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Tato prace vznikla pro moznost rozsifeni vybéru pro ucitele, ktery produkt
vyuzije k vyuce vektorové grafiky na zakladni Skole o volné Sititelny produkt
Inkscape. Vzniklé vyukové materidly jsou piedevSim urCeny k vyuziti nize
uvedené ucebnice ucebnice, kde vyuka probihd za pouziti produktu Callisto 5.
Naleznete zde piedptipravené vektorové obrazky se zadanymi ukoly, uréenymi
k osvojeni si prace sjednotlivymi nastroji pracujicimi s vektorovou grafikou.
Vyuku ostatnich potfebnych nastroji jako napt. tvorbu kiivek, apod. je nutno
provést samostatné napf. za pomoci zminéné ucebnice. Vektorové obrazky jsou
ulozeny v souboru ,,ulohy SVG* a pro moznost ukazky splnéné prace na téchto
ulohach se v souboru ,,splnene_ulohy PNG* nachazi ukazka vypracovanych uloh,

které mohou poslouzit jako vzor k vypracovani.
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Seznam uloh

Setazeni tloh je az na par vyjimek pfizpisobeno ucebnici, podle které jsou
tvoteny. Seznam uloh obsahuje nazev tlohy a nazev nastroje, ktery se diky této

uloze zak nauci pouzivat.

Ulohy

p—

Houby (pfesouvani objektl)
Vlak (zména velikosti objektl)
Listy (zména barvy)

Obrazy (vypli obrazkem)
Auto (kopirovani)

Zamek (seskupeni)

Stavebnice (zména Grovn¢)
Pav (rotace)

Letadlo (pfeklapéni)
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. Znacky (zarovnani a barva)

p—
p—

. Budik (automatické tvary)

12. Truhla (dalsi automatické tvary)

13. Motyl (opakovani)

14. Hodiny (vkladani textu, umisténi textu na kiivku)

Projekty

15. Projekt znacky (samostatna prace)
16. Projekt akvarko (samostatna prace)
17. Projekt bagr (samostatna prace)

18. Vlastni projekt (samostatna prace)



Rozlozeni uloh na listu

Nazev alohy

Pod nazvem tulohy se nachazi zadani. Vzdy obsahuje nazev souboru, ktery
je nutno si otevfit a informaci, jaké nastroje budeme pouzivat napf. ,,oteviete si

soubor prvni.svg a vybarvéte vSechny objekty zelenou barvou*.

Obrazek k zadani. Prvni Obrazek splnéné ulohy
obrazek, ktery se bude vzdy slouzici jako vzor. Zakiv vysledek
nachézet piimo pod zadanim nemusi byt totozny. Tento obrazek
a bude oramovan olivove zelenou je oramovany modrou barvou
barvou, bude obrazek, jenz si zak a nachazi se vpravo od piivodniho
otevie podle zadani. nebo pod nim (zalezi na velikosti

téchto dvou obrazki).

Pod obrazky se v této sekci nachézi Pivodni obrazek
napovéda. v této napovédeé naleznete z Callista, ktery slouzil jako
navod, jak pracovat s nastroji predloha. Neobsahuji ho
potiebnymi ke splnéni daného tkolu, vSechny ulohy, jelikoz né
a kde tyto nastroje nalézt vSechny tlohy jsou pfevzaty.




1. Houby

Otevfete soubor houby.svg a naskladejte muchomurky pfed zelené pozadi tak,

aby vytvortily péknou rodinku. Zde si procvicite presouvaini objektii.

Obr. ¢. 2 Vysledek ulohy houby

Obr. €. 1 Zadani k uloze houby

Pro ptesun objektu, musime mit aktivni nastroj

pro Vybér a transformace objekti (F1), ktery

nalezneme v levém panelu nastroju.

Poté uchopime objekt (houbu) levym tlacitkem @

mysi, které pridrzime a pfesuneme na pozadované misto. @

Uvolnénim tlacitka objekt umistime.
¥ =

Obr. ¢. 3 Vzorovy obr. z
Callista (houby)



2. Vlak

Oteviete soubor vlak.svg a z pohazenych vagonu slozte vlacek. Budete muset

pouzit zmenu velikosti, tak aby se vam vesel do predpfipraveného ramecku.

'n.

