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Uvod

Hlavnim tématem mé diplomové prace je mezipfedmétova vyuka pocitacové grafiky
v predmétech informatika a vytvarna vychova na 2. stupni zékladnich skol. Chci vytvorit

materidl pro ucitele za pomoci n¢hoz by bylo mozné tyto dva piedméty propojit.

Svoji praci délim na teoretickou a praktickou ¢ast. V ivodu teoretické Césti se
budu blize vénovat predmétim informatika a vytvarna vychova, jejich historii, vyvoji
a také Ramcovému vzdélavacimu programu. Dale se chci zaméfit na vyuku pocitacové
grafiky, objasnit diivody pro€ je vhodné ji do vyuky zapojit, a také se zaméfit na nutné
vybaveni, které Skola potiebuje, pokud chce se zadky probirat poc¢itacovou grafiku. Ve své

praci se chci struéné zminit i o zakladnich teoretickych znalostech pocitacové grafiky.

Praktickou ¢ast tvofi vyzkum a metodické listy. Vyzkum provedu mezi uciteli
predméti vytvarna vychova a informatika a budu zjistovat, ve kterém predmétu se
pocitacova grafika vyucuje vice, kolik hodin je ji v priméru vénovano a jak jsou Skoly

softwarové vybaveny. Pro vyzkum pouziji kvantitativni metodu.

Metodické listy, které vytvorim, budou uréené pro vyuku pocitacové grafiky. Tyto
metodické listy budou rozdéleny na dvé ¢asti — do hodiny informatiky, kde se Zaci nauci
ovladdat dany program a seznami se s teoretickymi znalostmi a do hodiny vytvarné
vychovy, kde Zaci vyuziji znalosti a schopnosti ziskané v hodin¢ informatiky pfi vlastni
tvorbé dle zadani. Piipravy do hodin vytvarné vychovy se budou vzdy inspirovat urcitym
umélcem nebo smérem, idedlné z obdobi moderniho uméni. Programy, ve kterych budou
zaci pracovat, budou vybrany tak, aby je mohl vyuZzivat opravdu kazdy (programy
zdarma, bez nutnosti instalace). Byla bych rada, pokud by tyto metodické listy zaujaly

ucitele z praxe a nasly tak vyuziti ve vyuce.



1 Vytvarna vychova

Pojeti vytvarného uméni se méni spolecné s ¢asem — diive bylo vytvarné uméni
povazované spiSe za femeslo. Vytvarna vychova, jak ji lidstvo vnima dnes, neexistovala
a misto toho byla napf. moznost vyucit se u mistra, vyucit se v prostiedi stifedoveke
stavebni hut¢, vzniklé pro stavbu katedral, nebo vstoupit do cechu a respektovat jeho
pravidla. Namisto rozvijeni individualnich schopnosti museli umélci/femeslnici pracovat
podle norem. Misto uméni $lo spiSe o perfektni zvladnuti daného femesla, respektovani

pravidel nebo osvojeni si rukopisu mistra.

Na tivod této kapitoly je také vhodné vysvétlit vyraz vizualni kultura, protoze v této
praci bude dale pouzivan. Jedna se o velmi Siroky pojem, do kterého Ize zatradit mnoho
dalsich odvétvi, z nichz jednim je i vytvarné uméni. Zde je dtlezité pochopit rozdil mezi
témito dvéma vyrazy, jelikoz vizudlni kultura neni synonymem k vytvarnému uméni,
a vyvarovat se jejich zdmény. Pojem vytvarné uméni oznacuje ,,vysoké* uméni —
naptiklad malif'stvi, kresbu, sochafstvi ¢i architekturu, ale i novd média (fotografie, video,
performance). Lze do néj zaradit tieba obrazy od Leonarda Da Vinciho, prace architekta
Antonia Gaudiho, ale 1 znamé dilo Fontana (které je ve skutecnosti primyslové vyrobeny
pisoar) od Marcela Duchampa nebo happeningy od Milana KniZaka (kterymi chtél zménit
stereotypni zivot — napf. prosil kolemjdouci, aby kokrhali). Vizualni kultura je mnohem
Sir§i pojem. Kromé jiz zminéného vytvarného uméni do ni patfi 1 ,,nizké* formy uméni.
Zaradit do n¢j Ize kyce, lidovou kulturu, fenomén DIY (neboli Do It Yourself — udélej si
sam, ktery je diky kutilskym pofadim v televizi velmi rozsifeny), ale také reklamu, filmy
a porady v televizi, ¢asopisy nebo obrazky sdilené na internetu a socidlnich sitich nebo

graffiti.

1.1 Vytvarné uméni versus femeslo

S urcitou formou vizudlni kultury se lidstvo setkava jiz od pravéku — at’ jiz se jedna
0 nasténné malby v jeskynich Altamira a Lascaux, nebo o fezby zvifat v kostech
a parozich. Jejich autofi techniky vymysleli a poté nejspis vzdjemné odkoukali. Dnes jsou
1 tyto projevy nazyvany vytvarnym uménim, je ale velmi pravdépodobné, ze pro autory
téchto vyjevl mély i jiny, hlubsi vyznam. , Nejpravdepodobnéjsim vysvetlenim techto

nalezii je, Ze predstavuji nejstarsi poziistatky viry v moc obrazi; jinymi slovy receno,



primitivni lovci se domnivali, Ze kdyz svou obét zobrazi (...), skutecna zver jejich moci

podlehne také.* (Gombrich, 1992, s. 34).

Ve starovékém Egypté bylo uméni také spojené s magickymi ritudly a virou
V posmrtny zivot. Vytvarné uméni mohl vykonavat jen ten, kdo ho dobie ovladal.
Jakmile Zak ovladal vsechna pravidla, jeho ucnovska léta skoncila. Nikdo nechtél nic
Jjiného, nikdo po nem nezadal, aby byl originalni “ (Gombrich, 1992. s. 50). Zpisob jejich
zobrazovani podléhal prisnym pravidlim — v§e se muselo zobrazovat z nejvice typického
zorného thlu. Proto pfi ztvarnéni lidského téla byla hlava, boky a nohy z profilu, ale oko
aramena zeptedu. Jejich perspektiva se fidila spolecenskou hierarchii, faraon byl nejvétsi,
ostatni postavy mensi. Pokud nebyl vyobrazen faraon, ale naptiklad rodina, pak nejvyssi

byl muz. Tato pravidla musel umélec dodrzovat.

V obdobi 13. stoleti se témét vytraci autor jako jedine¢na osobnost. ,, Umélce si
predstavujeme jako cloveka se skicarem, ktery si sedne a nakresli néco podle skutecnosti.
Vychova stredovékého umelce byla zcela odlisna. Nejdiive byl dan do uceni k mistrovi,
kterému pomahal, vykonaval jeho prikazy a zapliioval nepodstatné cdsti obrazu. (...)
Béhem celé své kariéry se nikdy nedostal do situace, Ze by musel vzit skicar a nakreslit
néco podle skutecnosti. Umélci nakreslili pouhou konvencni postavu, které pak pridali
insignie uradu — Korunu a zZezlo pro krdle, mitru a berlu pro biskupa — a dole pak jesté
napsali jeho jméno, aby nedoslo k omylu* (Gombrich, 1992, s. 159). | proto neni lehké
rozeznat jednotlivé autory. Sviij vyznam ve vzdélavani v femeslnych a uméleckych
oborech mély i gotické stavebni huté. Po robustni romanské klenbé ptisla odlehcena
a vylepSend verze — pilife, opérny systém, velka okna a celkovéa vertikalnost, snaha
pusobit co nejvice impozantng. S rozvojem téchto odvaznych staveb vznikaly i stavebni
huté. Lze na n¢ nahliZet jako na pfedchidce dnesnich stavebnich firem zkombinované
sucilisti. Sdruzovala femeslniky raznych profesi, véetné¢ umélci (napt. sochait
afezbail) a zdroven se v ni ucili a Skolili ucni. Z Ceskych zemi stoji za ptfipomenuti
hlavné stavebni hut’ Petra Parléte, kterd pokracovala v pracich na katedrale sv. Vita (po

Matyasovi z Arrasu), ale 1 na chrdmu sv. Barbory nebo Karlové mostu.

S vyukou uméni souvisi i cechy (sdruzeni femeslnikti nebo obchodniki). Jak jiz
bylo zminéno, vytvarné uméni se povazovalo spiSe za femeslo, a proto bylo zatazené po
bok napft. pekait, zednikili, vyrobct svicek nebo porodnich bab. Z uméleckého odvétvi

existovaly predeviim cechy iluminatorti, malifi a fezbait. Ukolem cechil bylo hajit
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zajmy svych clend, regulovat ceny a dohlizet na mistrovské zkouSky. Aby tovarys
prokazal, Ze je dostate¢n¢ zkuseny, musel vytvofit a predvést mistrovsky kus. Pro malite,
iluminatory a fezbaie bylo podle Lemingera (1926, s. 204) nejCastéjSim tématem
zhotoveni obrazu Rodicky bozi s détatkem. Bylo tomu tak proto, Ze svaty Lukas, patron
malift, udajné zhotovil vérny obraz Panny Marie. Remesel, kterd byla pfidruzena
k malifskému a fezbaiskému cechu, bylo mnoho. Leminger (1926, s. 203) uvadi:
»K tomuto cechu patrili tez Stafiri (barvili véci Fezbarskeé, soustruznické a truhlarské),
Stitari (malovali stity, pavézy, terce), listari (vykonavali hrubsi praci malirskou ve
svetnicich, zejména malovali ozdobné lemy, véncovani cili festony, jakoz i kortiny na
sténach) a cuprejtyri (upravovali desky k malbé, pokladali hladké plochy zlatem

a stribrem).

Obdobi renesance je spojené srozkvétem uméni, objevem perspektivy
a pozorovanim pifedlohy ze skute¢ného svéta (pfedtim, nez se umélec pusti do prace).
I v tomto obdobi vstupovali mladi muzi do u€eni ke zndmym mistram. ,, V' 15. stoleti se
umeni roztristilo do ruznych ,,skol“. (...) Neexistovaly tehdy zadné umélecké skoly, kam
by mladi umeélci chodili. Kdyz se chlapec rozhodl, Ze se chce stat malifem, dal ho otec
V mladi do uceni k nékterému z vedoucich mistrit ve mésté* (Gombrich, 1992, s. 196)
Umélci tyto své zaky z pocatku vyuZzivali hlavné jako své pomocniky. U¢ni jim pomahali
S ptipravou barev, §tétcu ¢i platna a pozdéji, pokud se naucili kopirovat umélcuv styl, mu
mohli s malovanim i pomahat — na méné vyznamnych ¢astech obrazu. Vyjimkou nebylo
ani to, Ze zak na obrazu odvedl nejvic prace a malif, pokud se mu obraz zdal v potadku,
ho poté dokonéil a podepsal. Zak tedy nemohl rozvijet sviij vlastni umélecky styl, prosel
ale dukladnou vyukou. ,,Zpiisob, jimz mistii predavali zrucnost a zkusenost mladé
generaci, také jasné vysvétluje, proc¢ ,,malirské Skoly* v danych méstech vyvinuly svoji
Jasnou individualitu“ (Gombrich, 1992, s. 197). Na obrazech jasn¢€ pozname, zda autor

pochazel z Florencie, Sieny, Brugg, Kolina nad Rynem nebo napt. Vidné.

V dnesni dobé nam ale prace uciti mohou napovédét velmi mnoho o samotném
umélci. Neddvno bylo objeveno dilo jednoho ze Zakid Leonarda Da Vinciho. Ucen
vytvofil malbu, ktera je velmi podobna obrazu Mona Lisa a pravdépodobné byl obraz
zhotoven v pritomnosti samotného Da Vinciho. Tato kopie (na rozdil od originalu) mohla
projit dikladnym zrestaurovanim a odkryt tak mnoho detailti. Zatimco original stale
zustava tmavy s popraskanym lakem, na ucnové kopii si lze dikladné prohlédnout

vSechny detaily, podobu Zeny i bohatou krajinu za ni (Bouda, 2012).
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Historie vytvarné vychovy (jakozto predmétu ve Skole pro vSechny vrstvy

obyvatelstva) se zacala tvorit az témér 0 tii stoleti pozdéji.

1.2 Vyvoj vyuky predmétu vytvarna vychova v ¢eskych zemich

Umoznéni vzdélani pro déti ze vSech vrstev obyvatelstva je u nas spojeno se Skolskou
reformou Marie Terezie. Ta v roce 1774 svym vynosem zavedla Obecny S$kolni fad
(od Johanna Ignaze Felbigera), ktery obsahoval predmét ,, Kresleni kruzitkem, pravitkem,
jakoz i rukou volnou* (Slavik, 1998, s. 1). Roku 1782 Josef II. stanovil Dvorskym
vynosem, ze kresleni na normalnich skolach bude spiSe jakymsi navodem pro femeslniky
.,k hotoveni planit a rysu, k obkreslovani geometrickych tvari, listii, rezeb* (Slavik,
1998, s. 1). Nasledné v roce 1869 byl predmét Kresleni uzakonén Dvorskym zakonem

jako ptredmét na vSech rakousko-uherskych skolach.

Kresleni se vyucovalo za pomoci dvou metod — kopirovaci a stigmografické.
Kopirovaci metoda byla zalozend na co nejpfesnéjSim okopirovéani piedlohy (napft.
rytiny). Ucitel tuto predlohu volil dle véku nebo schopnosti zaki. Stigmograficka metoda
byla vylepSenim ptfechozi metody — kopirovani bylo provadéno za pomoci sité soutadnic.
74k zakresloval do &tvereCkové sité to, co vyudujici ve zvétiené predloze predvadél
u tabule. Zplsob vyucovani tohoto piedmétu tedy naprosto upozadil moZnost
sebevyjadieni jednotlivych zaki. Kresby Zakili navic neodrédzely jejich subjektivni pohled
na svét, ale mysleni autora piedlohy. Hodnoceni tohoto pfedmétu se dle Slavika (1998,
S. 1) nezabyvalo duchovni, expresivni nebo symbolickou strankou, ale soustiedilo se

pouze na technickou zdatnost, upravnost a jejich shodu s pfedlohou.

V Britdnii mezitim vzniklo umélecké¢ hnuti Arts & Crafts, jehoz hlavni
predstavitel William Morris propagoval mySlenku femeslné vyrabénych uzitkovych
pfedméti na vysoké estetické urovni. Kromé toho chtél zprostiedkovat umeéni Siroké
vrstvé obyvatelstva — jeho slavny vyrok zni: ,, Nechci umeéni jen pro par vyvolenych,
nechci vzdelani jen pro par vyvolenych, nechci svobodu jen pro par vyvolenych. Nac je

nam ument, kdyz ho nemiizeme sdilet? “ (Morris v Hradecka, 2013, s. 199).

Pocatkem 20. stoleti se vySe popsany piistup k vytvarné vychové zacal pozvolna
ménit. Jiz na konci 19. stoleti vzrista zajem o détsky vytvarny projev. Trendem se stal
spontanni projev, ktery Ize nachazet nejen v kresbach déti, ale i v uméni postizenych lidi

nebo primitivnich ndrodd. Celé 20. stoleti bylo proto oznaceno jako stoleti ditéte.
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V ceskych zemich vznika Hnuti za uméleckou vychovu. Jeho hlavni ptedstavitelé jsou
Josef Patotka, Otakar Hostinsky nebo Frantisek Cada. Vydavali rizné tematické
publikace a jejich hlavnim cilem bylo pozvednout kulturnost obyvatel. Chtéli, aby bylo
lepsi vzdélavani uciteli vytvarné vychovy, aby se pfedmét vytvarna vychova na skolach
vice rozvijel (napf. besedy o uméni, prohlidky v galeriich) a aby zaci byli vedeni k vlastni
tvotivosti. Josef PatoCka usporadal v roce 1902 v Nachodé¢ Prvni ¢eskou vystavu pro
uméleckou vychovu. Na této vystavé uvedl Otakar Hostinsky piednasku s nazvem
,O socializaci uméni®. Zdlraznoval v ni hlavné nutnost estetickych znalosti a také
pozadoval zménu obsahu skolni vyuky. O 11 let pozd¢ji se v Praze kona Mezinarodni

kreslitsky kongres, s heslem ,,Okrasleme svét®.

| diky avantgardnim tendencim v uméni se spole¢nost zacala vice zajimat
0 détskou kresbu. Umélci se inspirovali détskym vytvarnym projevem, uménim art brut
nebo tvorbou ptirodnich narodi. Tyto tendence ,,v konecném efektu sice vedly k velkému
zlepseni vychovného klimatu a podpore tviirciho vychovného prostredi, zaroven vsak
casto dospély az k rezignaci na jakékoliv zamérné edukativni ovliviiovani procesu détské
tvorby. “ (Slavik, 1998, s. 4). Nejspis i tato ,,volnost“ v hodinach vytvarné vychovy
vyvolala mezi détmi velkou oblibu tohoto pfedmétu. Duilezitou osobnosti se stal Frantisek
Cada, zakladatel ¢eské pedopsychologie a pedologie. Zajimal se o celkovy psychicky

vyvoj ditéte, studoval a analyzoval spontanni détské kresby.

Po druhé¢ svétoveé valce se vytvarna vychova podiidila hlavné tehdejsi ideologii.
V roce 1954 byl vydan Novy Skolsky zdkon, ktery zavedl osnovy pro vSechny Skoly
a stupn€. Kromé zredukovani ateliérové vyuky (omezeni na figuru, krajinu a z4tisi)
a kladeni dlirazu na vycvik femeslné-technickych dovednosti, mél byt také socialisticky
realismus predkladan jako vrchol umélecké tvorby. Toto obdobi ale mélo 1 pozitivné;jsi
momenty, mezi né€z patfi zejména pisobeni Ceskych osobnosti vytvarné pedagogiky:
Antonina Sychry, Vlastimila Uhera nebo Jaromira UZzdila. Posledni jmenovany vydal
skripta Metodika vytvarné vychovy I., ve kterych se vénuje détskym vytvarnym
projeviim, teorii a psychologii uméni i didaktice tohoto pfedmétu. Dilezity byl i odborny

Casopis Esteticka vychova, ktery byl zalozen v roce 1960.

V roce 1963 vznika svétova INSEA (International Society for Education through
Art —tedy Mezinarodni organizace pro vychovu vytvarnym uménim). Jiz od po¢atku byly

vySe jmenované Ceské osobnosti vytvarné pedagogiky s touto spolecnosti v kontaktu.
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Diky tomu se vyuka vytvarné vychovy u nds modernizovala, kladla diiraz na vyjadieni
a seberealizaci, davala prostor pro individualitu zaka. Ceskoslovenska sekce INSEA

vznikla v roce 1967.

