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1. PREDMLUVA

Svoiji diplomovou praci vénuji tématu, které provazi muj profesni Zivot jiz fadu let a stalo se tak
neoddélitelnou soucasti mne samé. Vyuce pocitacové grafiky. Pfedkladam zde vlastni koncept
vyuky tohoto pfedmétu, vytvoreny v pribéhu mého pedagogického pusobeni na Stfedni umé-
lecké Skole grafické v Jihlavé (SUSG). V dobé, kdy jsem zadala po&itadovou grafiku vyu&ovat,
nebyly programy firmy Adobe v Ceské republice pfili§ rozsifené a nebyla tedy k dispozici témér
zadna literatura, ktera by se jimi zabyvala. Cely koncept vyuky jsem proto musela postupné
sama vybudovat. Systematizovat latku, pfipravit studijni skripta i s kompletnimi texty, vymyslet
vzorova tréninkova cviceni a stanovit kritéria pro hodnoceni. Jde o koncepci utvarenou v pru-
béhu osmnacti let a ovéfovanou pfimo na zacich, ktera v3ak nebyla nikdy zpracovana do
pisemné podoby. Je nutné zde fFici, Ze tento proces vyvoje stale neskoncil a skon€it nikdy
nemuze. Tak jako se vyviji a méni grafické programy, méni se i trendy v grafickém designu,
a pfedevsim samotni Zaci a jejich vzdélavaci potifeby. Ma-li mit vyuka potiebny efekt, musi jit
0 Zivy organizmus, pfizpusobujici se prlibézné okolnim podminkam i potfebam pracovniho
trhu. Koncepce vyuky navrzena v této praci je aktualizovanym navrhem, cilenym na verzi pro-
gramu Adobe lllustrator CC 2018 a zahrnuje nové i znalosti a zkudenosti, které jsem ziskala

pfi studiu ucitelstvi na Masarykové univerzité.



2. UvoD

Diplomova prace pfedklada kompletné zpracovanou vyuku vektorové grafiky v programu
Adobe lllustrator CC 2018, vychazejici ze $kolniho vzdélavaciho programu SUSG Jihlava pro
obor Graficky design. Prace s vektory je zde zafazena do prvniho ro€niku studia a tvofi zaklad,
na némz nasledné stavi vyuka Adobe Photoshopu, Adobe InDesignu, Adobe Dreamweaveru
a dalSich pocitaCovych programu. Obsah je zaroven provazan také s dalSimi pfedméty, jako
je graficky design, typografie &i fotografie. Zaci musi byt pfipraveni samostatné zpracovavat
zadané ukoly a poradit si alespon v zakladech s jejich technickym feSenim. Diky témto mezi-
predmétovym vazbam se latka pocitacové grafiky (PG) v pribéhu Ctyfletého studia stale rozviji
a rozs8ifuje o nové informace. Aby byl pfedmét pro zaky zazivny, je soucasti jeho uéebniho
planu také nékolik tvar€ich ukolu z oblasti grafického designu. Ty jim umoziuji aplikovat zis-
kané dovednosti, rozvinout vlastni kreativitu a jsou dulezitym motivaénim momentem vyuky.
PocitaCova grafika se tak stava funk&nim zakladem nejen pro daldi studium, ale také pro na-
slednou uplatnitelnost Zakl v profesni sféfe.

Text je €lenén do dvou €asti. Prvni z nich vymezuje pedagogicko-didakticky zaklad pfedmétu,
tedy jeho zakotveni v kurikularnich dokumentech, celkové pojeti pfedmétu, jeho cile, organi-
zaci vyuky, vhodné vyucCovaci metody a doporu¢ené metody hodnoceni. Druhou ¢ast textu
tvofi metodické listy pro pfimou vyuku. Ty obsahuji, kromé didaktickych naleZitosti, konkrétni
vyklad k jednotlivym ovladacim prvkdm programu, prakticka cvi¢eni k upevnovani dovednosti
a zadani pro prakticka zkouseni, hodnocené samostatné prace i teoretické testy. Dullezita je
také priloha prace, pomocna skripta k Adobe lllustratoru, uréena zakam stfednich skol.

Cilem diplomové prace je predlozit komplexni pojeti vyuky vektorové grafiky v Adobe Illustra-
toru. Resi, jak rozvrhnout ugivo a jakou formou jej Zakam pFedat, aby je zaujalo, bez problémui
pochopili latku a naucili se program spolehlivé ovladat. Text je vhodnym podpurnym materia-
lem pro pedagogy, pusobici v oblasti politacové grafiky.

Uvodni &ast prace stavi na odborné pedagogické a didaktické literatufe. Zasadnimi tituly jsou
v tomto sméru Moderni vyucovani Geoffreye Pettyho!, Moderni pedagogika Jana Prlchy?, ¢i

Hodnoceni v soucasné skole Jana Slavika®. Dulezitymi zdroji informaci jsou ale také ramcovy

1 PETTY, Geoff. Moderni vyuéovani. Vyd. 3. Praha: Portal, 2004. 568 s. ISBN 80-7178-978-X.
2 PRUCHA, Jan. Moderni pedagogika. Vyd. 3. Praha: Portal, 2017. 488 s. ISBN 978-80-262-1228-7.

3 SLAVIK, Jan. Hodnoceni v soucasné $kole. Vyd. 1. Praha: Portal, 1999. 192 s. ISBN 80-7178-262-9.



vzdélavaci program* a $kolni vzdélavaci program® oboru Graficky design, které uréuji zavazny
rozsah a obsah pfedmétu. Metodické listy pak vychazeji pfedevsim z autoréinych vlastnich
zkuSenosti, jak pedagogickych, tak v oblasti propagace a grafického designu. Aby byla i tato
¢ast textu dostate¢né obhajena, pracuje zde autorka také s oborovymi zdroji. Zaklad tvofi in-
formacni internetovy portal firmy Adobe®, fungujici bézné jako on-line podpora uzivatelim gra-
fickych aplikaci. Zde je mozné dohledat veSkeré informace o ovladacich prvcich programu, ze
kterych vychazi vyklad v metodickych listech. Skladba praktickych cvi¢eni a tvlr€ich ukolu je
inspirovana manualem Briana Wooda Adobe lllustrator CC’a publikaci Zaklady grafického
designu Timotthyho Samary®. Ostatni uvedené zdroje jsou vyuzivany predevSim k ujasnéni
vybéru latky, tedy spravnému vytipovani téch funkci programu, které jsou pro zaky nezbytné
z hlediska obecného ovladnuti techniky prace s vektorovou grafikou, a pfedevSim moznosti

nasledného uplatnéni ziskanych znalosti v praxi.

4 MSMT. Rémcovy vzdélavaci program pro obor vzdélani 82-41-M/05 Graficky design [online]. c2008
[cit. 21-02-2019]. Dostupné z: <http://zpd.nuov.cz/RVP/ML/RVP%208241M05%20Graficky%20design.pdf>.

5 Skolni vzdélévaci program. Graficky design 82-41-M/05. Jihlava: VOSG a SUSG, 2009. 180 s.

6 ADOBE. Informace a podpora k aplikaci Adobe Illustrator [online]. c2019 [cit. 3-03-2019-12-04-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/support/illustrator.html?mv=product&mv2=ai#>.

7WOOD, Brian. Adobe lllustrator CC. Praha: Albatros Media a. s., 2017. 512 s. ISBN 978-80-251-4862-4.

8 SAMARA, Timothy. Zaklady grafického designu. Praha: Slovart, s. 1. 0., 2013. 246 s. ISBN 978-80-7391-698-5.


http://zpd.nuov.cz/RVP/ML/RVP%208241M05%20Graficky%20design.pdf
https://helpx.adobe.com/cz/support/illustrator.html?mv=product&mv2=ai

3. TEORETICKY ZAKLAD PREDMETU POCITACOVA GRAFIKA

3. 1 ZAKLADNi DOKUMENTY SKOLNiHO KURIKULA

Skolni kurikulum je tvofeno na dvou trovnich. Statni, v podob& Narodniho programu vzdé-
lavani (tzv. Bilé knihy) a ramcovych vzdélavacich programd (RVP), a Skolni, v podobé
$kolnich vzdélavacich programt (SVP), podle kterych se uskuteétiuje vzdélavani v kon-

krétni skole.?

Narodni program vzdélavani (Bila kniha)

Ceska Bila kniha je pojata jako systémovy projekt, formulujici myslenkova vychodiska,
obecné zaméry a rozvojové programy, které maji byt smérodatné pro vyvoj vzdélavaci
soustavy ve stfednédobém horizontu. Stala se zavaznym zakladem, z néhoz vychazeji
konkrétni realiza¢ni plany rezortu, s pfesahem do Sirsi sféry vzdélavani, jak je predpokla-
daji zakony o Skolstvi a vladni strategické planovani socialné ekonomického rozvoje. Za-
roven je vSak Ceska Bila kniha otevienym dokumentem, ktery by mél byt v pravidelnych
intervalech kriticky zkouman a v souladu se zménami spolecenské situace revidovan a ob-

novovan.10

Ramcovy vzdélavaci program (RVP)

Ramcové vzdélavaci programy pro stfedni odborné vzdélavani jsou statem vydané peda-
gogické (kurikularni) dokumenty, které vymezuji zavazné pozadavky na vzdélavani v jed-
notlivych stupnich a oborech vzdélani, tzn. zejména vysledky vzdélavani, kterych ma zak
v zavéru studia dosahnout, obsah vzdélavani, zakladni podminky realizace vzdélavani
a pravidla pro tvorbu Skolnich vzdélavacich programd. Jde o zavazné dokumenty pro
vSechny Skoly poskytujici stfedni odborné vzdélavani, které jsou povinny je respektovat
a rozpracovat do svych Skolnich vzdélavacich programl. RVP jsou vefejné pfistupné

a jsou po urcitém obdobi platnosti nebo podle potieby inovovany.!!

9 MSMT. Rémcovy vzdélavaci program pro obor vzdélani 82-41-M/05 Graficky design, s. 2 [online]. c2008
[cit. 21-02-2019]. Dostupné z: <http://zpd.nuov.cz/RVP/ML/RVP%208241M05%20Graficky%20design.pdf>.

10 MSMT. Bila kniha, s. 7 [online]. c2013-2019 [cit. 21-02-2019]. Dostupné z: <http://www.msmt.cz/doku-
menty/bila-kniha-narodni-program-rozvoje-vzdelavani-v-ceske-republice-formuje-vladni-strategii-v-oblasti-vzdela-
vani-strategie-odrazi-celospolecenske-zajmy-a-dava-konkretni-podnety-k-praci-skol>.

11 MSMT. Rémcovy vzdélévaci program pro obor vzdélani 82-41-M/05 Graficky design, s. 2 [online]. c2008
[cit. 21-02-2019]. Dostupné z: <http://zpd.nuov.cz/RVP/ML/RVP%208241M05%20Graficky%20design.pdf>.
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Skolni vzdélavaci program (SVP)

Skolni vzdélavaci program je stézejni pedagogicky dokument $koly, na jehoz zakladé skola
realizuje vzdélavani v daném oboru vzdélani. Je povinnou souc¢asti dokumentace Skoly.
Tvorba SVP je pln& v kompetenci feditele $koly, ktery je odpovédny jak za kvalitu SVP, tak

za uroven jeho realizace.!?

Vynatky pouzité v této praci, pochazeji z RVP oboru graficky design, vedeném v systému
MSMT CR pod kédem 82-41-M/05 a z SVP SUSG Jihlava pro tentyz obor.

3. 2 VZDELAVACI CILE OBORU GRAFICKY DESIGN

Casovy rozsah a obsah vSech vyudovanych pfedmétl musi sméfovat k naplnéni poza-
davkl ramcového vzdélavaciho programu. Cile vzdélavani jsou zde definovany v podobé
klicovych a odbornych kompetenci zaka (viz kapitola 3. 5 prace) a tzv. prufezovych témat
(viz kapitola 3. 6 prace). Cely systém sméfuje k pfipravenosti absolventa na uplatnéni ve

studovaném oboru, definované ramcovym vzdélavacim programem takto:

LAbsolvent oboru graficky design je pripraven uplatnit se v rtiznych oblastech Sirokého
spektra ¢innosti v ramci propagace a reklamy i knizni kultury. Konkrétni oblast jeho uplat-
néni vyplyva ze zaméreni odborné pripravy ve skolnim vzdélavacim programu. Mize se
jednat napr. o uzitou grafiku, prace souvisejici s pfedtiskovou pfipravou, webdesign, vé-
deckou kresbu a ilustraci, aranzérskou tvorbu, vystavnictvi, riizné redakcéni prace apod.
Prislusné ¢innosti mize absolvent vykonavat bud samostatné, nebo v grafickych studiich,
reklamnich agenturach, architektonickych ateliérech, nakladatelstvich, redakcich novin
a Ccasopisut, PR oddélenich firem a instituci, televiznich a filmovych studiich a v polygrafic-

kych firmach apod. “*3

Je patrné, Ze v tomto zavazném konceptu zaujima pfedmét pocitacova grafika velmi dale-

zité misto.

3. 3 UCEBNIi PLAN OBORU GRAFICKY DESIGN
Hodinové dotace jednotlivych vyucovacich pfedmétl jsou stanoveny ucebnim planem,

ktery vytvafi Skola na zakladé ramcového vzdélavaciho programu pfislusného oboru.

12 MSMT. Rémcovy vzdélévaci program pro obor vzdélani 82-41-M/05 Graficky design, s. 64-65 [online]. c2008
[cit. 21-02-2019]. Dostupné z: <http://zpd.nuov.cz/RVP/ML/RVP%208241M05%20Graficky%20design.pdf>.

13 MSMT. Rémcovy vzdélévaci program pro obor vzdélani 82-41-M/05 Graficky design, s. 12 [online], op. cit.
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Na SUSG je rozvrzeni predmétd v ramci étyfletého studia feSeno takto:

SVP — Graficky design, forma vzdélavani: denni
Platnost: od 1. 9. 2009
Kategorie a nazvy Pocet tydennich vyucovacich hodin
vyuCovacich piedmétd 1.r. | 2.r. | 3.r. | 4.r. | celkem
Povinné vyucovaci predméty
Cesky jazyk a literatura 3 4 4 3 14 *
1.cizi jazyk 3 3 4 4 14 *
Obcdanska nauka 1 1 1 1 4 L
Déjepis i) 0 0 0 1
Fyzika 2 0 0 0 2
Chemie 2 0 0 0 2
Ekologie 1 0 0 0 q
Matematika 2 2 0 0 4 *k
Uvod do estetiky 2 0 0 0 2
Télesna vychova 2 2 2 2. 8
Pocitacova grafika 2 3 2 2 9 ok
Ekonomika 0 0 1 2 3
Déjiny vytvarné kultury i 3 4 4 12 *
Vytvarna pfiprava 5 7 0 0 12
Umélecka grafika 0 0 3 3 6 wk
Figurdlni kresba 0 0 3 3 6
Technologie 2 2 2 2 8
Technické kresleni 1 il 0 0 2
Graficky design (navrhovani) 0 0 6 6 12 *
Typografie 2 2 2 0 6
Vytvarna cviceni 3 3 3 3 12
Fotografie 2 2 2 2 8 HK
Celkova tydenni hodinova dotace 37 | 35 | 39 37 148
Odborna praxe 0 0 2 0 2 tydny
Fotograficka cviceni 8 dnl
B 16 | 16 | 16 | 16 (64h)

Pozn:
* povinné predméty spolecné a profilové ¢asti maturitni zkousky
** yolitelné predméty spolecné a profilové ¢asti maturitni zkousky

Tabulka prevzata z SVP SUSG Jihlava, str. 10.

3. 4 POCITACOVA GRAFIKA VE SKOLNiM VZDELAVACIM PROGRAMU SUSG JIHLAVA
Jak jiz bylo fe¢eno, obecné cile oboru a hodinové dotace pfedmétu jsou dany ramcovym
vzdélavacim programem. Skolni vzdélavaci program pak prostfednictvim uéebni osnovy
podrobnéji definuje a ¢asové rozvrhuje latku pfedmétud, s ohledem na jejich vzdélavaci
cile, mezipfedmétove vztahy a nutnost pfispét k rozvoji kliCovych a odbornych kompe-

tenci zaku.
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Pocditacova grafika je vtomto dokumentu vymezena takto:

Nazev vyucovaciho predmétu:  Pocitaova grafika

Kod a nazev oboru vzdélani: 82-41-M/05 Graficky design
Nazev SVP: Graficky design

Forma vzdélani: denni

Typ predmétu: povinny

Rozsah piredmétu: . roénik - 2 hodiny tydné
. roénik - 3 hodiny tydné

. roénik - 2 hodiny tydné

A W DN -

. roénik - 2 hodiny tydné

.roénik - 70
. roénik - 105
. roénik - 64

. roénik — 60

Celkovy pocet hodin za studium:

A WO DN -

Umisténi v uéebnim planu: 1. - 4. ro¢nik

Datum platnosti od: 1. 9. 2009, posledni Gprava 1. 9. 2013

14 Skolni vzdélavaci program. Graficky design 82-41-M/05. Jihlava: VOSG a SUSG, 2009, s. 99.
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Ucebni osnova predmétu pro 1. ro€nik:

Soukroma VOSG a SUSG, s.r.o.
K¥izova 18, 58601 Jihlava

Rozpis uciva a vysledkl vzdélani

Nazev vyucovaciho predmétu: Pocitacova grafika 1. ro¢nik

RVP- 82-41-M/05 Graficky design
SVP — Graficky design

Pocet hodin celkem: 70
Vysledky vzdélavani Ucivo Priifezova témata, Poc.
mezipredmét. vztahy Hod.
Zak: Uvod do Prafezova témata: 3
- Ma prehled o ucivu na dany skolni rok predmétu IKT — prace se systémovym
- Orientuje se v pocitacové ucebné vybavenim pocitace, moznosti
- Obsluhuje potfebny hardware pocitacovych siti
- Pracuje se skolni pocitacovou siti Zivotni prostiedi — spravné
- Pouziva zakladni ovladaci prvky operacniho postupy likvidace vyrazeného
systému hardwaru s ohledem na Zivotni
- Seznami se s uc¢ivem na skolni rok prostredi
-vysvétli princip vektorové grafiky Teorie vektorové 3
- vyjmenuje hlavni moZnosti jejiho vyuziti v praxi grafiky
Tvorba vektorové grafiky v programu Adobe lllustrator
- Orientuje se v grafickém rozhrani programu Pfiprava Prlfezova témata: 2
- Pojmenuje ovladaci prvky programu dokumentu IKT — moZnosti a obsluha
- Vytvori zakladni dokument podle zadani grafického softwaru
- Ulozi vysledny soubor do své slozky na Skolnim Mezipredmétové vztahy:
serveru Typografie 2. ro¢nik — prace
s textem ve vektorovém
- Pojmenuje nastroje v paleté Prace s paletou programu 28
- Vysvétli funkci jednotlivych nastroja nastroju Zaklady fotografie 2. ro¢nik —
- Pouzije nastroje v zadanych cvi¢enich princip prace s barevnymi rezimy
- Kresli a upravuje vektorové krivky
- Propojuje a vrstvi vektorové tvary
- Nastavi zakladni parametry vzhledu objektu
- PouZiva vybrané pomocné klavesy a klavesové
zkratky
- Samostatné voli postupy k vytvoreni slozZitéjsich
obrazcl
- Vytvori jednoduché textové objekty
- Pfevede text na kfivky
- Pracuje v tymu
- Pojmenuje palety a orientuje se v jejich obsahu Ostatni palety 10
- Logicky usporada palety podle jejich funkci programu
- Vysvétli funkci jednotlivych palet
- Kombinuje funkce palet a nastrojl pfi tvorbé
grafiky a textu
- Pracuje pokrocile s vektorovymi cestami Ostatni menu 4
- Aplikuje na tvary filtry a efekty programu
- Rozvrhne dokument pomoci pravitek a voditek
- Exportuje vysledny soubor do bitmapovych
grafickych formatd
- Navrhne grafické fe$eni zadaného ukolu Samostatné prace | Prifezova témata: 20

- Samostatné voli postupy pro zpracovani ukolu v
programu
- Pracuje s barevnymi rezimy

- tvorba
autorskych

IKT — vyhledavani informaci na
internetu
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Soukroma VOSG a SUSG, s.r.o. RVP- 82-41-M/05 Graficky design

Kfizova 18, 58601 Jihlava SVP — Graficky design

- Kombinuje grafiku s textem navrht na zadana | Clovék a svét prace —

- Pouziva funkce z menu programu témata respektovani autorskych prav

- Importuje do programu bitmapovy soubor k programtm a vytvarnym dildim

- Spolupracuje na feseni technickych probléma Mezipfedmétové vztahy:

s vyucujicim popf. spoluzakem v tymu Typografie 2. ro¢nik — prace

- Konzultuje a obhajuje své grafické navrhy s vektorovym textem, montaz

- Vyhleda v ramci samostudia informace k zadanym textu s obrazem

ukoltim Zaklady fotografie 2. rocnik —

(Samostatné prace jsou zafazovany pribézné, pouziti fotografii v montazi

v navaznosti na probiranou latku.) dokumentu
Graficky design 3. — 4. ro¢nik —
zpracovani grafickych navrhid do
digitalni podoby ve vektorovém
programu

Tabulka pfevzata z SVP SUSG Jihlava, str. 101-102.

