieklopit swisl

Pidat jako Fazi HEAEIE SR

Kreslit 5 wwbranou oblasti Zrmensit na 50%
ZvEtsit na 200%
Otodit o 90°
Otatit 0 180° i
Otodit o 270°

Obrazek 3-5

. hebo rkdy sta&i pouzit velmi uziténou vlastnost vyru - pri poklepani na jeho

hranice se z#ni tvar vylEru a hlave jeho funkce <tverelky kolem vykEru znamenaji
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Kapitola 3. — Tvorba a editace jednoduchého tvaiuy?

moznost natazeni obrazku, kika jeho otdeni a kosétverce moznost zkoseni
(Obréazek 3-6).

Obrazek 3-6

Prauhledné body do obrazku fidavame tim, kdyZz danotést obrazku vygumujeme.
Gumu si nastavime v moZnostech panelu kresleni rglolvZime pravé tlé&tko.
Nesmime zapomenout na to, jakou mame nastaveritlegnost. B Zadné nizeme
gumovat jak chceme, aletfimedné body se népaji. NejlepSi kontrola je zapnuta lupa.
Vime, Ze pi nastaveni velikosti lupy na 400% a vice se nambnazku péihledné body

zobrazuiji, jsou ozrigny te&kou.

DI:ICI
Zakladni bod ménime v LogoMotion velice jednoduse. Klikneme n&itko 21,

které ndm v obrazku zobrazi biljizek, tam je zakladni bod nyni ungist Zarove se

kurzor mysSi znéni na takovy tvar jako je na tilku a kdyz jim klikneme na jiné misto
obrazku, zakladni bod se fgsune tam Q@brazek 3-7).
Nezapomsate, Ze zakladni bod #weme umistit i mimo kreslici '

plochu a jeho funkceistane stale stejna.

Obrézek 3-7

Ulohy na editaci tvaru Zelvy

Uloha 1: druzstva nastoupit!
Zadani: V t&locviéng mame 3est druzstev sloZenych ze samych divek.éZdizstvo
nema stejny dres.f®d zahajenim nastoupily kapitdnky druzsteviddy vedle sebe.

Vytvoite takovouto situaci na strance v Imagine. Vzhlexd si zvolte sami.

Predpokladané dovednostiOrientace v LogoMotion
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Kapitola 3. — Tvorba a editace jednoduchého tvaiuy?

Trénované dovednosti: Hledani ve tvarech Zelv aplikace Imagingeginani do
LogoMotion a prace s panelem kresleni.

Poznamka: Zaci mohou pouzit dvmoznosti prace v Imagine. Busi pripravi Sest
Zelvicek a jejich tvar naslednnastavi a upravi, nebo budou pracovat jen s jednou

Zelvou a kazdy upraveny tvar na stranku otisknou.

Mozny vysledek:

Uloha 2: odraz v jezirku
Zadani: V nabidce Imagine najte jako tvar Zelvy obrazek palmy. Upravte ho tdky a
se palma odrazZela v hladidasti jezirka.

Pomiicka: MuZzeme dtem poskytnout vzor:

Predpokladané dovednostiOrientace v LogoMotion

Trénované dovednosti: Hledani ve tvarech Zelv aplikace Imagingeginani do
LogoMotion a prace s vybem a pithlednou barvou.
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Kapitola 3. — Tvorba a editace jednoduchého tvaiuy?

Uloha 3: na zékladni bod
Zadani: Nastavte Zektvar kohout a automatické tahnuti. Kdyz s Zelvgbiédte, vidite,
Ze bod, kterym kresli, je mimo kohouta. Vite, jektento bod jmenuje? Nastavte ho ke

kohoutovym noham.

Trénované dovednosti:Prace s nastavovanim zakladniho bodu.

3.3. Format obrazku LGF

Kdyz vytvarime rgjaky animovany obrazek, editor LogoMotion ho auttioky ulozZi
ve formatu Igf. Tato zkratka znamena LogoMotion fihia File a jde o specialni
logovsky format souboru. Takové soubory mohou bgk pstupy vice zakladnich
procedur prosedi Imagine. LGF Ize pouZzivat i mimo toto piesii.

Na druhou stranu v LogoMotion jdou otévi obrazky nésledujicich grafickych
formati: IMP, LGW, BMP, DIB, JPG, GIF, ANI, CUR, ICO, WMEMF a TGA.

Popis jednotlivych formétje pouze pro vytvieni zakladni fedstavy, pro jaké obrazky

a animace se pouZzivaji.

IMP : format pro animace t¥ené z jednotlivych obrazka nastavenych efakt

LGW (LightWave): pro 3D objekty, grafické efekty a anaice.

BMP (Microsoft Windows Bitmap): zakladni rastrovy oboay format pro MS a OS/2.
DIB (Device-independent bitmap): pod-format BMP prstn@vou grafiku.

JPG (JPEG - The Joint Photographics Experts Groupinéo pro fotografické snimky.
GIF (The Graphics Interchange Format): format proroasiu osmibitovou grafiku,
umoziuje i jednoduché animace.

ANI, CUR, ICO: grafické souborové formaty definované pro jedrabduanimované
ikony a kurzory.

WMF (Windows Metafilea EMF (Enhanced Windows Metafjle ve kterych mohou
byt uloZeny jak vektorové objekty, tak i bitmapy.

TGA (Targa): format jak pro rastrové obrazky s barvovou paletal,i pro obrazky

uloZené ve stupnich Seatliobrazky typu true color.
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Kapitola 3. — Tvorba a editace jednoduchého tvaiuy?

3.4. Fikazy jazyka Logo na z#&nu tvaru z Imagine

Tvar Zelvy mizeme ménit i z aplikace Imagine. S jednim gwbem jsme se jiZ
seznamili. Je to pomoci rodného listu Zelvy &itka Nacti tvar... Druha moznost je

vyuzitim piikazovehaadku, kam napiSeméiplusné pikazy.

Jsou to:
tvar! "obrazek — tvar Zelvy se nastavi na zadany obrazek
piiklad: tvar! "brouk5
tvar! [] — zel& se nastavi jeji zakladni tvar
tvar! [ text[ text ]] - Zelva bude mit tvarifslusného textu
piiklad: tvar! [ text [ dobré rano ] ]
tvar! [navod na kresleni] — tvar Zelvy wime gikazy jazyka Logo (viz.
kapitola 5)
piiklad: tvar! [bp! "modréa opakuj 5 [do 20 vp 72]]

Aplikace Imagine dovoluje pomocitigazovéhoiddku nastavovat i zakladni bod, ke
kterému se jinak dostaneme pouzespeditor LogoMotion. Tvar ¥thto gikazech

ozna&uje aktivni Zelvu na strance.
piS zakladnibod tvar — vypiSe sotadnice zakladniho bodu Zelvy,

tvar! zakladnibod! tvar [ gislo ¢&islo] - nastavi zekzakladni bod na

uréené soiadnice pro vSechny snimky tvaru Zelvy.
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4. Animovany tvar zelvy

Nejdiive malé vysutleni, co je to animace — je to igob ozivovani nebo-li
rozpohybovani posloupnosti obr@izzv. snimk nebo také fazi), které se od sebe liSi
pouze drobnymi z&nmami, a zobrazuji &akou ¢innost, pohyb. Tato technika sfiea
vtom, Ze se obrazky ukazuji \itych ¢asovych intervalech za sebou a tim vznika
dojem pohybu. Snimky musi byt posy takovou rychlosti, ip které nasSe @ nevidi
jednotlivé obrazky, ale souvisly pohyb. Na tomtanpipu se vytvéeji vSechny

animovane filmy.

4.1. Zal¥ry a faze

Pri tvorbé animaci ndm poméha panel obsahu (v editoru LogmMge wtSinou v dolni
¢asti okna), ve kterém vidime, kolik ma animaceéralfrozctleny kruh vlevo), a jak
vypadaji jednotlivé faze (obrazky vpravo). VSe ggQbrazku 4-1.

H Toar# I

| [ Zakadn chek
il 5

L

A Tyarz

Zakadn chel | |
- I

3

1

50

Obrazek 4-1

zabéry - mizeme si je fedstavit jako srry, na které se Zelva bude &té

- kohout, jako tvar Zelvy, ma dva zép a bude natteny bul’ doprava nebo doleva

| Zékladni chet | |

[ [ Zakladai dhek
Iy
9 I

|
T

Obrazek 4-2
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Kapitola 4. — Animovany tvar Zelvy

- motyl, jako tvar Zelvy, m& osm z&i a bude se otét na osm stran

/b

|| zakiadhi chet | | w [ [ Zakiachi ohet | | ‘ [ [ Zakiacni ahet: | | *

| o ) ;| || o | ] l—. | o ||

AN 10 A\ - , 100 N\ 100

Obréazek 4-3

Vyswvétlim presrgji, co to znamena.

Kruh zalEra ma na mistseveru 0° (360°), sénem doprava stugirostou.