Ackoliv hned rok po vzniku ¢eskoslovenské sekce INSEA pfislo tzv. Prazské jaro,
sdruzeni INSEA smélo ve své cCinnosti pokracovat dale. , Snad jen apoliticnost
Ceskoslovenského komitétu INSEA, jeho napojeni na ministerstvo Skolstvi a politicky
zcela ,,neskodny* predmet zdajmu, tedy vytvarna vychova, umoznily komitétu dale
fungovat — normalizace jej viak v mnohém poskodila. “ (Sobatova, 2018). A¢koliv nebyla
organizace INSEA zasaZena piimo, postizeni byli jednotlivi odbornici, nejcastéji
zakazem publikovani. Jednalo se naptiklad o Jifiho Davida, Jaroslava Brozka nebo Igora
Zhote a dalsi. Nékteti z nich se snazili vydavat své odborné publikace pod pseudonymy

nebo pod jmény ¢lentll svych rodin, ale ne vzdy se jim toto dafilo.

Po sametové revoluci se do oboru vratili jeho vyznamni predstavitelé. V roce 1992
se kvilli rozdéleni Ceskoslovenska zménila i INSEA — z ptivodni eskoslovenské sekce
se stala pouze Ceska. Do vedeni organizace se dostava Jaroslav Vancat, kterého v roce
2015 ve funkci vystiidala Petra Sobanova. INSEA funguje do dnesnich dn, sleduje nové
proudy vytvarné pedagogiky, vydava zajimavé publikace o vytvarné vychové, galerijni

a muzejni pedagogice a také pofada kurzy.

V dnesni dobé existuje mnoho pohledii a smért ve vytvarné vychové. Ackoliv
hlavnim spojujicim bodem je rozvoj tvotivosti, existuji 4 sméry. Dle Slavika (1998, s. 11)

se jedna o pojeti art-centrické, video-centrické, gnozeo-centrické a animo-centricke.

Art-centrické pojeti se soustiedi na snahu o posileni umeélecké a estetické formy.
Vyuka ma v zacich oZivit vztah k vytvarnému uméni, probudit zdjem a v Zacich podpofit

schopnost ¢ist vyznamy uméleckych dél. Tento smér ma blizko k oboru galerijni animace.

Druhé pojeti, video-centrické, povazuje za dilezity proces vytvarného vnimani.
Priklani se 1 k elektronickym prosttedkim a novym médiim. Toto pojeti vytvarné
vychovy by mélo zaka predevsim naucit vizualné¢ myslet a podporovat jeho vizualni

gramotnost.

Ptistup gnozeo-centricky se zabyva détskymi zkuSenostmi a prozitky a snazi se

zédka vést k pozndvani svéta. Slavik (1998, s. 12) uvadi slova ceské socharky
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V. Roeselové: ,, Vytvarné postupy jsou podrizeny hledani sdélnosti vytvarné vypovedi,

ktera se pro dite stava prostredkem k objevovani svéta a sebe v nem".

Poslednim smérem je animo-centrismus, ktery je stejné jako gnozeo-centrické
pojeti zaméfeny na poznavani, ale tentokrat zak poznava sam sebe. Vytvarné umeéni se
tedy stava prostiedkem pro vyjadieni své duchovni stranky. Tento smér u¢i sebevnimani

a ma blizko k oboru arteterapie.

1.3 Ramcovy vzdélavaci program pro vytvarnou vychovu

Vytvarna vychova je v Rdmcovém vzdélavacim programu zafazena do oblasti Uméni
a kultura. Cilem vytvarné vychovy je predevSim rozvijeni tvir¢i ¢innosti zdka. Tyto
¢innosti by mély umoznit rozvijet vlastni vnimani, prozivani, pfedstavivost a fantazii.
Ucivo se déli do tii oblasti — Rozvijeni smyslové citlivosti, Uplatiiovani subjektivity

a Ovétovani komunikacnich ucinkid. O¢ekavané vystupy jsou tyto:

-, Zak vybira, vytvari a pojmenovava co nejsirsi Skalu prvkii vizualné obraznych
vyjadreni a jejich vztahii; uplatiuje je pro vyjadrent viastnich zkuSenosti, vjemii,
predstav a poznatkii; variuje riizné vlastnosti prvkit a jejich vztahu pro ziskani

osobitych vysledkii

- Zdk uziva vizudlné obrazna vyjadreni k zaznamenani vizudlnich zkuSenosti,
zkusSenosti ziskanych ostatnimi smysly a k zaznamenani podnétu z predstav

a fantazie

- Zdk uziva prostredky pro zachyceni jevii a procesit v proméndch a vztazich;
K tvorbé uziva nékteré metody uplatinované v soucasném vytvarném uméni
a digitalnich médiich — pocitacova grafika, fotografie, video, animace

- Zak vybira, kombinuje a vytvari prostiedky pro viastni osobité vyjadieni;
porovnava a hodnoti jeho ucinky s ucinky jiz existujicich i bézné uzivanych
vizudlné obraznych vyjadreni

- Zak rozlisi pusobeni vizualné obrazného vyjadrent v rovine smyslového ucinku,
V roviné subjektivniho ucinku a v roviné socidalné utvareného i symbolického

ohsahu
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- Zak interpretuje umélecka vizudlné obrazna vyjadreni soucasnosti i minulosti;
vychazi pri tom ze svych znalosti historickych souvislosti i z osobnich zkusenosti

a prozZitkii

- Zadk porovnava na konkrétnich prikladech ruzné interpretace vizualné obrazného
vyjadreni; vysvéetluje své postoje k nim s véedomim osobni, spolecenské a kulturni

podminenosti svych hodnotovych soudii
- Zdk overuje komunikacni ucinky vybranych, upravenych ¢i samostatné
vytvorenych vizualné obraznych vyjadieni v socialnich vztazich; nalézd vhodnou

formu pro jejich prezentaci“ (Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni
vzdélavani, 2017, s. 89-90)
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2 Informatika

Pojem informatika je ve spolenosti obecné vniman jako véda o pocitacich. Ve
skute¢nosti to ale neni zcela pravda a tento vyraz ma mnohem S$ir$i vyznam. ,, Informatika
se zabyva studiem procesii zpracovavajicich informace, jejich teoretickymi zaklady,
analyzou, navrhem, efektivitou, implementaci a aplikacemi, at uz jde o informace ulozené
ve forme bitii v paméti pocitace, nachazejici se v dokumentech na internetu nebo zapsané
v genech zZivych organismu“ (Bélohlavek, 2016, s. 301). Z této definice Ize vycist, Ze
informatika se netyka pouze pocita¢t a prace s nimi, ale i strukturou, zpracovanim
a vlastnostmi informaci. S tim souvisi i snaha vytvafet metody a prostfedky pro optimalni
shromazd’'ovani, zpracovavani a vyhledavani informaci. V anglickém jazyce je tento

rozdil vyteSeny lépe — pouzivaji dva terminy: computer science a information science.

Na rozdil od vytvarné vychovy je pfedmét informatika (pokud ho budeme vnimat
tak, jak ho zname z ¢eskych $kol — tedy uceni se praci s poéitacem) velmi mlady. Podle
idajii Ceského statistického uadu byl v roce 2003 pramérny poéet poéitadt na 100 zaki
na druhém stupni zakladnich Skol 9,7. V roce 2017 se tento udaj témét ztrojnasobil,
vychazi totiz 28,6 na 100 zaka (Cesky statisticky ufad, 2018). Miizeme piedpokladat, Ze
tento pocet bude nadale vzrhstat, krom& pocitaci se ale do Skol dostavaji 1 jina
multimedialni zafizeni — tablety, multimedialni tabule a do budoucna se klidné¢ muze

jednat 1 o virtualni realitu.

2.1 D¢jiny informatiky

Prvni stroj, ktery umél pracovat s ¢isly (i kdyZ zatim jen mechanicky) byl od Wilhelma
Schickarda. Ten ho sestrojil v roce 1623 a ackoliv zvladal vSechny ¢tyfi pocetni operace,
k obsluze bylo potfeba dostate¢né kvalifikované obsluhy (Musilek, 2011, s. 20). Dalsim

konstruktérem kalkulatoru byl Blaise Pascal.

Kalkulatory na podobném principu vyrabélo vice konstruktéri, mezi nimiz byl
napf. Sir Manuel Morland. VéEtsi zlom ale nastal az diky Gottfriedovi Willhelmovi
Leibnitzovi. Jeho prilomové feseni s ozubenymi koly, které mély ,, zuby promenné délky
a posuvovy vozik k presouvani desitek a pruzny desitkovy prechod® (Naumann, 2009,

S. 71) se udrzelo dal$ich 200 let. Leibnitz také zpopularizoval pouzivani binarni soustavy.
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Vyvoj mechanickych kalkuldtorii byl ukoncen, kdyz je vysttidala elektronika.
Presto se v8ak za duchovniho otce pocitace povazuje Charles Babbage, jehoz univerzalni
pocita¢ (analytical-engine) podle Naumanna (2009, s. 105) ,,odpovida ve vsech
komponentech (procesor, operacni pamét, vstupni a vystupni sériové rozhrani) stavbée
moderniho pocitace. “, tedy tzv. Von Neumannov¢ architekture. Toto zatizeni sice navrhl,
nebyl ale uspésny v realizaci. Musilek (2011, s. 40) ale zminuje, ze pokud by byl byval

dostavén, byl by prvnim univerzalnim samoc¢innym pocitatem v historii.

V roce 1890 ptichazi Herman Hollerith s myslenkou zaznamu a zpracovani dat
pomoci dérnych S§titkd. Musilek (2011, s. 43) uvadi, Ze tuto metodu vymyslel pro
urychleni statistického procesu séitani lidu. Za tvirce prvniho univerzalniho
elektromechanického pocitate povazujeme Konrada Zuse. Jeho prvnim funkénim
pocitacim strojem z roku 1936 byl Z1, ktery byl ale nedokonaly (pamét’ jen na 16 Cisel),
a proto za rok piichazi s vylepsenym modelem Z2. Spole¢né s Helmutem Schreyerem
vyrobili pocita¢ s nazvem Z3. , Zarizeni se sklddalo z bindrni pamétové jednotky

S kapacitou 64 cisel (s pohyblivou desetinnou carkou)“ (Naumann, 2009, s. 204).

Ve stejné dobé, jako pracoval Zuse, vznika prvni pocitac¢ i v USA — pod nazvem
ABC. Soucasné¢ v Anglii vznikl pocita¢ Colossus Mark 1 a 2, ktery byl od Thomase
Flowerse a slouzil v druhé svétové vélce pro rozlusténi Sifrovanych zprav. ,, Vojensti
specialisté odhaduji, Ze prdace kryptoanalytikii (..) zkratila trvani 2. svetové valky
v Evropé asi o 18 mésicii“ Musilek (2011, s. 50-51).

Od tohoto okamziku je mozné zacit délit historii pocitaci do né€kolika etap, které
nazyvame generace. Do téchto etap se pocitace d€li podle stavebnich prvkl a obvodd,
vykonu ¢i programového vybaveni. Pocatek 1. generace neni v literatuie zcela jasné
Casoveé vymezen, a proto mohou vznikat nejasnosti. Musilek (2011, s. 53) hranici mezi
0.a 1. generaci definuje takto: , pocitace prvni generace musi spliiovat nasledujici
podminky:

1. byt elektronické, nikoliv elektromechanické
2. byt programovatelné, nikoliv jednoucelové

‘

3. byt univerzalni, tedy Turing kompletni

Na zéklad¢ tohoto rozdéleni mlizeme zatadit do 0. generace pocitae z predchoziho

odstavce (tedy Z3, ABC, Colossus Mark 1 a 2).
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Prvni pocita¢, ktery splnil vySe uvedené podminky byl podle Musilka (2011, s. 54)
EINIAC, neboli Electronic Numerical Integrator And Computer. Jeho tvirci pozdéji
vytvoiili i stroj EDVAC, v Sovétském svazu zase vznikl URAL 1. Z Ceskoslovenska
muzeme zafadit EPOS 1, neboli Elektronicky POcitaci Stroj. Hlavnim autorem byl docent
A. Svoboda a jeho tym. Jednalo se o pocita¢ viceprogramovy, protoze jeho vnéjsi sdileni

¢asu umoznovalo fesit vice navzajem nezavislych programii najednou (Kovar, 2010).

Na dne$ni poméry byly poéitace z této generace velmi primitivni, jejich velikost ale
byla skuteéné obrovska: vyse zminény EINIAC zabral 63m? a vazil 27 000 kg. Pokrokem
kuptedu ale byla mozZnost programovani ,, pies programovou desku, ktera byla opatiena
velkym mnozstvim propojovacich vodici, konektorii a spinacu, takze se vse muselo pri

kazdé zmené programu znovu pripravit* (Naumann, 2009, s. 220).

Zatimco v prvni generaci se pouzivaly elektronky, v druhé generaci byly zaménény
za tranzistorové obvody. Diky tomu se pocitace staly méné poruchovymi, zmensily se
jejich rozméry a prace na nich byla rychlejsi. V té dobé vyrabéla nejpokrocilejsi pocitace
firma IBM, jejiz usp&$ny model byl napt. IBM 1401, kterého se za 8 let prodalo 9350
kust. Tteti generace pocitacu se vyznaCovala nastupem integrovanych obvodi. Kromé
toho také tyto pocitace charakterizovalo ,, stavebnicové resenim vSech prvkii pocitacového
systemu, multiprogramovani, vyuziti internich a externich databank a zvetSeni
programového vybaveni, které zahrnovalo operacni systéemy a knihovny uzivatelskych
programii“ (Kovat, 2010). NejznaméjSim pocitacem, ktery patii do této generace, byl
IBM 360. Tento systém uvedla firma IBM v roce 1964 a oznaceni 360 je symbolem toho,

Ze pocitac pokryje potfeby ze vSech sméra.

Ctvrtou, a prozatim posledni generaci, oznadujeme poéitade s mikroprocesory
a obvody s vysokym stupném integrace, které se vyvijeji od konce 70. let az do dnesnich
dnti. V roce 1977 byl uveden na trh domaci hotovy pocita¢ Apple II. Jelikoz s doméacim
pocitacem piisla jako prvni firma Apple, IBM nechtéla zlstat pozadu. Pfisla s konceptem
PC (Personal Computer) a v roce 1981 uvedla na trh po¢ita¢ IBM PC 5150 s opera¢nim
systémem MS DOS od firmy Microsoft.

Filozofie obou firem byla (a dodnes je) odlisna. Zatimco IBM kladlo diiraz na
otevienost architektury, zapojilo externi dodavatele komponent a cely pocita¢ byl viniman
jako stavebnice, Apple byl ptesny opak. ,,Jejich produkt mél byt znackovy, kvalitni,

kompaktni. VSechny hardwarové komponenty, operacni systéem i zakladni aplikace si
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chtéla vyrabet sama** (Musilek, 2011, s. 109). Tento souboj je svadén dodnes: na jedné
stran¢ drahé, vzhledové ptitazlivé produkty od spolecnosti Apple, na strané druhé ostatni
vyrobci pocitact, ktefi umoznuji vybrat si jednotlivé hardwarové komponenty nebo

operacni systém (od Windows az po Linux) a tim ovlivnit cenu.

2.2 Vyvoj vyuky pfedmétu informatika v Ceské republice

Od devadesatych let se zacaly pocitace pomalu objevovat v ¢eskych skolach. V roce 1999
bylo vydano usneseni ¢. 525 s nazvem "Statni informacni politika — cesta k informacni
spolecnosti” (Utad vlady Ceské republiky, 2018). Tento dokument prezentoval ,, cile
a priority na cesté budovdni informacni spolecnosti* (Utad vlady Ceské republiky,
2018). Hlavnim cilem tohoto dokumentu bylo dosahnout informa¢ni gramotnosti u v§ech
obcanil. Aby se tak mohlo skute¢né stat, bylo nutné napojit Skoly na informacni struktury
S informacemi s vyuzitim informacnich a komunikacnich technologii (dale ICT) jak
studenty, tak i uciteli a integraci ICT do vyuky v souladu s osnovami predmétii. Je nutné
se zamérit i na vzdélavani zaméstnancii verejné spravy, verejnosti a spickovych odbornikii
— spolutviircii informacni spolecnosti* (Utad vlady Ceské republiky, 2018). Zminény

byly 1 elektronické ucenice, virtualni laboratote, digitalni knihovny a elektronicka posta.

Dalsi krok byl na Ministerstvu Skolstvi, mladeze a télovychovy, které vydalo
dokument snazvem Koncepce statni informacni politiky ve vzdélavani. V tomto
dokumentu jsou stanovené cile ohranic¢ené vzdy rokem, do kdy se maji splnit. Napiiklad
do roku 2001 méla mit kazda zakladni a stfedni $kola alespon jeden poéitac, ktery by byl
ptistupnym uciteliim i zaktim. Do konce roku 2003 méla mit kazdé skola specialni uc¢ebnu
a Vv ni minimaln¢ 8 pocita¢u a také piipojeni Skoly na internet s kapacitou alespon 64 kb/s.
Poslednim rokem byl rok 2005, do jehoz konce mély byt minimalnim ICT vybaveny
I matefské skoly. Tento dokument se zabyval i vzdélavanim pedagogickych pracovnika,

knihovnikt a vefejné spravy v ICT oblasti.

S vyse zminénou koncepci statni informacni politiky ve vzdélavani souvisi
i projekt Internet do $kol (zkracené INDOS), ktery zadal vroce 2002. Vzhledem
k omezenym financim nemohly byt zapojeny vSechny Skoly, a proto do projektu byly
vybrané dosud nejméné vybavené skoly. ,,Podle své velikosti skoly dostanou ctyri, sedm
nebo 11 pocitacu, lokalni sit LAN s urcitym poctem portii a pripojeni. To vse bude

placeno z centrdlnich prostredkii — ale cokoli bude chtit skola navic, napriklad dalsi
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pocitace ¢i rychlejsi pripojeni, si bude muset zaplatit sama, v rdmci nadstandardu“
(Peterka, 2002). Bylo vypsano i vybérové fizeni, které vyhralo konsorcium firem

Autocont OnLine a Cesky Telecom.

Projekt skoncil v roce 2005, s odstupem casu je ale hodnocen velmi rozpacité.
Kritici namitaji, ze pfipojeni 1 vyukovy software byl velmi piedrazeny, realizace
zdlouhava a kdyz se pocitace dostaly do skol, jiz byly zastaralé. Pozitivem zlistava, ze se
vybaveni dostalo i do malych, venkovskych skol. Projekt m¢l navic i soudni dohru —
Nejvyssi kontrolni ufad v roce 2003 podal trestni ozndmeni na neznamého pachatele,
protoze ,, ministerstvo v souvislosti s projektem nehospodarné vyuzilo nejménée 884
milionit korun, porusSilo zakon o rozpoctovych pravidlech a uzaviralo pro stat

nevyhodné smlouvy *“ (Kaclova a Richterova, 2003).