3.5 CILOVE KOMPETENCE ZAKA

Jednim z nejzasadnéjSich cili vzdélavani je dle ramcového vzdélavaciho programu rozvoj tzv.
klicovych a odbornych kompetenci zaku. Jde o dané oblasti, v nichz by méli byt zaci v prabéhu
edukacéniho procesu cilené rozvijeni, aby byli dobfe pfipraveni pro nasledné profesni uplatnéni
a schopnost fungovat v béZném Zivoté a socialnich vztazich. Uvedené definice kompetenci

jsou prevzaty z RVP oboru Graficky design a upraveny pro predmét pocitacova grafika.

KLICOVE KOMPETENCE ZAKA

Kompetence k uéeni

Zak ma pozitivni vztah k uéeni a vzdélavani. Ovlada razné techniky uéeni a pracuje s nimi. Je
schopen se soustfedit na mluveny projev. Dokaze ke svému uceni vyuzivat rizné informacni
zdroje. Zak je schopen objektivni sebereflexe. Je také schopen pfijimat hodnoceni vysledkii

svého uceni od jinych lidi.*®

Kompetence k feSeni problému

Zak rozumi zadani Ukolu, dokaze specifikovat problém, navrhnout zpGsoby jeho Feeni a pro-
blém zdGvodnit. Uplatiuje pfi FeSeni problémd rdzné metody mysleni. Uginné voli prostfedky
a zpusoby vhodné pro splnéni jednotlivych zadani, vyuziva nabytych zkuSenosti a védomosti.

Spolupracuije pfi feseni problémd s jinymi lidmi.®

15 MSMT. Ramcovy vzdélévaci program pro obor vzdélani 82-41-M/05 Graficky design, s. 7 [online]. c2008
[cit. 21-02-2019]. Dostupné z: <http://zpd.nuov.cz/RVP/ML/RVP%208241M05%20Graficky%20design.pdf>.

16 MSMT. Rémcovy vzdélévaci program pro obor vzdélani 82-41-M/05 Graficky design, s. 7 [online], op. cit.
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Kompetence komunikativni
Zak se vyjadfuje pfiméfené situaci v projevech mluvenych i psanych a vhodné se prezentuije.
Formuluje své mys$lenky srozumitelné a souvisle. Ugastni se aktivné diskusi. Rozumi bézné

odborné terminologii a pracovnim pokynim v pisemné i Ustni formé.*’

Kompetence personalni a socialni

Zak posuzuje realné své fyzické a duSevni moznosti, odhaduje dusledky svého jednani a cho-
vani v rliznych situacich. Stanovuje si cile a priority podle svych osobnich schopnosti a moz-
nosti. Reaguje adekvatné na hodnoceni svého vystupovani a zplsobu jednani ze strany jinych
lidi. Ovéfuje si ziskané poznatky, kriticky zvazuje nazory, postoje a jednani jinych lidi. Pracuje
v tymu a podili se na realizaci spoleCnych pracovnich a jinych €innosti. Odpovédné pIni své-
fené ukoly. Prispiva k vytvareni vstficnych mezilidskych vztah( a k pfedchazeni osobnim

konflikttim.8

Kompetence obéanska a kulturni povédomi
Zak jedna odpovédné, samostatné a iniciativné nejen ve vlastnim zajmu, ale i v zajmu ostat-
nich. DodrZuje zakony, respektuje prava a osobnost druhych lidi. Jedna v souladu s moralnimi

principy a zasadami spole¢enského chovani, pfispiva k uplatiiovani hodnot demokracie.®

Kompetence k pracovnimu uplatnéni a podnikatelskym aktivitam

Zak méa odpovédny postoj k vlastni profesni budoucnosti, uvédomuje si vyznam celoZivotniho
uceni a je pfipraven pfizplsobovat se ménicim se pracovnim podminkam. Ma pfehled o moz-
nostech uplatnéni na trhu prace v daném oboru. Je pfipraven cilevédomé a zodpovédné

rozhodovat o své budouci profesni a vzdélavaci draze.?®

Matematické kompetence
Zak spravné pouziva a prevadi bézné jednotky. Aplikuje znalosti o zakladnich tvarech pred-
métu a jejich vzajemné poloze v roviné i prostoru. Efektivné aplikuje matematické postupy pfi

feseni riznych praktickych ukol v béZznych situacich.?

17 MSMT. Ramcovy vzdélévaci program pro obor vzdélani 82-41-M/05 Graficky design, s. 7-8 [online]. c2008
[cit. 21-02-2019]. Dostupné z: <http://zpd.nuov.cz/RVP/ML/RVP%208241M05%20Graficky%20design.pdf>.

18 MSMT. Ramcovy vzdélévaci program pro obor vzdélani 82-41-M/05 Graficky design, s. 8 [online], op. cit.

19 MSMT. Rémcovy vzdélévaci program pro obor vzdélani 82-41-M/05 Graficky design, s. 8-9 [online], op. cit.
20 MSMT. Ramcovy vzdélévaci program pro obor vzdélani 82-41-M/05 Graficky design, s. 9 [online], op. cit.

21 MSMT. Ramcovy vzdélévaci program pro obor vzdéléni 82-41-M/05 Graficky design, s. 9-10 [online], op. cit.
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Kompetence vyuzivat prostfedky informaénich a komunikaénich technologii a pracovat
s informacemi

Zak pracuje s osobnim pogitaem a dal$imi prosttedky informaénich a komunikaénich tech-
nologii. Pracuje s béznym zakladnim a aplikaénim programovym vybavenim, u&i se pouzivat
nové aplikace, komunikovat elektronickou postou a vyuzivat dalsi prostiedky komunikace.
Ziskava informace z otevienych zdrojl, zejména pak s vyuzitim celosvétové sité Internet. Pra-
cuje s informacemi z rGznych zdroji nesenymi na rliznych médiich. Uvédomuje si nutnost po-
suzovat rozdilnou vérohodnost rliznych informacnich zdroji a kriticky pfistupovat k ziskanym

informacim. Je medialné gramotny.??

ODBORNE KOMPETENCE ZAKA

Ovladat zaklady vytvarné uzité tvorby

Zak vyuziva pii své praci znalosti o historickém vyvoji a sougasnych trendech vytvarné kultury
a vytvarné tvorby v ramci svého oboru. Uplatiuje vlastni vytvarny nazor, vytvarné vnima, mysli
a samostatné se vyjadfuje, hleda a vyuziva inspiraéni zdroje. Zak jasné formuluje vytvarnou mys-
lenku a obsahovou napln vytvarného zaméru. Voli moznosti vytvarného feSeni na zékladé analyzy
zadaného ukolu, dokaze je zhodnotit a obhajit. Samostatné experimentuje pfi feSeni ukolu,
vyuziva vytvarné a vyrazové moznosti jednotlivych médii, technologickych postupl a technik.

Uplatriuje pfi tvorbé vytvarného navrhu technicka, vyrobni a ekonomicka hlediska jeho realizace.?®

Realizovat v pozadované kvalité finalni produkt v daném zaméreni oboru podle vytvar-
nych navrhu

Z4ak ovlada tradiéni a nové technologické postupy a techniky, dokaze zvolit a obhajit nejvhodngjsi
postup realizace vytvarného navrhu a pribézné hodnoti kvalitu vysledku dil€ich pracovnich ope-
raci. Efektivné organizuje svou praci vzhledem ke stanovenému terminu, provadi ji dokonale

a v souladu s vytvarnym zamérem a naroky na kvalitu zpracovani finalniho produktu.?*

Dbat na bezpecénost prace a ochranu zdravi pfi praci
Zak chape bezpeénost prace jako nedilnou sougast péée o zdravi své i ostatnich, zna a dodr-
Zuje zakladni pravni pfedpisy tykajici se bezpeclnosti a ochrany zdravi pfi praci. Osvoji si za-

sady a navyky bezpecné a zdravi neohroZzujici pracovni ¢innosti.?

22 MSMT. Rémcovy vzdéladvaci program pro obor vzdéléni 82-41-M/05 Graficky design, s. 10 [online]. c2008
[cit. 21-02-2019]. Dostupné z: <http://zpd.nuov.cz/RVP/ML/RVP%208241M05%20Graficky%20design.pdf>.

2 MSMT. Ramcovy vzdélavaci program pro obor vzdélani 82-41-M/05 Graficky design, s. 10-11 [online], op. cit.
24 MSMT. Ramcovy vzdélévaci program pro obor vzdélani 82-41-M/05 Graficky design, s. 11 [online], op. cit.
25 MSMT. Ramcovy vzdélévaci program pro obor vzdélani 82-41-M/05 Graficky design, s. 11 [online], op. cit.
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Usilovat o nejvyssi kvalitu své prace, vyrobkd nebo sluzeb
Zak chape kvalitu jako vyznamny nastroj konkurenceschopnosti a dobrého jména podniku.
Dba na zabezpecovani standardu kvality procesu, vyrobkl nebo sluzeb, zohlednuje poza-

davky zékaznika.?®

Jednat ekonomicky a v souladu se strategii udrziteIného rozvoje

Zak zna vyznam, Gdel a uzitednost vykonavané prace, jeji finanéni, popf. spole¢enské ohod-
noceni. Zvazuje pfi planovani a posuzovani urcité ¢innosti mozné naklady, vynosy a zisk, vliv
na zivotni prostfedi, socialni dopady. Naklada s materialy, energiemi, odpady, vodou a jinymi
latkami ekonomicky a s ohledem na Zivotni prostfedi.?’

Uvedené kompetence zakl ucitel neovliviiuje pouze cilené, obsahem pfedmétu a jeho orga-
nizacnimi a metodickymi slozkami, ale i svym chovanim a jednanim. Je tfeba uvédomovat si
existenci tzv. skrytého kurikula.?® Vliv ma veskera komunikace se zaky, uditelovy reakce

v nejriznéjsich situacich, jeho vyjadfovani, kolegialni vztahy apod.

3. 6 ZARAZENi PRUREZOVYCH TEMAT

Prliifezova témata jsou obecné pfinosné oblasti vychovy a vzdélavani jedince, pfispivajici k na-
plnéni cild ramcového vzdélavaciho programu. Patfi sem nasledujici okruhy:

1) ob¢an v demokratické spolecnosti,

2) Clovék a zivotni prostredi,

3) Clovék a svét prace,

4) informacni a komunikacéni technologie.?®

Pfedmét pocitadova grafika svym obsahem pfispiva zejména k tématdm Clovék a svét prace
a Informacni a komunikacni technologie. Pozornost je zde vénovana pocitacové gramotnosti,
nalezitostem oborovych profesi, problematice autorskych prav a jiného protipravniho ekono-
mického jednani.*® Ostatni témata jsou pak v predmétu zastoupena spiSe druhotné, ¢i jako

soucast celkové atmosféry a komunikace mezi u€astniky edukacniho procesu.

26 MSMT. Ramcovy vzdélavaci program pro obor vzdéléni 82-41-M/05 Graficky design, s. 12 [online]. c2008
[cit. 21-02-2019]. Dostupné z: <http://zpd.nuov.cz/RVP/ML/RVP%208241M05%20Graficky%20design.pdf>.

27 MSMT. Rémcovy vzdélavaci program pro obor vzdélani 82-41-M/05 Graficky design, s. 12 [online], op. cit.

28 MASATOVA, Jitka. Co je to skryté kurikulum [online]. 2018, 10, 9 [cit. 21-2-2019]. Dostupné z: <https://perpe-
tuum.cz/2018/10/co-je-to-skryte-kurikulum/>.

29 MSMT. Ramcovy vzdélévaci program pro obor vzdélani 82-41-M/05 Graficky design, s. 56-64 [online], op. cit.
30 Skolni vzdélévaci program. Graficky design 82-41-M/05. Jihlava: VOSG a SUSG, 2009, s. 100.
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3. 7 POJETi VYUCOVACIHO PREDMETU

Jak jiz bylo fe€eno v Uvodnich kapitolach prace, pocitacova grafika je jednim ze zakladnich
stavebnich kamenu oboru Graficky design. Je tomu tak proto, ze pocitaova gramotnost a zna-
lost prace v grafickych programech patfi k nezbytné vybavé uchaze€l o zaméstnani v oblasti
propagace a grafického designu. Ukolem pfedmétu tedy je Zaky v tomto sméru pro praxi co
nejlépe pripravit, a zvysit tak jejich Sance na nasledné kvalitni profesni uplatnéni.

Pro zaky vytvarnych oboru jsou grafické programy, vedle béznych uméleckych potfeb (kresli-
cich a malifskych), dalSim nastrojem k vytvarnému vyjadieni. Musi se naucit je ovladat do té
miry, aby v nich dokazali zrealizovat vlastni vytvarné napady, s ohledem na jejich technické
nalezitosti, planovany vystup a vyuZitelnost. Aby nebyla technicka ¢ast latky oddélovana od
casti vytvarné a estetické a vznikla mezi nimi pfirozena vazba, je tfeba zafazovat do vyuky
cvi€eni a ukoly, zahrnujici nejraznéjsi grafické prvky, praci s kompozici, s barvami, s textem,
a predevSim umoznit zakim realizovat, kromé zadanych spole¢nych cvi¢eni, také vlastni na-
pady, podporujici jejich samostatnost a kreativitu. K uspé&snému naplnéni v3ech uvedenych
soucasti vyuky je tfeba navodit ve tfidé pozitivni atmosféru vzajemné duvéry a spoluprace
mezi 2zaky a vyucujicim. Tato duvéra nasledné umoznuje uciteli vhodné pracovat s chybou na
strané Zaka, ktera je pravé v pfipadé pocitacové grafiky b&Znou soucasti postupu a viastné
i uritym prostfedkem uceni. Nutna je ale také urcita disciplinovanost a vzdjemna ohleduplnost
Zaku v situacich, kdy tfida spolupracuje na spoleéném zadani. Permanentni prace s kolekti-
vem, kontrola nad vychovné vzdélavacim procesem ve tfidé, ale i individualni pfistup k zakim
je tedy nezbytnou soucasti prace ucitele PG.

Pojeti predmétu navrzené v této praci by mélo ucinit hodiny pocitacové grafiky svétem hra-
vého, avSak intenzivniho u€eni, v némz maji Zaci moznost bez ostychu pfiznat problém a spo-
lupracovat s vyucujicim na jeho feSeni. Svétem, ze kterého odchazeji pfipraveni k dalSimu

studiu a ktery podporuje rozvoj jejich klicovych i odbornych kompetenci.

3. 8 ORGANIZACE VYUKY

Jak vyplyva z SVP, vektorova grafika v Adobe lllustratoru je na SUSG vyugovana v prvnim
ro¢niku studia, po cely $kolni rok, ve dvouhodinovych tydennich blocich. DelSi ¢asovy usek
poskytuje dostatek prostoru k prostfidavani vykladu s praktickym nacvikem probiranych funkci
programu a také k zafazeni nezbytnych prvka samostatné prace.

Zaci jsou déleni do mensich skupin (10-14 zaku), podle kapacity pogitadovych ugeben $koly.
Uc€ebny jsou vybaveny pocitadi s prislusnymi grafickymi programy, vzdy tak, aby mél kazdy ze
Zaku skupiny své vlastni pracovni misto, ke kterému ma pfistup ucitel. Pracovni mista jsou
usporadana ¢elné k tabuli, nad niz je promitaci platno pro vyuziti dataprojektoru. Vyucujici ma
moznost stanovit zasedaci porfadek tak, aby mél rychlej$i pFistup k zakim s vétsi potfebou

vedeni, €i aby zohlednil zaky se specialnimi vzdélavacimi potfebami (SVP). Samoziejmosti je
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sitové pfipojeni k serveru, na kterém maji zaci vyhrazené misto k ukladani svych souboru
a spole¢nou slozku pfedmétu, do které ucitel pribézné vklada zadani tréninkovych cviceni.
K dispozici je také tiskarna, scanner a grafické tablety formatu A4.