Kohout ma dva zaly. Prvni zabr pokryva sndr 0° az 179° a druhy zébzbytek, tedy
180° az 359°. To znamena, Ze jestlize bude v Ingagiir Zelvy v rozmezi 0° az 179°,
Zelva bude pouzivat prvni zfibkohouta, tedy kohout se bude divat doprava.idestl
bude smir Zelvy od 180° do 359°, vyuZziva se 2aB. Zmenu vzhledu Zelvy podle jejiho

sneru zaji¥uje prostedi Imagine automaticky.

Stejny princip je i u tvaru motyl. Ten ma ale osabizt a pozor jiny zékladni Ghel.
Zakery 1 az 8 se budoursdat v rozmezich 45°. Z&b1 se vSak nebude zobrazovat pro
smer 0° az 44°, druhy z&b nebude pro 45° az 89°, atd.reBné uhelné rozmezi
jednotlivych sméri nam utuje zmirgny zakladni thel V tomto gipac je nastaven na
0°, tzn. Ze prvni za& se pouzije tehdy, kdyz bude Zelva vesammezi -22.5° a 22.4°.
Zaker 2 se pouzije ve sénu mezi 22.5° a 67.4° at@brazek 4-4 ukazuje nastaveni

uhla v LogoMotion (vlevo) a nastaveni sm Zelvy v Imagine (vpravo) — zébzelvy je

stejny.
x|
[23-67
I}
A 23
f 315 45
E7
~ \ Starno
[ Zakladni kel | 70 a0 — |
| N ||
< . Z25 125
_ 100 . I
— oK |
Obrazek 4-4
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Kapitola 4. — Animovany tvar Zelvy

Priklad: Kdyz bude Zelva natena do srru 23°, pak bude mit jako kohout zal,
protoze zaér 1 se zobrazujefpsmeéru zelvy 0° az 179°, zatimco jako motyl 2al2,
ktery se zobrazujefpsneru 22.5° a 67.4° a jako normalni Zelva &éB, ktery je ugen
pro snér 22,5° az 37,4°.

KdyZz chytneme kruh z&pi a zatéime s nim nebo zakladni Uhel amme, tak se
zakEry posunou. Na to pozor, protoZze pak seirynmeshoduji s natenim obrazi.

Podivejte naobrazek 4-5 V prvni fack jsou zakry a faze v ptadku, v druhé uz se

neshoduiji.

I: l-' Zakladni dhel || A I: | Zakladni Ghel '-l .'I

| | 18 FATR L\ o .
N 150 A pe i A 150 150
= o —L Ly, |

I: | Zakladn dhel 4 I: [ Zakladni ihel: | "', (

| | 90° PRATRN LA a0 1)
e 150 A S 150 150

Obrazek 4-5

faze - posloupnost jednotlivych obratkanimace, které se pak ¢&itou rychlosti

zobrazuji za sebou a tim se vyivdohyb Obrazek 4-6).

SE AR I™

[ I I I I I I I

Obréazek 4-6

Patet fazi si utéime podle toho, jak propracovanoura&dcivou animaci chceme mit.
Tvorba rékolika podobnych obrazk neni nijak slozita, sté prece nakreslit jeden,
piekopirovat ho do ostatnich fazi a pak jen upravétvic nam ogt velmi pomohou
specialni nastroje naSeho editoru. Kdyby se &ktanym zdalo pece jen slozité,
podivejte se na fazeskterych tvafi v aplikaci, nap.: robot2, brouk5, brouk6Uvidite,
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Ze na velmi realny pohyb s¢fafaze teba jen dv. Koneckoné& Zaci by ngli
s minimalnim poétem fazi zainat.

Prace s panelem obsah(Obrazek 4-7)
Panel obsahu umaaje:
- meénit poradi otewenych animovanych obrazk menit poradi zakra a fazi
jednotlivych zabru,
- vytvéret nové faze, zaly, animované obrazky,
- ozn&it vice obrazk, fazi nebo zabwi najednou a aplikovat naé¢ mabizené
operace a transformace,
- ucklat z animovaného obrazku zap,
- nastavit fazim zakladni bod nebo trvani aczéim zakladni uhel,

- nastavovat dalSi vlastnosti.

4 wjmout  Chrkex

brouke pes bésici | (73 kopitowat  Ctrl+C
" vinit pFed

-,5‘1- WloEit za

WloZit nowy: pred
|| Zakladni dhel VioFit novy za Ins
1 Sl Srmazat Del

Wybrat wie  Chrl+a

Animace L4 |

Obrazek 4-7

V levé casti panelu mizeme narazit na dva typy zobrazeni&alfObrazek 4-8. Prvni
typ se ¥tSinou pouziva, kdyz faze nejsou roy podle Uhlu a mohou obsahovat
v kazdém zakru jiny obrazek. Hklad Zelviho tvarypocasi Druhé zobrazeni zéhi je

v kruhu rozdleném podle Gfil neboli  pogasi | brouké |

smera, kterymi jsou postavky ve || Zébér 1 | P - B

fazich natéeny. Samoiejmé mizeme Zaber2 o4 O\

Zébér 3 '-
. - , : (™1 Zakladni dhet |
jednotlivé typy mezi sebou dnit, . 7 5hir 4 l—...-lz 3 anﬂ'“ ;.__”_|
kdyZ v nabidce pravého Uidka |'smzabers ,.f \\
zaskrtneme nebo odSkrtneme idi A
Podle dhlu. )

Obrazek 4-8
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DalSi &c, ktera se tyka zéhi, je nastaveni zakladniho uhlu. To uz zopakujijelmi
kratce. Zakladni Uhel twje osu Ghlu prvniho zé&hu. VEtSinou je nastaven na 0°, tj.
sever. V gkterych gipadech je vSak pteba zakladni Uhel nastavit jinak. Nigad u
tvaru Welky M4ji, ktera léta pouze doleva a doprava, ESienastavit zakladni uhel na
90° (Obrazek 4-9. Zakladni uhel mZzeme nastavit tim, Ze uchopime kruh &éba
oto¢ime ho, nebo tim, Ze klikneme na Sedy réshescéislem a Uhel fepiSeme.

| Zakiadni ihel ;}\:{L | ﬁf@f é“ingf
a0°
100 ' 100 100

Obrazek 4-9

Jednotlivé faze Ize mezi sebotepouvat mysi. Tldtkem delete na klavesnicitibeme
faze smazat. Po stisknuti pravéhaitka se zobrazi nabidkaobrazku 4-7. Pro préaci

s fazemi a fidavani novych pouzijeme zalozkipravy a jednotlivé moznosti (nabidka
plati i pro zabry). Zaci mohou vyzkouset sami.

Cisla pod jednotlivymi fazemi ;i jejich trvani. To znamenéa dobu, po kterou budou
faze v animaci viditelné. Hodnota 1000 odpovidatéine. Jak ngnit trvani fazi si

rekneme fi tvorb¢ animace.

Ulohy na praci se zalry a fazemi:

Uloha 1:

Zadani: Na prazdné strance v Imagine vyiteo5 Zelv, rozmiste je tak, aby nebyly u
sebe a prad'te jim tyto izné tvary —Zelva, brouk6, vejce, indidapes

Do prikazovéhoradku pak napiste tento kopro vSechny [kazdych 10[vl 1§

stiskrete enter.
Vysledek: Zaci by n#li urcit na kolik stran se jednotlivé Zelvy ¢féa spoijit si je se

zakEry. S pomoci titele nasled#é zkontrolovat své typy v LogoMotion a seznamit se

s panelem obsahu.
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Poté se je&t vratte z@Et do Imagine a zamyslete se, co je na pdéstadiana Spati?

Jak opravite tuto chybu?

Uloha 2:
Zadani: Vyberte si jako tvar Zelvyednokolkaa nastavte mu zékladni Uhel na 125°.
Vratte se do Imagine, dotigazovéhoradku napistekazdych 100[ do 2 vl 2]

stiskréte enter a pozorujte, jak se paelé ot&i.

Vysledek: Spojeni si siru chize s natéenim postawiky.

Projekt na tvorbu fazi a jejich editaci
ROSNICKA
Zadani: Zahraj si na rostku! Na mapu nasi republiky rozmisti obrazkizmeho

pocasi. Pouzij pouze jednu Zelvu a nabidku jejichitvar

Predpokladané dovednosti:Orientace v panelu obsahu, prace sefzdb panelem

kresleni.

Trénované dovednosti: Upevreni pouzivani zabu, vlastni tvorba obrazka jejich

propojeni do Imagine.