Nov¢jsim projektem byly Tablety do $kol. Cilem tohoto projektu bylo za¢lenéni
dotykovych zafizeni do vyuky na zakladnich i stfednich $kolach, a to jak v didaktice, tak
v bézné vyuce. Ucitelé méli k dispozici vyukové materidly, tutoridly, videa, ale
i didaktické rady a ptiklady zapojeni tabletu v praxi. Na Skolach byl také zaskolovan
metodik ICT tak, aby ,, po skonceni projektu dokdzal samostatné resit mozné IT problémy,
které na skole vzniknou, a byl dostatecnou oporou pro své kolegy pri vyuzivani ICT ve

vuce “ (Metodicky portal RVP)

2.3 Ramcovy vzdélavaci program pro informatiku

Cilem vzdé€lavaci oblasti Informacéni a komunikacni technologie je dosahnout zakladni
irovné informaéni gramotnosti u viech zakli. Zaci by také méli ziskat elementarni
dovednosti v ovladani vypocetni techniky a modernich informacnich technologii,
orientovat se ve svété informaci, tvofive pracovat s informacemi a vyuZzivat je pii dalSim
vzdélavani i v praktickém zivoté. Vzdé€lavaci obsah tohoto oboru pro II. stupen zahrnuje
dvé oblasti: Vyhledavani informaci a komunikace a Zpracovani a vyuZiti informaci.

Ocekéavané vystupy zni nasledovné:

-, Zak ovéruje verohodnost informaci a informacnich zdroji, posuzuje jejich

zdvaznost a vzajemnou ndvaznost

- Zdk ovlada praci s textovymi a grafickymi editory i tabulkovymi editory a vyuZiva

vhodnych aplikaci
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Zdk uplatiuje zdkladni esteticka a typograficka pravidla pro prdci s textem
a obrazem

Zak pracuje s informacemi v souladu se zakony o dusevnim viastnictvi

Zak pouziva informace z ruznych informacnich zdrojit a vvhodnocuje jednoduché
vztahy mezi udaji

Zak zpracuje a prezentuje na uzivatelské urovni informace v textove, grafické

a multimedialni forme* (Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani,

2017, s. 40)
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3 Vyuka pocitacové grafiky

Pocitacova grafika je predmét, ktery je v zdkladnich a stfenich Skoldch vidan jen
ziidkakdy (pokud se nejedna o odbornou Skolu stimto zaméfenim). Vzhledem
k rychlému rozvoji technologii je ale vhodné vzd¢lavat zaky i v tomto odvétvi. Do vyuky
pocitacové grafiky navic lze zafadit a ,,schovat® i dalsi témata, jako napt. medialni

vychovu.

3.1 Dutivody pro zatazeni vyuky pocitaCove grafiky

Duvodi, pro¢ zaradit pocitacovou grafiku do vyuky, je hned nékolik. Hlavnim cilem je,
aby si zaci osvojili a zautomatizovali préaci v grafickych programech, ziskali potfebné
zaklady a dokdzali je poté sami kreativné vyuzit ve své dalsi ¢innosti. Neni nutné se vSak
omezovat pouze na pozndni dané¢ho programu. Pfi spravné koncipované vyuce pocitacové

grafiky miizeme zapojit prifezova témata a také posilit mezipfedmétové vazby.

Velkou vyhodou vyu¢ovani poéitadové grafiky je jeji atraktivita. Zaci dnes Ziji
Vv medidlnim svété, obklopuji je vizualni sdéleni a diky internetu se dostanou
k neptebernému mnozstvi informaci. Svlij zpsob vyjadieni se, své ,,uméni® muze do
svéta internetu vypustit kazdy a pokud bude toto dilo dostate¢né zajimavé a pfitazlivé,
muze diky sdileni za chvili obletét cely svét. Pfipomenime si naptiklad piibéh Ceské
ilustratorky Elisky Podzimkové, ktera na Instagramu sdilela své ilustrace. Lidé si zacali
jeji prace vsimat, sdileli ji, sledovali — a za n€kolik mésicti Podzimkové prtisla nabidka
prace z New Yorku a poté zakazka na ilustraci ptimo pro Jamieho Olivera. (Jansova,

2006).

Obr. 1 Eliska Podzimkova — Yellow cabs upside down (Podzimkovd, 2013)
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Podobnych piibéhi bychom nasli mnoho, internet je nejsnazsi a nejucinngjsi
formou sebepropagace. Pokud chce umélec propagovat svoji praci, muze vyuzit
specializovany server Deviantart.com, kde se sdruzuji umeélci od profesionalnich az po
amatérské, od malife, pfes sochate, az po grafiky nebo vyrobce kostymii. Vzajemne¢ si
préaci komentuji a podporuji se. Zatadit sem miizeme i server 9gag.com nebo Reddit.com,
kde je komunita zamétend na sdileni vtipnych obrazkl a videi, ¢asto fotomontazi nebo
tzv. memi. K proslaveni se na internetu ale sta¢i i vySe zminény Instagram nebo

Facebook.

I pokud studenti nemaji ambice stat se novou EliSkou Podzimkovou, zaklady
pocitacové grafiky jisté vyuziji ve svém zaméstnani nebo podnikdni. Od nafoceni
a zakladni upravu produktovych fotek, pfes tvoreni vizualné zajimavého obsahu pro
firemni Facebook, aZ po znalosti typografie pfi tvorbé letackl nebo obycejnych textovych
dokumentil. Na vizuélni stranku se dnes klade obrovsky diraz a Spatné webové stranky
¢1 propagacni materialy mohou klienty rychle odradit, a to i v odvétvi, kde na tom

zdanlivé nezalezi.

Téma pocitacové grafiky lze také snadno propojit s tématem vizualni gramotnosti.
Zijeme se svétd, ktery je na vizualni podnéty velmi bohaty. Obklopuji nas doslova na
kazdém kroku — a proto je dulezité u Zakl rozvijet i schopnost vizudlni gramotnosti.
O pojmu vizualni gramotnost mluvi Kitzbergerova (2014, s. 9). Zak, ktery je vizualng
gramotny, umi porozumé&t vizualnim sdélenim — a to nejen pochopit jejich obsah, védét,
jak obraz vznikl, ale byt také schopen kritického ndhledu. Umi také poznat, jak jej obrazy

ovlivituji nebo ovladaji (napiiklad ve smyslu odhaleni manipulace v reklamnim plakatu).

Pti vyuce pocitacové grafiky Ize také fesit problematiku socialnich siti — co na né
studenti sdileji, zda si hlidaji soukromi, nakolik fotky na jejich G¢tu odpovidaji realité

jejich zivota, zda je béZzné upravuji a podobng.

Hodiny vytvarné vychovy se zapojenim pocitacové grafiky stanou pro zaky
atraktivnéj$i a zaujme 1 zaky, které bézna vytvarnd vychova nebavi. Nad zafazenim
novych médii do vyuky uvazuje i Babyradova (2007, s. 30): ,,...je stdle castéji
diskutovana otdzka, zda by vytvarna vychova nemeéla byt prevazné zamérena na prdci
S digitalnimi technologiemi, aby se tento novy nastroj — v oblasti uzité grafiky zcela
estetizovany — mohl plynule stat predmétem vSeobecné kultivace tzv. vizualni komunikace.

Teoretikové i praktikové vytvarné vychovy se v odpovédi na tuto otazku zcela neshoduji:
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Jjedni tvrdi, Ze obsah vytvarné vychovy je novymi médii zasadné ovlivnén — tedy ze dochazi
pod vilivem novych médii k radikalnim zménam jeji koncepce, jini tvrdi, Ze by se do
zdkladniho vzdeélavani mél dostat predmet nazvany vizudlni komunikace, ktery by byl
samostatné praktikovanou disciplinou a ktery by s vytvarnou vychovou pouze
korespondoval (tento predmet by zabezpecil onu zminénou kultivaci prdce s novymi
médii), ale v zadném pripadé by ji zcela nenahrazoval.“ At se jiz Skoly rozhodnou jit
cestou zapojeni novych médii do vytvarné vychovy, propojeni n€¢kolika hodin vytvarné
vychovy s informatikou nebo vytvoieni nového volitelného predmétu (nebo zajmového
krouzku), kde se digitdlnim technologiim budou dostate¢né veénovat, bude se jednat

0 pozitivni krok dopfedu, ktery oceni nejen z4ci.

3.2 Zarazeni v RVP

Pokud Skola chce do vyuky zafadit pocitacovou grafiku, musi vychazet z Ramcového
vzdélavaciho programu (dale jen ,,RVP*). Tento dokument vymezuje zavazné ramce pro
vSechny typy Skoly — predSkolni, zakladni a stfedni vzdélavani. RVP je nadfazen
Skolnimu vzdélavacimu programu, ktery si kazda $kola tvoii sama (v souladu s RVP).
Proto bude v nasledujicich fadcich vychazeno z Ramcového vzdélavaciho programu pro

zékladni Skoly.

RVP se déli do deviti vzdélavacich oblasti. Jak jiZ bylo zminéno Vv ptedchozich
kapitolach, pfedmét Vytvarnd vychova spadd do oblasti Uméni a kultura, zatimco
Informatika do oblasti Informacni a komunikac¢ni technologie. O¢ekavané vystupy z obou
pfedméth jsou uvedené v piedchozich kapitolach, proto se nyni chci vénovat jednotlivym
bodiim, které umoziuji zapojeni vyuky pocitacové grafiky. Z oblasti Informaéni

a komunikacni technologie se jedna ptedevSim o tyto ocekavané vystupy:
- Zdk ovldda praci s textovymi a grafickymi editory i tabulkovymi editory
a vyuziva vhodnych aplikaci

- Zdk uplatituje zdakladni estetickd a typograficka pravidla pro praci s textem
a obrazem

- Zadk pracuje s informacemi v souladu se zakony o dusevnim vlastnictvi

- Zdk zpracuje a prezentuje na uzivatelske urovni informace v textove, grafické

a multimedialni forme* (Ramcovy vzdé€lavaci program pro zakladni

vzdélavani, 2017, s. 40)
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Z doporuceného uciva lze vybrat dva body. Jeden z nich, ,,pocitacova grafika, rastrové
a vektorové programy*, pocitaovou grafiku jednoznacné zatrazuje. Druhym bodem,
ktery by bylo mozné vyuzit je ,prezentace informaci (webové stranky, prezentacni

program, multimédia)“.

Predmét Vytvarnd vychova je pro implementaci pocitacové grafiky velmi vhodny.
Bylo by mozné vyuzit vSechny océekavané vystupy, nicméné nejvhodnéj$i jsou

nasledujici:

-, Zadk uziva vizualné obrazna vyjadreni k zaznamenani vizualnich zkusenosti,
zkuSenosti ziskanych ostatnimi smysly a k zaznamenani podnétu z predstav

a fantazie

- Zak uziva prostiedky pro zachyceni jevii a procesii v proménach a vztazich,
K tvorbé uziva nékteré metody uplatinované v soucasném vytvarném uméni

a digitalnich médiich — pocitacova grafika, fotografie, video, animace

- Zak vybira, kombinuje a vytvari prostiedky pro vilastni osobité vyjadieni;
porovnavd a hodnoti jeho ucinky s ucinky jiz existujicich i bézné uzivanych
vizudlné obraznych vyjadreni

- Zdk porovnava na konkrétnich prikladech ruzné interpretace vizualné obrazného
vyjadreni; vysvétluje své postoje k nim s vedomim osobni, spolecenské a kulturni

podminénosti svych hodnotovych soudi
- Zdk ovéiuje komunikacni ucinky vybramych, upravenych ¢i samostatné
vytvorenych vizualné obraznych vyjadreni v socialnich vztazich, naléza vhodnou
formu pro jejich prezentaci“ (Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni
vzdélavani, 2017, s. 89-90)
Kromé jiz zminénych vzdelavacich oblasti 1ze vyuku pocitacové grafiky zaradit jesté do
oblasti Clovék a svét prace. Pro druhy stupeti je do n&j zafazeno téma Vyuziti digitalnich

technologii. V tomto tématu Ize vyuzit vSechny ocekavané vystupy, které jsou:

,Zdk ovldda zdkladni funkce digitdini techniky,; diagnostikuje a odstraiuje

zdakladni problémy pri provozu digitalni techniky

- Zdk propojuje vzajemné jednotliva digitdlni zarizeni
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- Zak pracuje uzivatelskym zpusobem s mobilnimi technologiemi — cestovani,

obchod, vzdeélavani, zabava
- Zdk oSetiuje digitdlni techniku a chrani ji pred poskozenim
- Zdk dodrzuje zakladni hygienickd a bezpecnostni pravidla a predpisy pri praci

S digitalni technikou a poskytne prvni pomoc pri urazu* (Ramcovy vzdélavaci

program pro zakladni vzdélavani, 2017, s. 111)

Do udiva je v tomto tématu zahrnuta digitalni technika, digitalni technologie, pocitacové

programy pro zpracovani hlasovych a grafickych informaci a také mobilni sluzby.

3.3 Vyuziti priufezovych témat

Réamcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani obsahuje tato prufezova témata:

e, Osobnostni a socialni vychova

e Vychova demokratického obcana

o Vychova k mysleni v evropskych a globadlnich souvislostech
o  Multikulturni vychova

e Environmentalni vychova

o Medidlni vychova “ (Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani, 2017,
s. 126)

Do vyuky pocitacové grafiky lze zatadit témata Osobnostni a socialni vychova, Vychova
demokratického obcana a Medialni vychova. V prvnim zmiflovaném tématu se jedna
predevsim o osobnostni rozvoj. Po¢itacova grafika dokaze rozvijet Schopnost poznavani,
tedy cviCeni pozornosti a soustiedéni, zapamatovani a feSeni problému a také Kreativitu,
,,cviceni pro rozvoj zakladnich rysi kreativity (pruznosti napadu, originality, schopnosti
videt veci jinak, citlivosti, schopnosti dotahovat napady do reality), tvorivost
Vv mezilidskych vztazich“ (Ramcovy vzdélavaci program pro zékladni vzdélavani, 2017,
S. 128). Z oblasti Vychova demokratického obana mize byt rozvijena ucta k zakonu
a pochopeni pravidel (zejména co se tyc¢e autorského zakona a softwarovych licenci).
Medialni vychova je priifezové téma, které do pocitatové grafiky spada nejvice a mizeme
zapojit vSechny jeho tematické okruhy — at’ uz se bude jednat o vniméni medialnich

sdéleni, analyzu medialnich obsahti nebo praci v realiza¢nim tymu.
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3.4 Propojeni informatiky a vytvarné vychovy

Diky vyse uvedenému Zatrazeni do ramcového vzdélavaciho programu, ve kterém jsou
pro vyuku pocitacové grafiky nejvhodnéjsi oblasti Uméni a kultura, Informacni
a komunikaéni technologie a Clovék a svét préce, je tato prace vénovéana propojeni vyuky

predmétii Informatiky a Vytvarné vychovy.

Koncept vyuky, pfi kterém by doslo k propojeni piedméti Informatika a Vytvarna
vychova pravé za pomoci pocitacové grafiky, je uveden v casti Metodické listy k vyuce
pocitatové grafiky. Hlavni mysSlenka, ze které bylo vychdzeno pii jeho tvorbé,
je spoluprace ucitelti predméti Vytvarna vychova a Informatika. V idealnim pfipad¢ se
zaci beéhem jednoho tydne nauc¢i v hodinach informatiky zéklady prace s pocitacovym
programem a také ziskaji nutné teoretické znalosti vztahujici se k danému tématu. Tyto
ziskané schopnosti poté kreativné vyuziji v hodinach vytvarné vychovy, ve kterych bude
pro zéky pfipraveno tvoiivé zadani, navazujici vzdy na umélecky smér nebo na

konkrétniho umélce a predkladajici zakiim vytvarny problém.

3.5 Vybaveni k vyuce pocitacové grafiky, programy a editory

Aby Skola mohla zaradit vyuku pocitacové grafiky, musi nejprve piizplsobit své
vybaveni. Samoziejmosti jsou pocitace, idealné vychazejici na kazdého Zaka, které budou
vhodné pro grafickou praci — monitory s pfesnymi barvami a hardware, ktery odpovida

doporucenym poZadavkiim pro dany software uvedenym na strankach vyrobce.

K vyuce pocitacové grafiky lze pouZzit mnoho rGznych programi od rtiznych
vydavatelil, nékteré dokonce ani neni tfeba instalovat. V nésledujicich odstavcich proto

budou uvedeny ty, které jsou v grafickém odvétvi nejpouzivanéjsi.

NejrozsifenéjSimi profesionalnimi grafickymi programy jsou ty od spolecnosti
Adobe — tedy Adobe Photoshop, Adobe Illustrator a Adobe InDesign (pfipadné jesté
Adobe Dreamweaver). Nejvétsim negativem je jejich vysoka pofizovaci cena, ktera je
Vv poslednich letech jeSté vice znatelnd, jelikoz spolecnost Adobe zménila cenovou
politiku a misto krabicovych verzi s dozivotni licenci (a tedy pouze jednorazovou
investici) nabizi pouze predplatné. Vyhodou ale je, Ze se jednéd o profesiondlni a ¢asto
pouzivany software, takze pokud se s nim zéaci seznami jiz béhem zékladni Skoly, maji

velmi dobré zéklady pro dalsi odborné studium nebo povolani.
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Dalsi vyznamnou spolecnosti na poli profesiondlniho grafického softwaru je
Corel. Stejn¢ jako vySe zminéna spolecnost i firma Corel ma nékolik programi: pro
upravu fotografii je to Corel Paint Shop, specialni software pro digitalni kresbu Corel
Painter a také vektorovy Corel Draw. Nevyhodou tohoto softwaru je stale cena, ale stejné
jako v pripadé produktti Adobe se jedna o profesionalni programy, které jsou pouzivany

grafiky a grafickymi studii.

Z hlediska ceny jsou k vyse zminénym programim velmi zajimavou alternativou
programy Gimp a Inkscape. Gimp je uréeny pro bitmapovou grafiku a je velmi Casto
srovnavan s Adobe Photoshopem. Ma velmi podobné funkce a jeho nejvétsi vyhodou je
GNU licence, ktera uzivateli zarucuje Ctyii zakladni svobody: ,,spoustét program,
studovat a menit program v podobé zdrojového kodu, SiFit nezménéné kopie a Sirit svoje
upravené verze* (Free Software Foundation, 2018). Diky tomu je Gimp dostupny
zdarma, stejné tak jako jeho zdrojovy kod, ktery je mozné pro své potieby upravovat.
Vyhodny je i jeho kompletni pieklad do ¢estiny. Inkscape je alternativa k vektorovym

editorim, stejn¢ jako Gimp je Siteny pod licenci GNU a Ize ho tedy ziskat zdarma.