Vzhledem k nedostatku vhodné studijni literatury dostavaji zaci na po¢atku Skolniho roku k dis-
pozici vypracovana skripta, obsahujici popis jednotlivych ovladacich prvkd Adobe lllustratoru
a dalSi nezbytné informace o programu (viz pfiloha €. 1). Jde 0 maximalné zestru¢nény mate-
rial, vhodny k samostatné pripravé zakd na zkouseni Ci testy a slouzici také jako prakticka
pomucka k dohledani informaci b&hem prace v hodinach. Zaci maji moznost vpisovat do textu
vlastni poznamky, &i podle potfeby zvyrazhovat jeho &asti. Tato skripta jsou povinna. Kromé
psacich potfeb pak zaci zadné dalSi pomucky do vyuky nepotiebuiji.

Organizace jednotlivych vyu€ovacich hodin vychazi z probirané latky. Nejb&znéjsi je situace,
pfi niz vyucujici pres projektor nazorné ukaze a vysveétli néktery z ovladacich prvkd programu,
nasledné si zaci pfedvedeny postup samostatné vyzkousSeji a po vychozim osvojeni jej trénuji
na zadaném cviceni, nékdy pod vedenim ucitele, jindy samostatné. Prakticka zadani se bé-
hem roku postupné vyvijeji a méni se jejich naro€nost. Nezbytné je dostateéné opakovani, pfi
kterém je mozné zaky rliznym zpusobem zapojit.

Béhem nacviku praktickych dovednosti je nezbytné byt zakim k dispozici s radou. Vhodné je
vést kazdého z nich k tomu, aby se nejprve pokusil problém vyieSit samostatné. Jakmile se
mu to ale nedafi a hrozi pfiliSné zdrzeni s vlivem na celou pracovni skupinu, mél by se zak
bez obav pfihlasit s Zadosti o pomoc. Podle situace v kolektivu je mozné posadit vzdy vedle
sebe nadangjsiho studenta s pomalejSim a vést je ke vzajemné spolupraci. Tato spoluprace
muze pomoci vyreSit, ¢i alespon usnadnit situace, kdy se ucitel béhem spole¢né skupinové

¢innosti zdrzi déle u nékterého z Zakl a ostatni proto museji ¢ekat.

3. 9 VZDELAVACI CiLE PREDMETU

Vzdélavaci cile se v zakladu déli na obecné cile a konkrétni ukoly. Za obecny cil predmétu
pocitaCova grafika Ize povazovat napf. rozvoj pocitacové gramotnosti zaku, ziskani znalosti
v oblasti teorie pocitacové grafiky i znalost prace v pocitacovych programech pro jeji tvorbu.
Konkrétni ukoly pak blize specifikuji, co by si mél Zak osvojit. Mély by byt tedy formulované
tak, aby bylo jejich dosazeni ovéfitelné a mély by jasné sdélovat, co je jejich spinénim. Kon-
krétni ukoly sméfuji k naplnéni obecnych cill.

PFi planovani vyu€ovaci hodiny je dobré pfedem stanovit, jakych cili ma byt v hodiné prostred-
nictvim konkrétnich ukol dosazeno. NejCastéji je k tomuto Ucelu vyuzivana tzv. Bloomova
taxonomie vyukovych cilG. Ta bere v potaz tfi domény, v nichz mize byt Zak rozvijen a v nichz

ziskava znalosti. Doménu kognitivni, afektivni a psychomotorickou.
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Kognitivhi doména se tyka intelektualni dovednosti a zpusobilosti zaka. Jde o postupné
rozvijeni poznani a porozumeéni latce v Urovnich:

1) znalosti,

2) porozuméni,

3) schopnost aplikace,

4) schopnost analyzy,

5) schopnost provedeni syntézy,

6) schopnost objektivniho hodnoceni a sebehodnoceni.

Afektivni doména je zalezitosti pozornosti, zajmu, moralnich postojii a hodnot a estetického citéni.

Psychomotoricka doména pak zahrnuje senzomotorické dovednosti a schopnost koordinace

vjema.3t

Toto schéma usnadriuje stanoveni konkrétnich cild vyu€ovaci hodiny, podle nichz je vhodné
vyukovou lekci pfipravit. Obsah hodiny, organizace vyuky i vyu€ovaci metody pak musi smé-
fovat k dosazeni téchto cilid. Podle urovné, na které kazdy zak pfislusné body taxonomie
zvlada, muze byt nasledné hodnocen. Ukolem ugitele je, pfipravit vyuku tak, aby jeji prab&zné
cile sméfovaly k rozvoji Zaka ve vSech uvedenych doménach. Metodické listy v druhé &asti

této prace budou proto obsahovat stanoveni vyukovych cill kazdé z navrzenych lekci.

3. 10 VYUCOVACi METODY

Volba vyu€ovacich metod se v pocitacoveé grafice odviji na jedné strané od specifik pfedmétu
jako takového a na strané druhé od usporadani a vybaveni uéeben. Na SUSG jde vétsinou
0 menSi mistnosti, v nichz jsou v nékolika fadach za sebou pracovni stoly, zaplnéné pocitaco-
vou technikou. Neni zde tedy pfili§ prostoru na volny pohyb zaku, pocita se spiSe s Cinnosti
provadénou pfimo u pocitace. | v takovém prostiedi v8ak Ize u€inné kombinovat klasické vyu-
kové metody (slovni, nazorné demonstracni i dovednostné praktické)®? a pro oZiveni zaclenit
i nékteré metody kooperativniho &i skupinového uceni. Vyuka pak neni jednotvarna a pfispiva
k naplnéni vzdélavacich potfeb zaku.

Vzdélavaci potreby zaka lze naplnit vhodnym zarazenim nasledujicich prvka do vyuky:
1) vysvétleni,

2) ukazka,

3) &innost,

31 PETTY, Geoff. Moderni vyuéovani. Vyd. 3. Praha: Portal, 2004, s. 299-311. ISBN 80-7178-978-X.
32 PETTY, Geoff. Moderni vyuéovani. Vyd. 3. Praha: Portél, 2004, s. 114-132, op. cit.
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4) kontrola a oprava,
5) vybavovaci pomucky,
6) aktivni opakovani,

7) testovani.®

Realizace tohoto konceptu vede k u€innému prenosu vyucované latky, a to jak na drovni teo-
retickych védomosti, tak i praktickych dovednosti. Rozebereme-li tuto osnovu po jednotlivych

bodech, vznikne kompletni metodicky koncept vyuky pfedmétu:

1) VYSVETLENI
Vyucujici vysvétli zakim usek probirané latky ¢i zadani ukolu.
Vyuéovaci metody: slovni (vyklad, vysvétleni, popis, mozné zaradit téZ diskusi Ci praci

s uCebnim textem).

2) UKAZKA

Vyucujici ukaze zakam prostiednictvim projektoru pfFisluSnou €innost v pocitacovém programu
sam, nebo v podobé instruktazniho videa (Ize aplikovat soubé&zné s vysvétlenim). V pfipadé
zadani vytvarného ukolu je vhodné ukazat priklady, napf. prace zaku z predeslych ro¢niku.
Vyucovaci metody: nazorné demonstracni (pfedvadéni, demonstrace obrazli a projekce,

instruktaz, pozorovani).

3) CINNOST
Z&ci samostatné realizuji zadany ukol pfimo v poéitadi. Je vhodné zaradit, kromé& pfedem
danych motivd, i praci na vlastnich navrzich grafiky.

Vyucovaci metody: dovednostné praktické (nacvik dovednosti).

4) KONTORLA A OPRAVA

VyucCujici v prab&hu praktické €innosti prochéazi tfidu a individualné koriguje Cinnost Zaku.
V pfipadé potfeby pracuje s chybou, je k dispozici pro pfipadné dotazy. Pfinosem muze byt
téz spolecna reflexe vzniklych praci, pfi niz jsou Zaci upozornéni i na chyby svych spoluzaku,

a mohou si tak udélat lepSi prfedstavu, ¢eho se u pfistiho Ukolu vyvarovat.

5) VYBAVOVACi POMUCKY
Podita€ s potifebnym softwarem, u€ebni texty, obrazky k dopInéni vykladu, obrazova zadani

k Ukolum, pfi tvaréi Cinnosti graficky tablet apod.

33 PETTY, Geoff. Moderni vyuéovani. Vyd. 3. Praha: Portél, 2004, s. 312-342. ISBN 80-7178-978-X.
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6) AKTIVNIi OPAKOVANI
Nacvik €innosti prostfednictvim zadanych cviceni.

Realizace vlastnich napadu.
Opakovani teoretickych védomosti prostfednictvim slovnich metod.
Vyuéovaci metody: slovni a dovednostné praktické (dialog, diskuse, pisemné formy projevu,

nacvik dovednosti).

7) TESTOVANI
Zjistovani urovné znalosti, samostatnosti a kreativity Zaka prostfednictvim vytvarnych tkolu,

ovérovacich cviceni, pisemnych testd a praktickych zkouseni.3*

V predlozenych metodickych listech jsou vyu€ovaci metody ¢asto podle potfeby kombinovany.
Nejcastéji vyuzivany je v tomto vyukovém konceptu vyklad obsahujici vysvétleni s pfedvede-
nim a instruktaz v prabéhu praktické €innosti. Nasleduje samostatny nacvik, pfi némz dochazi
k proméné teoretickych védomosti v praktické dovednosti.

Aby byl pfenos informaci co nejucinnéjsi, je nezbytné dodrzeni pravidel dobrého vysvétleni.
Vysvétleni by mélo:

1) obsahovat jen skuteCné podstatné informace, v logickém a systematickém usporadani;

2) byt vystavéno na znalostech, které uz zak ma;

3) byt pfizplisobeno zakim, i kdyz to znamena urcité omezeni a zjednoduseni informaci;

4) byt pfedloZeno trpélivé a presvédcive.

Je také vhodné kombinovat abstraktni a konkrétni vysvétleni, tedy teoretickou latku prokladat
konkrétnimi pfiklady z praxe. Uginnym prostfedkem je také vyuZiti analogii a pfirovnani, & do-
vedeni ad absurdum, tedy uvedeni extrémniho pfikladu, ktery vyvraci nékteré zavéry. K dob-
rému vykladu rozhodné patfi také priibézné kladeni otazek, které dopomaha k pochopeni
latky, je prostfedkem k ovérovani cinnosti vykladu a pfispiva k udrZzeni pozornosti zaku.®
Pro podporu a rozvoj slovni zasoby zaku v oboru je tfeba neomezovat jejich aktivitu pouze na
¢innosti provadéné na pocitaci, ale nechat Zaky o problematice hovofit. V tomto sméru maji
své nezastupitelné misto ovérovaci otazky, kratké diskuse béhem vykladu, doplriujici otazky
pfi praktickém zkous$eni i pisemné testy.

BlizSi pozornost vyzaduje také ta Cast pfedmétu, pfi niz zaci v Adobe lllustratoru realizuji
vlastni napady. Role ucitele se v prabéhu tvofivého procesu méni. Mél by se stat pomocnikem
a radcem ve fazi vyvoje napadu i pfi jeho nasledné realizaci. Aby vzajemna spoluprace fungo-

vala, je tfeba ziskat nejprve divéru Zzaka. Ta vychazi jak z pfesvédcCivosti ucitelova projevu,

34 PETTY, Geoff. Moderni vyuéovani. Vyd. 3. Praha: Portal, 2004, s. 114-126. ISBN 80-7178-978-X.
35 PETTY, Geoff. Moderni vyuéovani. Vyd. 3. Praha: Portél, 2004, s. 127-132, op. cit.
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tak z jeho lidskych vlastnosti, k nimz patfi spolehlivost, pravdomluvnost, empatie, individualni
kolektivem. Zak by mél kritiku ze strany ugitele vnimat primarné jako snahu dopomoci mu ke

ZlepSeni, ne jako utok.

Ucitel muze byt béhem tvircéiho procesu napomocen v nasledujicich bodech:

1) ovladnuti techniky prace,

2) inspirace (asociace, vytvofeni myslenkové mapy, poskytnuti obrazovych ukazek apod.),

3) klarifikace (pomoc zakovi ujasnit si cil jeho prace, zvolit postup),

4) destilace (vybér nejlepSiho napadu, rozvoj schopnosti objektivni sebekritiky),

5) inkubace (zrani napadu, odstup od dila),

6) podpora v pribéhu samotné realizace napadu.

Pomoc ve vySe uvedenych fazich tvaréi Cinnosti potfebuji pfedevsim zaci, ktefi maji potize
s kreativitou, a mivaji proto tendenci drzet se za kazdou cenu svého prvniho napadu na

zadané téma.%¢

3. 11 METODY A KRITERIA HODNOCENI

Hodnoceni zaku je velice naroénou soucasti prace ucitele. Ma-li vést k naplnéni potfebnych
cili, vyzaduje mnoho €asu a intenzivni pozornosti. Hodnoceni ma vliv na motivaci zaku
k u€eni, jejich nazor na vyuku, davéru v ucitele a celkovy pocit jistoty. Aby bylo co nejobjektiv-
k €emu bude tento pfedmét hodnocen, co je tfeba u zaku zlepSit, jak to zlepSit a jak vést Zaky
ke spravné sebereflexi.

Hodnoceni ma hned nékolik funkci, se kterymi Ize cilené pracovat. Motiva¢ni funkci (prace
s emocemi), funkci sdélovaci (informuje, v ¢em déla zak chybu) a konativni (vliv na zakovu vali
a aktivitu). Pomaha tedy celkové formovat zakuv vyvoj. V neposledni fadé je hodnoceni pro-
sttedkem komunikace mezi uCitelem, zakem arodi¢i a ma vliv na autoritu vyucujiciho.
Zaky Ize hodnotit raznymi zplisoby. Primarné je poéitano s hodnocenim numerickym, k napl-
néni vSech uvedenych funkci je vSak tfeba béznou klasifikaci kombinovat také s hodnocenim
slovnim, které umoZzniuje pfesnéjSi definovani, v éem se ma Zak zlepSit, a naopak vyzdviZzeni
toho, co se Zakovi podafilo nebo v éem uz zlepSeni dosahl. To je podstatné pro motivaci a pod-
poru zakova dalSiho progresu. Pfi hodnoceni vysledku tvaréi €innosti je vhodné provadét také
spole¢nou reflexi, béhem které dochazi ke vzajemnému porovnavani dosazenych vysledku,
a Zaci tak maji pfileZitost ucit se od ostatnich. Tato €innost vSak musi probihat fizené, pod

vedenim ucitele, ktery ma moznost korigovat, co si zZaci ze situace odnesou. Dulezitou roli

36 PETTY, Geoff. Moderni vyuéovani. Vyd. 3. Praha: Portal, 2004, s. 236-247. ISBN 80-7178-978-X.
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hraje i zpétna vazba v praibéhu praktické Cinnosti. Jeji poskytnuti vede k okamzité podpore
zakovy aktivity a pfipadné napravé chybnych vykonl. Zpétnou vazbu je mozné poskytnout
prakticky kdykoli v prabéhu hodiny, slovné, gestem, ismévem ¢&i pokyvnutim.3’

V tomto konceptu vyuky je pocitano s numerickym hodnocenim u pisemnych testd, praktickych
zkouseni, samostatnych tvlr€ich Ukoll a nékterych praktickych cviceni. Ty jsou navic hodno-
ceny slovné, v priibéhu spolecné reflexe. V zavéru kazdého ¢&tvrtleti navic zaci obdrzi souhrn-
nou znamku za praci v hodinach, aktivitu a osobni progres. Samoziejmosti je prubézna zpétna

vazba pfi nacvikové ¢innosti.

Rozbor jednotlivych slozek klasifikace

TESTY

VétSina pisemnych testl je tvofena deseti otevienymi otazkami. Hodnotit Ize na zakladé poctu chyb-
nych odpovédi, napfiklad 0-1 chybna odpovéd — vyborny / 2-3 chybné odpovédi — chvalitebny / 4-5
chybnych odpovédi — dobry / 6-7 chybnych odpovédi — dostate¢ny / 8-10 chybnych odpovédi —
nedostate¢ny. Odpovédi nepfesné &i asteCné chybné je mozné slucovat, tedy dvé takové odpovédi
povazovat za jednu celkové chybnou.

| v pfipadé testl je vhodné provést vzdy po dokoncéeni zpétnou vazbu a projit se zaky spravné odpo-

védi. Test se tak stava nejen prostfedkem k ovéfovani znalosti, ale take pfileZitosti k dalSimu uceni.

PRAKTICKA ZKOUSENI

Zak vytvafi grafiku podle vzorového zadani, pfipraveného tak, aby obsahovalo pozadované
postupy. Tento zplsob umoziuje pfezkouSeni celé pracovni skupiny soubé&zné, za predpo-
kladu, Ze sousedici Zaci realizuji rozdilna zadani, aby byli nuceni pracovat samostatné. UcCitel
sleduje €innost zaku a déla si prubézné poznamky o spravnosti jejich pracovniho postupu. Pfi
tomto zpUsobu ovéfovani znalosti je nutné si stanovit konkrétni kritéria (napf. uroven zvladnuti
pozadovanych casti postupu), na ktera se pak ucitel zaméfi. Vyhodou je moznost rychlého
ohodnoceni celé pracovni skupiny, pfi menSi psychické zatézi pro zaky. Tento zpusob tvorby
je béznou soucasti vyuky, zaci jej proto znaji a situace je pro né pfirozena. Je ale tfeba pocitat
naopak s vysokou narocnosti takového zkouseni pro ucitele, ktery se musi intenzivné soustfe-

dit na soub&znou ¢innost vice zakl a vést si zaznamy.

TVURCIi UKOLY
Praktické ukoly, tvofené podle vlastniho navrhu jsou hodnoceny tfemi znamkami. Jednou za

domaci pfipravu (skici na pfedem zadané téma), druhou za vytvarnou €ast zrealizovaného

37 SLAVIK, Jan. Hodnoceni v soudasné $kole. Vyd. 1. Praha: Portal, 1999, s. 13-25. ISBN 80-7178-262-9.
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vysledku a tfeti za jeho technické provedeni. Rozdéleni hodnoceni na napadovou a realizaéni
&ast je na SUSG b&zné pouzivano i v predmétu graficky design a je tedy vhodné Zaky na tento
systém jiz od prvniho ro¢niku zvykat. Podil zminénych tfi slozek hodnoceni na vysledném
priiméru znamek z predmétu Ize odlisit v elektronické tfidni knize tzv. ,vahou znamky*, udava-

nou v desetinnych Cislech.

P¥i zohlednéni priorit predmétu, je vhodné nasledujici rozliSeni hodnoceni:
ruéni skici — vaha znamky 0,5;
napadova ¢ast vysledné prace — 0,7;

technické provedeni vysledné prace — 1,0.