Postup: Zaéni Novy projekt.. Pravym tlgitkem klepni na stranku projektu a vyber
Pozadi ze souboruOtewi slozkumapya vyberCesko Nezapoms nastavitRoztahnout

na celou plochu
Kdehledat: | 3 mapy -] « @k E- [63438) L&
ﬂ brikanie |ﬂ slovensko
ﬂfeskﬂ

ﬂmad’arsk.o

ﬂnémeckﬂ

ﬂpolskﬁ
ﬂrak.ousk.u

" Pougit jako pozadi
 Wystfedit

Mazey [Cesko Otewii |  Wydlagdit

souborn: {* Roztdhnout na celow plochu

Soubory bypu: I\-"éechny [".u:lib;".I:ump;“.ic:cn;*.emf,"‘.wmf;“.ipg;*j Stormo | = Umistit rugné
4
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Zru$ Zelvuzl, ktera je uproged mapy a umisti novou Zelvu do pravého horniha roh

stranky. Vypni ji pero, zapni automatické tahnutiati tvar pocasi

Tvar pa&asi ma pt raiznych zabra. MuzeS se o tom fps\wedCit pii prepnuti se do
LogoMotion. Prohlédni si je a Wae zpatky k projektu. Na to, aby se ndm zobrazoval
vSechny faze, pouzijeme ¢&itko. Umistime ho pod Zelvu a ddme mu popigekén
tvar. Pak nastavime udaloptiZapnuti na: zab &r! lib . F¥i klikani na tl&itko se

nédm budou zobrazovat jednotlivé faze.

|1dalost;;

piLEapriti: Izébér! lib

Ted’ pottebujeme umivat jednotlivé obrazky pasi do mapy. Jak na to? Vytime
noveé tla&itko s ndzvemOtiskni a do udalostipfiZapnuti mu nastavime fjkaz:
otiskni dom . Zelvu poté uchopime a dame na pozadované mistagy. F¥i
stisknuti pislusného tléitka se tvar Zelvy otiskne do mapy a Zelva se vratve misto

v pravém hornim rohu.

Tvar Zelvy nmiizeme tedy zmnit a ot otisknout do mapy. Kdyz takto zaplnime celou

mapu, vytvdime gredpovd’ pocasi, kterou mizeme vidt treba v televizi.

Mozny vysledek:

ZMER bwar |

Ottizkni twar

i
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Pokra¢ovani: Dubnové poasi je vSak ndpdvidatelné a f¥e se stat, Zefidou
bouky nebo jedt snthové ehdiky. Pridej do zabrua tvaru zZelvy boikové mraky a
snthové mraky a vytvbnovou gredpovd’ s €mito obrazky.

Klikni na Zelvu pravym tlaitkem a vyberznen Zelvu Prepni se do programu
LogoMotion a opt pravym tl&itkem klikni naZzaker 5, v nabidce vybeUpravy/Vlozit
novy za Vytvoii se novy prazdnyaker 6, do kterého mizesS kreslit. Namaluj bdkovy
mrak. Potom postup opakuj a namalujlsovy mrak. Vré se k projektu a vytvonovou
piedpowd.

CD: Projekt je umisin na gilozeném CD ve sloZce Projekty soulbtwsnicka.

4.2. Tvorba animace

Pri tvorbé animace je pdeba si dobe rozmyslet, jak bude vypadat. Co se bude hybat a
jak. Pohyb by il vypadat vzdy reakh Ja budu pokkmvat ve svém obrazku pavouka a
rozpohybuiji ho.

Mam tedy jeden obrazek — jednu fazi animace. Abynseolie upravoval, z&Sim si
kreslici plochu a nastavim lupteba na 200%. V panelu obsahu si prvni fazi zkoipdruj
vloZim si ji za ni. Nabidka pravého ditka nas sama navede: Upravy/Kopirovat a
Upravy/Vlozit za... Zastanu v druhé fazi a jestli nemam zapnuté, zapntiasitko
prisvitky. U svého pavouka chci rozpohybovat nohy, ah

budil dojem, Ze leze. Nohy tedy smazu, i kdyz mm tae
swtlejSi podols zastanou. Nic se neége, mam peci
zapnuté pisvitky, viditelné nohy pdt pavoukovi
z predchozi faze. Mohu tedy nakreslit nové kousek ve
téch pivodnich Obrazek 4-10.

Obréazek 4-10

KdyZz méam druhou fazi hotovu, mohu si znovu obrazebrvni nebo druhé faze
nakopirovat a stejnym #apobem upravit. Jestli-ze chci mezéjaké faze vlozit
prazdnou, nebo se jen rychle pohybovat mezi fazemhu také vyuzit sérii tdtek

z hlavniho panelu@bréazek 4-11). Sipky s plusem mi fazitjglaji, bez plusu mi umozni

pohybovat se mezi fazemi aditko kiizku ozngenou fazi smaze. Prdstni tl&itko
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dvojSipky slouzi pro fehravani animace, abych ¥id a ~ < Wb p|/+ W

mohla pfibézné kontrolovat, jak pohyb vypada. Stisker Nasleduici Fézel
dvojSipky nas aplikacerppne do stavukazkya obrazek Obrazek 4-11

se rozpohybuje. MZeme animaci krokovat po fazich, pan§pozpatku nebo #mit

rychlost (panel tl&tek naobrazku 4-12).

Fietz W < B b W 1 : " Rpchlost 1002 4 D

Obrazek 4-12

Funkci tlaitek si kazdy mze vyzkouSet sam.iPtom zkontrolujeme, jestli se obrazek
pohybuje spravha realg. Nakonec bychom &t nastavit spravnou rychlost animace.
VsSimnrete si, Ze B zméné rychlosti v panelu se &ni i ¢iselné hodnoty pod fazemi. Ty
uréuji presnou dobu, po kterou budou jednotlivé fazetvidtzv.trvani faze. V panelu
obsahu Ize trvaniippsat rdné¢ a kazda faze ke mit jiné Qbrazek 4-13. Hodnota
1000 odpovida 1 vime.

g" LogoMotion - pavouk [ukazka]

Soubor  Uprawy Zobrazeni kreslenl Animace Napowvéda

Faze #3 W <« B B IE -: : ; : Fychlost 80% 4 B

L=

pavoLlk

Zakladni dhel:

o

478 473 2000 478

|Umu:u§ﬁuje uspofadat Faze. Klepnutim pravym tlagitkem se zobrazi |:| | | | |

Obrazek 4-13

Se svou animaci jsme hotovi, obrazek se hybe tdkjgme si pali. Aby z rgj byl
opravdovy tvar Zelvy, musime jéSudklat par drobnosti. Prvni z nich je obrazek

minimalizovat. Velikost souboru potom nebude talk&eDruhd ¥c je ta, Ze nastavime
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umisgni zékladniho bodu. Ve vSech fazich bylonbyt stejné. Klikneme naifslusné
tlacitko v hlavnim panelu a umistime zakladni bod neawpE misto. Abychom
nemuseli nastavovat faze jednu po druhézeme oznét vSechny faze najednou a

nagiklad pomoci nabidky pravého ditka Animace/Nastavit zakladni badcime bod

pro vSechny faze.

Animace je tedy hotova. Aby se mohla@tdo Gznych snéria, musime ji nastavit
jese zakery. Svému tvaru pavouka dam Sest, algenjich byt vice i méh Klikneme
pravym tl&itkem v oblasti zawyt naSeho panelu obsahu a vybereme mozZnost

Animace/Vytvit animaci Objevi se nabidka rabrazku 4-14

x
Podet: |3 - I [ wyhlazovani

—e menit; Orocit: Preklopit:
Sitka |1EIEIZ vI Clkel: lm vI [~ Wodorovng
Wipdka |1nnz -] gégg [~ Svisle

-180.0°
¥ Proporcionalng q0.0°

a0.0°
180.0° ok Storno
36007
F20.0°

Obrazek 4-14

Lze tu nastavit &kolik zakera najednou, takze toho @ivyuzijeme. Do kolonky piet:
napiSeme 6, 8{u ani vysku minit nebudeme, na 6 dichceme rozéit uhel 360°, takze
ho vybereme, aipklapt nic nechceme. Zvolime OK a poviddme se, co se.sta
VSechny faze se natity podle zakira. Jen u dvou zai jsou stejné Qbrazek 4-15,
ale neni nic jednodussiho - jeden p¥asdstranime. Ozigéme zaldr a pomoci nabidky

pravého tlditka nebo klavesou delete ho smazeme.

J—
, — i ke T e
¥ Zakdadni chel: ||
| 0 | |
O — 94 306 306 306 06

Obréazek 4-15
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VyzkouSime, zda uZ jsou vSechny &dbspravié a zda neniteba zndnit zakladni Ghel.
Pokud je vSechno v padku, animace je hotova. Nezapomeneme naposledit alo

muzeme nami vytvieny tvar Zelvy pouZzivat v aplikaci Imagine.

Na chvili se vSak je&tzastavime u okn®ytvaeni animace(Obrazek 4-14. PouZzili
jsme ho pi tvorbe zalkEru, ale 1ze s nim samgjme vytvorit | faze. Zanktime se hlavé
na peklopeni fazi a naifpady, kdy nizeme tuto moznost zvolit.