Grafické programy Inkscape a Gimp jsou vyuzivané pro vyuku zejména diky
tomu, Ze jsou zdarma. Piesto se ale jednd o kvalitni konkurenci drahych grafickych

program, vyuZivaji je 1 n€kteti grafici a Zaci se v nich mohou naucit vSe potiebné.

V posledni dob¢ na popularité ziskavaji i webové aplikace, které zvladnou téméf
stejné veci jako vySe zminéné programy, avSak neni nutné je do pocitace instalovat, staci
pouze otevfit prislusnou stranku v prohlizeci. V oblasti rastrové grafiky stoji za zminku
hlavné www.photopea.com, ktera je na prvni pohled inspirovana prostfedim a rozloZzenim
ikon ve Photoshopu. Umi otevfit soubory vytvofené v Gimpu i Photoshopu, pro pouZzivani
neni nutné se registrovat ani platit poplatky a je lokalizovana do ¢eStiny. Velmi povedeny,
taktéz prelozeny do CeStiny je i www.pixIr.com. Je vice zaméfeny na praci s Gpravou
fotek, s ¢imz souvisi fakt, ze otevfit 1ze pouze obrazek, nikoliv soubor vytvofeny v jiném
grafickém programu. Webova aplikace, ktera je vice zaméfena na digitalni kresbu, je
www.sketch.io/sketchpad/. Nabizi velkou skalu $tétct, kaligrafickych per a efektli, ma
ale i nastroj ,,pero®, ktery umi pracovat s vektory. Neni pielozeny do cestiny, ale ovladani

je velmi intuitivni.

Na poli webovych aplikacich pro vektorovou grafiku je také nékolik stranek,

bohuzel ale vétSina z nich své funkce limituje a pro vyuziti vSech nastrojii je nutné
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zakoupit si licenci. Na prvni pohled se jako nejlepsi online vektorovy editor jevi
Www.janvas.com. RozloZzenim i ikonami se podoba Adobe Illustratoru, jeho ovladani je
rychlé a efektivni. Jeho nejvétsi (a také jedinou) nevyhodou je ale nemoznost ukladat
svoji praci, pokud uZivatel nema zakoupené piedplatné tohoto programu. Cena Sice neni
vysoka, v soucasné dobé 1 rok pouzivani stoji 36 €, piesto to ale mize nekteré uzivatele
odradit. Dalsi velmi dobrou webovou aplikaci je www.youidraw.com. Tato stranka
obsahuje 3 aplikace — Drawing pro vektorovou grafiku, Logo creator pro vytvoreni loga
a Painter, ktery slouZzi pro digitalni kresbu a malbu. Pro vyuzivani aplikaci je nutné zalozit
si ucet, nicmén¢ samotné pouzivani je zdarma. Jediny limit je opét v ukladani prace:
uzivatelé, kteti nemaji zakoupené prémiové ¢lenstvi, mohou své prace ulozit pouze ve
formatu png nebo jpeg. Jedinou aplikaci, kterd zdarma dovoli uzivatelovi ulozit jeho praci
ve vektorovém formatu svg, je www.vectr.com. Nevyhodou ale je mén¢ nastroju pro praci
s vektorovou grafikou (naptiklad chybi moznost kombinovani tvaril). Existuji i webové
stranky, které pocitacové programy pievedly do podoby webové aplikace. Naptiklad vyse
zminény graficky editor Inkscape je mozné online spustit na strankéch

www.offidocs.com nebo pies www.rollapp.com.

Pro vytvateni letakd, vizitek, ¢asopist a dalSich tiskovin se na internetu rovnéz
nachazeji skvélé alternativy. Velmi oblibené jsou aplikace, které uzivateli umoZziuji
vybrat si z pfedpfipravenych $ablon, a ty si nasledné upravit dle svych potieb. Na tomto
principu pracuje naptiklad www.canva.com, www.crello.com nebo www.befunky.com.
Aplikace nejsou pro zakladni pouzivani placené, vysledné dilo lze stahnout do pocitace.
Jediné omezeni, které uzivatel pociti, je nemoZnost vyuzit vSechny Sablony, fonty ¢i
fotky. Pro pouZivani zdarma aplikace nabizi vZdy nckolik Sablon, ostatni se zpfistupni
pii zakoupeni prémiového Clenstvi. Pro tvorbu vicestrannych letakt je nejvhodnéjsi
www.lucidpress.com. Lehce se podoba Adobe Illustratoru, pro pouzivani je nutné si
vytvoftit ucet a pro uzivatele zdarma opé€t obsahuje omezeni — dokument miize mit pouze
3 strany. Vyhodou ale je, Ze povoluje stahovani ve formatu pdf a opét obsahuje

preddefinované Sablony (z nichz je ¢ast pfistupna i neplaticim uzivateliim).

Nazory na souboj webovych aplikaci a pocitacovych programi se lisi. Je jisté, Ze
editory, bézici ve webovém prohlizeci, nikdy nevytlaci profesionalni grafické programy,
které obsahuji mnoho funkci, a tak potiebuji odpovidajici vykon pocitace. Velkou
vyhodou webovych aplikaci je jejich okamzita dostupnost odkudkoliv bez nutnosti

instalace a stale nova aktualizovana verze. VétSina téchto sluzeb navic nabizi propojeni
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s cloudovym ulozistém (napiiklad Google disk nebo Dropbox), takze uzivatel mlize na
svém projektu pracovat u kazdého pocitace s ptipojenim k internetu. Na druhé strané ale
mizi svobodné rozhodnuti uzivatele, kterou verzi programu chce pouZzivat — u webovych
aplikaci nemé moznost vratit se k predchozi verzi, pokud mu nova nevyhovuje. Uzivatel
musi diverovat autorovi webové aplikace, ze ji bude jen vylepSovat a nestane se, ze jeden
den aplikace funguje bez problému a druhy den (po aktualizaci) nejde spustit, protoze

napf. neni kompatibilni s pouzivanym prohlizeCem.
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4 Teoretické znalosti pocitacoveé grafiky

Tato kapitola bude vénovéna teoretickym znalostem, které by si Zaci z vyuky pocitacové
grafiky méli také odnést. Pojem grafika znamena ,, v Sirsim slova smyslu transportovani
videnych nebo zazitych forem do soustavy linii, bodu a ploch. V uzsim slova smyslu je to
tvorivé prehodnoceni umeélcovy volné kresby remeslnym zpracovanim v prislusném
materidalu s cilem vyhotovit otisk, tj. rozmnozit dilo do urcitého poctu exemplarii*
(Kraj¢a, 1995, s. 11). Pocitatova grafika je pojem z informatiky, ktery znaci tvorbu
umeélych grafickych objektl a Gipravu obrazovych informaci z realného svéta za pomoci
pocitace. Diky tomu se spousta ¢innosti zrychlila a zlepsila a také dala vzniknout novym

profesim.

4.1 Vektorova a rastrova grafika

Grafika se déli na dvé hlavni skupiny — vektorova a rastrova. Toto rozdéleni grafiky

vyjadfuje zpiisob, jak se ukladaji obrazové informace v pocitaci.

Rastrova (nebo také bitmapova) grafika je oznaceni pro takovou grafiku, ktera se
sklada z obrazovych bodu (pixelil). Cely obraz je rozlozen do mtizky a kazdy jednotlivy
bod ma urcitou barevnou hodnotu a pfesnou pozici. Vysledny obraz je tedy sloZzen
z velkého mnoZzstvi téchto malych bodt, které jsou pro nas vétSinou neviditelné. Problém
ale nastane, pokud se obrazek pfiblizi, nebo zvétsi: snizi se mu tim kvalita (pokud obrazek
priblizime ¢i zvétSime, zacneme vidét jednotlivé body). Pouzivani rastrové grafiky je
velmi rozsifené — je to téméf kazda fotografie, naskenovany dokument nebo obrazek

(Navratil, 2007, s. 12).

Vektorova grafika odstranuje hlavni nevyhodu rastrové grafiky — barevné body
viditelné pii pfiblizeni. Pfi tomto typu grafiky je obraz rozdélen na jednotlivé
matematické Casti (tzv. Bézierovy kiivky). Vysledny obraz je misto z bodi poskladan
z geometrickych objektl — uzavienych a otevienych kiivek. Tyto objekty jsou definované
pomoci Cisel a dany program je ndsledné dle téchto informaci vykresli. Pti kazdém dal$im
nacteni, pfiblizovani nebo oddalovani se tak obraz musi znovu vykreslit. Hlavni vyhodou
je tedy moznost zveétSovani bez ztraty kvality obrazu, avSak vytvofeni takového obrazku

je vice pracné (Navratil, 2007, s. 13).
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4.2 Barevné modely CMYK a RGB

Barevné modely slouzi ke zjednoduseni popisu barev a zplsobil jejich michani.

Barevnych modelt je nékolik, nejvice pouzivanymi jsou ale modely RGB a CMYK.

Model RGB se vyuzivd pro barvu zobrazovanou v elektronickém zafizeni
(monitory, dataprojektory, mobily, digitalni fotoaparaty apod). Obsahuje tii zakladni
barvy, podle nichz je model pojmenovan — jde o Cervenou (red), zelenou (green) a modrou
(blue). Michanim téchto barev lze dosahnout jakéhokoliv odstinu, smichanim vSech
3 barev vznikne bild. Kazdy jeden pixel na obrazovce je vytvofen kombinaci téchto
3 barev. Jedna se tedy o aditivni (s¢itaci) metodu, ktera micha vyzafované svétlo — ¢im
vice barev, tim vice svétla. Z tohoto duvodu nelze v barevném modelu RGB tisknout —

tiskarna si obrazek automaticky pievede do CMYKu (Navratil, 2007, s. 15).

Model CMYK je tedy urcen pro tisk. Je sloZzen ze tii (respektive Ctyf) barev.
Zakladem je azurova (cyan), purpurovd (magenta) a zlutd (yellow). Posledni pismeno
V nazvu oznacuje ¢ernou (black), oznacenou jako key — Kkli¢ (odtud pismeno K). Model
funguje na subtraktivnim michani barev, tedy ¢im vice barev, tim méné svétla. Pokud
budou smichany vsechny tfi barvy, méla by vzniknout ¢ernd. V praxi ale vznikne spiSe
tmava Sedohnédd a proto byla do barevného modelu ptidand jest¢ Cernd, kterd je po

vytisténi syta (Navratil, 2007, s. 16).

Pokud chce mit grafik jistotu, jak bude vypadat barva po vytiSténi, ma moznost
vyuzit tzv. ptimych barev od firmy Pantone. Zatimco barvy CMYK jsou vytazkové (tedy
odstiny se michaji v tiskarn¢ az pfii tisku), Pantone je systém obsahujici barvy pfimé,
doptedu vytvoiené. Grafik ma moZnost si barvu dopfedu vybrat podle tist€éného vzorniku
a diky tomu bude presné védét, jak bude jeho prace po vytiSténi vypadat. Vyhodou je

| zafazeni specialnich barev (napf. metalické odstiny).

4.3 RozliSeni obrazku

Pokud uZivatel chce obrazek vytvofeny v pocitaci vytisknout, je pro n¢j dilezity pojem
rozliSeni. Obrazek, ktery vytvoftil v pocitaci, ma danou velikost — tato hodnota se udava
Vv pixelech a tvofi ji rozmeéry Sifka a vySka obrdzku. Pfi tisku si miZze uzivatel sam zvolit,
Vv jaké kvalité chce obrazek vytisknout. Tuto volbu ovlivni nastavenim DPI — tato zkratka

znamena Dots Per Inch (neboli kolik bodii na jeden palec). Pokud je rozliSeni pfili§ malé,
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uzivatel na vytisténém obrazku uvidi jednotlivé barevné body. Obecné Ize fici, Ze pro tisk

je vhodné nastaveni 300 DPI (Navratil, 2007, s. 20).

4.4 Uprava fotografii

Jednou z nejzakladnéjsich a nejjednodussich uprav fotografii je ofezani. Pokud se na
okraji fotografie nachazi rusivy element, anebo chce fotograf dat vyniknout hlavnimu
motivu, fotografii ofizne. Pokud pfi pofizovani fotografie nebylo mysleno na kompozici,
i to Ize v omezené mife napravit spravnym ofezem. Pro vhodné umisténi hlavniho motivu
fotografie se Casto vyuziva pravidlo zlatého fezu. Tento pojem oznacuje urcity pomer
aVvumeéni je povazovan za idedlni proporci — velmi vyuzivany byl napi. v renesanci.
Rovnice pro vypocitani pfesného umisténi zlatého fezu je pomérné slozitd, pro
zjednodusSeni se pracuje s délenim na tfetiny. Obraz si pomysiné rozdé€lime na tfetiny
horizontéaln¢ 1 vertikalné (nckteré programy pii ofezavani uzivatelovi zobrazi tuto miizku)

a do jednoho z pruseciku téchto linek je nejvhodnéjsi umistit hlavni motiv fotografie.

Dalsi uprava, kterou Ize vyuzit na téméi kazdé fotce, je korekce kontrastu a jasu.
Problémem u nékterych fotek je, Ze jsou bud’ ptilis svétlé nebo naopak tmavé. Fotografie
poté neplsobi dobfe a nékteré objekty na ni zanikaji. NejzdkladnéjSim nastrojem, jak
tento problém odstranit, byva ,Jas a kontrast“. Upravy, které jsou v tomto nastroji
provedeny, se aplikuji na celou plochu fotky. Pokud si obrazek zad4 Gpravu, ale pouze
v n&kterych &astech, Ize vyuzit nastroj ,,Urovn&“. Diky nému lze upravovat riizné svétlé
¢1 tmavé ¢asti obrazku. Pfi Upravach tykajicich se svétla je dualezité respektovat tzv.
histogram, neboli graf ¢etnosti — tedy jak moc jsou ve snimku zastoupeny jednotlivé barvy
a jejich svétlost/tmavost. Ve vétsiné grafickych programt se d4 vyvolat jednim klikem,

a navic se zobrazuje i pii Upraveé urovni.

V nékterych ptipadech mize mit fotka nedostate¢né barvy. Klasickym ptipadem
je napiiklad modra obloha, kterd je na fotce vice Sedd neZ modrad. Tento problém lze
upravit pomoci funkce ,,Vyvazeni barev®. Pokud je cilem barevna Uprava pouze ¢asti
fotky, pfichazi na fadu vybér. Tento nastroj umoZzni vybrat pouze urcitou oblast obrazku,
na kterou budou cilené dalsi apravy. Vybér lze provést pomoci nékolika nastrojl, jejichz
ovladani se 1i8i. Nejzakladné&j$i vybér se provadi v ur€itém tvaru (obdélnik, elipsa), pokud
uzivatel chce tvar vybrané oblasti nakreslit ru¢né, je vhodné Laso. NejpouzivanéjSim
nastrojem pro vybér urcité barevné oblasti na fotce je poté Kouzelna htilka a Rychly
vybér.
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Drobné nedostatky pleti (pupinky, pihy, jizvy) Ize na fotkdch vyretusovat, stejné
jako vétsi objekty (cizi osoba stojici v zabéru apod.). Pouzit Ize bud’ Retusovaci stétec,
ktery odvede praci za nas, ale hodi se spiSe na mensi plochy, nebo Klonovaci razitko,

které je vhodné&jsi pro vétsi plochy, kombinované s vybérem a kopirovanim.

4.5 Typograficka pravidla

Typografie je obor, ktery se zabyva pismem a tim, jak by méla vypadat spravna tiskovina.
Pro bézného uzivatele je nejzajimavejsi ¢asti tvorby textu vybér fontu. Fonty mizeme
obecné rozdélit na serifové (patkové) a sans-serifové (bezpatkové). Serify (nebo také
patky) jsou typografické detaily, ukonceni hlavniho tahu pismene pficnym tahem. Za
¢iteln¢jsi se povazuji pisma sans-serifova, protoze serify mohou v nékterych piipadech
splyvat. Sans-serifova pisma je také vhodné&jsi pouZivat pro letaky nebo nadpisy. Kromé
téchto pisem existuje mnoho dalSich fontd — dekorativnich, ptes kaligrafické, az po
obrazkové. Dulezité je, nepfehnat mnozstvi fontt, velikosti a fezti v jednom textu. | zde
plati pravidlo, Ze ,,mén¢ je vice®. Obecné se uvadi, Ze by pocet typu pisma v dokumentu
nemél presahnout tfi. Pfi vybéru pisma a jeho barvy je vhodné myslet i na dostatecny
kontrast mezi textem a pozadim stranky. Pokud je text i pozadi strdnky tmavé barvy,

dochazi ke splyvani a text se jevi rozmazany, necitelny.

Specidlnim parametrem pii tvorbé textu je rozpal pisma (vzdalenost mezi
jednotlivymi znaky). Pokud bude rozpal pfili§ maly, pismena se budou slévat dohromady,
pokud bude pfilis velky, text se bude jevit rozbity. Prekryti jednotlivych tahti si 1ze dovolit

pouze ve speciadlnich piipadech — napft. pfi tvorbé logotypu.

Pokud dokument obsahuje dominantni prvek (napt. nazev, nadpis, upozornéni na
akci), nemél by byt umistén v geometrickém stfedu stranky. V tomto piipadé totiz text na
Ctenate pusobi lehce padajicim dojmem. LepSi variantou je umistit text do tzv. optického

sttedu, ktery se nachazi o néco vySe nez stied geometricky (cca 1/3 stranky).

Mezi nejcastéj$i typografické chyby patii samostatné souhlasky na koncich fadkd.
Z estetického hlediska osamocena souhlaska na konci fadku nevypada dobfte, proto ji
pfesouvame na fadek novy. K podobnému problému dochézi i pfi déleni slov na konci
radki. Slova se d€li pouze na zaklad¢ jejich stavby — tedy po slabikéch. Je dulezité myslet
I na to, jak vypada zbytek slova na novém fadku. Pii nevhodném rozdéleni muze

vzniknout slovo nezadouciho vyznamu (napft. kni-hovna, sex-ta, na-drzka).
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5 Vyzkum

Vyzkumné Setfeni bylo provedeno s cilem zjistit vice informaci o vyuce pocitacové
grafiky na druhém stupni zakladnich $kol. Vyzkum zjistuje, zda se pocitaGova grafika
vyucuje ve veétsi mife v hodindch informatiky nebo vytvarné vychovy, kolik hodin je
Vv priméru pocitacové grafice vénovano a také jakym zplsobem se vyucuje. Déle je
zaméten na softwarové vybaveni danych $kol a na hloubku, do jaké se poc¢itacova grafika

probira. Vyzkum cilil na ucitele pfedméti informatika a vytvarna vychova.
Byly stanoveny 3 hypotézy:

Hypotéza H1: Pocitacova grafika je vice vyucovana v predmétu informatika nez

V predmétu Vytvarnd vychova.