Kritéria hodnoceni tvaréich ukolu

Domaci pfiprava (skici) — hodnoti se spInéni zadani (pocet navrhu, dodrzeni tématu...) a ori-
ginalita napadu.

Napadova slozka vysledné prace — hodnoti se originalita a funkénost navrhu, zajimavost
stylizace, tvarova a barevna kompozice, prace s textem.

Technické provedeni vysledné prace — hodnoti se Cistota provedeni (chyby v kfivkach), slozi-
tost prace, samostatnost zaka pfi realizaci ukolu, popf. zda zak ukol odevzdal v terminu a zcela

dokonceny.

Zavérecna reflexe

Po odevzdani a numerickém ohodnoceni hotovych praci je provadéna zavéreéna reflexe. Z4ci
maji moznost prohlédnout si prostfednictvim digitalni projekce prace spoluzakl z ostatnich
pracovnich skupin s komentafem vyucujiciho. Jde o jednu z forem slovniho hodnoceni, pfi niz
souCasné dochazi k u€eni odeziranim od druhych. Vyucujici upozorni jak na chyby jednotli-

vych praci, tak na jejich pfednosti. Zaci maji také moznost vyjadFit sv(ij nézor v diskusi.

Problém hodnoceni tviréi ¢innosti

Hodnoceni a poskytovani zpétné vazby v pfedmétech, jejichz soucasti je tvarci €innost,
vyzaduje od uditele citlivy, uvédomély pfistup. Nejde zde pouze o pfesnost a spravnou
volbu postupl, ale také o fantazii a kreativitu zaka. P¥i tvaréi ¢innosti muze nastat tzv.
evaluacni paradox, kdy je na jednu stranu od zaka pozadovan vysledek odpovidajici vzitym
percepCnim normam (normativni pojeti), na druhé strané je ale oekavano, Ze pfijde s no-
vym, originalnim napadem (kreativni pojeti). Idealni je syntéza obojiho. Hodnoceni tviréiho
dila je tedy v podstaté neustalym hledanim spravné rovnovahy jeho normativni a kreativni

slozky.

24



Béznou soucasti ¢innosti ucitele vytvarného pfedmétu je také provadéni korek&nich zasahd
do vyvoje zakova dila. Jde o zpétnou vazbu, jejimz Uu€elem je navedeni zaka spravnou
cestou a podani informace o spravnosti jeho postupu. U napadové slozky tvaréiho dila neni
vzdy podstatné najit a pojmenovat konkrétni chybu, ale uéit zdka pracovat s alternati-
vami.®® Aby byla takova zpétna vazba Uc¢inna a neméla za nasledek nechut zaka k dalsi
cinnosti, musi byt podana srozumitelné, pfesvédcivé, ale také citlivé a s rozpoznatelnym

dobrym umyslem.

PRAKTICKA CVICENI

Pro zvySeni motivace zakl v pribéhu hodin Ize néktera provadéna samostatna cvi¢eni
numericky ohodnotit. Klasifikace mize byt plo$na, &i individualni (v pfipadé potfeby oce-
néni vyjimeéného vykonu zaka). Tato znamka je do celkového klasifikacniho priméru

v pfedmétu zapocitadvana s hodnotou 0,5.

CTVRTLETNi HODNOCENI PRACE V HODINACH

V zavéru kazdého c¢tvrtleti jsou Zaci ohodnoceni za celkovy pfistup k vyuce a praci odva-
dénou v hodinach. Znamka zohledriuje celkovou aktivitu Zaka, jeho chovani v hodinach,
respektovani pokynl vyuc€ujiciho, samostatnost pfi praci na tréninkovych ukolech, schop-
nost aplikovat bez problému vysvétlovanou latku, ale i operativné feSit s vyucujicim vzniklé
problémy. Toto hodnoceni vyzaduje vedeni prubéznych zaznamu o &innosti Zzaku, napf.

v podobé drobnych znamek ¢&i struénych poznamek.

38 SLAVIK, Jan. Problém chyby v tvofivé vyrazové vychové. In Pedagogika &.2, 1994, s. 119-128.
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4. PRAKTICKA CAST - VYUKA V PROGRAMU ADOBE ILLUSTRATOR

4. 1 Metodické listy

,Z&k neni nadoba, které se mé naplnit, ale pochoder’, kterd se mé zapélit:. (Sokrates)
PocitaCova grafika je odborny, prakticky pfedmét, a nelze ji proto vnimat izolované. Pfi plano-
vani latky je tfeba vzit v potaz mnoho faktor(, jako jsou mezipredmétové vztahy, cilovy profil
absolventa oboru, potfeba rozvoje kli€ovych kompetenci zaka a dalSi. Zakladem vs$ak je
spravné stanovit samotny odborny obsah pfedmétu a jeho adekvatni rozsah. Je nutné fidit se
zavaznou ucebni osnovou (viz kapitola 3. 4 prace), také ale nezaujaté posoudit, které funkce
a postupy prace ve vyuCovaném programu jsou pro zaky v této fazi studia nejen nezbytné, ale
i absorbovatelné a pochopitelné.

UcCivo zpracované v téchto metodickych listech je planovano pravé podle téchto kritérii. Je zde
bran v potaz nedostatek vstupnich zku$enosti zaku prvniho roéniku, ale i to, co bude béhem
dal$iho studia na SUSG nasledovat, tedy v&e, co se je$té Zaci v souvislosti s obsahem pred-
métu nauci, az na to budou pfipraveni. Timto principem se Fidi i rozlozeni uebni latky pfed-
meétu v ro¢niku. Celkova hodinova dotace jednotlivych tematickych celkl vychazi ze Skolniho
vzdélavaciho programu, probirané postupy jsou v3ak sefazeny a navrstveny podle potfeby
tak, aby zaky pfirozené navedly k porozuméni u€ivu a jeho u€innému vyuzivani pfi grafické
tvorbé. Metodické listy jsou rozvrzené po dvouhodinovych blocich Ci logickych skupinach
téchto blokl. Zpracovana ucebni latka je v nich U¢inné provazana s naslednym tréninkem,
opakovanim a ovéfovanim znalosti Zaka. Konkrétni znéni vykladu je uvedeno jen v opodstat-
nénych pfipadech. V situacich, které umoznuji zkratkovity navod, jsou v prabéhu vyu€ovacich
hodin bézné, nebo se na riznych Skolach liSi (napf. informace o vybaveni u¢eben &i organizaci
vyuky), je obsah jednotlivych sloZek lekci naznagen pouze v bodech. Casy uvedené u jednot-
livych bodu lekci jsou pouze orientaéni.

Cilem nasledujiciho vyukového konceptu je pfivést zaky k pochopeni obecnych princip vek-
torové grafiky, ovladnuti nezbytnych zakladu techniky, a pfedevSim vytvorfeni pozitivniho
vztahu ke grafické tvorbé. Ma-li byt v tomto sméru dosazeno dobrého vysledku, je tfeba se
smifit s tim, Ze na arovni prvniho ro¢niku stfedoskolského studia nelze v ramci vyuky Adobe

lllustratoru obsahnout vse, co tento program nabizi.
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METODICKY LIST C. 1

Tematicky celek: Uvod do predmétu
Téma lekce: Seznameni s prostfedim pocitaovych u¢eben a obsahem predmétu

Casovy rozsah lekce: 1 vyugovaci blok (90 minut)

Obsah lekce:

seznameni s fadem PC uceben / bezpeénost prace a vybaveni uéeben / seznameni s obsa-
hem pfedmétu / prace s pocitaovou siti a se Skolni tiskarnou.

Osnova lekce:

1. Uvod — prezence, seznameni s planem hodiny.

2. Vyklad — uvod do pfedmétu.

3. Ukazka — promitani pfikladu vektorové grafiky.

4. Spolecna prakticka ¢innost s instruktazi — prace se Skolni siti a tiskarnou.

5. Zavér — shrnuti latky, plan pfisti lekce.

Vzdélavaci cile lekce:

24k je obeznamen se systémem uzivani pocitaovych u€eben Skoly a souvisejicimi bezped-
nostnimi pokyny / ma predstavu o planovaném ucivu pfedmétu na pfislusny Skolni rok / pou-
Ziva Skolni tiskarnu.

Rozvoj kompetenci:

k u€eni / komunikativni / vyuzivat prostfedky informacnich a komunikacnich technologii a pra-
covat s informacemi / dbat na bezpec€nost prace a ochranu zdravi pfi praci / usilovat o nejvysSsi
kvalitu své prace.

Priifezova témata:

informacni a komunikacni technologie / ¢lovék a svét prace.

Mezipredmétové vazby:

graficky design.

Vyuéovaci metody:

vyklad / pfedvedeni / instruktaz / demonstrace obrazu.

Pomucky a vybaveni:

pocitaCe vybavené softwarem se sitovym pfipojenim / projektor / skripta pro zaky v elektro-
nické podobé / obrazové ukazky praci studentd.

Predbézné znalosti:

zaklady ovladani systému Windows.
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Hodnoceni:

7adné.
PRUBEH LEKCE

1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Vyklad - uvod do pfedmétu (15 min.)

Obsah vykladu:

systém uzivani PC uceben Skoly;

seznameni s fadem uceben a bezpecnostnimi pokyny pro jejich uzivani;
seznameni s vybavenim uceben Skoly;

seznameni s tematickym planem pfedmétu pro pfislusny skolni rok.

3. Ukazka - promitani priklada vektorové grafiky (15 min.)

4. Spolec¢na prakticka €¢innost s instruktazi — prace se skolni siti a tiskarnou (55 min.)

Obsah instruktaze:

zalozeni uzivatelskych U¢td na Skolnim serveru a vytvoreni hesla;

zaklady orientace ve $kolni siti (dostupné disky a ukladani souboru);

prace se Skolni emailovou schrankou;

tisk studijnich materialt — skripta Adobe lllustrator CC viz P¥iloha €. 1 prace, spravné nasta-

veni tisku a spole¢ny nacvik manipulace se skolni tiskarnou.

5. Zavér - shrnuti latky, plan pristi lekce (2 min.)
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METODICKY LIST C. 2

Tematicky celek: Uvod do programu Adobe lllustrator
Téma lekce: Teorie vektorové a bitmapové grafiky / Seznameni s Adobe lllustratorem

Casovy rozsah lekce: 1 vyu&ovaci blok (90 minut)

Obsah lekce:

teorie vektorové a bitmapové grafiky / zakladani dokumentu / grafické rozhrani programu
Adobe lllustrator / textové menu OKNA / ukladani dokumentu / grafické formaty PDF, Al.
Osnova lekce:

1. Uvod — prezence, ptipomenuti minulé latky, seznameni s planem hodiny.

2. Vyklad s ukazkami a diskusi — teorie vektorové a bitmapové grafiky.

3. Spolec¢na prakticka €innost s instruktazi — zalozeni dokumentu.

4. Vyklad s ukazkou — seznameni s rozhranim programu a zakladnimi pojmy.

5. Spole¢na prakticka €innost s instruktazi — usporadani a ulozeni dokumentu.

6. Zavér — shrnuti latky, plan pfisti lekce.

Vzdélavaci cile lekce:

24k rozezna vektorovou a bitmapovou grafiku na zakladé obrazové ukazky / ziska povédomi
o vyuziti obou typu grafiky v praxi / zak vyhleda a spusti program Adobe lllustrator / zalozi novy
dokument podle zadanych parametr( / ulozi dokument do uréené slozky na Skolnim serveru.
Rozvoj kompetenci:

k u€eni / k feSeni problému / komunikativni / vyuzivat prostfedky informa&nich a komunikac-
nich technologii a pracovat s informacemi / personaini a socialni / matematické.

Priifezova témata:

informacni a komunikacni technologie / ¢lovék a svét prace.

Mezipredmétové vazby:

graficky design / fotografie / typografie.

Vyuéovaci metody:

vyklad / pfedvedeni / instruktaz / demonstrace obrazu / diskuse / nacvik dovednosti.
Pomucky a vybaveni:

pocitaCe vybavené softwarem a sitovym pfipojenim / projektor / tabule a fix / obrazové
ukazky.

Predbézné znalosti:

pfedstava o vzhledu a vyuziti vektorové grafiky / zaklady prace v béznych pocitacovych programech.
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Hodnoceni:

zpétna vazba pfi diskusi / zpétna vazba pfi praktické &innosti.

PRUBEH LEKCE

1. Uvod - prezence, pripomenuti minulé latky, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Vyklad s ukazkami a diskusi — teorie vektorové a bitmapové grafiky (60 min.)

Znéni vykladu:
Vektorova grafika

Vektorova grafika se sklada z kfivek a kotevnich bod

osa X

kiivka kotevni bod

osaY
Obrazek ¢. 1

Vétsinou je tvorena piimo do pocitace, prostrednictvim vektorovych kreslicich nastrojd. Tyto na-
stroje umistuji do dokumentu kotevni body, pomoci kterych Ize tvarovat kiivku, vznikajici automa-
ticky mezi nimi. Tyto body je mozné nasledné premistovat ¢i upravovat, a cely tvar tak doladit

. Tvaru pak miuzeme nastavit vizualni viastnosti jako barvu vypiné, barvu tahu, tloustku

tahu, pfipadné stylizovat vzhled navolenim nékteré Stétcové stopy Ci efektd programu

Otazka: Napada vas néjaky pfiklad propagacniho materialu, pro ktery se pouZiva tento typ grafiky?

Vektorova grafika je vhodna pro realizaci logotypu, navrhu firemnich tiskovin jako je vizitka,
obélka a hlavic¢kovy papir, piktogramd, ale také napf. plakati zaloZzenych na stylizované grafice
s textem. Pouziva se i pro tzv. fezanou reklamu, tedy pripravu grafiky pro vyrezavani do sa-

molepicich félii, magnetickych folii, kov( apod. Nejrozsifenéjsim programem pro tvorbu
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vektort je dnes Adobe lllustrator, mizZete se ale setkat také napf. s programem Corel Draw od
jiného vyrobce ¢i s volné dostupnymi vektorovymi programy, jejichZ funkce jsou ale, v porov-
nani s témito profesionalnimi aplikacemi, vyrazné omezeny. Vektorova grafika ma v porovnani
s grafikou bitmapovou vyrazné vyS$$i kvalitu, vychazejici ze samotného principu jeji skladby.
Pri transformacich obrazu nedochazi k zadnym kvalitativnim ztratam a grafika zistava stale
hladka a ostra. Pri pfemistovani kotevnich bodu totiz dochazi k novému dotvoreni kiivky mezi
nimi, a kresba tedy nijak nedegraduje. Muzeme si proto dovolit napf. logo vytvofené puvodné
v rozméru 5 cm nasledné pouzit v malé velikosti na razitko i mnohonasobné zvétSené na
billboard. Bude stale stejné ostré.

Vektorovy obraz si pocita¢ uklada do paméti v podobé matematickych souradnic jednotlivych kotev-
nich bodl tvaru na osach X a'Y, dale si vygeneruje rovnice, které definuji tvar jednotlivych dseku

kiivky mezi témito body, a nakonec si zapamatuje vizualni vlastnosti tvaru, které mu nastavime.

Otazka: Vzpomenete si, které vlastnosti to mohou byt?
Jak jsme si uz fekli, jde o barvu vypiné, barvu tahu, tloustku tahu, pouZité stopy a efekty. Ve

v podobé ¢iselnych hodnot.*®

Bitmapova grafika
Oproti grafice vektorové, bitmapova je tvorena jinym principem. Jde vétsinou o fotografie
a skenovaneé prediohy. | bitmapové programy ale umoZzriuji kresleni grafiky pfimo do pocitace,

idealné prostrednictvim grafického tabletu.
Otazka: ZkouSeli jste si nékdy v pocitaci pfibliZit fotografii? Vite, z ¢eho se sklada?

Bitmapova grafika je tvofena pixely, nazyvanymi bézné také obrazové body. Jsou to malé ba-

revné CtvereCky poskladané v mrizce, kterou nazyvame bitmapa nebo rastr

_ bitma pa
[ (rastr)

pixel
(obrazovy bod)
Obrazek ¢. 2

39 CARDOVA, Lenka. Adobe lllustrator CC. Jihlava: SUSG, 2018, s. 1. (Pfiloha €. 1 prace.)
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Kazdy pixel ma svoji barvu, ktera se do paméti pocéitaCe uklada v podobé ¢éisla. Pixely tvofi

mozaiku, kterou, pokud je dostatec¢né husta, vnima nase oko jako celistvy obraz.

Otazka: Hustotu bitmapy ovliviiujeme jednou ddlezitou viastnosti. Védél by nékdo z vas, kterou?

Kvalitu bitmapového obrazu udavame nastavenim tzv. rozliSeni, kterému se také rika hustota
rastru. Udava se v jednotkach DPI — body na palec. Tato jednotka viastné urcuje, kolik pixelt
ma byt v obraze na oblasti jednoho palce étvere¢ného. Tedy na oblasti 2,56 x 2,56 cm. Obecné
Jsou znameé dvé zakladni hodnoty hustoty rastru, od kterych se vSe odvozuje. Vime, Ze tiskové
obrazky se pripravuji v rozliSeni 300 DPI a obrazky na internet 72 DPI. V pfipadé obrazki
uréenych k tisku to tedy v praxi znamena, Ze je tfeba, aby bylo v bitmapé 300 pixel(l na oblasti
kazdych cca 2,5 cm, aby ji bylo mozné v plné kvalité, ve velikosti 1:1 vytisknout. Pokud ske-
nujeme obrazek a vime, Ze jej nasledné potrebujeme dvojnasobné zvétsit, musime s tim tedy
pfedem pocitat a nastavit hodnotu 600 DPI, abychom si mohli zvétseni obrazku dovolit. Pro
digitalni tisk na béznych laserovych Ci inkoustovych tiskarnach se nemusime bat, kdyZ je kva-
lita obrazku o néco niZsi (ne v8ak nizsi nez 200 DPI). Pro profesionalni offsetovy tisk je viak
nezbytné dodavat grafiku v piné kvalité. Grafika na internet se vytvafi ve vyrazné nizsim rozli-
Seni (72 DPI) a neni tedy ve vétsiné pfipadd pouzitelna pro tisk.

Hodnotu rozliseni obrazku nastavujeme volbou poméru stran snimku na digitalnim fotoapa-
ratu, zadanim ¢&iselné hodnoty prfi skenovani nebo pfi zakladani dokumentu v bitmapovém pro-
gramu. Podrobnéji se praci s rozliSenim budeme ucit v druhém rocéniku, v programu Adobe
Photoshop. Dal$imi programy pro praci s bitmapovymi obrazky jsou napf. Corel Photopaint,
nebo volné dostupné programy z internetu, které v§ak maji omezené moznosti. Nékteré takové
programy byvaji pfilozené na DVD pfi koupi digitalnich fotoaparatu.

