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5. Pixelové umeéni s Piskelem
Odkaz na webové stranky

https://www.piskelapp.com/p/create/sprite

Popis

Aktivita se sklada z workshopu digitalniho kresleni pro tvorbu malych
personalizovanych animaci technikou pixel artu. Pixel art je inspirovan digitalni
grafikou, v niZ se kombinace barev reprezentovanych rliznymi pixely spojuje do
obrazu. Soucasti workshopu bude vytvareni a razeni rdznych obrazk(i do animaci,
které budou vypravét pribéh. Na zakladé zvoleného tématu bude moziné vytvorit
vypravéci aktivitu.

Potfebné materialy:

Jeden pocitaé/tabletova stanice pro kazdé 2 studenty s Wi-Fi nebo kabelovym
pfipojenim pro pristup k internetu.

Organizace tridy v malotridni Skole

Workshop bude probihat tak, Ze se tfida rozdéli na dvojice, pficemzZ jeden
starSi/schopnéjsi student a jeden mladsi/méné zkuseny student budou mit dvojice.
Kazda dvojice vypracuje svij projekt podle pokynl ucitele, ktery ji pridéli konkrétni
role. Starsi student bude pusobit jako ucitel pro pouzivani zafizeni a bude mit vétsi
kontrolu nad fizenim vysledné animace a Upravou snimk(. Mladsi student bude
mezitim zodpovédny za vyvoj snimk( a bude se stfidat se svym partnerem pfi
»umeélecké” ¢asti tvorby kresby.

Realizace

1. Workshop zacina kratkym uvodem/debatou ve tfidé o digitalni kresbé: Zname
razné techniky kresleni? Vime, co znamena digitalni kresba? Jsme obeznameni
s pojmem ,,pixel“?

Pixelové uméni spojuje starovéké umeéni mozaiky s modernimi technologickymi
zarizenimi, kterd k reprodukci obrazkd pouzivaji jednotlivé barevné jednotky zvané
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pixely. Cim vétsi je pocet pixel(l v obrazku, tim lepsi je , rozli¥eni“ samotného obrazku
(tj. presnost a uroven detailll jednotlivych slozek, z nichz se kresba sklada).

2. Poté prejdéte k praktické ¢asti, a to kliknutim na uvedeny odkaz:
https://www.piskelapp.com/p/create/sprite. Zacheme Uvodem do pouZzivani
nastroju a poté prejdeme k dokonceni cviceni.

Budete presmérovani na nasledujici stranku:

FiSKEL

Panel nastroju Oblast pro kresleni Simulator GIF
Sloupec "ramecek"

Rozhrani obsahuje nékolik prikazl, ale béhem této aktivity budeme pouzivat
pouze zakladni tlacitka. Neni nutné znat vSechna nastaveni, i kdyz je vidy
uzitec¢né si je trochu procvicit, abyste pochopili, jak jednotlivé funkce efektivné
pouZivat.

V této fazi byste méli Zzaky seznamit s hlavnimi prikazy pro kresleni a ovladani
simulace jednotlivych ,rameckd” (ramecek tvori jedna kresba a soubor
rdmeckd vytvari animaci) tak, jak je uzivatel kresli.

Uprostired mame kreslici plochu, kde mizeme vytvorit nas obrazek, ktery bude
snimkem nasi animace. Vlevo je panel nastrojli a sloupec zobrazujici jednotlivé
snimky, které budeme béhem aktivity vytvaret. Vpravo najdeme simuldtor
videa pro zobrazeni sekvence snimkl (kde mizZeme také nastavit rychlost
prezentace) a nakonec okno moznosti.
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Podivejme se na nékteré zakladni pfikazy tykajici se nastrojd pro kresleni:

Tuzka : Klepnutim na ni mGzeme kreslit v kreslici
oblasti. Pomoci tladitek mlzZeme nastavit
tloustku tahu a prostfednictvim volice E barev
mUzZeme zvolit barvu.
e Svisla zrcadlova tuzka : Klepnutim na ni muZeme
kreslit symetricky po levé i pravé strané pevné stfedové osy
(napriklad nakreslit presné srdce).
Kyblik : B Klepnutim na n&j mGzeme vyplnit uzavienou
oblast vykresu barvou vybranou ve volici barev. E
e Guma : E Klepnutim na ni miUZeme vymazat dfive
vytvorené tahy tuzkou. Guma muze mit také rGznou tloustku,
kterou miiZeme nastavit pomoci tohoto tlacitka
e Carad Klepnutim na ni mGZeme v oblasti kresby kreslit
rovné cary.

e ObdéInik aelipsa: [Eekknutim jednoho z téchto tlatitek

mUzZeme nakreslit urcity tvar (obdélnik nebo elipsu) a
upravit jeho rozméry v oblasti kresleni.