Hypotéza H2: Pro vyuku pocitacové grafiky jsou vice vyuzivané programy dostupné

zdarma (Inkscape, Gimp) nez placené grafické programy.

Hypotéza H3: Z ucitelu, kteri dosud pocitacovou grafiku neuci, uvazuje o jejim zarazeni

do vyuky v budoucnu vice ucitelii informatiky nez ucitelii vytvarné vychovy.

Vzhledem k tomu, Ze byla zvolena metoda kvantitativniho vyzkumu, vyzkum byl
proveden formou kratkych dotazniki, vytvofenych v online varianté. Tento zplisob ma
mnoho pozitiv, pfedevsim je rychly, efektivni a také umoziiuje pii vypliovani dotazniku
zobrazovat otazky, které vychazi z predchozich odpovédi respondenti. Dotaznik byl
tvofen pouze uzavienymi otazkami se seznamem pieddefinovanych odpovédi s moznosti

dalsiho doplnéni v poloZce ,,jiné*.

Vyzkumny vzorek tvofi ucitelé informatiky a ucitelé vytvarné vychovy, kteti uci
na druhém stupni zakladnich $kol. Dotazniky byly s pruvodnim dopisem rozeslany na e-
mailové adresy ucitelli danych pfedmétii. Adresy na ucitele byly ziskany z internetovych
stranek jednotlivych Skol. Sbér téchto kontakti byl casoveé naro¢ny, jelikoz bylo nutné na
strankach skol hledat v rozvrzich predméty informatika a vytvarna vychova a podle
zkratek jmen uéiteld, ktefi dany predmét uci, nasledné v sekci kontaktti hledat e-mailovou
adresu. Mnoho kol navic nema na svych strankach volné pfistupny rozvrh, nebo naopak
kontakty na jednotlivé ucitele. Pfi rozesilani dotazniku bylo také dbano na osloveni skol
ve viech krajich Ceské republiky. Z kazdého kraje bylo osloveno zhruba 20-30 uéiteld

informatiky a vytvarné vychovy na druhém stupni zakladnich Skol.
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Celkem bylo osloveno 420 uciteld vytvarné vychovy a informatiky. Z tohoto
poctu se 22 e-mailti nepodatilo dorucit (nejcastéji z diivodu chybné e-mailové adresy
nebo plné e-mailové schranky ptijemce). Z celkového poctu 398 skutecné odeslanych (a
dorucenych) e-mailti se vratilo 182 odpovédi, navratnost je tedy 46 %, coz lze povazovat
za uspésné a dostaCujici pro dané ucely. Ze 182 vyplnénych dotaznikli je vSak 5
neplatnych (vyplnili je u€itelé jinych predméti napt. déjepisu nebo matematiky) a nebylo

tedy mozné je pouzit.

5.1 Odpovédi respondentti

Zpracovani dat prob&hlo v programu MS Excel. Sbér dat probéhl v obdobi dvou mésica
(Ieden a inor 2019), navratnost ze 398 oslovenych uéitelt byla 46 %, coZ je 182 odpoveédi,
z nichz v8ak pouzitelnych bylo jen 177. Celkem 5 odpovédi bylo od uciteli, kteti neuci
ani vytvarnou vychovu, ani informatiku, a proto jejich odpové€di nemohly byt do
zpracovani zafazeny. Dotaznik byl rozeslan stejnému pocétu uciteld informatiky
a stejnému poctu uciteld vytvarné vychovy. Jak ale vyplyva z grafu ¢. 1, dotaznik
vyplnilo 98 ucitel informatiky, tedy vice nez ucitelt vytvarné vychovy (téch bylo 61).

Dalsich 18 uditelti u¢i oba zminované predmety.
Jaky predmeét vyucujete?

Informatika
Vytvarna vychova

Oboje
0 20 40 60 80 100 120

Graf 1 Vyucované predméty

Druhd otazka v dotazniku zjistovala, zda ucitelé do vyuky svého piedmétu
zafazuji po¢itadovou grafiku (graf 2). Cast&jsi odpovédi ugiteld je, Ze grafiku do vyuky
zatazuji (odpovédelo tak 111 ucitel, tedy 63 %). Zbytek (66 uciteltr) pocitatovou grafiku

ve svych hodinach neuci.
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Po této otazce se dotaznik dé€lil do dvou ¢asti — v zavislosti na tom, zda grafiku
ucitel do své vyuky zafazuje nebo ne, se respondentovi objevily bud’ doplnujici otazky
ohledn¢ Cetnosti vyuky, programii a podobné, nebo zjistujici otazky, pro¢ grafiku

nevyucuje.

Je ve vyuce vaseho predmeétu zafazena pocitacova grafika?

Graf 2 Vyuka pocitacové grafiky

Pokud ucitelé na ptedchozi otazku odpovedéli, ze pocitacovou grafiku vyucuyji,
nasledoval dotaz na programy, ktery pouzivaji pro vyuku. Z pteddefinovanych moznosti
byly na vybér programy od spolecnosti Adobe, od spolecnosti Corel, od spolecnosti
Zoner, jejich alternativy zdarma (Inkscape a Gimp), programy piimo spustitelné
Vv prohliZec¢i a také moZnost dopsat vlastni odpovéd’, pfi¢emz bylo umoznéno zaSkrtnout
vice odpovédi. Mnoho ucitelt vyuZilo moZnosti dopsat vlastni odpoveéd’” a velmi casto
dopisovali program Malovani. ProtoZe ale pouzivali rizné nazvy (napt. Malovani, MS
Malovani, MS Paint, Microsoft Malovani), byly jejich odpovédi upraveny a sjednoceny

do jedné kategorie Malovani.

v

Z grafu 3 na nasledujici strané je vidét, ze nejpouzivangjsi jsou programy od
spolecnosti Zoner (zvolilo je 63 uciteli) nasledovany Gimpem a Inkscapem (47 ucitel()
a programy, které lze spustit v prohlize¢i, jako je naptiklad Photopea (22 uciteld).

Program Malovani je ¢tvrty nejcastéjsi, zvolilo ho 19 ucitelt.
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V jakych programech pocitalovou grafiku vyuéujete?

Programy od spole¢nosti Zoner
Zdarma dostupné alternativy - Gimp a Inkscape
Grafické editory spustitelné pfimo v prohlizeci

)
M

HHH!!!‘
g

Malovani

Programy od spole¢nosti Adobe
Programy od spole¢nosti Corel
IrfanView

Word, PowerPoint

Photofiltre

LibreOffice Draw

Art Rage

Nakresy v G-Suite

Tux Paint

Picasa 3

e | 1 1 |

Graf 3 Grafické programy

V nasledujici otazce byli ucitelé pozadani o tidaj, jak Casto v priiméru pocitacovou
grafiku vyucuji (v jedné tfid¢ za jeden Skolni rok). Na vybér bylo ze 4 moznosti, nejvice
ucitelt (44) zvolilo moznost, ze grafiku uc¢i v praméru 3-5 hodin za rok. Zajimava byla
odpovéd’ jednoho z uditelt, ktery odpoveédél na e-mail s prosbou o vyplnéni dotazniku,
ze zvolil moznost 11 a vice hodin, avSak na jejich Skole je v 9. tfidé vytvarna vychova
cela pojata pouze jako pocitatova grafika. Kompletni vysledky jsou uvedeny v grafu 4.

lak Casto pocitacovou grafiku ve svych pfedmétech vyucujete?

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
Graf 4 Cetnost vyuky

Graf €. 5 a 6 zobrazuje, do jaké hloubky je pocitacova grafika se zaky probirana.
V grafu 5, ktery ukazuje vysledky v rastrové grafice, nejvice prevazuji zakladni upravy
fotografii, tuto moznost zvolilo 48 uciteld. Celkem 4 ucitelé zvolili, ze rastrovou grafiku
se zaky neprobiraji viibec. Pod moznosti Ostatni se skryvaji odpovédi 2 respondenti
—V jednom ptipad¢ je vyuka zamétena na praci s grafickym tabletem, v druhém ptipadé
se V hodinach zaméfenych na pocitacovou grafiku zaci nevénuji uprave fotografii, ale

tvorbé grafickych prvk.
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Do jake hloubky probirate rastrovou grafikou?
Zaklady (napf. ofezavani fotek, zlaty rez,
upravy barev, jas a kontrast)

Pokraocilé (napf. prace s vrstvami,

fotomontaze, kolaze) o

Mirné pokrocilé (napf. digitalni kresba,

R , L (4]
retusovani fotografii, klonovani, vybéry)

Neprobirame rastrovou grafiku

Ostatni

el - |
]
3

10 20 30 40 50

o

Graf 5 Hloubka znalosti rastrové grafiky

Graf 6 je zaméfen na hloubku znalosti ve vektorové grafice. Nejvice ucitelt (41)
se zaky v hodinach probird vektorovou grafiku na pokrocilé trovni. Tato moznost
zahrnuje napiiklad praci stextem a navrhovéani tiskovin (letdkd, casopist, vizitek,
pozvanek), nebo tvorbu logotypu. Z grafu vyplyva, Ze je 1 pomé&rn€ mnoho uciteli, ktefi

se vektorové grafice v hodinach nevénuji viibec — celkem 14 uéitelt zvolilo tuto moznost.
Do jaké hloubky probirate vektorovou grafiku?

Pokrodilé (napf. prace s textem, navrhovani
loga, vyroba vizitky)

Zaklady (napf. pfeddefinované geometrické -
tvary, Upravy stavajicich $ablon)
Mirné pokroéilé (napf. navrhovani tvard pomoci

pera, kombinovani cest, vytvareni barevnych
pfechodl)

MNeprobirame vektorovou grafiku

Q

10 20 30 40

Graf 6 Hloubky znalosti vektorové grafiky

K pocitacové grafice patii bezesporu i mnoho teoretickych znalosti (viz kapitola
Teorie pocitacové grafiky). Pokud se v hodinach chce ucitel vénovat grafice vice do
hloubky, mél by se zaky probrat i né¢kolik dulezitych teoretickych znalosti, které jim
nasledné usnadni vlastni tvorbu. Graf 7 zobrazuje, kolik ucitell se zaky ve svych
hodinach probiré i tyto teoretické znalosti. Celkem 80 uciteld teorii probira, dalich 31 se

teorii ve svych hodinach nevénuje.



Probirate se zaky i teorii pocitacové grafiky?

Graf 7 Teorie pocitacové grafiky

Posledni otazka v sekci pro ucitele, co ve svych hodinach uc¢i pocitatovou grafiku,
zjiStovala zdjem zak a jejich zpétnou vazbu na tyto hodiny. Pro ucitele byly pfipraveny
3 preddefinované odpovédi (reakce pozitivni, neutralni, negativni) a moznost dopsat
vlastni odpovéd’. Nekolik respondentti odpovédélo, ze se vyskytuji jak pozitivni, tak
neutralni reakce, ze vzdy zélezi na skladbé tfidy nebo ze reakce jsou ,,néco mezi“. Jejich
odpovédi tedy byly sdruzeny pod noveé vzniklou moznost Nelze jednoznaéné urcit
— pozitivni 1 neutralni.

Dva ucitelé tento prostor vyuzili pro dopsani vlastnich zkuSenosti s vyukou
pocitacové grafiky. Prvni ucitel vysvétlil, ze ve Skole maji zaci k dispozici své notebooky,
na kterych pracuji v grafickych programech a nasledné jsou jejich prace prakticky
vyuzivany — tieba jako portfolio pro pfihlaseni na stfedni Skolu. Druhy uditel uvedl, ze
by rad pracoval s pocitacovou grafikou vice, ale bohuzel je pocitacova ucebna velmi
obsazend. Zaky prace bavi, ale asto vytvoii pouze jednu variantu (napf. v piipadé tvorby

pozvanky), aby méli splnéno. Tyto odpovédi v grafu reprezentuje odpoveéd’ Ostatni.

Jak je vidét v grafu 8, Zadny ze 111 respondentli, ktefi vyucuji pocitacovou
grafiku, se nesetkal s negativni reakci na tuto vyuku. Tésn¢ ptevazuji reakce pozitivni (59

ucitelil), nad reakcemi neutralnimi (47 ucitel).

Jakou mate zpétnou vazbu na vyuku pocitacové grafiky od 7aka?

Pozitivni - bavi je to, na hodiny se

vuer w s 59
t&5i, svédomité pracuji

Neutralni - v hodinach pracuji, ale
vice se neprojevuji
Nelze jednoznaéné urdit — pozitivni

i neutralni

Ostatni
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Graf 8 Zpétnd vazba

41



Nasledujici grafy pochazi z odpovédi ucitelt, ktefi v predmétu informatika nebo
vytvarnd vychova pocitacovou grafiku nevyucuji. Graf 9 zobrazuje nejcastéjsi ditvody,
pro¢ do vyuky pocitatovou grafiku nezatazuji. Odpovédi, které respondenti napsali
vlastnimi slovy, byly opét upraveny a sdruzeny do n¢kolika skupin. Za velmi zajimavou
odpovéd’ Ize povazovat vyrok ulitele vytvarné vychovy, ktery se zminuje o obrovském
mnozstvi Casu, které zaci travi ve virtualnim prostiedi — a pravé z toho diivodu povazuje
za dilezité se v hodinach vytvarné vychovy vénovat jiné ¢innosti a trénovat manualni
zrucnost.

Z jakého davodu poditacovou grafiku nevyucujete?

Ve svém pfedmétu se chci
vénovat jinym aktivitam

Vybavenost Skoly/uéebny

Je naplni jineho predmétu

Casové davody

0 10 20 30 40
Graf 9 Diivody pro nevyucovani

Posledni otdzka pro ucitele, ktefi pocitacovou grafiku nevyucuji, se tykala
budoucnosti — zda do budoucna uvazuji o vyuce pocitacové grafiky ve svém piedmétu.
Z grafu 10 vyplyva, Ze je téméf stejné uciteld, kteti grafiku v budoucnu uéit planuji i téch,
kteti ji ucit neplanuji. Celkem 34 uciteldi zvolilo moZnost, Ze nad vyukou pocitacové

grafiky uvaZzuje a 32 ucitell, ze nad touto vyukou v budoucnu neuvazuje.

UvaZujete o vyuce pocitacoveé grafiky v budoucnu?

Graf 10 Vyuka pocitacové grafiky v budoucnu
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5.2 Vysledky dotaznikovéeho Setfeni

Tento vyzkum je kromé zajimavych fakti tykajicich se vyuky pocitacove grafiky
v pfedmétech vytvarna vychova a informatika na druhém stupni zakladnich $kol, zaméfen

na 3 hlavni hypotézy:

Hypotéza H1: Pocitacova grafika je vice vyucovana v predmétu informatika nez

V predmétu Vytvarnd vychova.

Vyuka pocitacové grafiky Vyuka pocitacové grafiky
v informatice ve vytvarné vychové

Graf 11 Vyuka pocitacové grafiky v informatice a vytvarné vychové

HI1: Hypotéza je potvrzena udaji vychazejicimi z grafu 11. V pfedmétu informatika
zatazuje pocitatovou grafiku do vyuky 83 % uciteld, zatimco ve vytvarné vychové pouze

21 %. Ucitelé, kteti u¢i oba pfedméty, nebyli do tohoto srovnani zarazeni.

Hypotéza H2: Pro vyuku pocitacové grafiky v programech nainstalovanych do pocitacii
Jsou vice vyuzivané programy dostupné zdarma (Inkscape, Gimp) nez placené graficke

programy.

V jakych programech pocitacovou grafiku vyucujete?

Programy od spoleénosti Zoner

Zdarma dostupné alternativy - Gimp a Inkscape
Grafické editory spustitelné pfimo v prohlized
Malovani

Programy od spolec¢nosti Adobe

Programy od spoleénosti Corel

(=]

10 20 30 40 50 &80

Graf 12 Programy



H2: Hypotéza je vyvracena na zéklad¢ grafu 12, ze kterého vyplyva, ze vice ucitelli voli
programy od spolecnosti Zoner, nez zdarma dostupné alternativy grafickych programi

(Inkscape, Gimp). Pro zpitehlednéni jsou v grafu 12 uvedeny pouze nejcastéjsi programy,

kompletni vysledky jsou uvedeny v grafu 3.
Hypotéza H3: Z ucitelu, kteri dosud pocitacovou grafiku neuci, uvazuje o jejim zarazeni

do vyuky v budoucnu vice ucitelii informatiky nez ucitelii vytvarné vychovy.

Vyuka pocitacové grafiky v budoucnu Vyuka pocitacové grafiky v budoucnu
informatika vytvarna vychova

Graf 13 Vyuka pocitacové grafiky v budoucnu

H3: Hypotéza je potvrzena grafem 13. Z uciteld informatiky uvazuje o zapojeni
pocitacove grafiky do vyuky 9 ucitelti ze 14, zatimco u vytvarné vychovy 23 ucitela ze 48.
Po pfevedeni na procenta tedy do budoucna nad vyukou pocitacové grafiky uvazuje vice

uditeltt informatiky (64 %), nez vytvarné vychovy (48 %).
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6 Metodicke listy k vyuce pocitaCové grafiky

Tato kapitola je vénovana jednotlivym metodickym listim. Vyuku jsem koncipovala do
7 zékladnich ¢asti, ve kterych se zaci nauci zaklady pocitacové grafiky. Vyzkousi si praci
s rastrovou 1 vektorovou grafikou, vyzkousi si ipravu vlastnich kreseb tuzkou a také praci
s textem. Ideélni by bylo, pokud by se uciteli (vyucujicimu pocitacovou grafiku dle téchto
metodickych list) podafilo probrat s Zaky vSechna témata v daném potadi. Ackoliv na
sebe jednotlivé listy piimo nenavazuji a je mozné je preskakovat nebo vybrat pouze ¢ast
Z nich, je vhodné potadi zachovat. Znalosti, které¢ Zaci ziskaji béhem prvnich hodin, budou
moci vyuzit v zavéru (napf. pii tvorbé reklamniho letaku a budou si umét upravit

fotografie dle svych piedstav).