Bitmapova grafika se pouziva k upravam digitalnich fotografii, tvofeni fotomontazi nebo ke
zpracovani skenovanych obrazku. Mdzeme zde ale také vytvaret zcela novou grafiku, napfr.
pomoci Stétcu, které maji ve Photoshopu Siroké mozZnosti nastaveni.

Pri ukladani bitmapy si pocita¢ uklada nasledujici informace o obrazu. Rozméry dokumentu,
hustotu rastru, polohu a barvu jednotlivych pixelti v mozaice a barevny rezim obrazu, o kterém
budeme mliuvit za chvili. Barevné reZimy obrazu jsou totiz dilezZité nejen u bitmapové, ale
i u vektorové grafiky. Vzhledem k mnoZstvi dat, ktera se v pripadé bitmapy ukladaji do paméti
pocitace (mnoZstvi pixelt je nesrovnatelné s mnozstvim kotevnich bodu u vektoru), maji tyto
dokumenty vyrazné vétsi datovou velikost. Samozfejmé pouze v pfipadé kvalitnich tiskovych

obréazk.*°

40 CARDOVA, Lenka. Adobe lllustrator CC. Jihlava: SUSG, 2018, s. 1. (Pfiloha €. 1 prace.)

32



Barevné rezimy obrazu

Pri zakladani dokumentu v obou zminénych typech programi je tfeba spravné zvolit barevny
reZzim. Jde o vlastnost obrazu, ktera ovlivriuje princip michani barev v souboru. Pro zaCatek
Je nezbytné znat tyto zakladni barevné reZimy:

Perovka — pracuje pouze s ¢ernou a bilou barvou.

Stupné Sedi — 256 odstinti od bilé po ¢ernou (napr. pro ¢ernobilou fotografii).

RGB - barevny rezim tvofeny ¢ervenou (red), zelenou (green) a modrou (blue) barvou svétel-
ného spektra. Je vhodny pro tvorbu grafiky uréené k elektronickému vystupu, tedy nejéastéji
pro obrazky na internet ¢i k promitani.

CMYK - tiskovy barevny rezim, sloZeny z azurové (cyan), purpurové (magenta), zZluté (yellow)
a C¢erné (black) nebo také kontrastni barvy. ReZim se vyuZiva pfedevsim k profesionalnimu
tisku, tedy na ofsetu Ci sitotisku. Tyto dvé technologie neumoZriuji tisk obrazku v reZzimu

RGB.* Vektorovou a bitmapovou grafiku Ize také kombinovat.

Otazka: Mam zde bitmapovy obrazek. Myslite si, Ze pdjde otevrit v Adobe lllustratoru?

Pdjde a jak vidite, z(istane bitmapou. Vektorové programy totiz umi kombinovat oba tyto typy
grafiky. Jsou tedy vhodné pro tvorbu tiskovin, které obsahuji bitmapové obrazky a néjakou
jednoduchou grafiku &i text. Pokud pracujeme s vét§im mnoZstvim textu, je vhodné vytvaret

Jej vektorové, aby se pri transformacich nerozrastroval.

Otazka: Myslite, Ze pujde naopak vektorovy obrazek otevrit v Adobe Photoshopu?

Jak vidite, neni to problém, obrazek se ale nyni sklada z pixeld. Bitmapové programy neumi
pracovat s vektorovou grafikou a vioZeny motiv pfi otevieni automaticky rastruji. Mame ale
moZznost sami pfi otevieni souboru nastavit rozliSeni a barevny rezim obrazku podle svych
potfeb, a tim si ohlidat jeho kvalitu. Adobe Photoshop nabizi jesté moZnost vioZit vektor jako
tzv. inteligentni objekt, ktery umozriuje transformaci bez ztraty kvality, ale to se budeme ucit
az v pristim Skolnim roce.

V Adobe lllustratoru mame také moznost bitmapovy obrazek zvektorizovat. Vektorizace je pro-
ces premény bitmapy na vektor. Vlozeny obrazek mizeme ru¢né obkreslit nastroji programu
a provést pri tom napf. vilastni stylizaci motivu, nebo Ize vyuZit vektorizacni funkci programu

a nechat obrazek prevést digitalné A2

41 CARDOVA, Lenka. Adobe lllustrator CC. Jihlava: SUSG, 2018, s. 2. (Priloha €. 1 prace.)
42 CARDOVA, Lenka. Adobe lllustrator CC. Jihlava: SUSG, 2018, s. 1, op. cit.
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Otazky: DokazZe nékdo z vas uvést, jaké jsou vyhody vektorové grafiky v porovnani s bitma-

pou? A ma bitmapa podle vas néjaké vyhody v porovnani s vektorem?

3. Spoleé¢na prakticka ¢innost s instruktazi — zalozeni dokumentu (10 min.)

Obsah instruktaze:

pfihlaSeni do sité, vyhledani a spusténi programu Adobe lllustrator CC;

zalozeni dokumentu — nastaveni formatu platna, orientace platna, vybér matematickych jed-
notek, volba barevného rezimu dokumentu.

4. Vyklad s ukazkou — seznameni s rozhranim programu a zakladnimi pojmy (5 min.)
Obsah vykladu:

pfedvedeni a pojmenovani jednotlivych ovladacich prvkd programu — textové menu, liSta do-
kumentu, lista OVLADANI, panel NASTROJE, palety programu, textové menu OKNA.

5. Spolec¢na prakticka €innost s instruktazi — usporadani a ulozeni dokumentu (10 min.)
Obsah instruktaze:

usporadani pracovniho prostoru — manipulace s oknem dokumentu, manipulace s paletami

programu, textové menu OKNA;

ukladani souborti — vybér grafického formatu se stru€nym popisem, orientace na Skolnim serveru.

6. Zaveér - shrnuti latky, plan pristi lekce (2 min.)

METODICKY LISTC. 3

Tematicky celek: Nastroje Adobe lllustratoru
Téma lekce: Zaklady manipulace s vektorovymi tvary

Casovy rozsah lekce: 1 vyucovaci blok (90 minut)
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Obsah lekce:

nastroje NAVIGATOR, LUPA, RUCICKA, KRESLICI PLATNO, VEKTOROVE TVARY, VYBER /
lista OVLADANI / paleta BARVY / textové menu ZOBRAZENI - automaticka voditka / textové
menu UPRAVY - vyjmout, kopirovat, vloZit.

Osnova lekce:

1. Uvod — prezence, ptipomenuti minulé latky, seznameni s planem hodiny.

2. Diskuse — opakovani teorie vektorové a bitmapové grafiky.

3. Samostatna prakticka ¢innost — zalozeni dokumentu dle zadanych parametra.

4. Vlyklad s ukazkou — orientace v dokumentu — nastroje KRESLICI PLATNO, LUPA, RUCICKA
a paleta NAVIGATOR.

5. Spole¢na prakticka Cinnost s instruktazi — nacvik orientace v dokumentu a manipulace

s kreslicim platnem.

6. Vyklad s ukazkou — moznosti vytvareni zakladnich vektorovych tvaru.

7. Spolecna prakticka €innost s instruktazi — nacvik vytvareni tvard.

8. Vyklad s ukazkou — nastroj VYBER, automaticka voditka.

9. Spole¢na prakticka Cinnost s instruktazi — nacvik manipulace s objekty.

10. Zavér — shrnuti latky, plan pfisti lekce.

Vzdélavaci cile lekce:

Zak popide skladbu vektorového a bitmapového obrazu / vysvétli zakladni pojmy / Zak se orientuje
v pracovnim prostoru dokumentu / vyhledava nastroje programu podle jejich nazvu / zvlada zaklady
manipulace s kreslicim platnem / vytvori zakladni vektorové tvary podle zadanych parametr( / pou-
Ziva nastroj VYBER pro oznadeni a transformaci tvarti / ziskava povédomi o skladbé vektorové gra-
fiky / definuje pfipadné problémy pfi praktické ¢innosti a spolupracuije s vyucujicim na jejich feSeni.
Rozvoj kompetenci:

k u€eni / k feSeni problému / komunikativni / vyuzivat prostfedky informa&nich a komunikac-
nich technologii a pracovat s informacemi / personaini a socialni / matematické.

Priifezova témata:

informacni a komunikacni technologie / ¢lovék a svét prace.

Mezipredmétové vazby:

graficky design.

Vyuéovaci metody:

opakovani formou diskuse / vyklad, pfedvedeni / instruktaz / nacvik dovednosti.

Pomucky a vybaveni:

pocitaCe vybavené softwarem / projektor / skripta.

Predbézné znalosti:

zakladni znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a moznosti nastaveni dokumentu.
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Hodnoceni:

zpétna vazba pfi praktické €innosti.

PRUBEH LEKCE

1. Uvod - prezence, pripomenuti minulé latky, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Diskuze — opakovani teorie vektorové a bitmapové grafiky (15 min.)

Znéni otazek k diskuzi:

Z ¢eho se sklada vektorovy obraz?

Jaka data o vektorovém obrazu si pocitac¢ uklada do paméti?

Uvedte konkrétni pfiklady vyuZiti vektorové grafiky v praxi.

Z ¢eho se sklada bitmapovy obraz?

Jaka data o bitmapé si pocita¢ uklada do paméti?

Ktera viastnost bitmapového obrazu je rozhodujici pro jeho kvalitu?
V jakych jednotkach se tato viastnost udava?

Viysvétlete zkratku DPI.

Uvedte konkrétni priklady vyuZiti bitmapové grafiky v praxi.

Ktera viastnost obrazku ovlivriuje jeho barevnost?

Viyimenujte zakladni barevné rezimy.

Vysvétlete sloZeni a pouZiti jednotlivych barevnych reZzimd.

Lze vektorovou a bitmapovou grafiku vzajemné pfevadét?

Co se stane s vektorem, kdyZ jej otevieme v bitmapovém programu?
Vysvétlete pojem VEKTORIZACE.

Jaké typy vektorizace mame?

Jaké jsou hlavni vyhody vektorové grafiky v porovnani s bitmapovou?
Jaké jsou hlavni vyhody bitmapové grafiky v porovnani s vektorovou?

Co je to fezaci plotr a se kterym typem grafiky umi pracovat?

3. Samostatna prakticka €innost — zalozeni dokumentu dle zadanych parametrti (2 min.)
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4. Vyklad s ukazkou - orientace v dokumentu — nastroje KRESLICi PLATNO, LUPA,
RUCICKA a paleta NAVIGATOR (10 min.)

Znéni vykladu:

Nez zacneme vytvaret grafiku, je tfeba naucit se manipulovat s kreslicim platnem, priblizovat
jej a oddalovat a posouvat platno béhem kresleni. K tomu slouzi néstroje KRESLICI PLATNO,
LUPA a RUCICKA.

Néstroj KRESLICI PLATNO

Nastroj slouZi k upravé stranky a k pfidavani dalSich stranek do souboru. Po uchopeni nastroje
se v li§té OVLADANI zobrazi nabidka zmény formatu stranky, orientace stranky, moznost za-
dat ruéné $itku a vysku stranky. Tladitkem NOVE KRESLICI PLATNO mtzeme do dokumentu
pfidat libovolny podet dal$ich strének, nebo pak sousedicim tladitkem ODSTRANIT KRESLICI
PLATNO muzeme strénky mazat.*

Nastroj LUPA

Nastroj LUPA slouZi k priblizovani a oddalovani stranky, abyste mohli pracovat v detailech
obrazku i s odstupem od néj. Priblizeni grafiky se provadi klikanim LUPOU do obrazku nebo
zvolenim konkrétniho vyfezu tahem mysi. Oddaleni se provadi klikanim mySi s drzenim kla-
vesy ALT a je dobré zapamatovat si také klavesovou zkratku CTRL+O0, ktera slouZi k rychlému
zobrazeni celé stranky.**

Néstroj RUCICKA

Tento nastroj slouZi k posouvani stranky. Vyborné je, Ze mame moZznost kterykoliv z nastroju
docasné zménit v RUCICKU drzenim klévesy MEZERNIK. To znamena, Zze muzeme béhem
tvorby se stiskem MEZERNIKU priibézné stranku posouvat. Tato pomiicka nefunguje pouze
S nastroji pro psani textu. Tam samozrejmé touto klavesou piSeme mezery.*

Paleta NAVIGATOR

Kombinaci LUPY a RUCICKY je pak paleta NAVIGATOR. Ta slouZi sou¢asné k zoomovéni
stranky i k orientaci v prostoru. Otevira se, jako vdechny palety programu, pod pfikazem OKNA
v textovém menu programu. Na spodni listé palety mame moZzZnost zadavat zobrazeni doku-

mentu v procentech, popripadé pfiblizovat ¢i oddalovat stranku pomoci tlacitek. Uvnitf okna je

43 ADOBE. Kreslici platna [online]. 2019 [cit. 3-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/using-multiple-artboards.html>.

44 ADOBE. Zvétseni a zmenseni zobrazeni kresby [online]. c2019 [cit. 3-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/viewing-artwork.html>.

45 ADOBE. Galerie nastroju [online]. c2019 [cit. 3-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/tool-galleries.html>.
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pak moznost posouvat zobrazeny vyiez stranky prostrednictvim ¢erveného ramecku.*® Je na
vas, které z téchto funkci budete pfi praci pouZivat, zda paletu NAVIGATOR & nastroje LUPA
a RUCICKA. Oba zpiisoby maji své uZivatele.

5. Spoleéna prakticka ¢innost s instruktazi — nacvik orientace v dokumentu a ma-

nipulace s kreslicim platnem (8 min.)

Znéni zadani:

a) Najdéte si v nastrojich OBDELNIK, a protoZe s nim jesté neumime pracovat, vytvotte pro-
zatim do stranky libovolny obdélnik tahem myS$i, abychom dokument neméli prazdny.

Nyni se pokuste provést nasledujici kroky:.

b) Zmérite parametry stranky tak, aby méla format A3 a byla oto¢ena na $ifku.

c) Priblizte stranku tak, aby byl obdélnik co nejbliZe.

d) Zobrazte klavesovou zkratkou CTRL+0 celou stranku.

e) Zobrazte dokument v 500% zobrazeni.

f) Posurnite stranku tak, aby byl v zabéru levy horni roh obdélnika.

g) Pridejte vedle stavajiciho platna jedno dalsi.

h) Pfidané platno odstrarite.

ch) Prvnim nastrojem z panelu nastroju oznacte a klavesou DELETE smazte obdélnik z pi-

vodniho platna.

6. Vyklad s ukazkou — moznosti vytvareni zakladnich vektorovych tvarut (5 min.)

Znéni vykladu:

Nyni je treba, abychom se naucili vytvaret zakladni vektorové objekty, na kterych pak budeme
zkousSet a trénovat dalSi nastroje programu. V nabidce panelu nastroji je hned nékolik pfedem
pfipravenych vektorovych tvart, které miZzeme vyuZzivat. Jsou to OBDELNIK, ZAOBLENY OB-
DELNIK, ELIPSA, MNOHOUHELNIK, HVEZDA, ODLESK, SEGMENT CARY, OBLOUK, SPI-
RALA, OBDELNIKOVA MRIZKA a POLARNI MRIZKA. Viechny tyto objekty se vytvareji stej-

nymi postupy, proto je i ve skriptech mate uvedené v rdmci jednoho popisu.

46 ADOBE. Panel navigator — pfehled [online]. 2019 [cit. 3-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/viewing-artwork.html>.

38


https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/viewing-artwork.html

Nejlépe se postup tvorby vysvétluje na elipse, tou tedy zaéneme. Mame nasledujici mozZnosti
vytvareni tvaru:

a) Vytvorim libovolnou elipsu od ruky.

b) Pri vytvareni pfidrzim klavesu SHIFT, vznika tak rovnostranny objekt, tedy kruh.

c) Pfi vytvareni pridrzim klavesu ALT a tvar vznika od stfedu.

d) Kombinaci SHIFT a ALT tvorim kruznici od stfedu.

e) Kliknutim do stranky vyvolam tabulku, ve které mohu zadat konkrétni rozmér tvaru.

Tyto moznosti plati pro celou nabidku tvar!*’

7. Spolec¢na prakticka ¢innost s instruktazi — nacvik vytvareni tvara (15 min.)

Znéni zadani:

Najdéte si opét nastroj obdélnik, drzenim myS§i rozvirite podnabidku tohoto nastroje a po-
moci odtrhavaci listy na konci nabidky si nastroje oddélte od zbytku panelu. TotéZ udé-
lejte s nastrojem SEGMENT CARY a jeho podnabidkou. Takto si miZeme néstroje, se
kterymi se chystame pracovat, umistit do platna a mit je pfi ruce. Nyni si vezméte nastroj
ELIPSA a vyzkou$ejte si se mnou v§echny moznosti, které jsme si ukazovali.... (tvar od
ruky, SHIFT, ALT, zadani parametru tvaru). Zkuste totéz s obdélnikem.... Nyni si vez-
méte hvézdu. U tvard, které nabizeji néjaky dalSi parametr, jako je napf. pocet cipl
u hvézdy, je jeSté dalsi moznost. Pokuste se béhem vytvareni hvézdy tahem mysi opa-
kované mackat na klavesnici Sipky. Smérem nahoru pocet cipu pfibyva, smérem dold
ubyva. Totéz plati napf. u mnohouhelniku nebo zaobleného obdélniku. Tam Sipkami
ovliviiujeme podet stran a miru zaobleni rohi. VyzkouSejte... Na listé OVLADANI méate
na levé strané moznost nastavit tvaru barvu vyplné, barvu obrysu a tloustku obrysu. Dalsi
moZznosti je pak paleta BARVY. Otevrete si ji pfikazem OKNA — BARVY. V této paleté si
zvolite, zda chcete ménit barvu vypiné &i obrysu a nasledné pomoci jezdct doladujete
presné odstiny barev. Ty Ize michat také prostfednictvim ¢iselnych hodnot u jednotlivych
barevnych kanala. V§imnéte si, Ze v textovém menu palety mate na vybér michani barev
v barevnych reZimech, které uz znate (stupné $edi, RGB, CMYK).*®

Klavesovou zkratkou CTRL+A oznacte vSechny tvary v dokumentu a DELETEM je

smazte.

47 ADOBE. Kresleni jednoduchych ¢ar a tvard [online]. ¢2019 [cit. 3-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/drawing-simple-lines-shapes.html>.

48 ADOBE. Prizptisobeni barev [online]. c2019 [cit. 3-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/adjusting-colors.html>.
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Ted' si vyzkouSime vytvorit nékolik tvar( podle zadani. Budu vam fikat parametry a vy je nastavuite.