Obr. €. 4 Vysledek ulohy vlak

Obr. €. 5 Zadani k uloze vlak

Pfi oznacdeni objektu (vagonu) se ndm okolo néj
zobrazi okrajové ,,ichopové* body, pomoci téchto bodil
mizeme u objektu ménit velikost - jak jeho vysku, tak i
Sitku. Pfi zméné velikosti touto cestou a pridrzeni klavesy
CTRL zachovame pomeér stran (krychle ziistane krychli),
pokud pridrzime klavesu SHIFT, tak se ndm objekt bude

upravovat zrcadlove stejné 1 na proté;jsi stran€.

Vsimnéte si, ze pokud objekt oznac¢ime dvakrat,

okrajové body se zmeéni a slouzi k rotaci s objektem.

Obr. €. 6 Vzorovy obr.
z Callista (vlak)



3. Listy

Oteviete soubor listy.svg a obarvéte obrazky listi do podzimovych barev

(hneéda, cervena, zelena atd.). Pouzijte i barevné prechody z vice barev.
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Obr. ¢. 7 Zadani k 1loze listy Obr. ¢. 8 Vysledek tlohy listy

Pro moznost jednobarevného obarveni, nam poslouzi paleta barev ve spodni
Casti pracovni plochy. Vybereme-li levym tlacitkem mysi barvu, objekt se touto
barvou vyplni. Pokud barvu oznacime pravym tlac¢itkem mysi a vyberete moznost Set
stroke — obarvi se ndm danou barvou obrys objektu. Lze vyuzit i podrobné&jsi
moznosti barev v nabidce Objekt -> Vyplii a obrys (Shift+Ctrl+F), kde 1ze

definovat pomoci hodnot vlastni barvy.

Zde také nalezneme moznost obarveni barevnym piechodem. My k takovému
obarveni pouzijeme Inkscapem nabizeny nastroj Tvorba a uprava barevnych
prechodu (Ctrl+F1), ktery nalezneme v paleté nastrojti po levé strané od pracovni
plochy (obrazek dvou spojenych bodl tise¢kou). Za pouziti tohoto néstroje
v pozadovaném objektu vytvorime jakousi ,,usecku®, ktera udava smer prechodu. Pti
dvojkliku na ,,body* tvofici tuto ,,ase¢ku®, ndm vyskoc¢i okno pro upravu barvy
aktualniho bodu. Nyni mtizete opét vybrat barvu z palety barev. Takto miizeme
obarvit veskeré body na této ,,isecce” (dvojklikem na ni, lze pridavat dalsi body pro
vicebarevné prechody). Tyto body oznacujici barvy lze pfesouvat a tim ménit

vzdalenosti mezi ptechody.




4. Obrazy

Oteviete soubor obrazy.svg a misto Sedého platna doplnte libovolné obrazky

napf. piirody nebo portrétu. Pouzijete nastroj vyplit vzorkem.

Obr. ¢. 9 Zadani k uloze obrazy Obr. ¢. 10 Vysledek ulohy obrazy

SN

Chceme-li vyplnit pozadi objektu bitmapovym

obrazkem, musime zprvu tento obrazek do Iknscape

importovat. Jakmile to udélame, oznacime tento
obrazek a vytvofime z ngj vzorek. K tomu

pouzijeme nastroj z nabidky Objekt->Vzorek-

>Objekty na vzorek (Alt+L). Timto dostaneme

obrazek mezi vzorky a nyni jim mizeme vyplnit
pozadi vybraného objektu. Oznacime platno obrazu Obr. & 11 Vzorovy obr.
a presuneme se do podrobnéjSich moznosti z Callista (pytle)
pro vypln¢ Objekt -> Vyplii a obrys
(Shift+Ctrl+F). Pod zalozkou Vypli, vybereme
moznost vyplné vzorkem a z rozbalovaciho okna

se vzorky nyni sta¢i vybrat nami vytvoreny vzorek

vytvoreny z fotografie.




5. Auto

Oteviete soubor auto.svg az vytvoienych dilii sestavte automobil. Jelikoz

mate jen jedno kolo, bude ho muset nakopirovat, duplikovat nebo naklonovat.

~ 1

Obr. ¢. 12 Zadani k dloze auto

Obr. ¢. 13 Vysledek ulohy auto

Objekt nakopirujeme pravym
kliknutim my$i na n¢j a pouziti moznost
Kopirovat (Ctrl+C), poté opét pravym
tlacitkem mysi klikneme do pracovni plochy
a vyuzijeme moznost VloZzit (Ctrl+V).
Timto ziskame druhy totozny objek, ktery

se vloZi na pozici kurzoru mysi.