Zagnu treba ukézkou, jak snadno zanimujemecemd réjakého loga nebo pismene.
Oteweme si LogoMotion a nakreslime obrazek. ¥m z nabidky pravého tidka,
kterym jsme Klikli na vytvéenou fazi v panelu obsahu, vyvolame oKvgtvoeni
animace Fazi nizeme zvolit ¥tSi paet, j& jsem zadala 8, pohyb tak bude rgalna
zaSkrtneme jeklopit vodorovi. Po potvrzeni se nantigaly dalSi faze Qbrazek 4-
16).

G G G § ¢ 9 9 O

Obrazek 4-16

VyzkouSime otéeni v rezimu Ukazka. V tomtaripadt se pismeno otépouze o 180°,
ale my bychom vSak pro realnost fgitovali otéeni v rozsahu 360ti°. Ozéiane tedy
prostednich 6 fazi, zkopirujeme je a vlozime znovu zslqani fazi. Aby se pismeno G
ot&elo i zady knam, u nav vioZzenych fazi pehodime ptadi. Je to nabidka
Animace/Obratit peadi. VyzkouSime, pofjpact zmenime rychlost otéeni a jsme

hotovi. Soubor si ulozime.

DalSi giklad, kdy bychom vodorovnérgklagni mohli vyuzit, je teba i vytvoreni
dojmu padani listi (lupenu), které kdyz pada, ®k®&ti. Nebo se i sveém vzletu mize
ot&’et raketa nebo balén. Lze vyhitoanimaci i otéejici se stranky v knize, atd. &t

jes€ na réjaké moznosti fijdete sami.
Svislé geklapni funguje na Upka stejném principu. Samigmeé miZzeme pouZit

kombinaci obou mozZnosti, které okMytvoeni animacenabizi — jak peklapni, tak
otateni najednou. VyzkouSejtéané kombinace.
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4.3. Zakladni bod viiznych fazich

Uz vime, Ze zakladni bod ma kazda faze kazdéh&waletSinou jsou nastaveny na
stejné misto, ale fiie se stat, Ze zakladni body budouizngych fazich jinde. Jde o
kiidla, ale i sdm motyl se lehdepota. Nebo se podivejme na tvarckjéciho kohouta,

v kazdé fazi ma sy zakladni bod u nohy, o kterou se préwira. Jeho pohyb pak
vypada velmi prozere. Nevyhoda je, Zze se vtomtoripact musi zakladni bod

nastavovat ren¢ a pro kazdou fazi zvlidSAle myslim, Ze vysledek za tu namahu stoji .

Zkusme sami &aky tvar upravit tak, aby jeho pohyb byl co ngjpzerejSi. Vybereme
si treba tvawrtulnik (Obrazek 4-17, ma jenti faze, takze na tom nebude nic slozitého.
Zakladni body trochuipmistime a zkontrolujeme pohyb v rezimu ukazky.hiese

zapomenout upravit zakladni body pro faze i v dnulzékeru.!!

—— =
D | | e

e

Obrazek 4-17

4.4. Animované gify na internetu

Na internetu mizeme najit spoustu animovanych obrazkka se jim animované gify.
A jelikoz Imagine tento typ souboru podporujejzeme si Bjaky gif stdhnout a pouZzit
ho ve svém projektu nebo Uloze. Pomoci pravéehstkka a nabidkyUlozit obrazek
jako.., animaci stdhneme. Poté si ji ateme v aplikaci LogoMotion a podivame se,
jak je rozfazovana a kolik ma z#b.

Mné se zalibila animace ryiky na klicek (Obrazek 4-18.

Mohla bych ji pouZzit nafklad pi vytvareni viastniho akvaria, 7o =
mezi klasickymi rybikami by plavala jedna podivuhodn - A
s klickem. Obrazek 4-18
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V LogoMotion vypada takto:

I wba_na_klicek. gif I

3 Zabér1

200 200 200 200 200 200 200 200

Obréazek 4-19

Faze jsou date propracované a pohyb realny. Jediné, co se riiinéke rybtka ma
pouze jeden z&b. Plave jen do leva. Umime si ale jiZ pomoci aéegisidat. Zkuste

sami.

Uloha pro zaky:

Najdeme par dobrych webovych stranek s animovarmgifyia ty poskytneme Zdikn.
Dame jimcas, aby si animace prohlédli, &které si stahli do svého pitace. Pak & si
je otewou v aplikaci LogoMotion a prohlédnou i tam.éMby si vybrat jednu a tu
upravit tak, aby byla vhodna pro tvar Zelvy.

Pti vice hodindch informatiky si takto mohou vytitacely projekt na téma: pohyblivy

obrazek.

4.5. Zn¥na zalri a fazi zmenu a z ikazového iFadku
z Imagine

Tak jako tvar Zelvy izeme z aplikace Imagineémit i jednotlivé zabry a faze Zelvy. |
v tomto gipact Ize pouZzit znamé moznosti, které jsou znjnv samotném nézvu
podkapitoly. Nejprve se tedy podivame, co nam riabénu rodného listu Zelvy, a poté

si vypiSeme fikazy, které nam také umozni &ny zalkéru a fazi.

Menu rodného listu Zelvy

Nastavime Zelkvtakovy tvar, ktery obsahuje z#ly i faze, a otekeme zalozkdvar. Na
levé strad@ mame moznost zaskrtnout poloZkiréovani zak¥ru a Uréovani faze
zabéru a pro kazdou fiteme zadat dovolenéislo (Obradzek 4-20. Tim, Ze tohle
provedeme, nastavime napevno, jakyéz&bjaka faze zabu se bude jako tvar Zelvy

zobrazovat (v pravéasti okna se nam dany obrazek ukaze). Zelva sevdhagine
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nebude ani oté&t, ani pohybovat. Kdyz &ime pouzeiislo zalkru a fazi neozname,

animaci tim nezruSime a tvar se pouze nebudeibta

-,g}ZmEﬁ 31 - Pelva ;IEIEI
Zakladni  Twar IKresIenl’I F'u:nzicel Udélostil F'ru:nménnél F'roceu:lur_l,ll
Tup brar: " Mavod na kresleni ¢ Obrdzek
[~ Zména rozmén Wymaé tvar | Mach bvar... |
Zvdggenin 1

[ Uréowani zabérn

Zahér |5 vI

[ UrEowani faze zabén

i

Faze zabé: |2 - o
[~ Aktivni barva: |
[v Je widét [v Automatické tahnuti [~ Zaméeno

[~ Reaguie s prihlednosti [~ Reaguie na sr&sku

Ok I Storno

Obréazek 4-20

~7s o7

Toto pevné nastavovani zab se \&tSinou pouziva b tvarech Zelvy jako jsou abeceda,
knofliky nebo Zabky, kde jednotlivé z&ly odpovidaji wiitym ¢isltim nebo pismaim.
Nemaji Zadnou animaci adémt je také nechceme. Rebujeme nastavit jen ¢ené
¢islo, které je na geném zaéru.

Chceme-li pevnost zé&hi a fazi zrusit, jednotlivé moznosti tgednoduse odskrtnout.
Zelva se bude ap chovat jako ped tim.

Prikazovy iradek

Zabsry a faze mMizeme nastavovat ips Fikazovyiadek. Jde o jednoduchélazy:
ur &ovaniZab éru! "logicka hodnota (ano/ne)

zéb ér! &islo

animace! "logicka hodnota (ano/ne)

fazel  &islo
Prikazy jsourazeny podle p@di, v jakém by @y byt pouzity. \EtSina tvafi ma totiz
své zabry vrezimu podle siru, coZz znamena, Ze zfp vtomto gipak nejsou

oc¢islované, a tim je nelze pomagdsla nenit. Rezim podlgisla vSak nizeme nastavit
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a to pré¥ prikazem:uréovaniZabéru! "ano . Poté Ize bez probléimpouzivat pikaz:
zabér! ¢islo.

Faze! ¢islo nastavi Zely tvar faze, kterou jsmeé&islem utili. Kdyz to zkusime, faze se
sice Zel¢ nastavi, ale po uplynuti doby jejiho trvani setopmeni na dalSi fazi
animace. Pro to, aby ¢ena faze astala, musime automatické animovani zastavit. To

zajistime pikazem:animace! "ne. Poté Ize bez potiZiikaz:faze! ¢islo pouzivat.

Nastaveni pevnych zéti a fazi pikazovymiradkem ma stejné nasledky jakio praci
v menu. Zelva se nebude &#& ani pohybovat v animaci. Pro zruseni tohoto paen
uréovani, stai logické hodnoty u fikazi prehodit, tedy napsaanimace! "ano a

uréovaniZabéru! "ne .

Diplomova prace 41



Kapitola 5. — Tvar Zelvy tveny @ikazy jazyka Logo

5. Tvar zelvy tvareny piikazy jazyka Logo

Nékteré tvary, které umi Zelva kreslit pomodcikazi jazyka Logo, nmize gevzit i za
swvij tvar. Rikame pak, Ze Zelvdavame tvamavodem na kresleni Zelva fikazy
v navodu provede a vysledek si nastavi zg sxar. VSechny fipustné pikazy jsou

vypsany v napasdé aplikace Imagine.