8. Vyklad s ukazkou - nastroj VYBER, automaticka voditka (15 min.)

Znéni vykladu:

Néstroj VYBER

Tento nastroj ma tfi zakladni funkce. SlouZi k oznacovani neboli vybéru tvard, k prfesouvani
tvaru a k jejich transformovani.

Oznacovani jednoho tvaru se provadi kliknutim na tvar. Pokud potrebujeme oznacit skupinu tvard,
muzeme provést tah mysi tak, abychom zasahh objekty, které chceme oznacit. Nemame-li moznost
oznacit tvary timto postupem, je mozné tvary postupné naklikat mysi s drzenim klavesy SHIFT. Tato
klavesa umoZriuje postupné oznaceni vice objekt( nebo také jejich odebrani ze skupiny vybranych.
Dalsi funkci VYBERU je presun. Tvar nebo skupinu tvart jednoduse uchopime a presuneme.
Kdyz pfi presouvani pridrzime klavesu SHIFT, posun probiha po presnych osach, pokud pri-
dame ALT, probéhne pfi posunu zkopirovani tvaru. To Ize provést také obvyklou klavesovou
zkratkou CTRL+C (kopirovat) a CTRL+V (viozit). Tento postup vSak nemiuzeme kombinovat
s nékterymi dalsimi funkcemi, jako je napf. kopirovani po osach. To provadime kombinaci kla-
ves ALT a SHIFT pfi posunu tvaru. Jde o ddlezitou funkci, ktera nam mize byt velice pro-
spésna, a budeme ji tedy v nasledujicich hodinach opakované trénovat.

Transformace tvart se provadi pomoci ramecku s transformacnimi body, ktery se zobrazuje
pfi oznaceni tvaru VYBEREM. Tazenim bodi mizeme tvar deformovat, s pfidrzenim SHIFTU
mame moZznost ménit jeho velikost bez deformace, s ALTEM transformujeme tvar od jeho
stfedu a pomoci ohnuté Sipky na rohovém bodé ramecku objekt otadime. Pri rotaci mizeme
opét vyuzit klavesu SHIFT, ktera zajisti, aby se tvar otacel po 45°.4°

Patmé jste si vsimli, Ze se vam béhem pohybu s objekty v lllustratoru objevuji riizné vodici linky, stfedy
tvart apod. To jsou automaticka voditka, ktera vam umozni tvary v dokumentu presnéji uspofadavat.
Tato voditka se zapinaji a vypinaji v textovém menu ZOBRAZENI prikazem AUTOMATICKA
VODITKA, nebo klavesovou zkratkou CTRL+U.5°

49 ADOBE. Vybirani objektt [online]. c2019 [cit. 3-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/selecting-objects.html>.

50 ADOBE. Pravitka, mfizky, voditka a ofezové znacky [online]. c2019 [cit. 3-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/rulers-grids-guides-crop-marks.html>.
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9. Spole¢na prakticka ¢innost s instruktazi — nacvik manipulace s objekty (15 min.)

Znéni zadani Kyticka |. (viz obrazek €. 3):

a) Vytvorte elipsu - Sitka 2 cm, vySka 9 cm, vyplri Cervena, obrys Zadny.

b) Elipsu s klavesou ALT zkopirujte, kopii nasledné s klavesou SHIFT otocte o 45°.

¢) Otoc¢enou kopii umistéte pomoci automatickych voditek na stfed ptvodni elipsy.

d) Postup opakujte, dokud nevytvofite celou kytiCku podle vzoru na projekci.

e) Od stredu kyticky vytvorte se SHIFTEM a ALTEM kruZnici se Zlutou vypini, aby mél kvét stfed.

f) Celou kyticku oznacte a na listé OVLADANI, pak v kolonkéch S a V zadejte novou $itku

a vysku objektu 3 cm X 3 cm.

g) Zmensenou kyti¢ku nyni pfemistéte do levého horniho rohu stranky a pokuste se ji nastro-
jem VYBER s klavesami ALT a SHIFT kopirovat do Fady.

h) Celou radu kvitk( pak oznacte a kopirujte po ose smérem dolti po strance, aZ vznikne tapeta.

REREENENENE
FEIENENENEIE
FEREENENEE
REREEFENENE
FEREENENEIE
TR R R R HE
REREENENENE
****** Obrazek ¢. 3

10. Zaveér — shrnuti latky, plan pfisti lekce (2 min.)

METODICKY LIST C. 4

Tematicky celek: Nastroje Adobe lllustratoru
Téma: Zaklady manipulace s vektorovymi tvary

Casovy rozsah: 1 vyudovaci blok (90 minut)
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Obsah lekce:

test / textové menu ZOBRAZENI - pravitka, voditka / nastroje — PRIMY VYBER, LASO,
KOUZELNA HULKA / textové menu OBJEKT — usporadat.

Osnova lekce:

. Uvod — prezence, sezndmeni s planem hodiny.

. Test — teorie vektorové a bitmapové grafiky.

. Vyklad s ukazkou — pravitka a voditka.

. Spole€na prakticka €innost — opakovaci cviceni.

. Vyklad s ukazkou — dalSi vybérové nastroje.

. Spole€na prakticka €innost s instruktazi — nacvik prace s vybérovymi nastroji.
. Vyklad s ukazkou — vrstveni tvar(.

. Samostatna prakticka Cinnost — opakovaci cviceni.

© 00 N O 0o B~ WON -

. Zavér — shrnuti latky, plan pfisti lekce.

Vzdélavaci cile lekce:

24k se vyjadfuje pisemnou formou / popiSe a vysvétli obecné principy tvorby vektorové a bit-
mapové grafiky / vysvétli zakladni pojmy / Zak samostatné vytvafi zakladni vektorové tvary
podle zadanych parametril / pouziva nastroje VYBER, PRIMY VYBER, LASO a KOUZELNA
HULKA pro oznagovani a transformaci tvart / rozli$uje a vyhodnocuje rozdily v jejich praktic-
kém vyuziti / rozvrhne prostor platna pomoci voditek / definuje pfipadné problémy pfi praktické
¢innosti a spolupracuje s vyucujicim na jejich FeSeni.

Rozvoj kompetenci:

k u€eni / k feSeni problému / komunikativni / vyuzivat prostfedky informa&nich a komunikac-
nich technologii a pracovat s informacemi / personaini a socialni / matematické.

Priifezova témata:

informacni a komunikacni technologie / ¢lovék a svét prace.

Mezipredmétové vazby:

graficky design.

Vyucéovaci metody:

pisemny test, vyklad, instruktaz, pfedvedeni, nacvik dovednosti.

Pomucky a vybaveni:

pocitaCe vybavené softwarem, projektor, skripta.

Predbézné znalosti:

znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a nastaveni dokumentu / vytvareni zakladnich

vektorovych tvaru.
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Hodnoceni:

numerické hodnoceni testu / zpétna vazba pfi praktické Cinnosti (pro vysledné &tvrtletni hodnoceni).

PRUBEH LEKCE

1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Test — teorie vektorové a bitmapové grafiky (20 min.)

Otazky k testu:

. Popiste, z ¢eho se sklada vektorovy obrazek?

. Popiste, z ¢eho se sklada bitmapovy obrazek?

. Co znamenaji jednotliva pismena zkratky CMYK? (Eesky, dodrzte poradi)

. V jakych jednotkach se udava rozliSeni bitmapového obrazku? (vysvétlete podrobnéji)
. Jaka je hlavni vyhoda vektorové grafiky? (vysvétlete podrobnéji)

. Co je to vektorizace?

. Co se stane s vektorovym obrazkem, kdyz ho otevifeme v bitmapovém programu?

. K éemu se pouziva barevny rezim RGB?

© 00 N oo 0o A~ W DN B

. Ktery z téchto dvou typul grafiky (vektor/bitmapa) Ize vyfezavat na plotru do f6lii?

10. Uvedte, ktery typ grafiky (vektor/bitmapa) se vztahuje ke kterému z uvedenych propagac-
nich materialu:

a) logo,

b) letak s texty a fotografiemi,

c) montaz fotografii a skenovanych kreseb,

d) piktogram (orientaéni znacka),

e) vizitka.

3. Vyklad s ukazkou - pravitka a voditka (5 min.)

Znéni vykladu:
Pokud se chystame vytvaret presnéjsi grafiku, mizeme si dokument pfedem kompozi¢né
rozvrhnout pomoci klasickych voditek, tedy vodicich linek, které do dokumentu vkladame vy-

taZenim z pravitek. Nejprve je tfeba zobrazit si pravitka, volbou v textovém menu ZOBRAZENI
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— PRAVITKA — ZOBRAZOVAT PRAVITKA. Podél horni a levé hrany dokumentu se ném objevi
pravitka s milimetrovym systéemem. TaZenim z vnitini oblasti pravitka vytahneme voditko,
které pak umistime do dokumentu. Pfesné umisténi voditka se muze ridit jeho pozici na pra-
vitku, ktera se nam zobrazuje prostrednictvim pohyblivé rysky. Voditka jsou pro tisk nevidi-
telné. Je mozné je presouvat & béznym zplisobem mazat. V menu ZOBRAZENI — VODITKA

je muZeme také zamykat proti pohybu, odemykat ¢i hromadné z dokumentu odstranit.>!

4. Spole¢na prakticka €innost — opakovaci cvi¢eni (18 min.)

Znéni zadani Kyticka Il. (viz obrazek €. 4):

ZaloZte novy dokument — A4 na vySku, barevny reZzim CMYK.

a) Viytvorte elipsu - Sitka 1 cm, vy$ka 8 cm, vypln razova, obrys Zadny.

b) Elipsu s kldavesou zkopirujte, kopii nasledné s klavesou otocte o 45°.

¢) Otoc¢enou elipsu umistéte na stfed pavodni elipsy.

d) Postup opakujte, dokud nevytvorite celou kyticku.

e) Vzniklou kytiCku 1x okopirujte a pfebarvéte na fialovo, kopii poloZte na puvodni objekt
f) Od stfedu kyticky vytvorte kruznici se Zlutou vypini.

g) Kyticku oznadte a na listé OVLADANI zmérite jeji $itku a vysku na 3 cm X 3 cm.

h) Zmen$enou kytiCku nyni premistéte do levého horniho rohu stranky a kopirujte do rady.

ch) Celou radu kvitkt ted’ oznacte a kopirujte po ose smérem dol(i po strance, az vznikne tapeta.

FeFe e
ek
FeFeFe Rk
e
Fe ek
FE Nk
FeFeFe e
I

Obrazek ¢. 4

51 ADOBE. Pravitka, mfizky, voditka a ofezové znacky [online]. c2019 [cit. 3-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/rulers-grids-guides-crop-marks.html>.
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5. Vyklad s ukazkou - dalsi vybérové nastroje (15 min.)

Znéni vykladu:

Néstroj PRIMY VYBER

Tento nastroj slouzi k oznacovani a pfesouvani kotevnich bodu tvaru a k manipulaci s tahly kotev-
nich bodt na oblych krivkach. ViyuZiva se k tpravé tvaru. KdyZz se vam nepodari tvar na prvni pokus
presné nakreslit, mate moznost ho timto nastrojem upravit. Kotevni body Ize pfemistovat jednotlivé
¢i hromadné. Skupinu bod( muzZeme oznacit tahem mySi nebo postupnym klikanim na body pri
drzeni klavesy SHIFT. Presouvame pak celou ¢ast tvaru najednou.5?

Nastroj LASO

LASO je vhodné k oznacovani skupiny kotevnich bodu. Body objedeme tahem mysSi, jako
bychom je chtéli obkreslit tuzkou.**Manipulaci s body pak ale provadime PRIMYM VYBEREM.
Néstroj KOUZELNA HULKA

Kouzelna hudlka slouZi k usnadnéni vybéru. Umi vyhledat v dokumentu v8echny tvary, které
maji stejné nebo podobné viastnosti. Dvojklikem na nastroj otevieme tabulku, ve které zvo-
lime, jaké vlastnosti ma hilka u tvar( vyhledavat. Také zde mizeme navolit toleranci. Cim
vy88i hodnotu tolerance nastavime, tim vétsi rozdil ve vyhledavané viastnosti hilka toleruje.
Napf. pokud chceme oznacovat tvary na zakladé barvy vyplné, plati, Ze pfi nizké toleranci
nastroj vybere pouze tvary s pfesné stejnym barevnym odstinem, zatimco po navyS$eni tole-

rance oznaci i objekty lehce odlisné. Maximalni hodnota tolerance je 100.%*

6. Spole¢na prakticka €innost s instruktazi — nacvik prace s vybérovymi nastroji (15 min.)

Znéni zadani Vétrnik (viz obrazek ¢. 5):

Otocte plvodné pripravené platno na Sifku.

a) Pripravte si do dokumentu vodorovna a svisla voditka tak, aby vytvofila okraje stranky, $i-
roké 1 cm.

b) Vytvorte si elipsu — Sitka 2 cm, vySka 8 cm, vyplr modra.

52 ADOBE. Vybirani objektt [online]. c2019 [cit. 4-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/selecting-objects.html>.

53 ADOBE. Vybirani objektt [online], op. cit.
54 ADOBE. Vybirani objektt [online], op. cit.
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c) Nastrojem PRIMY VYBER vytvarujte elipsu tak, aby vznikl list budouciho vétrniku. Kotevni
body miiZete oznacovat PRIMYM VYBEREM nebo LASEM.

d) List okopirujte, zmérite vypln na tmavé modrou barvu a otocte o 45° doprava.

e) Oba listy polozte spodnimi kotevnimi body na sebe, pak je spolec¢né kopirujte, otacejte
po 90°a prikladejte k ptivodnim, az vznikne cely vétrnik.

f) Vétrnik zmensSete na 4 cm, poloZte jej do levého horniho rohu stranky podle pripravenych
voditek a kopirujte do rady.

g) Celou radu pak zkopirujte na spodni hranu vymezeného prostoru a dal§imi kopiemi vy-
plrite zbyly prostor stranky.

h) Kouzelnou hilkou oznacte vdechny svétle modré listy vétrnik(i a prebarvéte je na zeleno.
ch) Vytvorte Zluty obdélnik pres celé kreslici platno. Vysvétlime si nyni, jak jej muZeme pre-

mistit v prostoru, aby tvofil pozadi tapety.

FEHEHICHEHCHE
FEHCHHCHCHEH
FEHCHHCICHCH
FEHHHCHHH

Obrazek ¢. 5

7. Vyklad s ukazkou - vrstveni tvart (2 min.)

Znéni vykladu:

Vytvorené objekty mizete v dokumentu pfemistovat pfed nebo za ostatni. Oznacite prislusny
tvar a zvolite v textovém menu programu pfikaz OBJEKT — USPORADAT. Tam si vyberete,
kam chcete v prostoru tvar pfemistit. Do tohoto menu se dostanete také kliknutim pravym tla-

¢itkem mysi na oznaceny tvar.*®

8. Samostatna prakticka ¢innost — opakovaci cvic¢eni (10 min.)

55 ADOBE. Informace a podpora k aplikaci Adobe lllustrator [online]. c2019 [cit. 4-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/support/illustrator.html?mv=product&mv2=ai#>.
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SOUBOR — UMISTIT vioZi vzorové zadéni do vedlej$iho prostoru pracovniho platna a samostatné
pracuji na vytvoreni motivu. Pripadné komplikace hlasi vyucujicimu, aby jim pomohl s feSenim.

Motiv zadani Ctverce (viz obrazek &. 6):

Obrazek ¢. 6

9. Zaveér — shrnuti latky, plan pristi lekce (2 min.)

METODICKY LIST C. 5

Tematicky celek: Nastroje Adobe lllustratoru
Téma: Kresleni kfivek I.

Casovy rozsah: 1 vyudovaci blok (90 minut)

Obsah lekce:

nastroje — PERO, PRIDAT KOTEVNI BOD, ODEBRAT KOTEVNI BOD, KOTEVNI BOD, VY-
HLAZENI.

Osnova lekce:
. Uvod — prezence, seznameni s planem hodiny.
. Samostatna prakticka ¢innost — opakovaci cviceni.

. Vyklad s ukazkou — nastroj PERO a jeho funkce.

. Vyklad s ukazkou — tprava kfivek nastroji PRIMY VYBER, VYHLAZENI a KOTEVNi BOD.

1
2
3
4. Spole€na prakticka Cinnost s instruktazi — nacvik ovladani nastroje PERO.
5
6. Samostatna prakticka ¢innost — vzorova cvi¢eni pro praci s perem.

7

. Zavér — shrnuti latky, plan pfisti lekce.
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Vzdélavaci cile lekce:

zak samostatné vytvari zakladni vektorové tvary podle zadanych parametrd a manipuluje
s nimi v plo$e / pouziva nastroj PERO ke kresleni kfivek / upravuje kfivky nastroji PRIMY VY-
BER, VYHLAZENI a KOTEVNI BOD / definuje pfipadné problémy pfi praktické &innosti a spo-
lupracuje s vyu€ujicim na jejich feSeni.

Rozvoj kompetenci:

k u€eni / k feSeni problému / komunikativni / vyuzivat prostfedky informaénich a komunikac-
nich technologii a pracovat s informacemi / personalni a socialni / matematickeé.

Prifezova témata:

informacni a komunikac¢ni technologie / ¢lovék a svét prace.

Mezipredmétové vazby:

graficky design.

Vyucéovaci metody:

vyklad / pfedvedeni / instruktaz / nacvik dovednosti.

Pomucky a vybaveni:

pocitaCe vybavené softwarem / projektor / vzorova cvieni / skripta.

Predbézné znalosti:

znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a nastaveni dokumentu / vytvareni zakladnich
vektorovych tvarll a manipulace s nimi.

Hodnoceni:

zpétna vazba pfi praktické ¢innosti / vedeni zaznamu o Cinnosti a aktivité zakd v hodiné.