Kazdy metodicky list je rozdélen do dvou ¢ésti. Prvni ¢ast je vzdy vénovana teorii
a osvojeni si schopnosti pracovat v daném programu, kterou by bylo nejvhodnéjsi s zaky
projit v rdmci hodin informatiky. V kazdém listu je vzdy popséano, jak se orientovat
v daném programu, jak vyuZzivat jeho funkce a na co si dat pfipadné pozor. Informace,
které by zakim meély byt predany v ramci teorie k dané problematice, se nachazi

Vv kapitole Teorie pocitacoveé grafiky v této praci.

Pti tvorbé metodickych listli bylo pocitano s riznym vybavenim Skoly, a proto
metodicky list pracuje s webovymi aplikacemi, které jsou zdarma, a navic je ani neni
nutné instalovat do pocitace. Na internetu existuje mnozstvi online aplikaci, které dokazi
pro ucely vyuky na zdkladnich Skoldch velmi obstojné¢ konkurovat drahym

profesionalnim programtim.

Druhé ¢ast metodického listu je vénovana vyuce vytvarné vychovy. Pocita se
schopnostmi a znalostmi, které zaci jiz ziskali v hodinach informatiky (ve kterych ucitel
vychazel z prvni asti metodickych listt). Zakam je predkladan vytvarny tikol, ve kterém
seberealizovat. Pfipravy pro vyucovani vytvarné vychovy jsou vzdy propojené s uréitym
uméleckym smérem, umélcem, nebo konkrétnim vytvarnym dilem. Dochazi tak

K propojeni dvou pfedméti a posileni mezipfedmétovych vazeb.
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6.1 Rastrova grafika — kresba
Metodicky list pro vyuku v hodinach informatiky

Prvnim krokem je otevieni webové stranky https://www.photopea.com/. Thned se nam

zobrazi webova aplikace — rastrovy graficky editor (obr. 2). Photopea se svoji funkénosti
i vzhledem inspiruje v programu Adobe Photoshop, avsak je zdarma. Je vhodné si pied
zaCatkem prace zménit jazyk programu (v horni nabidce stisknout More, dale Language

a zvolit si ¢esStinu).

B S S5 0¥ Oe oo

Photopea

-l &

* Novy projekt
« Otevfit z potitace
* Demo: pea.psd milk.sketch

B "
e,
..
T
2
K,
-.
"l
Q
5D

Obr. 2 Aplikace Photopea (autor)

Na uvodni obrazovce klikneme na prvni moznost a vytvoifime novy projekt.
Rozméry mizeme zadat libovolné (podle toho, k jakému ucelu se chystdme vytvaret
grafiku), nebo vybrat z jiz pieddefinovanych formatd. Vytvofti se nam prazdna bila plocha
(platno), na kterém budeme pracovat. V pravé dolni ¢asti mame kartu Vrstvy. Pochopit
princip vrstev je velmi dileZité pro dalsi praci. Jednotlivé vrstvy si miZeme piedstavit
jako priihledné folie, které je mozné vrstvit pies sebe a na kazdou z nich napt. néco
nakreslit. Jedinou vrstvou, kterou zatim mame, je Background (tedy pozadi) s bilou
barvou. Prozatim ho nebudeme ménit a ptidame si novou prazdnou vrstvu — pomoci druhé
ikony zprava na spodni 1i§té vpravo (pod kartou Vrstvy). Ma vzhled listu papiru a po

najeti kurzoru se zobrazi text Nova vrstva.

Po kliknuti na novou vrstvu se na platn€ nic nezméni, ptibude ndm ale novy radek
nad vrstvou Background. Nyni mame moznost na nové vzniklou vrstvu néco nakreslit
pomoci nastroje Stétce (v levém panelu 8. ikona shora). Preddefinovana je kulatd stopa

Stétce o velikosti 15 px. Tuto volbu mizeme zménit po najeti do horni liSty programu
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a kliknuti na ikonu aktualni stopy $tétce (obr. 3). Otevie se nam nabidka dalSich stop a u
kazdé mizeme zménit velikost a tvrdost (urcuje, zda okraje stopy budou ostré, nebo

jemné¢ prechazejici do ztracena).

.’ .Y Rezim prolnuti: Normal -
>

k Velikost: 15 px
+ e ——

Tvrdost: 100%

Obr. 3 Stopy Stétce (autor)

Vyzkousejte rizné stopy, velikosti a tvrdosti §tétce. Pokud chceme odstranit jiz
nakreslené, miizeme vyuZzit gumy (10. ikona shora), u které miizeme ménit parametry
stejné, jako u Stétce. Pokud chceme odstranit pravé nakresleny tah, vyuzijeme moZznosti
vratit se zpét (Upravy — krok zpét). Barvu, kterou bude S$tétec malovat, zménime

predposledni ikonou v levé postranni liste.

U kazdého dalsiho prvku, ktery se budeme chystat pfimalovat, musime pfedmyslet
nad vytvofenim nové vrstvy. Nejvétsi vyhoda vrstev je to, Ze nam umoziuji upravovat
a presouvat jednotlivé prvky bez zasaZeni ostatnich. Pokud by krajina zobrazena na obr.
4 byla vytvotfena pouze v jedné vrstvé a uzivatel se rozhodl smazat gumou mésic, vznikl
by bily prostor, ktery by bylo nutné zamalovat a znovu dotvofit mraky a hvézdy. Pfi
pouziti vrstev staci najit, ve které vrstvé se mésic nachazi, a tu smazat. Zbytek obrazku

zlistane nezasazeny.

@ @ vouar
® P vt
@ W vestat
® " Vrstva 1
® W yostia

@ E‘ Vrstva 1

o Il voten

o Bl v
® P yrstua 1

Vrstva 1

Obr. 4 Vrstvy (autor)

Ukol na procviceni: Vytvoite obraz libovolné krajiny. Pfemyslejte nad tim, co je
V popiedi a co v pozadi a na zdkladé toho spravné pouzijte vrstvy. Vyzkousejte rizné

stopy a tvrdosti Stétct.
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Piiprava pro vyuku v hodinach vytvarné vychovy

Inspirace:

Vizualni kultura:

Téma:

Technika:

Motivacni otazky:

Pop-art a predevSim jeden z jeho nejznaméjsich predstavitell
Andy Warhol. Umeélecky smér pop-art (popular art — lidové
umeéni) se inspiroval zejména konzumni spolecnosti, predméty
denni potieby ale také tehdejSimi idoly, filmem a reklamou.
., Fascinovala je reklama, grafika a prumyslovy design a chteli
delat umeni, které by mélo podobné sirokou piisobnost*
(Dempsey, 2002, s. 217). Umélce Andy Warhola proslavila
pfedevsim technika sitotisk a rozmérné grafické listy, které tiskl
Vv sériich. Namétem mu byly obycejné ptedméty denni spotieby
(obr. 5), ale i tehdejsi zpé&vaCky, hereCky nebo politicti
ptedstavitelé. (obr. 6).

Obr. 6 Elvis | & Il (Warhol, 1963)

Obr. 5 Benz Racing

Car (Warhol, 1986)
Véc, bez které se neobejdu
Perokresha, pocitacova grafika — rastrovy graficky editor

Co znamena konzumni spole¢nost? Je i dnesni svét konzumni?

Uved'te priklady. Lze proti tomu n&jak bojovat?

Kterych oblasti se konzumerismus tyka? Co v nds podporuje

touhu nakupovat vice a vice véci?

Znate sdruzeni nebo sméry, které se proti konzumerismu

.....

Kdybyste museli zredukovat pocet véci, které vas obklopuji,

kterou byste si urcité nechali? Bez ¢eho se neobejdete?
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Vytvarny problém:

Vzdélavaci cil:

Zadani:

Kritéria hodnocent:

Jaka je nejlepsi barevna kombinace pro zobrazeni véci, bez které

se neobejdu?

Zak ve své tvorbé uplatnuje své prozitky a pouziva vytvarné
zjednoduseni. Zak poznava umélecky smér pop-art a dokaze ho

charakterizovat.

Vytvoite perokresbu véci, bez které byste se ve svém zivote
urCité neobesli. Hotovou kresbu poté naskenujte a oteviete
v grafickém programu. Cilem je vytvofit n€kolik barevnych

variaci daného predmétu.

Pii tvorbé v grafickém programu je nutné mit vrstvu
S perokresbou uplné nejvyse a zménit rezim prolnuti z Normal
na Multiply (neboli nasobit). Docilime tim toho, Ze ¢erné tahy
zlstanou tmavé, ale bila barva papiru se stane prahlednou. Diky
tomu muzeme vkladat nové vrstvy pod vrstvu s perokresbou
amalovat do nich. Vznikne nam tim princip podobny
omalovankdm, jen stim rozdilem, Zze barvy mizeme

nes¢etnékrat ménit a vymyslet mnoho barevnych kombinaci.

Propracovanost perokresby

Vhodné kombinovani barev.
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6.2 Rastrova grafika — zékladni Gpravy fotografie
Metodicky list pro vyuku v hodinach informatiky

Pro zakladni Upravu fotografii existuje na internetu nepieberné mnozstvi webovych

aplikaci. My budeme pracovat opét v https://www.photopea.com/, kterou zname jiz

Z ptedchoziho tématu.

Prvnim krokem je otevieni fotografie. Mizeme tak ucinit nékolika zptisoby: ptes
Soubor — otevtit, nebo mizeme fotografii do webové aplikace pietahnout ze svého
pocitace, ptipadné je mozné ji (pies Soubor — Oteviit z url) vloZzit za pomoci internetové
adresy obrazku (v ptipad¢, Ze fotografii kopirujeme z internetu). Prvnim krokem, ktery
na oteviené fotce miizeme provést, je ofiznuti a srovnani horizontu. Oboji ndm pomtize
k dosazeni vyvazené kompozice. Pokud jsme na pravidlo zlatého fezu ¢i pravidlo tietin
(viz kapitola Teoretické znalosti pocitacové grafiky) nemysleli pfi pofizovani fotografie,
je Cas to napravit — Photopea ndm sice nezobrazuje linii zlatého fezu, dokazeme si ji ale
domyslet (obr. 7). Fotografii se snazime ofiznout tak, aby hlavni motiv — v naSem ptipadé
sloupek s kvétinami) byl zhruba v priseciku tietinovych linii. Ofezavame pomoci

5. ikony shora v levé ¢asti programu (nebo stisknutim klavesy C).

Obr. 7 Zlaty rez (autor)

Pokud zjistime, Ze je na fotce kiivé horizont (nebo jakykoliv jiny prvek, ktery by
mél byt rovnd), miizeme to napravit pomoci transformace (Upravy — Volna transformace)
a naslednym pooto¢enim obrazu. V ptipadé¢ ukazkové fotografie se jedna napiiklad

0 sochu na sloupu v levé ¢asti fotky.

Dal§im krokem je prace s urovnémi. Vybereme vrstvu, ve které je upravovana

fotka (pokud jiz vybrana neni) a v dolni ¢asti vpravo klikneme na Nova vrstva tprav.
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Jedna se o kruhovou ikonu, ktera je z ptlky vyplnéna a z ptlky volna (obr. 8). Z nové

zobrazené nabidky zvolime Urovné.

co i @ O MW L] W

Obr. 8 Ikony v dolni pravé édsti (autor)

Upravenim urovni fotce mizeme dodat vétsi kontrast — tondlni rozsah fotografie
se upravi a nejtmavsi bod bude na fotografii ¢erny, nejsvétlejsi bily. Pokud se pustime do
upravy urovni, zobrazi se nam nové okno s histogramem (obr. 9). Zkusme zahybat
¢ernym a bilym posuvnikem a ihned zjistime, jak funguji. Zakladni pravidlo, kterého je
dobré se drzet, je pohnuti posuvnikii smérem dovnitt, k mistu, kde se zacind kiivka

zvedat.

Obr. 9 Urovné (autor)

Pies ikonu Nova vrstva tiprav miizeme fotku upravit mnoha dal§imi zptuisoby — od

vyvazeni barev az po prevedeni fotky do ¢erno-bilé. Vyzkousejte dal§i moznosti uprav.

Pokud se na fotce nachazi nechtény objekt (napt. muz na lavicce v nasi ukazkové
fotografii), odstranime ho pomoci klonovaciho razitka. Fotku si nejprve pomoci lupy
ptiblizime a nésledné¢ vybereme Klonovaci razitko (klavesova zkratka S). Funguje jako
bézné razitko, s tim rozdilem, Ze tiskne vzorek, ktery predtim nabereme z jiné Casti fotky.
Vzorek nabereme podrzenim kladvesy Alt a kliknutim na poZadované misto. Nyni staci

kliknout na nechtény objekt a nabrany vzorek se tam pienese (obr.10)

Obr. 10 Retusovani muze klonovacim razitkem (autor)

Pti pouzivéani klonovaciho razitka si mizeme stejné jako u Stétce upravit stopu
a tvrdost. Doporucuji stopu ponechat kruhovou, ale stahnout tvrdost na nizkou hodnotu.

Diky tomu budou okraje stopy razitka lehce rozostfené a nebudou vidét tvrdé prechody.

51



Také je potieba davat pozor na ty Casti obrazku, které na sebe musi piesné navazovat
(naptiklad obrubniky). V piipadé kvétin neni nutné davat na navazovani takovy pozor,
ale je idealni Casto stfidat zdrojova mista. Pokud bychom celou oblast retusovali a
pouzivali potad stejné zdrojové misto, vysledek by byl viditelny, protoze by se opakoval
ten samy vzor (obr. 11). Stejny princip lze pouzit i pti tpravé portrétu — pokud chceme

odstranit nedokonalost pleti, pupinek, pihu a podobné¢.

Obr. 11 Ukdzka nesprdavného retusovani (autor)

Pokud jsme s Gipravami obrazku spokojeni (obr. 12), ulozime ho zpét k sobé do
pocitace. UloZeni probiha pfes Soubor — Ulozit jako. Mdme na vybér n€kolik obrazovych
formatd. Pokud na projektu chceme pracovat v budoucnosti, miizeme si ho ulozit jako
PSD. Tato moznost nam povoli upravovat projekt nejenom v programu Photopea, ale
i v Adobe Photoshop.

Obr. 12 Porovnani fotky pred vpravou (vlevo) a po upravé (vpravo)

Ukol na procvi¢eni: Vyfot'te na své mobilni telefony krajinu v okoli $koly (sta¢i

Z okna) a nasledn¢ tuto fotku upravte dle probranych pravidel.
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Piiprava pro vyuku v hodinach vytvarné vychovy

Inspirace:

Vizualni kultura:

Téma:

Technika:

Motivacni otazky:

Diane Arbus a jeji prace, ktera se skladala hlavné z fotografii.
Jeji tvorba se zaméfovala hlavné na portrétovani 0sob, kteti byli
nécim netypicti — dvojcCata, postizené osoby, trpaslici a giganti,
transvestit¢ nebo prostitutky. Vénovala se ale 1 portrétovani
znamych osobnosti. ,,Na rozdil od mnohych jinych
profesionalnich portrétnich fotografii si nezvala portrétované
lidi k sobe, ale prichdzela témér vidy ona k nim, do jejich
domovu, hotelovych pokojii, jim vlastnim prostiedim “
(Veselska, 2006, s. 20). Fotografie v jejim podani totiz nejsou
jen o vyrazu a tvari, ale zachycuji i dulezité okolni detaily (od

obleceni az po celkové prostiedi, nabytek). Pravé tyto detaily

0 portrétovaném, jeho zivote a osobnosti, mohou vypoveédét vice

(obr. 13 a 14).

Obr. 13 Lady Bartender at Home Obr. 14 Tattooed Man at a
with a Souvenir Dog (Arbus, 1971) Carnival (Arbus, 1970)

Portrét bez vyobrazeni portrétovaného
Fotografie, pocitacova grafika — rastrovy graficky editor

Co je to portrét? Jak mize vypadat? Jakou technikou muze byt
realizovan? Kde se s portrétni fotografii bézné¢ setkavate?

Co je dulezité pii tvorbé portrétni fotografie? Jak nejlépe
portrétovaného vystihnete? Co vyslednou fotku udéla unikatni?
Ve dvojicich si spolu chvili povidejte o tom, co vas vystihuje —
co jste se dozvédeli o spoluzdkovi? Co je jeho poznéavacim

znamenim? Bez jakych predméti nemuze a nechce fungovat?
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Vytvarny problém:

Vzdélavaci cil:

Zadani:

Kritéria hodnocent:

Jak vytvofit portrét spoluzaka bez zobrazeni jeho tvare?

Zak umi vyuzit informace o kompozici a zlatém fezu. Zak pii
tvorbé fotografie vyuziva zajimavé pohledy a v§ima si detaild.
74k obhajuje svoji praci.

Vytvoite portrét svého spoluzaka tak, aby na vysledné fotografii
nebyla zobrazena jeho tvar (potazmo cela hlava). Uvazujte, co je
pro n¢j typické, ¢im se vyznacuje, jaké jsou jeho koniCky
a zaliby, nebo co je jeho pozndvaci znameni. Na zdkladé téchto
informaci vytvoite za pomoci fotoaparatu (nebo svého

mobilniho telefonu) jeho ,,portrét®.

Fotografii nasledné¢ upravte v grafickém editoru. Mizete
vyretuSovat pirebytecné objekty, obrazek ofiznout tak, aby
odpovidal pravidlu tfetin, nebo ho ptrevést do ¢ernobilé (pokud
k tomu bude diivod). Pokud potiebujete do fotografie zasahnout

a néco dokreslit, i tato uprava je mozna.

Na konci hodiny budeme fotky promitat pies projektor a ostatni

spoluzéci budou hadat, o koho ze tfidy se jedna.

Poznatelnost dané osoby na fotografii (zda spoluZaci uhodnou)
Népaditost provedeni

Kompozice
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6.3 Rastrova grafika — pokrocilé Upravy fotografie, fotomontaze
Metodicky list pro vyuku v hodinach informatiky

Pfi tvorbé fotomontdze miizeme pouzit fotku z minulé lekce, nebo jakoukoliv jinou,

kterou uzname za vhodnou. Fotku otevieme v programu https://www.photopea.com/

a rozhodneme se, jaky objekt chceme na ptvodni fotku pridat.

Pii vybirani vhodného objektu k fotomontdzi myslime na nékolik faktor: na
piirozenost (nevlozime lyzafe na letni plaz), na stejny uhel pii foceni a na dopadajici
svétlo. Objekt vybirame tak, aby byl podobné nasviceny — diky tomu bude vysledna
fotomontaz pisobit ptirozengji. Pokud mame vybranou fotku, zkopirujeme ji a vlozime
do jiz otevieného projektu s pivodni fotografii (pozadim). V nasem ptipad¢ budeme na

fotku ptidavat vrtulnik.