MozZnost Duplikovat (Ctrl+D)
nalezneme ve stejné nabidce jako klonovani.
Objekt se timto zplisobem vlozi pfesné

na pozici pivodniho objektu.

Moznost klonovat nalezneme v nabidce
Upravy - Klonovat -> Vytvorit Klon
(Alt+D). Pokud nyni upravime original,
stejnym zplsobem se ndm upravi i klon.

Vsimneéte si rozdilti mezi t€mito nastroji.

erwi

Obr. ¢. 14 Vzorovy obr. z Callista

(ferarri)



6. Zamek

Oteviete soubor zamek.svg aoddélte budovy, zkterych je tento zamek

sestaven od sebe. PouZijte nastroj pracujici se seskupenim.

Obr. €. 15 Zadani k uloze zamek Obr. €. 16 Vysledek tilohy zamek

Pokud oznacime zdmek, I1ze ho piesouvat
jako jeden velky objekt. Je ovSem sestaven tak,
jako jeden z ptedeslych ukolil (auto) z vice dilt.
Pokud objekt chceme rozebrat na ptivodni
soucasti, pouzijeme z nabidky moznost Objekt-
>Zrusit seskupeni (Shift+CtrHG). Takto
se nam budova rozpadne na 3 rizné ¢asti.

Pti dals$im rozebirani ji miizeme rozebrat
na drobngjsi dily, jako jsou okna, dvefe atd.
Vyzkousejte rozebrany objekt znovu seskupit

v jeden celek Objekt->Seskupit (Ctrl+G).

Obr. €. 17 Vzorovy obr. z Callista
(kostel)



7. Stavebnice

Oteviete soubor stavebnice.svg. K dispozici mate n¢kolik druhi kostek,
za pomoci kterych sestavte vlastni stavbu (namnozte si je). Nové pouzijete nastroj

pro zménu urovné objektii a zobrazte si pomocnou mrizku.

L

Obr. ¢. 18 Zadani k iloze stavebnice

Obr. €. 19 Vysledek tilohy stavebnice

Nyni si se zaméfime na zménu irovné '
objektu. Diky tomu budeme moci posouvat ‘
s irovni mame ¢tyfi moznosti, které nalezneme Obr. & 20 Vzorovy obr. z Callista

v nabidce pod Objektem -> (stavebnice)

objekty do poptedi nebo do pozadi. Pro praci

Piesunout vybér uplné doli (End)

Piesunout vybér o uroveii niZ (Page

Down)
Piesunout vybér o uroveii vys (Page Up)
Piesunout vybér uplné nahoru (Home)

Pomocnou miizku zapneme v nabidce

Zobrazeni -> MriizZka (#).
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8. Pav

Otevtete soubor pav.svg, k dispozici mate nékolik objektil, z kterych sestavte

pava podle vzoru. Nov¢ budete pouzivat rotaci objektu.

-0

Obr. ¢. 21 Zadani k uloze pav

Obr. ¢&. 22 Vysledek ulohy pav

Vit

Z objektti co mame k dispozici, sestavime pava
a budeme se vénovat jeho opefeni. Oznac¢ime objekt
(pavi péro) dvakrat, pti Cemz se nam okrajové
znacky zmeéni a diky nim jiz nebudeme ménit
velikost, ale rotovat s objektem. Otoc¢ime kiidlo
do vhodné pozice a umistime. Tou samou praci

s namnozenym pefim vytvoiime pavovi poradny

Obr. €. 23 Vzorovy obr.
z Callista (kuie)
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9. Letadlo

Oteviete soubor letadlo.svg. Ztrupu akiidla sestavte podle obrazku

kompletni letoun. Nové budete muset pouzit nastroj pro preklapéni.

Obr. ¢. 24 Zadani k uloze letadlo

Nejprve musime zrusit seskupeni, abychom
mohli zkopirovat kiidlo. Jakmile to udélame,
musime ho ptevratit. Pokud pouZzijeme rotaci, kiidlo
bude pozpatku. Ktidlo tedy nejdiive prevratime
vodorovné, nebo svisle - je jedno, kterou moznost
pouzijeme. Moznost pro fevraceni nalezneme
v nabidce Objekt -> Obratit vodorovné (H) nebo
Obratit svisle (V), tyto moznosti nalezneme také
v hornim panelu nastrojti. Pfevracené kiidlo nyni
pomoci rotace oto¢ime do vhodné pozice
a umistime jej. Poté sta¢i zménit uroven kiidla a tim

ho ptesunout do pozadi za trup letadla.