PRUBEH LEKCE

1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Samostatna prakticka ¢innost — opakovaci cviceni (25 min.)
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Motiv zadani Tapeta (viz obrazek ¢€. 7):

Obrazek ¢. 7

3. Vyklad s ukazkou — nastroj PERO a jeho funkce (20 min.)

Znéni vykladu:

Nastroj PERO a jeho podnabidka

Pero slouZi ke kresleni vektorovych krivek pomoci kotevnich bodd. Klikanim nastroj umistuje
do stranky kotevni body, které se automaticky spojuji krfivkou. Hranaté tvary kreslime jedno-
duse klikanim na riizna mista v dokumentu, oblé tvary se tvori tazenim my$i v koncovém bodé
kazdého useku. Pfed pokraCovanim v kresbé je pak vhodné znovu kliknout na tento koncovy
bod, aby doslo k odstranéni poloviny tahla. Kfivka se pak snaze tvaruje. Objekty, které mame
v planu vyplriovat barvou, je nutné uzavfit napojenim konce kresby zpét do vychoziho bodu
tvaru. Hotovy tvar mizeme zpétné doladit PRIMYM VYBEREM. Pro Udel Upravy |ze také na
nakreslenou kfivku perem pridavat dal$i kotevni body, nebo naopak nékteré stavajici body
odstranit. K tomu slouZi néstroje v podnabidce pera PRIDAT KOTEVNI BOD a ODEBRAT
KOTEVNI BOD. Kdyz je kfivka oznadend, umi tento zakrok provést i zakladni nastroj PERO.
Béhem kresleni perem se u kurzoru nastroje objevuji mala znaménka s nasledujicim vyznamem:.
kfizek — novy bod, zacatek nového tvaru | plus — pridani kotevniho bodu | minus — odebrani /
kotevniho bodu | Sipka ¢&i lomitko — navazani na koncovy kotevni bod tvaru | ¢tvereCek —
Castecné uzavrieni neuplného tvaru | kole¢ko — uplné uzavrieni tvaru

Tato znaménka jsou Sikovnou pomuckou, zlepsujici orientaci grafika pii kresleni.>®

4. Spolec¢na prakticka ¢innost s instruktazi — nacvik ovladani nastroje PERO (10 min.)

56 ADOBE. Kresleni pomoci nastroje pero, zakfiveni nebo tuzka [online]. c2019 [cit. 4-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/drawing-pen-curvature-or-pencil.html>.
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Znéni zadani:

Pokusime se ted’ spolecné kreslit. Zkuste nejprve hranaté tvary. To je snadné, klikate na mista,
kde potrebujete zménit smér krivky. Krfivka se tvofi sama. KdyZ pri tomto postupu budete drzet
klavesu SHIFT, bude PERO kreslit Eary presné rovné, nebo ve sklonu 45°.

Nyni budeme kreslit obly tvar, napfiklad vinovku. Postupujte spolecné se mnou. Kliknéte
v misté, kde ma kfivka zacit, poté v miste, kde by mél koncéit prvni usek vinovky, nepoustéjte
mys a tahnéte ji néjakym smérem. Uvidite sami, Ze se kiivka méni v oblouk, ktery ovliviiujete
smérem a délkou tazeni my$i. U koncového bodu se tvofi tzv. tahla, ktera pak slouzi ke zpétné
upravé tvaru. NeZ budete pokracovat dalsim usekem vinovky, kliknéte znovu na posledni ko-
tevni bod prvniho oblouku, aby se zruSila druha polovina tahla a kfivka Sla snéze tvarovat.
Tento postup se pak uZ jen opakuje. Dokoncete vinovku. Zkuste ted’ nakreslit détsky oblacek,

opakovanim podobnych obloukd. Tvar uzavrete, abyste ho mohli vyplinit barvou.

5. Vyklad s ukazkou — tiprava kivek nastroji PRIMY VYBER, VYHLAZENI a KOTEVNi BOD (5 min.)

Znéni vykladu:

Nakreslenou kfivku mizeme jesté upravovat. Jednou moznosti je nastroj PRIMY VYBER, se
kterym uz jsme pracovali. MizZeme jim pfemistit kotevni body i pracovat s tahly bodd a pro-
hybat kfivku. V kresbé PEREM casto zustavaji drobné vady v podobé hrbolkd, ¢i zlomi
Vv mistech, kde jsou kotevni body. Tyto nedistoty Ize i¢inné odstranit néstrojem VYHLAZENI.>
Prejizdénim po kfivce nastroj stéhuje nebo odstrariuje problematické kotevni body a linii
zadisti. Sikovny je také nastroj KOTEVINI BOD®® v podnabidce PERA. Ten méni princip kotev-
niho bodu a umi také pracovat s tahly. TaZzenim ostrého kotevniho bodu zméni tento bod na
obly a naopak, kliknutim na obly bod jej zméni v ostry. Tyto nastroje vyuZijete hned v nasledu-

Jicich samostatnych cvi¢enich, ur¢enych k tréninku.

6. Samostatna prakticka €innost — vzorova cviceni pro praci s perem (25 min.)

57 ADOBE. Upravy cest [online]. c2019 [cit. 4-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/editing-paths.html>.

58 ADOBE. Upravy cest [online]. c2019 [cit. 4-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/editing-paths.html>.
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obkresluji motivy. Kfivky upravuji nastroji PRIMY VYBER, VYHLAZENI a KOTEVNI BOD. Vysledek

vZdy ukaZi vyucujicimu. Pripadné komplikace Zaci hlasi vyucujicimu, aby jim pomohl s feSenim.

Motivy zadani:
Zakladni kiivkové useky (viz obrazek €. 8)

Obrézek ¢. 8
Spirala (viz obrazek €. 9)
/ p=c \
[/ 0 )]
N
e Obrazek & 9

Napis (viz obrazek €. 10)

PERE

7. Zavér - shrnuti latky, plan pristi lekce (2 min.)

Obrazek ¢. 10
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METODICKY LISTC. 6

Tematicky celek: Nastroje Adobe lllustratoru
Téma: Kresleni kfivek II.

Casovy rozsah: 1 vyudovaci blok (90 minut)

Obsah lekce:

nastroje STETEC, STETEC KAPKA, TUZKA / paleta STOPY.

Osnova lekce:

. Uvod — prezence, seznameni s planem hodiny.

. Samostatna prakticka ¢innost — opakovaci cviceni.

. Vyklad s ukazkou — nastroje STETEC a STETEC KAPKA.

. Samostatna prakticka ginnost — nacvik ovladani nastroji STETEC a STETEC KAPKA.
. Vyklad s ukazkou — nastroj TUZKA.

. Vyklad s ukazkou — paleta STOPY.

. Spole€na prakticka €innost s instruktazi — vytvoreni vlastni stopy.

. Samostatna prakticka ¢innost — nacvik ovladani kreslicich nastroji a palety STOPY.

© 00 N O 0o B~ WON -

. Zavér — shrnuti latky, plan pfisti lekce.

Vzdélavaci cile lekce:

Zak pouziva nastroje PERO, STETEC, STETEC KAPKA a TUZKA ke kresleni kfivek / rozliduje
a vyhodnocuje rozdily v jejich praktickém vyuziti / orientuje se v paleté STOPY a vyuziva jeji
funkce k Upravé kfivek / vytvofi vlastni stopu / definuje pfipadné problémy pfi praktické ¢innosti
a spolupracuje s vyucujicim na jejich FeSeni.

Rozvoj kompetenci:

k uCeni / k feSeni probléma / komunikativni / vyuzZivat prostfedky informacnich a komunikac-
nich technologii a pracovat s informacemi / personaini a socialni / matematickeé.

Prifezova témata:

informacni a komunikacéni technologie / ¢lovék a svét prace.

Mezipfedmétové vazby:

graficky design.

Vyuéovaci metody:

vyklad / pfedvedeni / instruktaz / nacvik dovednosti / diskuse.

Pomiicky a vybaveni:

pocitaCe vybavené softwarem / projektor / vzorova cvieni / skripta.
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Predbézné znalosti:

znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a nastaveni dokumentu / ovladani nastroje
PERO / otevirani a ukladani dokumentu.

Hodnoceni:

zpétna vazba pfi praktické ¢innosti / vedeni zaznamu o €innosti a aktivité zak( v hodiné.

PRUBEH LEKCE

1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Samostatna prakticka €innost — opakovaci cvi¢eni (20 min.)

Motiv zadani Jelen (viz obrazek €. 11):

Obrazek ¢. 11

3. Vyklad s ukazkou - nastroje STETEC a STETEC KAPKA (10 min.)

Znéni vykladu:

Vedle PERA jsou v lllustratoru také dal$i moznosti kresleni. Pro volnéjsi, i kdyz méné pfesnou
kresbu tahem mysi mézeme vyuZit nastroje STETEC, STETEC KAPKA a TUZKA.

Néstroj STETEC

Zakladni Stétec kresli kfivku od ruky. Nakreslena linie ma riznorodou silu tahu a konec tahu je za-

obleny. Kresba ma volnéjsi charakter, Ize ji ale upravovat stejné jako kresbu vytvofenou PEREM.

Otazka: Které nastroje slouZi k upravé krivky?
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Sila tahu se u STETCE nastavuje v li§té OVLADANI. Je tfeba poéitat s tim, Ze tento néstroj
neumi uzavirat kfivku. Muze se tedy stat, Ze bude tvar délat potize pfi vybarvovani ¢i pfi dal§im
pouZiti, napf. pri déleni tvaru na ¢asti. Pokud si situace vyzada uzavreni tvaru, muzeme jej
uzavrit napi. PEREM, prestoZe jsme objekt nakreslili jinym néastrojem.®®

Néstroj STETEC KAPKA

V podnabidce zékladniho STETCE najdeme néstroj STETEC KAPKA. | ten slouzi ke kresbé
tahem mysi, vysledna kfivka ma ale rozdilné viastnosti. Linie je vykrivkovana a ma tedy kotevni
body po obou stranach. Kdyz tvaru nastavime barvu vypiné, objevi se tato barva uvnitf linie.
Vyhodou je mozZnost tvarovat kaZdou stranu tahu zviast. Sila tahu se u STETCE KAPKA na-
stavuje v tabulce, kterou vyvolame dvojklikem na ikonu nastroje. Mizeme zde zvolit velikost

a tvar stopy. S eliptickou stopou bude mit kresba stinovany charakter.5°

4. Samostatna prakticka éinnost — nacvik oviadani nastroji STETEC a STETEC KAPKA (12 min.)

Znéni zadani:

a) Upravte dokument tak, aby mél rozmér 20x20 cm.

b) Nakreslete do formatu ilustraci, jejiz pozadi bude tvofeno barevnou plochou a motiv v po-
pfedi kombinaci obou STETCU. Motivem bude silueta krajiny, které bude obsahovat nebe
s mraky, zemi a stylizovany strom.

c) llustraci si ponechte k dalSimu vyuZiti.

5. Vyklad s ukazkou — nastroj TUZKA (3 min.)

Znéni vykladu:
Pridejte si do dokumentu druhé platno, ve kterém si vysvétlime dalsi nastroj a paletu STOPY.
Néstroj TUZKA
TUZKA je poslednim z néstrojii pro rucni kresbu, ktery Adobe lllustrator nabizi. Funguje na

stejném principu jako zakladni STETEC, s tim rozdilem, ze TUZKA mé zcela stejnomérnou

59 ADOBE. Malba s vyplnémi a tahy [online]. c2019 [cit. 5-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/painting-fills-strokes.html#painting_with_fills_and_strokes>.

60 ADOBE. Malba s vyp/némi a tahy [online], op. cit.
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TUZKA neumi tvar uzavfit. Pokud tedy pracujeme s vyplnémi, je vhodné spojit koncové body
jingym nastrojem.5*

Otazka: Ktery nastroj mizeme pouZit ke spojeni koncovych kotevnich bod( kresby?

6. Vyklad s ukazkou - paleta STOPY (15 min.)

Znéni vykladu:

Paleta STOPY

Veskeré krivky, které v lllustratoru vytvorite, muZete nasledné stylizovat pomoci palety
STOPY. Otevrete ji v textovém menu, pfikazem OKNA — STOPY. Paleta obsahuje nabidku
pfedem vytvofenych vzhledu tahu objektu. Jsou zde Ctyfi druhy stop. Kaligrafické, rozsévaci,
objektové a objektové stopy se vzorkem.

Kaligraficke stopy

Maji ¢tvercovou ikonu a podobu kruhu Ci elipsy. Jde o hladké stopy, jejichz tvar ma viiv na
stinovani tahu.

Rozsévaci stopy

Rozsévaci stopy maji také ctvercovou ikonu, obsahuji ale obrazkové motivy, které se rozsévayji
kolem obrysu objektu.

Objektové stopy

Maji obdélnikovou ikonu a roztahuji se po obvodu tvaru. Patii sem vytvarné efekty, imitujici
kreslici nastroje a malifské techniky. Napr. krida, uhel, tuzka, ozdobné pero, akvarel...
Objektové stopy se vzorkem

Objektové stopy se vzorkem jsou také obdélnikové, obsahuji v§ak useky motivu, které se po
obvodu tvaru opakuji bez deformace. Patfi sem pfedevsim ramecky.

V levém dolnim rohu palety STOPY jsou k dispozici pod ikonou symbolizujici knihy tzv. kni-
hovny stop, tedy jejich dal§i nainstalovana nabidka. Prohlédnéte si ji a zamérte se predevsim
na knihovnu Umélecké stopy. Poklikem na ikonu stopy v paleté Ize upravovat viastnosti stop.

Tuto funkci ale nabizi pouze vychozi paleta STOPY, nikoli knihovny stop v jeji podnabidce.®?

7. Spoleé¢na prakticka ¢innost s instruktazi — vytvoreni vlastni stopy (10 min.)

61 ADOBE. Nastroj tuzka [online]. c2019 [cit. 5-03-2019].
Dostupné z: < https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/pencil-tool.html>.

62 ADOBE. Stopy stétce [online]. c2019 [cit. 5-03-2019].
Dostupné z: < https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/brushes.html>.
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Vytvoreni viastni stopy

Mame také moZnost vytvorit si stopu viastni. Vyzkousime si vytvorit objektovou stopu a stopu rozsévaci.
Zadani postupu:

Vytvoreni objektové stopy

Nakreslete perem podlouhlou skvrnu, podobnou objektovym stopam z nabidky palety. Tvar
nasledné uchopte VYBEREM a presurite pfimo do vnittku palety STOPY. Objevi se okno,
v némz zvolite, ktery typ stopy chcete vytvorit. Zaskrtnéte ,,objektova”, Stopa se automaticky
objevi v nabidce a muzete ji hned pouZit.

Vytvoreni rozsévaci stopy

Pomoci vektorovych tvart z nabidky nastroju si pripravte jednoduchy motiv, vhodny k rozsé-
vani kolem tahu objektu. Tak jako v predchozim pripadé pak motiv presurite do palety STOPY
a zvolte v nabidce ,rozsévaci stopa“. Dvojklikem oteviete okno s nastavenim stopy a zkuste

S nim pracovat (velikost, mezery mezi motivy, rozptyl kolem tvaru...).
8. Samostatna prakticka ¢innost — nacvik ovladani kreslicich nastroju a palety

STOPY (15 min.)

Znéni zadani:
Do krajiny, kterou jsme si pripravili do prvniho kresliciho platna, dokreslete detaily (kvétiny,

zvifata, slunce apod.). Kresbu stylizujte pomoci stop.

9. Zaveér — shrnuti latky, plan pristi lekce (2 min.)

METODICKY LISTC. 7

Tematicky celek: Nastroje Adobe lllustratoru
Téma: Déleni tvaru

Casovy rozsah: 1 vyudovaci blok (90 minut)

Obsah lekce:
nastroje GUMA, NUZ, NUZKY.
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Osnova lekce:

1. Uvod — prezence, seznameni s planem hodiny.

2. Samostatna prakticka ¢innost — opakovaci cviceni.

3. Vyklad s ukézkou — nastroje GUMA, NUZ, NUZKY.

4. Spole¢na prakticka ¢innost s instruktazi — nacvik déleni tvard.
5. Samostatna prakticka ¢innost — opakovaci cviceni.

6. Zavér — shrnuti latky, plan pfisti lekce.

Vzdélavaci cile lekce:

zak samostatné pouziva dosud probrané nastroje a u¢inné kombinuje jejich funkce, aby dosanhl
vysledku dle zadani / zak pouziva nastroje GUMA, NUZKY a NUZ / chape zakladni princip
jejich funkce / rozliSuje a vyhodnocuje rozdily v jejich praktickém vyuZiti / definuje pfipadné
problémy pfi praktické ¢innosti a spolupracuje s vyucujicim na jejich feseni.

Rozvoj kompetenci:

k uceni / k feSeni problém( / komunikativni / vyuzivat prostfedky informacnich a komunikac-
nich technologii a pracovat s informacemi / personaini a socialni / matematické.

Prifezova témata:

informacni a komunikaéni technologie / ¢lovék a svét prace.

Mezipredmétové vazby:

graficky design.

Vyuéovaci metody:

vyklad / pfedvedeni, instruktaz / nacvik dovednosti / diskuze.

Pomiucky a vybaveni:

pocitate vybavené softwarem / projektor / vzorova cvi€eni / skripta.

Predbézné znalosti:

znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a spravného nastaveni dokumentu / prace s nastroji
pro vytvareni tvard a kresleni kfivek / prace s vybérovymi nastroji / zaklady prace s barvou.
Hodnoceni:

zpétna vazba pfi praktické ¢innosti / vedeni zaznamu o €innosti a aktivité zak( v hodiné.

PRUBEH LEKCE

1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Samostatna prakticka €innost — opakovaci cvi¢eni (20 min.)
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Motiv zadani Tvary (viz obrazek €. 12):

Obrazek ¢. 12

3. Vyklad s ukazkou - nastroje GUMA, NUZ, NUZKY (20 min.)

Znéni vykladu:

VSechny tfi nastroje, o kterych ted budeme mluvit, Ize pouZit k rozdélovéani tvart. GUMU na-
vic také k dpravé tvaru odebiranim jeho plochy.

Nastroj GUMA

Guma maze tvary. lllustrator nabizi dvé provedeni tohoto nastroje. GUMA s ikonou bloku um/i
mazat vypln tvaru. Dvojklikem na nastroj nastavime velikost a tvar stopy nastroje a poté mu-
Zeme tahem mysi libovolné gumovat oznaceny tvar. Tato GUMA sama uzavira kfivku, coZ
pravé umoZzriuje kontrolu nad vyplni tvaru. Druhda GUMA je skryta v podnabidce nastroje
SHAPER. Ma ikonu oto¢ené tuzky. Tato varianta nastroje slouzi k mazani obrysové kfivky
tvaru prejetim a tvar otevira.®?

Néstroj NUZ

NUZ se ovladé podobné jako prvni z GUM. Neodebiré vak z objektu materiél, pouze jej roz-
déli na ¢asti. Je nezbytné pri tahu nastrojem prekrocit okraje tvaru, jinak se kfivka nerozdéli.

| NUZ uzaviré kfivku a nejsou tedy potize pfi préci s jeji vyplni.®*

63 ADOBE. Vyjimani a rozdélovani objektti [online]. c2019 [cit. 6-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/cutting-dividing-objects.html>.