Mame d¥ moznosti, jak Zek nastavit tvar navodem na kresleni. Prvni je takaegfi
zmeneé Zelvy se pepneme na zalozKlvar a typ tvaru zréinime zObrazeknaNavod na
kresleni Do okénka navod na kresleni napiSeme jazykem ksegaam fikazi. Jestli-
Ze je zadan spra¥nnapravo od & se nAm zobrazi poZzadovany tvar. dladzku 5-1
vidime, Ze nizeme vybirat i velmi jednoduchéikazy.

_ﬁ, Zméii 21 - Zelva ;IEIEI

Zakladni  Twar |Kresleni| F'u:uziu:el Udélu:u&til F'ru:uménnél F'ru:u:edur_l,ll

Tuvp bvar; % Mavod na kiesleni ¢ Obrazek

[~ Zména rozmérd Wumaz bvar | Mach tear... |

ZyEteni # |1 .

Mavod na kresleni:

Ipuntik 50

[~ Aktivni barva: |

v Je widét [ Automatické tahnuti [ Zaméeno
[~ Beaguje : prihledrosti [~ Reaguje na srdzku

(] I Storno

Obréazek 5-1

Ulohy na zadavani navodu na kresleni z menu zelvy:
Uloha 1: Je3¢ nez do navodu na kresleni napise$ teticap: opakuj 4 [do 30

vl 90] , sizkusrict, jaky bude mit Zelva tvar. Svou odgd\si pak zkontrolu;.

Uloha 2: Zadej zelw tvar dopravni zniky zékaz viezdu. Vi, jak ztka vypada?

Diplomova prace 42



Kapitola 5. — Tvar Zelvy tveny @ikazy jazyka Logo

Uloha 3:V matematice pouzivateskolik pocetnich znamének. Zkus Zelviepenit na

znaménko plus.

Druhou moZnosti, jak Zelwnastavit tvar navodem na kresleni, je to, Ze idkapového

fadku napiSemtvar!  a do hranatych zavorek popiSeme sezndkapi.

Priklady:
tvar! [vp 90 puntik 50 tp! 10 do 100 puntik 50]

tvar! [opakuj 6 [vl 60 bp! "cervena puntik 10 do 50 1
tvar! [tp! 4 bp! "zelena vl 30 do 30 vz 30 vp 60 do 20
vz 20 vl 30 do 100 opakuj 40 [bp! lib tp! 5 do 30 v z 30 vl

4 do 40 vz 40 vl 5 do 50 vz 50]]

Ulohy na zadavani navodu na kresleni zifikazovéhoiadku:
Uloha 1: Zmén tvar Zelvy na ket rostliny, slunéko nebo h¥zdu. Obréazky slouzi jen

pro inspiraci.

Uloha 2: Zadej Zel¥ tento tvar ® == ® /{3, co zn&i?

(Je to pismeno R v Morsebabeced.)

Nezapomd. MuZe se stat, Ze na strAnce budou #elvy nebo i vice. Jak potom
pozname, které Zahjsme chili dany tvar dat? Nepozname to. Kdyz napiSeme pouze
tvar! [seznam p rikaz 1], dany tvar automatickyipvezme prvni Zelva, které
byla na strance (21). Abychom tvar mohli davattatbgm, musime vzdyipd gikazem

uvést jejich nazev.
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Tedy napiklad:
Z2'tvar! [puntik 20]
Z5'tvar! [opakuj 4 [do 30 vp 50]]
pro [z1 z4] [tvar! [bp! "zelena puntik 100]]

5.1. Prace s timto tvarem

S Zelvou, jejiz tvar je tyen ndvodem na kresleniideme pracovat jako s kteroukoliv
jinou Zelvou. Své vlastnosti ani schopnosti neztideopak nabizi nam nové moznosti,
které mizeme pl& vyuZzit @i praci s zelvou i P vytvaieni zajimavych a zabavnych

projekti.

Zkuste: Nastavte Zel takovyto tvar navodem na kreslenpuntik 5 do 100 a
zaskrtéte automatické tahnuti V zalozce Udalosti pridejte udalost p/AiTahnuti
(Obrazek 5-2 a napiste do nil 2 . V zaloZzceZakladni jeS€ odSkrtréte pero doli.
Kliknéte na OK, chytéte Zelvu a pohybujte s ni. Pak do udal@stirahnuti pripiste

otiskni a znovu s Zelvou pohybujte (brazek 5-3.

R B ~Zelvn =191 =]
Zadad | Tua | Krestoni | Fosica Uddlost | Proménng | Proceduy |

Jmano nové udalos
pek lepnuli = Staino I
prisradce

piS lizkrutilevdha
peiszkratiPravhe

pFiSlizkretProstfednibo
pédlvalngnilevého
prllvolngnd Frosifedniho
Pl velnEni Peanctho
e

e kbt
e apatiMpdi
D iy
Bfidai peishzkretiloysbck]
UES A B s v oirnidcpstick]
wsiskiovatickz = L

Obréazek 5-2 Obréazek 5-3
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Ulohy na praci s tvarem Zelvy ukenym navodem na kresleni

Uloha 1: barevné pozadi
Zadani: Otewi si soubor barevné_pozadi a pozoprostuduj jednotlivé Zelvy, jejich
nastaveni a udalosti. Poté vyiueeti Zelvu a podohinsi ji nastav sam/sama. Nakonec

pohybem Zelv vytvbzajimaveé pozadi stranky.
Predpoklddané dovednostiZakladni orientace v nastavovani udalosti&elv

Trénované dovednosti:Spojeni si tvaru Zelvy podle navodu na kreslepfégce s nim

jako s klasickou Zelvou fpdstavivost.

Mozny vysledek:

CD: Uloha je uloZena ve slozce Ulohy a ma nédzasevné_pozadi

Uloha 2: barevné n-thelniky
Zadani: Vytvoite na strance alesp® Zelv. Pomoci ndvodu na kresleni jiirad'te
tvar barevnych (vice barevnych) n-ahetnik pouZzijte k tomu vlastni fantazii. Nakonec

Zelvy naizre rozpohybujte po strance.

Predpokladané dovednostiZnalost pikazi jazyka Logo a prace s udalostmi Zelvy.
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Trénované dovednosti:Vytvéieni tvat Zelvy pomoci fikazl jazyka Logo — pouZiti

vice barev.

Mozny vysledek:

CD: Ukazkovy vysledek je ve slozce Ulohy soubarevné_uthelniky:

Uloha 3: vterinova ruéi¢ka

Zadani: Vytvoite na strance textové pole, kde se vam bude zomtaktualnicas.
Zelvé nastavte tvar vieové riicky, maZete ji dat tjakou barvu. Zkuste se zamyslet,
jaky kod napiSete do udalogtiiKlepnuti Zelvy, aby rdicka ukovala spravnycas

vterin, vyzkousSejteNapowvéda: budete utovat jeji snér.

Piredpokladané dovednostiZnalost techniky zobrazovani aktuélniesu na strance

ve tvaruhodiny:minuty:vtéiny a nastavovani séru Zelvy pomoci fikazovéhaadku.

Trénované dovednosti: Propojeni Zelvy s obsahem textového pole, jehoZitiyu
k spravné funénosti Zelvy.

Poznamka: Pred touto ulohou by si Zacidi dobie procvéit praci scasem v Imagine.

Béhem préce rive Witel zasahovat a poméhat.

Redeni (pro witele): Na strance vytidme textové poletextl a vjeho menu

zaskrtnemeprizhledné pozadiDo udalostipriKlepnuti napiSemekazdych 1000
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[textl'hodnota! ( casText [hhhh:mm:ss] )] , dame OK a klepneme na
textové pole. Zobrazi s@s.

Poté nastavime Zeltvar vtginove rwicky kodem:puntik 5 do 100 v ndvodu na
kresleni. Do udalostpriKlepnuti bude pait kod: kazdych 1000 [sm  &r! ( (
casText [ss] ) * 6 )] — vyswtlim: délame vtéinovou rwicku, takze sry
Zelw nastavujeme podle \ia [ss], a jelikoz je vtdn dokola 60, ale stufii 360,
musime vtéiny nésobit 6ti. Kulaté zavorky ndm vyhodnocuji kegiek. Klikneme na
OK a na zelvu.

Misto udalostipriKlepnuti, miZzeme pouZzit udalogiFiOteveni Pokazdé kdyz projekt

oteweme, zobrazi se nam aktu&lab i se sprawnnastavenou viamovou rwic¢kou.

Ukazka vysledku:

12:53:51 12:55:45
 —

5.2. Tvar zelvy a posuvniky

V této podkapitole se podivame na to, Ze tvar Zedtgry je napsan seznameitiikpazi
jazyka Logo, nizeme ovladat a &mit i pomoci posuvnik Diky tomu Ize vytvéit

spoustu vyukovych projekinagiklad na geometrii.

viv s

posuvnik z¥tSoval a zmenSoval tvar Zelvyikazy jazyka Logo weny nattverec.