° Ruka u . Stisknutim tohoto tladitka miZeme posunovat kreslici
oblast, aniz bychom ménili jiz provedené tahy. To nam umoZiiuje posunout
obrazek a pokracovat v kresleni v jinych oblastech platna.

° Vybér oblasti ve tvaru obdélniku :  Stisknutim tohoto tlac¢itka mizeme
vybrat urcitou oblast nasi kresby. Podrzenim kldvesy SHIFT na klavesnici

mUZeme pomoci mysi presunout vSechny tahy ve vybrané oblasti, coz nam
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umozni zménit jejich polohu v rdmci roviny [#8sby (napriklad pokud chceme
nasi kresbu presunout z jednoho snimku na druhy).

° Vybér barvy : Stisknutim tohoto tla¢itka mGzeme pohodIné vybrat
barvu, ktera se jiz v naSem vykresu nachazi, coz ndm umozni znovu pouzit dany
odstin, aniz bychom jej museli znovu vytvaret v paleté barev uvnitr. E

Toto jsou zdkladni prikazy a existuji i dalsi pokrocilé funkce, které zatim
nebudeme pouzivat.

Po vysvétleni rlznych nastroja pro kresleni je dllezité strucné predstavit
vytvareni riznych obrazkd, které budou pozdéji tvofrit nasi animaci.

Po vytvoreni prvniho snimku (od této chvile oznacovaného jako snimek) je
tfeba pridat dalsi snimky pomoci ptikaz( ve sloupci snimk.

Vybérem moznosti, Pfidat novy ramecek” vloZite zcela prazdnou kreslici oblast pro
novy ramecek. Pokud chcete pouze upravit predchozi rdmecek, mlzete pouzit
prikaz ,Duplikovat vybrany ramecek” a poté pokracovat v jeho Upravach. Mizete
napfriklad pridat nové prvky nebo presunout jiz pfitomné.

NiZe je uveden priklad, na kterém vidime rostlinu vyrUstajici ze seminka, ze kterého
vyrlsta maly klicek. Mezitim se mraky na obloze posunou doprava.

ERASMUS+ PROGRAMME
Project number 2023-2-IT02-KA210-SCH-000180559
SIMUL - Stimulate Innovative MUItigrade Learning with STEAM Education



&, siMuL

Co-funded by
the European Union

Pridani dalsich snimk:

Toto je pokrocily priklad: jelikoZz se animace
skldda z jednotlivych snimkda, ¢im vice snimk( a
¢im pomalejsi je pridavani detaild, tim lepsi je
koneény vysledek z hlediska plynulosti a
presnosti. Diky tomu je tato animace vhodna jak
pro mladsi, tak pro starsi déti, protoze mize
dosdhnout ridzné urovné slozitosti v zavislosti
na mite detailt v jednotlivych kresbach a poctu
pouzitych snimkd.

Pro lepsi nadhled nasi animace staci kliknout na
symbol uvnitf simuldtoru. Rychlost prezentace
jednotlivych snimk(i m{zeme upravit pomoci
posuvniku ve spodni ¢asti (v FPS - Frames Per
Second).

V uvedeném prikladu byla vytvorfena mala animace stadii kliceni semen. Pracovni
skupiny se mohou také pokusit vytvorit stejnou aktivitu, tfeba ve zjednodusené
podobé oproti prikladu, ukazujici faze kli¢eni a vyvoje rostliny od seminka po kvét..

Animace vytvorené skupinami je mozné ulozit do pocitace nebo do galerie tabletu
pomoci tladitka ulozit .

Uvnitf okna mozZnosti je také mozné ménit velikost kreslici plochy pomoci tlacitka pro
zménu velikosti . Il

V otevieném okné mUzete upravit rozméry nastavenim poctu pixel(, které tvofi dva
rozméry kreslici plochy (v px).
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