Obr. €. 26 Vzorovy obr.
z Callista (letadlo)
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10. Znacky

Oteviete soubor znacky.svg. Napracovni plose se vam objevi nékolik
objektti, z kterych vytvoite dvé dopravni znacky (piechod pro chodce a pozor
chodci), k dispozici mate vzor. K praci na téchto znackach vam vystaci piipravené

objekty, které budete muset vhodn¢ zarovnat.

Obr. €. 27 Zadani k uloze znacky Obr. ¢. 28 Vysledek ulohy znacky

Nyni se budeme muset zarovnavat objekty. Zprvu nakopirujeme dodané objekty
podle potieby, napiiklad u ¢ervené znacky pozor chodci pouzijeme 3kruznice — bilou,
¢ervenou a znovu bilou riznych velikosti. Oznac¢ime si tyto tii kruznice a pouZzijeme
nastroj z nabidky Objekt -> Zarovnat a rozmistit (Shift+Ctrl+A). V pravé casti
obrazovky se ndm zobrazi panel, kde nalezneme moznosti zarovnani objektti viici
sobé. Obrazky znazormujici zarovnani ndm zobrazuji, jak se objekty zachovaji po

pouziti. Nas bude zajimat zarovnani na stied.
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11. Budik

Oteviete soubor budik.svg. Na budiku nastavte, v kolik hodin vstavate

ve Skolni den. Na druhém budiku (ktery nakopirujete) nastavte, v kolik hodin

vstavate o vikendu. Rucicky budiku vytvoite jako obdélniky nastrojem

automatické tvary. Zvyraznéte tyto rucicky zesilenim obrysové cary.

Obr. ¢. 29 Zadani k uloze budik

Obr. €. 30 Vysledek ulohy budik

Rucicky vytvorime diky automatickym tvarim.
Nalezneme je na levé strané pracovni plochy mezi
nastroji. Je zde vice druhti tvard, my pouZzijeme
nastroj Tvorba obdélnikiu a ¢tverci (F4). Tazenim
mysi v pracovni plose vytvoiime dva obdélniky,
kterym vhodné upravime velikost a oto¢ime je tak,

aby ukazovaly nami pozadovany cas.

Zapnéte nastroj pro vyplii a obrys a pfepnéte na
zalozku Styl ¢ary. Mizeme zde zesilit tloustku
obrysové ¢ary a tim hodinové rucicky zvyraznit,
nebo ostré rohy téchto obdélnikd (hodinovych

rucicek) zakulatit.

(( ),

Obr. ¢. 31 Vzorovy obr.
z Callista (hodiny)
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12. Truhla

Oteviete soubor truhla.svg. z truhly odstraiite latku a vytvoite poklad, ktery

do truhly ulozite. Pouzijte dalsi z automatickych tvari kruznici k vytvofeni minci,

nebo jiného obsahu.

Obr. ¢. 32 Zadani k iloze truhla

Nejdiive budeme muset odstranit objekt (latku)
zakryvajici obsah truhly. Poté musime vytvofit
minci, naptiklad ze dvou piekryvajicich se kruznici,
které budou obarvené do zluta, aby vypadaly jako ze
zlata. Pokud je mince hotova, nezbyva nez ji
namnozit a umistit tak, aby mince tvorily efekt plné
truhly. Poptipadé mizeme vytvofit i jiny obsah
a mezi mince zamichat tieba drahokamy, nebo
vytvorit mince riiznych velikosti a barev (zlata,

stiibrna, bronzova).

Obr. ¢ 34 Vzorovy obr.
z Callista (poklad)
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13. Motyl

Oteviete soubor motyl.svg a opravte jeho kiidla podle vzoru. VSechny k tomu

potfebné nastroje jiz byly pouzivany v predeslych tkolech. Které nastroje

pouzijete je na vas, ale vSimnéte si, ze levé a pravé kiidlo neni stejné.