Postup: Oteweme si novy projekt a nadefinujeméelda vodorovny posuvnik.
Minimalni hodnotu nastavime na 10, maximalni na.18By se nam na strance
zobrazovala aktualni hodnota, do udalostp/iZmene napiSeme  kod:
textl'hodnota! pl . Okno zaveme a u posuvniku vytvione textové pole textl,
kde ozna&ime prihledné pozadiF¥i pohybu posuvnikem se dan& hodnota zobrazuje

Vv poli.
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Tlacitkem pamét’ (je to 4. tl&itko zleva v hlavnim panelu) si v pravésti stranky
zobrazime okno patti. Ozn&ime Hlavni okno (tak bude naSe nastaveni platileka
zvolime zalozkprvek aPridej proceduru.. Nazveme jitverec a napiSeme do ni tento
kod: kazdych 10 [Z1'tvar! Y[opakuj 4 [do (p1) vp 90]]] . Jak to
ma vypadat vidite nabrazku 5-4.

. & 4 ZméER HlavniDkno - .0kno - Ol =]
Preek  Uprawy  Zobrazit
odstrars Del Zakladni | Vzhled | Udélosti | Proménne  Procedury
Pidej pracedury, .. Chrl+P pFikaz Etverec B
Fridej proménnad.. . Chrl+R .,
Pfidej udalast. .. Chl+E kazdich 18]
Pridej globalni proménnou... Chrl+G . . 4 i
Pfideq idaj... Chri+y 1" tuare t[opakuj 4
Tisk, ., do (p1} vp 78]
Upravy F11
11
Lkrwi
odkryi konec
Obrazek 5-4

Zkodu je jasné, co jsme #dli. Zelvé 1 jsme nastavili tvartverce klasickym
seznamem fjikazi jazyka Logo na vytveni ¢tverce, pouze s rozdilem tim, Ze misto
presré uréené hodnoty pro velikost strany (fiado 20) jsme zadali hodnoty posuvniku
1 (do (pl)). Posuvnik musi byt néipe vyhodnocen jak@islo, proto je v kulatych
zavorkach.

Nakonec klikneme na stranku pravymcitiem, zvolimeZmén Stranka 1 a do
udalostipriKlepnuti napiSemetverec - nasi vytvdenou proceduru. Tim se procedura
aktivuje a bude fungovat. Klikneme na OK, pak ddarsty a niizeme vyzkouSet

posuvnik.

Zde se vyplati postupovat pomalu a vSe sigio® srovnat v hlay. Sice tento fiklad
neni nijak slozity, chce to viak trochtemysleni.

Ulohy na procvi¢eni:
Jak uz jsem nazida, toto téma neni slozité. Myslim si vSak, ze dwthvili trvat, nez
se s nim zaci sziji. Proto dopouiji, aby @i téchto ulohach byl &itel vzdy po ruce a

mohl se vS§im poradit.
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Uloha 1: n-Ghelnik
Zadani: Zkuste obdobny fiiklad pgredchoziho na zému pctu Ghki v n-dhelniku ve
tvaru zelvy.

Predpokladané dovednostiDobra orientace v procedurach afikpzech jazyka Logo.

Uloha 2: pohyblivy obdéInik

Namgt této ulohy je pevzat z knihy: Kalas — HruSecka: The Great Big lmad.ogo
Project Book. Logotron 2004  [3]

Zadani: Pomoci dvou posuvnikvytvoite jako tvar Zelvy nastavovatelny obdélnik.
Jeden posuvnik budedawat stranu a, druhy stranu b. Obdélnikzete gjak barevis
zvyraznit.

Predpokladané dovednostiDobra orientace v procedurach afikpzech jazyka Logo.
Trénované dovednosti:Ur¢ovani a prace s tvarem Zelvy pomocékaiika posuvnik.
Mozny vysledek:

&9

el

CD: Uloha 1 a 2 jsou Wg3eny v soubortvar_posuvniky ve slozce Ulohy.

Uloha 3: domek
Zadani: Otewete si soubottvar_domek. Uvidite, Zze navod na kresleni nemusime
pouzivat pouze na pravidelné tvary. Prohtddrsi kod.

CD: Soubortvar_domek je na gilozeném CD ve sloZce Ulohy.

IICD obsahuje i projektyorseovka a Tvar Zelvy podle pozic jinych Zelv(slozka

Néco navic), které demonstrujiceni tvaru Zelvy fikazy jazyka Logo.
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6. Nastavovani tvaru zelvy v Imagine

Jak uz vime, tvar Zelvy iieme v Imagine libovohmenit. K dispozici mame &kolik
soubofi s obrazky pro tvary Zelv nebo siigeme obrazek sami vytiib Postup, jak
tvar nastavit pes rodny list Zelvy, je znamy a pouzivanycasgji, pripomreli jsme si
ho vpodkapitole 3.2. s pomociobrazku 3-4. Existuji vSak i jiné moznosti na

nastavovani Zelviho tvaru. Podivame sea této kapitole.

6.1. Zn¥na tvaru jako Zelvi udalost

S udalostmi se v logovské terminologii setkavamenveéasto. Z nadefinovanych nazv
udalosti vybereme podminkuiiiglepnuti, giSrazce, ...) a téfradime pomoci kédu
seznam instrukci, ktery se ma provest. Imagine ihggneni podminky automaticky
vykona. Rikazy jazyka Logo na zénu tvaru Zelvy jsme jiz poznali.

Lehce gipomenu:

tvar! "obrazek (nag. tvar! "brouk5) - nastavi tvar na daeny obrazek (viz.
podkapitola 3.4.)

zabér! ¢&islo - nastavi tvar Zelvy na &eny zabr (viz. podkapitola 4.5.)

faze! ¢&islo - nastavi tvar Zelvy na &enou fazi (viz. podkapitola 4.5.)

Vzpomeite si také na GlohROSNICKA z podkapitoly 4.1., kde jsme tvar Zelvy
(pocas) menili pomoci tl&itka. Mohli jsme vSak tuto schopnost nastavit | samé
Zelw, nagiklad mohla ngnit tvar @i dvojkliku na ni. UdélostpriPoklepanibychom

nastavili v menu Zelvy v zalozéddalosti a jako kod napsalzab &r! lib

Ulohy na zménu tvaru zelvy pomoci udalosti

Uloha 1: nezbedna abeceda

Zadani: V Imagine nastavte Zeivtvar abeceda pero nahoru a automatické tahnuti.
Pridejte udalospriTahnutis kddemzab &r! lib . Potvdd'te, chy'te Zelvu a pohybujte
s ni po strance. Zkuste ke kédu v udalositlgd piikazy: otiskni cekej 50 a

kouknite, co Zelva provadi.
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Trénované dovednosti:Propojeni zrény tvaru Zelvy s udélostmi.

Vysledek:

Uloha 2: chy domorodce
Zadani: Na strance budete mit &elvy, jednu s tvarem domorodce a druhou s tvarem
brouka. Nastavte jim takovou vlastnost, Zenajeti na jednotlivé Zelvy mysi se tvary

Zelvam pehodi. A zkuste to tak, aby nebylo mozné chytnamarodce.

Pozadované dovednosti:Znalost pikazu na zmnu tvaru Zelvy a znalost prace

s vytv&enim udalosti.

Trénované dovednosti:Prace se zémou tvaru Zelvy v jejich udalostechremysleni u

postupu, poseh @i chytani domorodce.

Spravné edeni: Zelvé 1 nastavime tvar domorodce, ze® tvar brouka. Do udalosti
priNajetiMySinapiSeme
domorodci:z1'tvar! "brouk6 z2'tvar! "domorodec

broukovi: z1'tvar! "domorodec z2'tvar! "brouk6
CD: Ukéazka spravnéhteseni je ve slozce Ulohy soubor s naz\emw® domorodce

Prvni d¥ Zelvy ukazuji, jak nelze chytnout domorodce, drdk& jak nelze chytnout

brouka.
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6.2. Ziskavani tvaru ofocenim

Imagine nam také umadje jednu zvlastniac. Je to takova, Ze zeélze nastavit za jeji
tvar i ¢ast obrazku, ktery je na pozadi stranky. Z naz\wpitély je patrneé, ze ditou
¢ast pozadi stranky jakoby vyfotime a poté fiiicgdime Zely. Vyfotografovani nadm
zaji¥uje pikaz: vyfo t [x1 yl x2 y2] , kde seznantisel utuje obdélnikovou
oblast okolo mista Zelvy, ktera se vyfoti. x1 jel&enost pozice Zelvy a levého okraje
snimané oblasti, y1 je vzdalenost k hornimu oksdik pravému a y2 dolnimu okraji
oblasti. Tyto vzdalenosti jsou v bodech vzhledepokici Zelvy. Vznikne jeden obrazek
s jednim zaérem a jednou fazi.