Obrazek, ktery jsme vybrali a chceme z n¢ho vystiihnout urcity objekt, ma jisté
néco na pozadi. Jelikoz i na vlozeném obrazku s vrtulnikem je pozadi (nebe), musime ho
odstranit. K tomu slouzi né€kolik nastroji — rychly vybér, kouzelna hiilka a vylepSeni hran

(obr. 15). VSechny nastroje se nachazi v postranni levé listé, 4. ikona shora.

" Rychly vybér W

*,_ Kouzelna hilka

Obr. 15 Ndstroje pro vybér (autor)

Kouzelna htlka vybira body dle barvy — tedy, vybere vSechny body v podobné
barvé v okoli bodu, na ktery klikneme (obr. 16). V horni listé 1ze zvysSit toleranci, aby
kouzelna hiilka vybirala i barvy ptibuzné. Vrtulnik se sklada z vice barevnych ¢asti, proto
by dalo mnoho klikani, nezZ bychom kouzlenou htilkou vybrali v§echny barvy. Pokud je

ale objekt nebo pozadi ve stejné barve, je kouzelna hiillka velmi mocny néastroj.

Obr. 16 Vyber vrtulniku pomoci kouzelné hilky (autor)

Nastroj rychly vybér funguje podobné jako Stétec — miizeme si zvolit velikost

astopu. Vybirani pomoci tohoto nastroje funguje stejné¢ jako malovani, drzime levé
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tlacitko mysi a tdhneme pfes mista, kterd chceme vybrat (obr. 17). Program za nas
automaticky tvofi vybér a snazi se hledat obrysy. Tento nastroj je sice rychlejsi nez

kouzelna hulka, je ale v mnoha ptipadech nepfesny.

Obr. 17 Vybér vrtulniku pomoct rychlého vybéru (autor)

Pti pouzivani kouzelné hilky i rychlého vybéru je nasim cilem ptidavat do vybéru
dalsi body. Pokud ale nastroj omylem vybere i tu ¢ast obrazku, kterou nechceme (v naSem
ptipad¢ naptiklad nebe), pfichdzi na fadu ptepnuti reZimu v horni listé. Photopea ndm
umoznuje pii vybirdni zvolit rezim spojeni (pfidani vybéru k jiz stdvajicimu), odecteni
(oblasti, které budeme vybirat, se budou z vybéru odecitat) a novy (vytvoii novy vybér,

stary zmizi).

U obou vySe zminénych ndstroji mizeme z horni liSty vstoupit do nastroje
Vylepsit hrany. Pokud je v obrazku ¢ast, ze které je obtizné vytvofit vybér pfedchozimi
dvéma nastroji a bylo by snazsi nakreslit, co chceme vybrat, vyuzijeme ho. V tomto
rezimu mame k dispozici $tétec, u kterého miizeme ménit jeho stopu a také ucinnost.
Pokud je zvolen bily ¢tverec a §tétcem malujeme, namalované ¢asti budou ty vybrané.
Pokud pfepneme na ¢erny &tverec, uréujeme malbou, které ¢asti ve vybéru nebudou. Sedy
¢tverec poté oznacuje vyber jen s ¢asteCnym krytim. V pravém okné mizeme sledovat,

jak bude finalni vybér vypadat (obr. 18).

Obr. 18 Vylepseni hran (autor)

Kazdy z vySe uvedenych néstrojii je vhodny pro jiny typ fotky, je proto nutné
vyzkouset, ktery funguje nejlépe v naSem piipadé. Kdyz jsme s vybérem spokojeni,
pomoci klavesovych zkratek Ctrl + C a Ctrl + V zkopirujeme vybranou c¢ast a nasledné ji
do obrazku vlozime. Nyni miizeme vrtulnik zmensit (Upravy —Volna transformace)

a umistit na vhodné misto.
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Dostavame se k poslednim, kosmetickym tupravam. Pokud vlozeny objekt
potiebuje korekci jasu ¢i barev, prevedeme ho na Smart object (pravé tlacitko mysi). Nyni
st dvojklikem tento objekt otevieme a zobrazi se jako novy projekt. Pfiddme novou vrstvu
uprav (viz. zdkladni upravy fotografii) a miizeme mu upravit barvy, jas nebo trovné. Po
ukonceni Uprav je diilezité objekt ulozit (Ctrl + S), aby se zmény projevily i v pivodnim
obrazku. Vratime se k fotomontdzi a prohlédneme, zda jsme s Upravami spokojeni

a ptipadné postup opakujeme.

Pokud chceme vzbudit dojem, Ze vrtulnik je v pozadi, miZeme stejnym
zpusobem, jako jsme vybirali objekt, vybrat kvétina¢ v popiedi a vlozit ho pred vrtulnik.
Pro vétsi uvétitelnost 1ze pomoci stétce s nastavenim nizkého kryti dokreslit i stiny dole

na travé (obr. 19). Kdyz jsme s fotomontazi spokojeni, ulozime si ji.

Obr. 19 Hotova fotomontaz (autor)

Ukol na procviceni: Vyfot'te si budovu $koly a vymyslete, na jaké nové pozadi ji
umistite. Z fotky nasledné budovu vyberte a vloZte ji do nového prostiedi. Snazte se, aby

fotomontaZ vypadala ptirozené.
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Piiprava pro vyuku v hodinach vytvarné vychovy

Inspirace:

Vizualni kultura:

Téma:
Technika:

Motivacni otazky:

Vytvarny problém:

Surrealismus je smér, ktery vychazi predevsim z fantazie, sni
a podvédomi umeélce. Cilem je osvobodit mysl a nebyt
kontrolovan rozumem (tohoto stavu néktefi umélci dosahovali 1
pomoci drog). Vzniklé mySlenky nebo pocity nasledné
zachycovali. Jednim z prvnich surrealistii byl André Breton,
nejznamg;jsi je Salvador Dali (obr. 21), Rene Magritte (obr. 20)
nebo May Ray. Surrealisté byli pfesvédceni, ze ,, krdsu nebo
zazracno lze najit v neocekavanych setkanich na ulici — tak

krasnych, jako nahodné setkani siciho stroje a destniku na

operacnim stole* (Lautrémont v Demsey, 2002, s. 151)

| Soan MR,

Obr. 20 The beautiful relations Obr. 21 Living Still Life (Dali, 1956)
(Magritte, 1967)

Ptibuzné a cizi predméty
Pocitacova grafika — rastrovy graficky editor

Popiste nejbliz§i 3 predméty ve svém okoli. Co je to za

predméty? Co maji spolecného? Pro€ jsou u sebe?
Ladi tyto pfedméty k sobé? Proc€ si to myslite?

Jaky ptfedmét bych musela ptidat, aby si predméty zacaly byt

navzajem cizi? Pro¢? Odavodnéte svoji volbu.

Vylosujte si jeden z listeckd, na nichZ jsou napsané predméty.

Vymyslete 3 pfedméty, s nimiz se vas predmét nikdy nepotka.

Jak vytvorit kompozici z pfedmétd, co se navzajem nikdy

nepotkaji?
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Vzdélavaci cil:

Zadani:

Seznam predméti

na vylosovani:

Kritéria hodnocent:

Zak poznavd umélecky smér surrealismus a dokaze ho

charakterizovat. Zak uplatiiuje svoji predstavivost a fantazii.

Vytvoite fotomontdz z predmétl, které jsou si navzajem cizi
a nikdy se piirozené nepotkaji. Snazte se dosahnout neobvyklé

situace, ke které by mohlo dojit pouze ve vasi fantazii.

Zakladem pro vasi fotomontdz je jeden vylosovany predmet,
ktery musite do kompozice povinné¢ zahrnout. K nému
vymyslete alespot 3 dal§i pfedméty, které jsou k nému cizi.
Obrazky predméti si vyhledejte na internetu a pomoci

grafického softwaru upravte.

Na zavér vymyslete pro svoje dilo zajimavy ndzev, ktery bude

vystihovat zobrazené setkani predméti.

Hrnecek, tuzka, fotoramecek, panev, svicka, ntzky, lampa,
teniska, varecka, stil, polstar, kabel, lepidlo, blok, plechovka,

fotbalovy mic, rukavice, toaletni papir, bryle, chilapka

Originalnost vymyslenych pfedméta
Nazev

Prace v hodiné

59



6.4 Vektorova grafika — zakladni tvary
Vyuka v YouiDraw

Prvnim krokem je otevieni webové stranky www.youidraw.com/apps/drawing/. Uzivatel

se tim ihned dostane do grafického programu (obr. 22). Pokud se pies obrazovku
zobrazuji tipy a ndpovéda, vypneme ji ikonou Zlutého otazniku vpravo nahote. Na levé
stran€ se nachazi panel néstrojli, napravo vrstvy a panel s vlastnostmi dokumentu. Bila

plocha uprostted obrazovky slouzi jako platno, na kterém budeme tvofit.

Obr. 22 Prostiedi aplikace YouiDraw (autor)

Pro vytvofeni pfeddefinovanych vektorovych tvarii pouzijeme ikony Vv levé ¢asti.
Program nabizi n€kolik geometrickych tvard, ikona vzdy reprezentuje dany geometricky
tvar. Klikneme na nami vybrany tvar, kurzor pfesuneme na platno, klikneme na vybrané
misto a tdhneme — tim se vytvofi tvar, jehoz velikost tazenim ovliviiujeme. Tvar se
defaultné vytvoii s ¢ernym rameckem a bilou vyplni. Jeho barvu miZeme po nakresleni
zménit pomoci ikon barevnych ¢tverct, co se objevi pod panelem nastroju (obr. 23).
Ctverec v popiedi zna&i vyplii tvaru, étverec v pozadi jeho rameéek. Klikneme do barvy,
kterou chceme zmeénit a vybereme novou barvu. Pokud chceme mit tvar prahledny,

zvolime moznost v pravém dolnim rohu — ¢erveny kiizek.

Obr. 23 Vybér barvy (autor)
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Geometrickych tvari miizeme ptidavat libovolné mnozstvi ptes sebe a také je
vzajemné kombinovat. Tvary pfidavdme pomoci ikon s geometrickymi obrazci, pokud
chceme zménit jejich umisténi, stiskneme M, anebo klikneme na Sipku vlevo nahoie
V panelu nastroju. Pokud chceme tvar smazat, vybereme ho a zmackneme delete. Tvary
muzeme i kopirovat (Ctrl+C) a nasledné vkladat (Ctrl+V). Tvarim mazeme také upravit
velikost a otocit je. Staci kliknout na dany tvar a pomoci bodd v jeho rozich mu zménit
velikost (obr. 24). Pro oto¢eni pouzivame bod umistény nad tvarem — pii najeti kurzorem

se objevi zatoCena Sipka. Za tento bod chytime a tvar oto¢ime dle potieby.

o

]

Obr. 24 Body pro zménu velikosti a rotaci tvaru (autor)

Pokud mame tvary umistény pies sebe a chceme je spojit do jednoho, vSechny je
pomoci tazeni kurzorem vybereme a z nabidky v horni ¢asti obrazovky si vybereme
pozadovany ukon (obr. 25). Union znamena spojeni vice tvarti do jednoho celku. Subtract
odecte tvary, které se nachazi vySe (v nejniZze umisténém tvaru vytvofii ,,diry*). Intersect
je protnuti tvard (zbyde jen ta ¢ast tvard, co se prekryva), exclude vylouceni (¢ast tvard,

co se piekryva, zmizi). Divide v misté piekryti tvard vytvori tvar novy.

®* & % & %

Union Subfract  Infersect  Exclude  Divide

Obr. 25 Moznosti kombinovani tvarii (autor)

Za pomoci vyse popsanych krokt Ize z geometrickych tvarti vytvofit mnoho
riznych dalSich tvarti nebo ilustraci (obr. 26). Hotovou praci Ize ulozit ve formatu PNG
nebo JPG po kliknuti na File (vlevo nahote) a zvoleni moznosti Export. Vektorové

formaty SVG a PDF jsou k dispozici pouze platicim uzivateltiim.

Ukol na procvi€eni: Zkuste za pomoci b&znych geometrickych tvard a jejich
kombinaci vytvofit jakékoliv ovoce, zeleninu nebo zvite. Tvary kombinujte a vyuzivejte

moznosti jejich spojovani nebo od¢itani.

\ 14

Obr. 26 Moznost vytvoreni predmétu za pomoci geometrickych tvari (autor)
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Piiprava pro vyuku v hodinach vytvarné vychovy

Inspirace:

Vizualni kultura:

Téma:

Technika:

Motivacni otazky:

Zorka Saglova a jeji dilo — zaci budou seznameni s celkovou
tvorbou autorky, zejména pak s pracemi, kde bylo vyuzito
motivu krélika. Kralika si vybrala kvili jeho vyznamu v riznych
kulturach — ,,symbol neustilé obnovy Zivota, vazany se
symbolikou lunarni a symbolikou matky — zeme, dale jako hrdina
civilizator a jako prostiednik mezi clovekem a stranscendentem*
(Knizak, 2006). Zorka Saglova ve svych dilech motiv kralika
vyuzivala Casto. Tvofila tapisérie s timto vizudlnim motivem
(obr. 28), malovala obrazy nebo vyuzivala razitka — méla
vyrobenou sadu razitek s kralikem a jejich otisk vyuzivala pro
vytvoreni razitkovych kreseb, nebo také urcité struktury (obr.
27). Kraliky zapojila i do akéniho uméni — zivym kralikiim

namocila tlapky do barvy a nechala je poskakovat po papiru.

Obr. 27 2244 kraliki (Sdaglova, 1988) Obr. 28 Krajina s modrym
kralikem (Saglova, 1980)

Zjednoduseni
Pocitacova grafika — vektorovy graficky editor

Vzpomeiite si na dobu svého détstvi — s jakou hrackou jste si
nejvice hrali? Pro¢ byla zrovna tato hracka vase oblibena? Co se

s ni stalo ted’, kde je?

Vzpominate si na ni do posledniho detailu? Jak byla velka, jakou
méla barvu? Premyslejte, jakou méla podobu a zkuste nacrtnout

jednoduchou skicu.
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Vytvarny problém:

Vzdélavaci cil:

Zadani:

Kritéria hodnocent:

Jak zobrazit svoji oblibenou hracku pouze za pomoci

geometrickych tvart a jejich kombinaci?

Zak pouziva vytvarné zjednoduseni pti zobrazeni své oblibené
hracky a v8ima si dulezitych detailti na ni. Zak poznava tvorbu

Zorky Saglové a dokdze ji zatadit do spravného obdobi.

Vytvoite ve vektorovém grafickém editoru jednoduchy znak —
stylizované vyobrazeni vasi oblibené hracky z détstvi pouze za
pomoci kombinace geometrickych tvard. Nejprve chvili
premyslejte a vzpominejte, jak hracka vypadala a poté ji zkuste
nékolikrat nacrtnout a zjednodusit ty Casti, které vam ptipadaji

nedllezité, a naopak zdiiraznit charakteristické detaily.

Pti tvorbé v grafickém programu vychézejte z na¢rtku a snazte
se hracku maximaln¢ zjednodusit (ale stale musi byt poznatelnd).
Vyuzivejte zakladni tvary a jejich kombinace, které vektorovy
editor nabizi (spojeni tvarl, prusecik tvari a podobng).
Premyslejte nad stylizaci jednotlivych prvki pfedmétu tak, aby
mohl byt pouzity jako razitko. Méla by vam vzniknout

silueta/razitko.

Z hotového znaku nasledn& vytvoite strukturu. Znak miZete
kopirovat, prekryvat navzajem pies sebe, ménit jeho velikost ¢i
barvu nebo vice znakl seskupovat do obrazce. Snazte se, aby

vysledné dilo mélo vyvazenou kompozici.

Rozpoznatelnost znaku

Kompozice struktury
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6.5 Vektorova grafika — navrhovani volnych tvart
Vyuka v YouiDraw

Zacneme otevienim webové stranky www.youidraw.com/apps/drawing/ — stejné, jako

v predchozi lekci. Vyzkouseli jsme si, jak tvofit libovolné tvary za pomoci kombinovani
geometrickych obrazct. Pokud ale mame v planu vytvofit takovou ilustraci, na niz nam
nesta¢i kombinovani jednotlivych tvarti a rad€ji bychom ji sami od zakladt navrhli,
vyuzijeme nastroj Pero. Tento néstroj zacneme pouzivat stisknutim kldvesové zkratky P,
nebo kliknutim na ikonu v levém sloupci, 3. od vrchu. Kurzorem klikneme do prazdné
plochy, ¢imzZ se nam vytvoii poc¢atecni bod tvaru (oznaceny krouzkem). Nyni mizeme
kliknout na dal$i misto, tam se nam utvoii kotevni bod a uvidime vytvotenou linku.
Muzeme pokracovat dale — pokud ovSem budeme pouze klikat na ndmi zvolena mista,
vznikne ndm mnohouhelnik s ostrymi rohy. Chceme-li tvar zaobleny, musime po kliknuti
na misto, kam chceme ptidat dalsi bod, drzet levé tlac¢itko mysi a kurzorem pohnout do

strany. Uvidime, jak se linka vIni a zaobleni linky si upravime (obr. 29).

Obr. 29 Prace s kotevnimi body (autor)

Linka, ktera spojuje jednotlivé body, se nazyva cesta. Cestu mizeme vytvoftit bud’
otevienou (obr. 29), nebo uzavienou (obr. 30). Uzavienou cestu vytvoiime, pokud misto
umisténi koncového bodu opét klikneme do bodu pocatecniho. Stejné jako v ptipade
preddefinovanych geometrickych tvard, i u ndmi vytvorenych tvari mizeme ménit barvy
a objekty i tvary vzajemné kombinovat. Pokud nastane situace, Ze jsme si vytvorili
libovolny tvar, ale po jeho dokonceni se rozhodneme, ze potfebujeme upravit nektery
zZ jeho bodl, miZeme tak jednoduSe ucinit. Na objekt je nutné dvakrat kliknout, ¢imz se
objevi jednotlivé body. Chycenim za bod a tazenim ho pfesuneme, pokud chceme upravit
zakitiveni linky, klikneme na dany bod dvakrat a za objevena tahla upravime linku dle

svych ptredstav. Chceme-li hybat pouze jednim tdhlem, drzime pfi uprave klavesu Ctrl.

Obr. 30 Uprava kotevnich bodii (autor)
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Nastroj pero neni jedind moznost, jak vytvofit vlastni tvar. Pokud chceme tvar
nakreslit volnou rukou (at’ uzZ pomoci mysi nebo grafického tabletu), mizeme vyuzit
nastroj tuzka (pencil, Shift + P). Jeji ikona se nachazi hned vedle ikony pera. Tento nastroj
umoziuje nakreslit si vlastni linku nebo tvar, ktery nasledn¢ automaticky pievede do
cesty, diky ¢emuz je mozné tvar dale upravovat. Pokud ma uzivatel pevnou ruku a je
schopny tvar nakreslit, je tento nastroj vhodnéjsi nez pero. MiiZe se ale stat, ze vysledna
kresba je pfilis ,,kostrbata® a je nutné ji upravovat pomoci kotevnich bodu natolik, ze by
byvalo bylo rychlejsi tvar rovnou vytvofit pomoci pera. Je mozné vyuzit i funkce Stétec
(brush, klavesova zkratka B). Tento nastroj funguje obdobné jako tuzka, ale vytvaii stopu

s riznou $itkou — hodi se naptiklad pro dojem kaligrafie.