Obr. €. 35 Zadani k tiloze motyl

Zak nyni musi najit zptisob, jak motylovi
opravit celé pravé kiidlo a tykadlo. Nejjednodussi
zpUsob je zrusit seskupeni u celého objektu,
nakopirovat si levy vnitfek horniho kiidla a celé levé
spodni ktidlo, vertikalng je prevratit a umistit
na pozici pravého ktidla. Stejné pokracovat i
s poskozenym tykadlem a celého motyla poté
pootocit. Zplsob jak motyla opravit, by mél zak

nalézt sam.

Obr. €. 37 Vzorovy obr.
z Callista (motyl)

16



14. Hodiny

Otevfete soubor hodiny.svg. Na tyto hodiny pfidejte Ciselné hodnoty, aby
odpovidaly skute¢nosti a dopliite na ptilepeny Stitek jejich libovolnou cenu.

Budete pracovat s fextem a umistovat ho na krivku.

Obr. ¢. 38 Zadani
k uloze hodiny Obr. 39 Vysledek ulohy hodiny

Pro vlozeni ceny do §titku, vybereme na levé stran¢ pracovni plochy nastroj
zobrazujici velké pismeno A Tvorba a uprava textovych objekti (F8) a vepiSeme
do pracovni plochy cenu. Ram s timto textem bud’ pfesuneme na pozadovanou
pozici, nebo oznacime text spolu s rameckem kam ho chceme umistit a pouzijeme
nastroj z nabidky Text -> Vlit text do ramce (Alt+W). pfi praci s textem se ndm

upravi horni panel kde, mizeme editovat napf. velikost pisma atd.

Nyni musime vyplnit hodnoty do hodin. Nékde mimo vypiSeme hodnoty od 1
do 12 jako souvisly text a vytvorime kruh o velikosti ciferniku hodin. Oznaéime tento
kruh spolecné s hodnotami a pouzijeme nastroj z nabidky Text -> Umistit
na kiivku. Nyni se ndm hodnoty piizptsobily kiivce kruhu. Nakonec hodnoty
upravime tak, aby sedély na sva mista pomoci rotace, zmeny velikosti, nebo pouziti

mezer mezi Cisly.
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Projekty

Pro praci na téchto projektech, by mél zak mit jiz spInéné tlohy, pro vyuku
s nastroji v produktu Inkscape. M¢l by také umét pracovat s kiivkami a uzly,
predevsim kvuli tvorbé novych obéktl, které nejsou sestaveny z automatickych
tvart. Projekty neobsahuji, tak jako vyukové tlohy napovédu, a nékteré
neobsahuji ani obrazek, na kterém by se pracovalo, pouze obrazek mozného
vysledku, jelikoz nekteré projekty je zapotiebi samostatné celé vytvofit podle

zadani.

14.Projekt znacky

Vytvoite diky automatickym tvarim a dal$im nastrojim, které jste se naucili

alespoil 5 dopravnich znacek riznych tvart, které znate.

Obr. ¢. 40 Vzor nékterych znacek vytvorenych v Inkscape
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15.Projekt akvarko

Vytvoite pekné kulaté nebo

hranaté akvarium, které bude

Yz

obsahovat rybicky, vodni kvétiny
atd. co vas napadne. Pokud nemate
tvurci schopnosti, mizete pouzit
soubor akvarko.svg, kde naleznete
par vzoru rybic¢ek a vodnich kytek.
Minimaln¢ jednu rybicku se pokuste

vytvofit sami.

Obr. ¢. 41 Napomocny obrazek k projektu

akvarko

Obr. ¢. 42 Mozny vysledek projektu Akvarko
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16.Projekt bagr

Oteviete soubor bagr.svg a splite nasledujici tkoly:

»

»

Rotace obou radlic a natazeni ramen.

Naplnéni ptedni radlice libovolnym materialem, ktery si vytvofrite

(kameni, hromada pisku apod.).

Rozsviceni pracovniho majacku barevnym prechodem cervena-
zluta.

Opraveni vyfouklého ptedniho kola a narovnani bagru do spravné

polohy.

Dokresleni obla¢ku z kominku.

Obr. ¢ 44 MozZny vysledek projektu bagr
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17. Vlastni projekt

Nakreslete vlastni slozity velky obraz, kde vyuzijete dosud ziskané znalosti

pro praci v Inkscape. Na vybéru ndmétu se dohodnéte s ucitelem.

Obr. ¢. 45 Vlastni projekt
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