Pojdme si ukézat, jak to vypada v praxi.

Oteweme si Imagine a nastavime strdnce pozgehatstrasak— pravé tlaitko na
strance, vyberem®ozadi ze souboru.a ve sloZzce pozadi, soubstrasak Pak si
oteweme rodny list Zelvy, nastavime ji pero nahoru traatické tahnuti. Vytvidme
udalostpriPoklepani, do jejiho kédu napiSemiar!  vyfo t [70 50 70 50] a
potvrdime. Zelvu femistime naifiklad na klobouk straséka a dvakrat na ni mysi
poklepeme. Zelva zmizi, ale my vime, Ze md tear stradakova klobouku. Chytneme
ho a odsuneme ptyTvar Zelvy je tedyast pozadi strankyObrazek 6-1). Zkuste dat

Zel\ tvar jinécasti stranky.

'

Obrazek 6-1

Uloha na ofoceni pozadi diky zelv
Zadani: Otewete si projekbfoceni_pozadia zjistte, jak Zelva funguje. Potom zkuste

vytvorit na pozadi jestjednoho strasaka.

Trénované dovednosti:Objevovani vlastnosti Zelvy, glevost.

CD: Projektofoceni_pozadie ve sloZce Projekty.
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Hodnoty v hranatych zavorkachifeme nastavovat podle toho, jak velkdst stranky
chceme vyfotit. Existuje vSak j&Sfeden pikaz, ktery ndm umozni vybrat si oblast
foceni libovolr® a @gimo na strance. Imagine dovoluje pracovat i s fomocniky. Je
jich pomérné hodré a jsou popsany v nap&le aplikace. Fkaz vyfa® vyuziva jako
svého pomocnikaDbdélnik Je to patrné uz z klasického tvaru tohotikarzu, ale

v nasledujicim pipact si budeme oblast obdélnika vybirat sami a pomggi.lRoj’'me
tedy na dalSi praktickou ukazku.

Oteweme si novou stranku nebo projekt a ZemMastavime pero nahoru, automatické
tahnuti a v zaloZcPozicezaSkrtnemeOblast... Bez hranicdPotom vytvéime tlaitko,
které bude aktivovat zminého pomocnika pro &wvani oblasti pro foceni. Jako jeho
popisek zvolimevyber oblast obtisky, Siku tlatitka nastavime na 150 a do udalosti
priZapnuti zadametvar! vykonej pomocnik "vyfo t. DAme OK a mizeme
tlacitko vyzkouSet. KdyZz nagpklikneme, objevi se okénko pomocnika a kurzorinsgs
zmeni na Kizek. Pak std vybrat oblast, ktera se Zélwmastavi jako jeji tvar. Koukite

naobrazek 6-2

F20 34477 -720 344 BE2 261

Obdélnik Obdélnik ) |

wuber oblazt abtizku wuber oblast obhizku

Obrazek 6-2

CD: Projekt, ktery demonstruje toto téma, je ve sldZugekty soubooblast_obtisku_

pozadi

6.3. Ziskavani tvaru z pro#mné

Podle nazvu této podkapitoly je jasné, Ze Zeludarziskat s&j tvar i z hodnoty, kterou
v sok¥ ukryva pronénna. V naSemijpac jde o hodnotwbrazkuanavodu na kresleni
Prontnna se sklada ze svého jména a hodnoty a kiyteoji nagiiklad tak, Ze do

piikazovéhotadku napiSemedosa d "jméno hodnota (nap. dosa d "tvar

Diplomova préace 53



Kapitola 6. — Nastavovani tvaru Zelvy v Imagine

"brouk6 ). Vytvoii se globalni proknna, ktera je v paéti na nejvysSi Urovni a
mohou ji pouzivat vSechny objekty. Jmenuje se tedy a je v ni uloZzen obrazek
brouk@ Chceme-li do progmné viozit navod na kresleni, #ime to takto:dosa &

“jIméno [seznam p  rikaz u].

Abychom naopak mohli hodnotu v prémrmé vyuzit a pracovat s ni, pelbujeme ji

n¢jak vyvolat. To jednoduse zafigje dvojte&ka, kterou dameipd jméno proknné.

Zkusme maly priklad: vytvorme pomoci fikazovéhoiradku prongnou tvar, ktera
obsahuje obrazek pes —dosad "tvar "pes , pak Zel¢ nastavme udalost
priKlepnutia do ni napiSmetfkaz: tvar! :tvar . Po Kkliknuti na Zelvu se jeji tvar

zmeni na tvar psa.

6.4. Fevzeti tvaru od jiné Zelvy

Jak jiz vime, Zelva si bere své tvary ze sofipkteré jsou satasti aplikace nebo které
si sami vytvéime, miZze také pebirat swj tvar z ozndenécasti pozadi stranky nebo si
ho miZe vzit z prominné. DalSi moZnost je takova, Zeijstvar miZze ziskat i od jiné

Zelvy. Umokuje nam to jednoduchyiixaz, ktery uz také zname. Jen ho spéavn

pouzit.

Je jasné, Ze na strance musi byt minighd@we raizné Zelvy, aby jedna mohlagvzit
tvar od druhé. Pak stdo udalosti fiKlepnuti nagiklad Zel¢1 napsat tentoifkaz:

z1'tvar! z2'tvar . Kdyz pak na zelvul klikneme, okan&prevezme tvar zelvy?2.

Ulohy na prevzeti tvaru od Zelvy

Uloha 1:
Zadéani: Na stranku umiste 4 Zelvy. Jednu ponechejte tak, jak je, a ostapiiradte
rizné tvary. Emto Zelvam také nastavte tu vlastnost, Ze kdyzénsajedeme mysi, daji

svij tvar Zel\, kterou jsme na zatku vytvdili, ale nijak nedefinovali.
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Kapitola 6. — Nastavovani tvaru Zelvy v Imagine

Trénované dovednosti:Nastavovani tvaru Zelvy pomoci nabidky obfédzk pomoci

pievzeti tvaru od jiné Zelvy.

Uloha 2 neboli mensi projekt nargvzeti tvaru od jiné Zelvy, je umdsa na konci
nasledujici podkapitoly 6.5., protoZe k jejimu ziréti potebujeme wdét, jak se mni

velikost zelvy v Imagine.

6.5. DalSi nastaveni tvaru — &seni, lupa

Nakonec se podivame jésta d¢ vlastnosti, které Zetvmuzeme nastavit. Jde o Zmu
velikosti jejiho tvaru a o moznost pouzivat Zehakdg klasickou lupu na ztSovani
pozadi. | kdyZz bychom lupu mohlitipadit i do podkapitoly 6.2., protoZe se zde také
pouziva pikaz vyfa’, nechala jsem jeji vystlieni az sem, jelikoz jde hlagro zwtSeni

tvaru Zelvy, diky 8Bmuz se teprve Zelva jako lupa chova.

Zména velikosti tvaru

Zmenit velikost tvaru Zelvy neni nic slozitého. Stav rodném listu Zelvy v zaloZce
Tvar u polozky ZvetSeni X:zmenit zadanou hodnotu.iPnastaveni 0.1-0.9 se tvar
zmensSi, B nastaveni vy§Sim nez 1 se tvagtdi. Kdyz zadameislo pouze wvetSeni

X, tvar Zelvy pi zmeéne velikosti zachovavé potn Sicky a vySky obrazku. Jestli-Ze ale
chceme, aby se tvar jinak natahl a jinak biz&nusime nejprve zaSkrtnout moznost
Zmena rozneru a poté zadatislo i uZvetSeni Y(Obrazek 6-3). X-ova hodnota gmi
Sitku, Y-ova vysSku.\étSinou vSak obrazek nechceme deformovat, pouzgsiz\nebo

zmenSit, stéi ndm tedy nastavit pouzaetSeni X

[v Zména rozmeér I
Pwitieni ¥ |1 {

i
Zwetieni ' |3

[ Uréovani 2abéru

Obréazek 6-3
Zmeénu velikosti tvaru Zelvyasto vyuzivAme ndiklad v udalostech. JelikoZ se ale do
udalosti piSe kdéd jazyka Logo, musi mit i&ma velikosti swuj ptikaz, ktery je velmi

jednoduchy a zapamatovatelny.
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Kapitola 6. — Nastavovani tvaru Zelvy v Imagine

Je to:zvétSenil.

zv étSeni!  &islo - zneni velikost tvaru na nastavenislo,

zvétSeni! [  &islo &islo] —zmeni Siku a vySku tvaru podle zadanyeisel,

zv étSenil zv  &tSeni* &islo — je-li ¢islo menSi nez 1, zmensi aktualni velikost,
je-li vétsi nez 1, tvar se 218,

zv étSeni! zv  &tSeni/ &islo — je-li ¢islo menSi nez 1, 28i aktualni velikost,

je-li vétsi nez 1, tvar se zmensi.