Aplikace YouiDraw obsahuje taktéz knihovnu s objekty, které jsou jiz hotové —
jsou fazeny do nékolika kategorii a miizeme zde nalézt $titky, komixové bubliny, prvky
pro webdesign, nabytek a elektroniku vytvofenou pomoci vektorové grafiky nebo grafy.
Do této knihovny se miiZzeme dostat pomoci karty Library v pravé ¢asti aplikace (obr. 31).

Ackoliv je nabidka pomérné Siroka, i zde plati pravidlo ,,méné¢ je nékdy vice*.

Properties

W
RIBBONS

Obr. 31 Knihovna s objekty (autor)

Pti tvorbé v YouiDraw mizeme vyuzit i moZnosti textu. Po kliknuti na ikonu pro
vytvofeni textu (ma vzhled velkého pismene T), a kliknuti na libovolné misto na platné

se otevie okno pro vepsani textu.

Ukol na procvi¢eni: Vyberte si na internetu fotografii libovolného sportovce
zachyceného v pohybu. Fotografii si uloZte a do YouiDraw ji vlozte za pomoci kliknuti
na File (vlevo nahofte) a poté Insert image. Pokuste se pohyb zachyceny na fotografii co

nejptesnéji prekreslit do vektord — tak, aby vznikla silueta.
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Piiprava pro vyuku v hodinach vytvarné vychovy

Inspirace:

Vizualni kultura:

Téma:

Technika:

Motivacni otazky:

Vendula Chaldnkova a jeji prace — zéaci budou seznameni
s celkovou tvorbou autorky, ktera je plna vtipu a humoru (Casto
cynického nebo cerného). Inspiruje se soucasnym svétem
konzumu a spotieby, které svym osobitym zplsobem pietvari.
., Symboly, které nas neustdle obklopuji, bere vizualni umélkynée
do svych rukou a vypousti je zpét do sveta v podobe uméleckych
artefaktii“ (Banzetova, 2014). Pracuje se Sirokou Skalou technik
— od vysivani, malby, kolaze az po video. Zalozila vlastni znacku
Zvrhly vkus, pod kterou vytvari vySivané broze, nasivky, hracky
nebo §ité knizky (obr. 32). Vyuziva pii tom specifika raznych
druhii latek a textilii. Podobné jsou tvofené i jeji komiksové
postavy:  jsou  stylizované, maximaln¢ zjednoduSené,
predstavujici kazdodenni vtipné situace z autor¢ina okoli (obr.
33). Vendula Chalankova pracuje i s pocitacovou grafikou, tvofi

realizace na zakazku (napf. pexeso pro vilu Dusana Jurkovice).

J&"ﬁ]" Ii‘}g-:; A ‘i:a:;lzl : —:.“ | r ST | ‘
| At

Obr. 32 O pernikové chaloupce Obr. 33 Na kaficku 2
(Chalankova, 2009) (Chalankova, 2014)

Komiks na knizni motivy

Pocitacova grafika — vektorovy graficky editor

Vzpomerite si — kdy jste naposledy cetli knihu? A jaka to byla?
Dokazali byste pievypraveét piibéh?

Zkuste si ptibeh sepsat do 10 vét. Jak se vam dafilo piibéh

zjednodusit? Dokazali byste ho pfevypravét jen za pomoci 5 vét?
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Vytvarny problém:

Vzdélavaci cil:

Zadani:

Kritéria hodnocent:

Jak podle vas vypadal hlavni hrdina? Byl v knize popsan? Jak
byste ho charakterizovali? Co jsou jeho hlavni znaky?

Jak zpracovat piibéh do 6 komiksovych poli tak, aby byl stale

srozumitelny?

Zak umi zachytit postavu ve zjednodusené podobé, uplatiiuje
pfitom svoji piedstavivost a fantazii. Zdk dokaZe vybrany piibéh

zpracovat pomoci komiksu.

Vytvoite komiks, jehoz ptib&éh bude vychazet z posledni knihy,
kterou jste Cetli. Volba knihy je na vas, ale neZ se pustite do
zpracovani, je nutné nechat si ji schvalit vyucujicim. Komiks
muze obsahovat maximalné 6 komiksovych poli. Jejich velikost
je libovolna, stejné tak tvar a celkova kompozice (nemusi se tedy

jednat pouze o ¢tverce vedle sebe).

Komiks musi struéné¢ prevypravét hlavni déovou linku
z vybrané knihy. Postavy mohou byt zjednodusené, stejné tak

pozadi, ve kterém se nachézi.

Na konci hodiny se komiksy budou promitat ptes projektor na

tabuli a spoluzéci budou hadat, o jakou knihu jde.

Srozumitelnost komiksu
Kompozice jednotlivych komiksovych poli

Prace v hodiné
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6.6 Vektorova grafika — prace s textem
Vyuka v YouiDraw

Stejné jako v ptredchozich lekcich budeme pracovat v programu YouiDraw. Za¢neme

tedy otevienim webové stranky www.youidraw.com/apps/drawing/. Se zakladnimi

moznostmi, jak pracovat s textem, jsme se seznamili jiz minule, nyni prozkoumame

rozsifené moznosti, které nam YouiDraw dava.

Pokud chceme do své prace ptidat text, klikneme na ikonu T a poté kamkoliv do
platna. Otevie se ndm tim pole urcené pro zadéani textu s preddefinovanym textem ,,type

something®, ktery se zméni, jakmile zaneme psat nas vlastni text (obr. 34).

Type something

Obr. 34 Textové pole (autor)

V postrannim panelu (na pravé stran¢) mizeme ménit vlastnosti textu — font,
velikost, nebo naptiklad zarovnani. Zajimavéjsi je ale funkce ,,convert text to outlines®.
Diky tomu se pismena zméni na cesty a miizeme je upravit stejné, jako jakykoliv jiny tvar

(obr. 35). Nejvetsi uplatnéni této funkce pozname, pokud za¢neme tvofit napf. loga.

Obr. 35 Pismeno zménéné na cestu (autor)

Ukol na procviceni: Vytvoite spolecnymi silami obrazkovou abecedu. Kazdy z vés si
vylosuje jedno pismeno a toto pismeno nasledné upravi tak, aby vzhledem a tvarem
pfipominalo néjakou véc nebo zvite. Nazev této véci nebo zvifete by mél zacinat na

vylosované pismeno (naptiklad T = totem, obr. 36). Pismeno musi ztistat stale Citelné.

Obr. 36 Modifikace pismena T — totem (autor)
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Piiprava pro vyuku v hodinach vytvarné vychovy

Inspirace:

Vizualni kultura:

Téma:
Technika:

Motivacni otazky:

Vytvarny problém:

Eduard Ov¢acek a lettrismus — umélecky smér, ktery pouziva
pismo i v jiném vyznamu, nez jak je bézné. Um¢élci text vyuzivaji
nejen pro jeho obsah a vyznam, ale pfedevsim se inspiruji tvarem
jednotlivych pismen a vyuzivaji je jako umélecky prostiedek.
Plivodné bylo hnuti Lettrismus Spojené s poezii a basnikem
Isidorem Isou, ktery chtél , obnovit vycerpané jazykové
a umélecké formy* (Dempsay, 2002, s. 192). Z basni postupné
zacal mizet vyznam jednotlivych slov a vysledné umélecké dilo
bylo tvofeno jednotlivymi pismeny nebo jejich shluky

a kombinacemi bez logické souvislosti (obr. 37, obr. 38).

Obr. 37 Sémanticka vibrace Obr. 38 Velké Oci (Ovéacek,
(Ovéacek,2004) 1968)

Tvar pismene
Pocitacova grafika — vektorovy graficky editor

Kde vSude se miizeme setkat s pismem? Bylo by moZné pismo

nééim nahradit? Jak bychom se dorozumivali, kdybychom

nem¢éli pismo?

Jaké znate zajimavé druhy pisma? (napi. Braillovo pismo,
hieroglyfy) Co vadm pfipominaji jednotliva pismena? Jaky maji

tvar?

Které pismeno se vam tvarové libi? Vyzkousejte, jak toto

pismeno vypada zobrazené v riznych fontech.

Jak vytvofit zajimavou kompozici/strukturu z pismen?
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Vzdélavaci cil:

Zadani:

Kritéria hodnocent:

Zak poznava umélecky smér lettrismus a jeho predstavitele. Zak

si v§ima tvaru a detailti daného objektu (pismene).

Experimentujte s pismem — vyzkousejte, ktera pismena se vam
libi tvarove, jak se jejich vzhled zméni pii pouziti riznych fonti
nebo uprav pisma (tucné, kurziva). VSimejte si toho, jak na vas
pismeno pusobi osamocené nebo v kombinaci s dalsimi pismeny
— at’ uz jako slovo nebo jen shluk nesouvislych pismen. Pokud
nejste s tvarem pismene spokojeni, vyuzijte moznost upravit si

ho a pozménit mu tvar.

Z pismen, které vas ¢imkoliv zaujaly, poskladejte kompozici.
Neexistuje zadné pravidlo ohledné poctu, velikosti nebo druhu
pismen. MiiZete vyuzit celou abecedu, v€etn¢ znamének, nebo se
drzet pouze jednoho tvarové zajimavého pismene. Svoji praci
muzete pojmout i jako strukturu — nakopirovanim vétsiho
mnozstvi pismen (textu) a jeho transformaci vdm vznikne

zajimavy vzor.

Kompozice

Prace v hodiné
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6.7 Sazba textu
Metodicky list pro vyuku v hodinach informatiky

V této lekci budeme pracovat s programem https://www.lucidpress.com. Pro vyuzivani

této webové aplikace je nutné se zaregistrovat, staci ale email a heslo. Vyhodou je, ze
nam po zaregistrovani aplikace nabizi ulozisté, ve kterém najdeme své projekty. Po
zaregistrovani a piihlaSeni se nam zobrazi ivodni strana. Novy dokument vytvoiime
kliknutim na bily obdélnik s velkym znaménkem + uprostied. Mlzeme vyuzit

I preddefinovanych Sablon (v 1i§té€ nahote). Otevie se nam aplikace (obr. 39).

— g =

[} ]

B O ¥ ¢?
]

im e &8

Obr. 39 Prostiedi Lucidpress (autor)

V levé listé se zobrazuji ndhledy stranek. Po otevieni mame vytvotenou 1 stranku,
program nam ve verzi zdarma umoziuje mit maximalné 3 strany. Pfidavame je ikonou

stranky s plusem uprostied. Do prazdné stranky mtizeme zacit piidavat obsah.

Obrazek mizeme do stranky ptidat n€kolika zptisoby: pokud ho kopirujeme z jiné
webove stranky, staci pouzit klavesovou zkratku Ctrl + V. Jestlize madme obrazek uloZeny
Vv pocitaci, mizeme ho do programu ptetahnout z pfislusné slozky. Kdyz klikneme na
ikonu obrazku (4. shora), otevie se ndm slozka, ve které se nachdzi vSechny naposledy
pouzité fotky. Stejnym zplsobem, jaky zname z jinych grafickych programi, mizeme
obrazku upravovat velikost, ptipadné jej natocit. Pokud ho chceme ofiznout, v pravé listé

pod nadpisem Images zvolime moznost Crop & Mask a ofizneme (obr. 40).

" mage =

Scaletofil v | B

IMAGE SCALE CROP & MASK

<

EFFECTS

Obr. 40 Orez obrdzku (autor)
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Program nam také umoziuje ptidat tvary — staci kliknout na ikonu nachdzejici se
nad obrazky. Tuto moznost vyuzijeme, napiiklad pokud chceme stranku vizudlné
rozd¢lit, pridat zajimavy ramecek, nebo zvyraznit text. Pfidanému tvaru mizeme v horni
list€¢ zménit barvu a ohraniceni, v bo¢ni 1ist¢ poté nastavit stinovani (shadow),

prihlednost (opacity) a po prepnuti zalozky na Layout také tvar zrcadlové prevratit.

U jakéhokoliv prvku mizeme nastavit, zda bude v pozadi ¢i v popredi. Staci

kliknout pravym tla¢itkem mysi na dany objekt a vybrat pozadovany tikon (obr. 41)

— Arrange >

Align » Send to Back

Send ltem Backward

e p—
Obr. 41 Pozice prvku (autor)

Text pfidame kliknutim na ikonu svelkym T (2. shora). Zobrazi se nam
pfeddefinované styly, z nichz si vybereme pro nas nejvhodnéjsi a pfetdhneme ho do
papiru. Nyni mizeme v pravé postranni liSt¢ upravit font, velikost, zarovnani, rozdéleni
textu do sloupeckli a podobné. Stejné jako u tvard a fotek miizeme textu piiradit stin.
Program ndm umozZnuje upravit i rozpal pisma (pod zalozkou Spacing — Character), ktery
roz§ifuje mezery mezi jednotlivymi pismeny. TaktéZ muizeme upravit Siftku pismen
(pomoci Stretching). Vyzkousejte rizné funkce pro upravu textu. Pokud s upravou nejste
spokojeni, vrat'te se zpét pomoci klavesové zkratky Ctrl + Z. Pii psani delSich textl
respektujte modry ramecek kolem stranky (obr. 42). Ten by text nemél nikdy pfesahnout.

Po dokonceni prace sviij dokument stdhneme pomoci tlacitka Download v horni listé.

Jméno Prijmeni

Portfolio

Obr. 42 Uvodni stranka portfolia (autor)

Ukol na procviteni: Vytvoite si jednoduché portfolio vasich praci, které jste vytvorili

v ramci téchto lekci. Nezapomenite kazdy obrazek doplnit ptislusSnym popiskem.
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Piiprava pro vyuku v hodinach vytvarné vychovy

Inspirace:

Vizualni kultura:

Téma:
Technika:

Motivaéni otazky:

Vytvarny problém:

Projekt BMW Art Car — automobilova spole¢nost spolupracuje
se zndmymi umélci a nechava si od nich vytvaret ndvrhy aut.
Umélci znamych jmen jako Roy Lichtenstein, Andy Warhol, Jeff
Koons nebo John Baldessari se zapojili svym osobitym
rukopisem pretvorili auto (obr. 43 a44). Na webovych strankach

zobrazujicich tento projekt (www.artcar.omwgroup.com) je

zatim K vidéni 19 aut upravenych umélci.

Obr. 43 BMW 320i Obr. 44 BMW M6 GT3
(Lichtenstein, 1977) (Fei, 2017)
Reklama

Pocita¢ova grafika — graficky editor pro sazbu textu

Je spoluprace automobilky s umélci reklama? Pokud si umélec
za stvofeni produktu nebo designu pro urcitou firmu vezme
penize, jedna se pofdd o uméni? Kdy uméni piestava byt

umeénim? Uved'te ptiklady.

Kde vSude reklamu naleznete? Z kterého média na vas nejvice
pusobi? Koupili jste si n€kdy néco jen na zdkladé reklamy?

A byli jste s vyrobkem spokojeni?

Myslite si, ze s dobrou reklamou lze prodat jakykoliv produkt?

¢asem nahradit?

Jak vytvorit poutavou reklamu, kterda dokaze prodat jiz

nepouzitelné zbozi?
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Vzdélavaci cil:

Zadani:

Kritéria hodnocent:

74k uplatiiuje svoji piedstavivost a fantazii. Zak dokéaZe spojit
znalosti ziskané v piedchozich hodinach (Uprava fotografii,

tvorba vektorovych ilustraci) do jednoho projektu.

Vytvoite reklamu — letdk, ktery bude lidem nabizet ke koupi
disketu. Jedna se o datové médium pro ukladani dat, které je ale
V dnesni dobé zastaralé a jiz se nepouziva. Vyhledejte si
dostatecné informace o disketach (jejich velikost, rozmeéry,
vzhled) a vymyslete, jak by toto zdanlivé neprodatelné zbozi Slo
prodat. Pfemyslejte nad tim, jak zaujmout Ctenaie letaku a jak
Vv ném vyvolat pocit, Ze zbozi nutné potiebuje. Na co by se jim

disketa kromé ukladani dat jesté mohla hodit?

Nasledné vytvoite letak, do kterého své napady vyuZzijete.
Propojte jiz ziskané znalosti z upravy fotek a tvorby vektorovych
ilustraci s programem na sazbu textu a vytvoite letdk, ktery

zaujme na prvni pohled.

Na konci hodiny budou letdky vytistény a probéhne spolecné
hodnoceni ve tfidé — spoluzaci sami vyberou, kterd reklama

funguje nejlépe.

Hodnoceni od spoluzakt

Kvalita grafického zpracovani
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Zaver

Cilem mé diplomové prace bylo vytvofit metodické listy pro mezipiedmétovou vyuku
pocitacové grafiky, provést vyzkum zaméieny na vyuku pocitatové grafiky na druhém
stupni zakladnich Skol a v teoretické ¢asti se vénovat predmétim vytvarnd vychova

a informatika a teoretickym znalostem pocitacové grafiky.

Na zacatku préace jsem se vénovala predmétim vytvarnd vychova a informatika.
U kazdého z nich jsem stru¢né uvedla jejich historii jako oboru ve svétovém kontextu
I historii jako pfedmétu, vyucovaného v Ceské republice. Dale jsem feSila zatfazeni

pocitatové grafiky v Ramcovém vzdélavacim programu a nutné vybaveni skol.

V néavaznosti na praktickou ¢ést jsem do své prace zatadila i teoretické znalosti
pocitatové grafiky, které jsem se snazila pojmout strucné a uvést jen ty nejzakladné;si
informace. Pat4d a Sesta kapitola jsou orientovany vice prakticky — obsahuji vysledky
vyzkumu a hotové metodické listy pro vyuku pocitatové grafiky. Metodické listy jsem
vytvoftila ve zdarma dostupnych programech, které 1ze spustit na internetu a muze je tak
vyuzit opravdu kazdy, bez nutnosti instalace. Z vysledkli vyzkumu vyplyva, ze se
pocitaova grafika vice uc¢i v rdmci predmétu informatika, avSak i1 ve vytvarné vychoveé
se nachazi dost uciteltl, kteti ji do vyuky zatazuji. Nékolik ucitelli vytvarné vychovy

dokonce projevilo zajem o vytvoiené metodické listy a chtéji je pouZzivat ve vyuce.
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