Pozor! Jelikoz tento fikaz zajifuje, jak z¥tSovani, tak zmensovani tvaru Zelvyikaz

zmens3eni! neexistuje.

Ulohy na zménu velikosti tvaru zelvy

Uloha 1

Zadani: Na stranku umigte vedle sebe sedm Zelv a nastavte jim vami zvoteary
Prostedni Zelvu nechte tak, jak je, ale Zelvy nalevduges zmenSete a Zelvy vpravo

vzestupg zwtSete.

Uloha 2

Zadani: N&acti Zelwe tvar jednokolka nastav ji za#r 6 a do udalostpriKlepnuti zkus
napsat seznanyipazi, které budou Zelvu postupio nékolik kroki zmenSovat jakoby
odjizckla do déalky.

MoZzné FeSeni:opakuj 20 [zv &tSeni!l zv  &tSeni * 0.98 cekej 20]

Uloha 3

Zadani: Zménu velikosti Zelvy dejte za Ukol tlgku. Fi zapnuti tlgitka se Zelva bude
zvétSovat, pi jeho vypnuti zmenSovat. V menu Zelvy tedy musimagrhnout funkci
Prepind.

Resent:

¥ PFiepinaé  Skupina: IU 37 v Povoleno wwprout viechny

~LIdalozt;

pricapnuti: In:npakui 10 [zwétienil 2vEtieni / 0.85 Gekej 10]

Pt oLt Il:upakui 10 [zwetieni! zvétieni * 0.85 ekej 10]
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Kapitola 6. — Nastavovani tvaru Zelvy v Imagine

Zelva, ktera se chova jako lupa
Podivejme se t& jak z Zelvy vytvdit slibovanou lupu. Nez zaeme, zvolime sidjaké
rozmanité pozadi stranky. Pak Zelvu nastavimeatak,snimala witou ¢ast pozadi, co
mé& za sebou. To uz jsmelai v podkapitole 6.2. — tedy davali jsme Zelwar ¢asti
pozadi stranky. Aby si ji brala zatguvar stale i pi svém pohybu, musime zvolit Z&lv
udalostpriTahnuti Do ni napiSeme znamyikaz z1'tvar! vyfo t [50 20 50

20] . Jest zelw nastavime pero nahoru a automatické tahnuti, raujedoc dilezitou
véc — jeji zwtSeni. Tedy v zalozc@&var do ZvétSeni X: napiSte nafiklad 2 (prost
Cislo wtsi nez 1). Kdyz @& zkusite Zelvu tahnutimi@mistit, bude vam ztSovat
pozadi strankyigsre jako lupa Qbrazek 6-4).

Obrazek 6-4

Velice rychle a lehce jsme tak vyi¥d neobvyklou vlastnost Zelvy, kterd zakycig
snadno nadchne.
CD: Ukazku obsahuje soubbtwar_lupa ve slozce Projekty.

Projekt na pirevzeti tvaru od zelvy a zréinu velikosti zelvy

FOTOGALERIE

Zadani: Vytvoite pomoci Zelv vlastni fotogalerii. Pa#e vam demonstrujici obrazek.
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Kapitola 6. — Nastavovani tvaru Zelvy v Imagine

Pozadované dovednostiZnalost prace sipbiranim tvaru zZelvy od jiné Zelvy a &na

velikosti zelvy.

Trénované dovednosti:Upevreni prace s tvarem Zelvy, spravny postup —&atd

nejdiive a co potom, vlastni tiiwost a gredstavivost.

Postup: Nejdfive si nastavime velikost stranky n&agialespé 1000 a vysku 700. Pak
na spodntast stranky damedba 8 Zelv vedle sebe a kazdé v nabidce pravéatitkda
zvolime Dej Zelvu navrch VSem nastavime za tvaréjakou fotografii z nabidky
aplikace — pozor na jejich velikost, musime je zgieraby byly aspo trochu steja
velké. Poté doprostd stranky umistime jeSgednu Zelvu. Té pouze Zmime jméno na
hlavni. Vratime se kfwvodnim Zelvam a kazdé do udalogiiKlepnuti nastavime
piikaz:hlavni‘tvar! Z1'tvar , hlavni‘tvar! z2'tvar , atd. To znamena:
do Zelvy 1 pat: hlavni'tvar! Z1'tvar ,

do Zelvy 2:hlavni'tvar! Z22'tvar ,

atd., podle toho v jaké jsme Z&lv

CD: Projektfotogalerie je ve sloZce Projekty.
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Kapitola 7. — Rozcestnik JAK NA TO

7. Rozcestnik JAK NATO

Jak se pracuje s Zelvou V IMagine? ........cccceeeiiiiiiiiiiiineee e K&.2.
Jak si pedstavit zakladni bod a nastavit ho? .......cc..........Kap.1.2.4.+2.2.+3.1.

Jak poznam ihledné body a jak funguji? ........cccceeeeiicennnns Kap.1.2.5.+2.2.+3.1.
Jak se dostat do editoru LOgOMOLION? .......coevveeiiiiiiiiiiiiee e eeeeeeeeeeeeeeiiaenes Kafd.2
Jak se da prihledn& barva? ........cccooiiiiiiiieieeee s e e e e e e e e e e e e Kap.2.2.
Jak spravé nastavit kreslici plochu? ........cccccoeiiiiiiniiiiie, Kap.2.2.+ 3.1.
Jak sprava zvolit barvu pozadi kreslici plochyipgvorbé obrazku? ............. Kap.2.2.
Jak v LogoMotion pouzivat IUpU? ........ccoeieeeiiii e Kap2.
Jak si otetit panel kresleni v IMagine? ..............vuceeeemeeeieiieeeeeeeeeeeieeeiiinns Kap.2.2.
Jak si vytvait vlastni obrazek pro tvar Zelvy? .........occccevviiiiiiiiiiiiiiinnnnnn. Kap.3.1.
Jak dat obrazek do prémeé? ........cccooeeeiiiiiiiii i Kap.3.1.+ 6.3.
Jak pomoci fikazovéhaadku ngnit tvar Zelvy v Imagine? ..........c.......... Kap.3.4.
Jak udlat z jednoho obrazku Zelvy animaci? .......coeeeeeeooeiiiiciiiiviiiiieeene, Kap.4.2.
Jak nastavit, aby obrazek ,pochodoval” timésem, kterym Zelva leze? ..... Kap.4.1.
Jak nastavit rozmezi Ghlu, ve kterém ma Zelva gt@mazek? .................... Kap.4.1.
Jak pouzivat BISVITKY? ......eeeeiiiii e Kap.4.2.
Jak utovat rychlost animace pro realny pohyb? .....ccccceovviiiiiiiiiiiiiiiiiin, Kap.4.2.
Jak vytvdit z obrazku Zelvy ot&jici se obrdzek? ...........cccoiviiiiins cenee Kap.4.2.
Jak na zakladni body vV animaci? ............cccceeueiriiiiiiiiniiee e eeeee e K4.3.
Jak importovat tvar Zelvy zZ internetu? ......ccccceeeviiiieiieeiiccere e Kagl.
Jak nastavit, aby se v Imagine zobrazoval pouznjedkr nebo faze? ...... Kap.4.5.
Jak pouZivat jazyk LOQO Ve tvaru ZeIVY? ... eeeeeeeeeiiiiiiiiiiiiiiiineeeeeeen Kap.5.
Jak tvar z jazyka Logo dynamiCkyemit? ............ccccceeeviiieiieeeeiieeeeeeeeieeeeee Kap.5.2.
Jak nastavovat tvary Zelv v Imagine? ......ccccceeviiiiieeeiiiieeeeeee e Kap.
Jak z zelvy udlat Klasickou [UPU? ..o e Kap.6.5.
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Priloha B. Dotaznik

Dotaznik k hodia Didaktiky informatiky a vypoéetni techniky
s tématem editace tvaru Zelvy

Byl pro Vas vyklad srozumitelny?

Co pro Vas bylo slozité na pochopeni...
... vV oblasti zabra?
.. V oblasti fazi?
.. u zakladni bodu?
.. pii zmeéné velikosti tvaru?
.. ha f¥ikladu ofoceni?
.. V. samotném navodu na kresleni?

.. v navodu na kresleni s pouzitim posuvniku?

Co byste pdtbovali zopakovat?

Jaka ¥c Vas i praci potsila/prekvapila?

Co byste udali jinak, lépe?

Co Vam ve vykladu chyio?

Dekuijil!



Priloha C. CD s ulohami

K této diplomové praci je fipojeno CD, které obsahujeckieré ulohy a projekty
pouzité v pirucce i rekolik ukazkovych projekt navic. Witelé si je mohou zkopirovat

na sfovy disk a poskytnout Zékn k pouZziti.

Na CD jsou slozkyUlohy, Projekty a Néco navic Frirucka na jednotlivé soubory
Z chto slozek odkazuje. Ve sloZve¢EB je elektronicka podoba vytiené uzivatelské

piirucky a projekty ve forré apleti.