64 ADOBE. Vyjimani a rozdélovani objektt [online], op. cit.
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Néstroj NUZKY

NUZKY slouzi k pfesnému rozdéleni kfivky kliknutim na tah. Kfivku oteviraji a pouZivaji
se tedy k pfesnému oddéleni ¢asti tvaru. Odstfizenou ¢ast mizeme odstranit nebo dale
vyuZzit. Pokud pouZijeme odstfizeny tvar jako soucast jiného objektu, je treba jej ke kresbé
pripojit napr. PEREM.®

4. Spole¢na prakticka €¢innost s instruktazi — nacvik déleni tvara (30 min.)

Znéni zadani Zizaly (viz obrazek &. 13):

Pokusime se ted’ délici nastroje pouZit k vytvorfeni ilustrace.

a) Nastavte si STETEC KAPKA na velikost stopy 40, tvar stopy kulaty.

b) Nakreslete do stranky vinovku, kterou pak pouZijeme jako ZiZalu.

c) PRIMYM VYBEREM vytvarujte pfedni &ast vinovky tak, aby vznikla hlava Zizaly. Opacny
konec naopak zuZte.

d) Télo zizaly nakrajejte nozem na prouzky. Ty nasledné vybarvéte riiznymi odstiny razové barvy.
e) Vzniklé zizale pfikreslete oblicej.

f) Duplikujte ZiZalu a transformujte tak, aby vznikla skupina rizné velkych zizal lezoucich riiz-
nymi sméry.

g) Pridejte si do dokumentu druhé platno, abychom si v ném mohli pfipravit dal$i ¢ast ilustrace.
h) Vytvorte zde kruh 10x10 cm a od jeho stfedu pak vepsany ctverec.

ch) Tvary rozmistéte po strance tak, aby se neprekryvaly.

i) Rozstfihnéte nizkami kruh svisle na poloviny, ¢tverec rozdélte diagonalné. Z kazdého

Z tvart pak odstrarite jednu polovinu.

J) Zbylé tvary dle potreby otocCte a priloZte otevienymi ¢astmi k sobé, jak to vidite na projekci.
Koncové body tvart spojte perem, aby vznikl jeden uzavieny objekt.

k) Vznikly tvar 4x duplikujte a kopie otacejte vzdy o 90°.

I) PriloZte tvary Spickami k sobé. VVznikne Ctyrlistek, ktery obarvite na zeleno.

m) Ctyflistek zmensete na 3 cm a kopirujte do tapety. Tapeté pak vytvoite jednobarevné po-
zadi v jiném odstinu zelené.

n) Celou tapetu i s pozadim oznacte a pfemistéte pod ilustraci v prvnim platné.

0) Druhé platno nakonec odstrarite.

65 ADOBE. Vyjimani a rozdélovani objektt [online]. c2019 [cit. 6-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/cutting-dividing-objects.html>.
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Obrazek ¢. 13

5. Samostatna prakticka ¢innost — nacvik (15 min.)

Viyuéujici zada zékum motiv, vyZadujici zapojeni dosud probranych néstroji. Zaci si pfikazem
SOUBOR — UMISTIT viozi vzorové zadéni do vedlej$iho prostoru pracovniho platna a samo-
statné pracuji na vytvoreni motivu. Vyucujici chodi mezi Zaky a kontroluje spravnost jejich
postupu. Pripadné komplikace Zaci hlasi vyucujicimu, aby jim pomohl s feSenim.

Motiv zadani Tenis (viz obrazek €. 14):

Obrazek ¢. 14

vrw

6. Zaveér - shrnuti latky, plan pristi lekce (2 min.)

METODICKY LIST C. 8

Tematicky celek: Nastroje Adobe lllustratoru
Téma: Transformace tvart . a spojovani kfivek

Casovy rozsah: 1 vyuéovaci blok (90 minut)
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Obsah lekce:

lista OVLADANI — funkce SPOJIT VYBRANE KONCOVE BODY / nastroje SPOJENI, OTA-
CENI, ZRCADLENI, ZMENA VELIKOSTI, ZKOSENI, ZMENA TVARU.
Osnova lekce:

. Uvod — prezence, sezndmeni s planem hodiny.

. Vyklad s ukazkou — dalSi moznosti spojovani kfivek.

. Spolec€na prakticka €innost s instruktazi — nacvik spojovani kfivek.

. Vyklad s ukazkou — transformacni nastroje.

. Spoleéna prakticka ginnost s instruktazi — nacvik nastroje OTACENI.

. Spoleéna prakticka ginnost s instruktazi — nacvik nastroje ZRCADLENI.
. Spoledna prakticka ¢innost s instruktazi — nacvik transformaci.

. Spoledna prakticka ¢innost s instruktazi — opakovani kroku.

© 00 N O 0o A ON -

. Zavér — shrnuti latky, plan pfisti lekce.

Vzdélavaci cile lekce:

Zak samostatné pouziva dosud probrané nastroje a ucinné kombinuje jejich funkce, aby dosahl
vysledku dle zadani / zak pouziva nastroje OTACENI, ZRCADLENI, ZMENA VELIKOSTI a ZKO-
SENI k transformovani objektd / chape zakladni princip jejich funkce / zak pouziva nastroje
PERO, SPOJENI a funkci SPOJIT VYBRANE KONCOVE BODY k napojeni otevienych kfivek /
definuje pfipadné problémy pfi praktické €innosti a spolupracuje s vyu€ujicim na jejich feSeni.
Rozvoj kompetenci:

k u€eni / k feSeni problému / komunikativni / vyuzivat prostfedky informa&nich a komunikac-
nich technologii a pracovat s informacemi / personaini a socialni / matematické.

Priifezova témata:

informacni a komunikacni technologie / Clovék a svét prace.

Mezipredmétové vazby:

graficky design.

Vyuéovaci metody:

vyklad, pfedvedeni / instruktaz / nacvik dovednosti.

Pomucky a vybaveni:

pocitaCe vybavené softwarem / projektor / vzorova cvieni / skripta.

Predbézné znalosti:

znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a nastaveni dokumentu / prace s nastroji pro
vytvareni vektorovych objektld / manipulace s vektory.

Hodnoceni:

zpétna vazba pfi praktické ¢innosti / vedeni zaznamu o €innosti a aktivité zak( v hodiné.
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PRUBEH LEKCE

1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Vyklad s ukazkou - dal$i moznosti spojovani kfivek (12 min.)

Znéni vykladu:

Otazka: Kterym nastrojem jsme v minulé hodiné spojovali kfivky?

Kromé PERA jsou jesté dalsi moznosti, jak muzeme krivky spojit. Casto se stavé, Ze kotevni
body, které potrebujeme spajit, leZi pfimo na sobé a nastrojem PERO se k nim tedy nelze dostat.
V tom pfipadé mame dvé dalsi moznosti, jak postupovat. Jendou z nich je vyuziti funkce SPOJIT
VYBRANE KONCOVE BODY na listé OVLADANI. Sta&i oba koncové body oznadit PRIMYM
VYBEREM a v li$té pak stisknout pfislugné tladitko.®® Druha varianta je nastroj SPOJENI. Ten-
tokrat neni tfeba body oznacovat, staCi nastrojem nékolikrat pfejet pres rozpojené misto a on
sam vyhleda koncové body a spoji je. Vysledek ale bohuzZel neni tpiné spolehlivy. PFili§ vzdalené
body nastroj ¢asto nespaoji a problémem také mdze byt, Ze doplnény spoj sam vytvaruje. Pokud
tedy mame konkrétni predstavu o tvaru useku kiivky mezi spojovanymi body, musime jej jesté

sami zpétné upravit. U bodu leZicich pfimo na sobé je to ale zcela bez problému.%’

3. Spoleéna prakticka ¢innost s instruktazi — nacvik spojovani kiivek (10 min.)

Znéni zadani Kvét (viz obrazek ¢. 15):

a) Vytvorte kruznici o priméru 8 cm.

b) Z kruznice svislym odstfizenim oddélte méléi oblouk, jak to vidite na projekci.

c¢) Oblouk zkopirujte a kopii otocte o 180°.

d) Oba tvary priloZte k sobé a nahore i dole spojte. Kazdy z koncd spojte jinym postupem, at
si obé nové probrané moznosti znovu vyzkouSite. Spojenim vznikne listek.

e) Listek 8x kopirujte a kaZdou kopii otocte o 45°.

f) V8echny kopie priloZzte spodnimi kotevnimi body k sobé, aby vznikl kvét.

66 ADOBE. Upravy segmentti cest [online]. c2019 [cit. 6-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/adjust-path-segments.html>.

67 ADOBE. Upravy segmentt cest [online], op. cit.
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g) Oznacte kazdy druhy listek kvétu a nastavte tvarim oranzovy tfibodovy tah a prazdnou
vypln. Nasledné prebarvéte vypln kazdych dvou zbylych protilehlych listkti do spole¢ného

odstinu modrozelené barvy.

<o

Obrazek ¢. 15

4. Vyklad s ukazkou - transformacni nastroje (15 min.)

Znéni vykladu:

Abychom mohli délat i sloZitéjsi motivy, vysvétlime si ted’ funkci transformacnich nastroji. Za-
kladni transformaci tvart uz umime, pouZivéme k tomu néstroj VYBER. K dispozici jsou ale
i specializované transformadéni néstroje, jako je OTACENI, ZRCADLENI, ZMENA VELIKOSTI
a ZKOSENI. Vdechny tyto néstroje se pouZivaji stejnymi postupy, kazdy ma ale jinou funkci.
Néstroj OTACENI

Kazdy z transformaénich néstrojii véetné OTACENI Ize pouzit ,od ruky* tedy uchopit néstro-
Jjem oznacleny objekt a provést libovolnou transformaci. V pripadé tohoto nastroje bude tvar
rotovat kolem stfedu. Stred je mozné premistit do jiné casti tvaru, nebo i mimo tvar. Rotace
probiha vzdy kolem néj. Kdyz pri rotaci drzime klavesu SHIFT, tvar se otaci presné po 45°.
Muzeme také pridat ALT, a tvar tak pfi rotaci rovnou kopirovat. Tento postup nam umoZriuje
vytvorit mnohem snéze, rychleji a presnéji motiv kytiCky, ktery jsme jiz nékolikrat trénovali.
Pokud potrebujeme tvar otocit o pfesny thel, mtiZzeme na ikonu nastroje 2x kliknout, a vyvolat tak
okno s nastavenim. To plati i u ostatnich transformacnich nastroju. Vyborné vyuZiti méa také na-
stroj ZRCADLENI, diky kterému miZeme vytvéaret stranové soumémé objekty a nastroj ZMENA
VELIKOSTI, ktery méni velikost tvaru v procentech. ZKOSENI pak slouzi ke sklonéni tvaru.®®

68 ADOBE. Otoceni a zrcadleni objektu [online]. c2019 [cit. 6-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/rotating-reflecting-objects.html>.
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5. Spoleéna prakticka éinnost s instruktazi — nacvik nastroje OTACENI (8 min.)

Znéni zadani Kyti¢ka (viz obrazek €. 16):

a) Vytvorte elipsu 2 x 8 cm.

b) Nechte objekt oznadeny, vezméte si nastroj OTACENI a stfed rotace kliknutim pfemistéte
na spodni kotevni bod tvaru.

c¢) Tvar pootocte s drzenim klavesy SHIFT pro hlidani dhlu 45°a ALT pro kopirovani.

d) Postup opakujte, aZ vytvofite celou kyticku.

e) Cely postup nasledné vyzkouSejte znovu, sami.

Obrazek ¢. 16

6. Spoleéna prakticka éinnost s instruktazi — nacvik nastroje ZRCADLENI (10 min.)

Znéni zadani Vaza (viz obrazek €. 17):

a) PEREM nakreslete polovinu siluety vazy.
b) Tvar doladte nastroji pro upravu krivky.
c) Zrcadlové jej zkopirujte.

d) Horni i doini kotevni body pak spojte.
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Obrazek ¢. 17

7. Spolec¢na prakticka ¢innost s instruktazi — nacvik transformaci (20 min.)

Znéni zadani Zvonky (viz obrazek €. 18):

a) PEREM nakreslete polovinu kvétu zvonku. Tvar zrcadlové zkopirujte.

b) Horni i doini kotevni body pak spojte. Vznikly zvonek vyplrite fialovou barvou.

c¢) Viytvorte malou elipsu. Horni a dolni kotevni bod elipsy zmérite z oblého na ostry. Vznikne
Jednoduchy listek.

Otazka: Ktery nastroj slouzi k této zméné tvaru kotevniho bodu?

d) Nastavte listku svétle zelenou barvu.

e) Listek zkopirujte, zmenSete na 70 % a pfiloZte k ptvodnimu tvaru. MenSi listek bude
svetle zeleny.

Otazka: Ktery nastroj slouzi ke zméné velikosti v procentech?

f) Pripravte si malou kruZznici, vyplnénou riazovou barvou.

g) Tvary poskladejte podle vzoru na projekci.

h) Celou skupinu tvarti oznadte, néstrojem OTACENI umistéte stfed rotace pod kvét a kopi-
rujte jej 4x po 90°.

ch) Vysledny obrazec zmens$ete na 4 cm.

i) Pripravte si kopii celého obrazce, oto¢enou o 45°.

j) Dvé vzniklé verze obrazce umistéte s pomoci automatickych voditek vedle sebe a spo-
le¢né je kopirujte do tapety.

k) Tapeté doplrite pozadi.
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Obrazek ¢. 18

8. Spolec¢na prakticka ¢innost s instruktazi — opakovani kroku (10 min.)

Znéni zadani:

Vracejte kroky pfedchoziho cvieni, aZ se dostanete k momentu, kdy jsme méli pouze zakladni
kvét zvonku s listky a riZovou kruznici. Fazi, ke které se vracime, vam pfipravim na projekci.
Otazka: Ktera klavesova zkratka vraci kroky zpét?

a) Oznacte obrazec a umistéte pod néj stfed rotace.

b) Udélejte prvni krok, kopie v otoceni o 90°.

¢) Ted pouzijte klavesovou zkratku CTRL+D. Vas posledni krok se bude sam opakovat.

d) Znowu vytvorte tapetu podle vzoru, tentokrat s pouzitim CTRL+D. Zkratku pouZijte i pii kopirovani ta-

pety. Staci udélat vZdy prvni kopii v potfebném smeéru, pak jiz staci zvolit opakované CTRL+D.

9. Zaveér — shrnuti latky, plan pristi lekce (2 min.)

METODICKY LIST C. 9

Tematicky celek: Nastroje Adobe lllustratoru
Téma: Propojovani uzavienych tvaru

Casovy rozsah: 1 vyudovaci blok (90 minut)

Obsah lekce:
nastroje SHAPER, NASTROJ PRO VYTVARENI TVARU / paleta CESTAR — funkce SPOJIT /

textové menu OBJEKT — seskupit, zamknout, skryt.
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Osnova lekce:

1. Uvod — prezence, seznameni s planem hodiny.

2. Samostatna prakticka ¢innost — opakovaci cviceni.

3. Vyklad s ukézkou — nastroje SHAPER a NASTROJ PRO VYTVARENI TVARU, paleta
CESTAR.

4. Spolecna prakticka Cinnost s instruktazi — nacvik propojovani tvara.

5. Vyklad s ukazkou — seskupovani, zamykani a skryti tvara.

6. Samostatna prakticka ¢innost — opakovaci cviceni.

7. Zavér — shrnuti latky, plan pfisti lekce, upozornéni na test.

Vzdélavaci cile lekce:

Zak samostatné pouziva dosud probrané nastroje a u€inné kombinuje jejich funkce, aby dosahl
vysledku dle zadani / Zak pouziva nastroje PERO, SPOJENI a funkci SPOJIT VYBRANE KON-
COVE BODY, NASTROJ PRO VYTVARENI TVARU, SHAPER a paletu CESTAR k napojeni
otevienych kfivek a propojeni uzavienych tvaru / rozliSuje a vyhodnocuje rozdily v praktickém
vyuziti téchto nastroju / chape zakladni princip jejich funkce / chape vyuziti rezimu SKUPINA
a funkce ZAMKNOUT a SKRYT / definuje pfipadné problémy pfi praktické &innosti a spolupra-
cuje s vyucujicim na jejich feseni.

Rozvoj kompetenci:

k u€eni / k feSeni problému / komunikativni / vyuzivat prostfedky informa&nich a komunikac-
nich technologii a pracovat s informacemi / personaini a socialni / matematické.

Priifezova témata:

informacni a komunikacni technologie / Clovék a svét prace.

Mezipredmétové vazby:

graficky design.

Vyuéovaci metody:

vyklad / pfedvedeni / instruktaz / nacvik dovednosti.

Pomiucky a vybaveni:

pocitaCe vybavené softwarem / projektor / vzorova cvieni / skripta.

Predbézné znalosti:

znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a nastaveni dokumentu / prace s nastroji
pro vytvareni vektorovych objektl / zaklady manipulace s vektory / ovladnuti nastroju pro
déleni tvaru / znalost funkce transformacnich nastroju / znalost funkce nastrojl pro spo-
jovani kfivek.

Hodnoceni:

zpétna vazba pfi praktické ¢innosti / vedeni zaznamu o €innosti a aktivité zak( v hodiné.
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PRUBEH LEKCE

1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Samostatna prakticka €innost — opakovaci cvi¢eni (30 min.)

Vyucujici zada zakum vzorové obrazKy, vyZadujici zapojeni nastroji z minulé lekce.
Zaci si pfikazem SOUBOR — UMISTIT viozi zadani do vedlej$iho prostoru pracovniho
platna a samostatné pracuji na vytvoreni motivu. Vyucujici chodi mezi Zaky a kontroluje
spravnost jejich postupu. Pripadné komplikace Zaci hlasi vyucujicimu, aby jim pomohl
S fesenim.

Motiv zadani Jednoduché obrazky (viz obrazek €. 19):

Obrazek ¢. 19

3. Vyklad s ukazkou — nastroje SHAPER a NASTROJ PRO VYTVARENI TVARU, pa-
leta CESTAR (15 min.)

Viyucujici vede vyklad k nastrojum. Postupy ukazuje na svém pocitaci pfes dataprojektor.
Z&ci nejprve vyslechnou vyklad, nésledné pak kréatce vyzkouseji pfedvedené postupy podie
pokynu vyucujiciho.

Znéni vykladu:

Postup, ktery jsme dosud trénovali, je vhodny ke spojovani otevienych tvari. Chceme-li
propajit protinajici se uzaviené objekty, ma k tomu Adobe lllustrator nékolik funkci, které
umoZzniuji docilit velice snadno potfebného vysledku.

Nastroj SHAPER

Nastroj ma tfi funkce. Umi kreslit tvary, propojovat je a vylucovat jejich praseciky. Kresleni se
provadi podobné jako s tuzkou, SHAPER ale kresli pouze zakladni tvary. Zkuste sami zjistit,
které to jsou (obdélnik, Ctverec, elipsa, kruh, trojuhelnik, polygon). Propojovani tvart
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a vylucovani prusecik( Ize provést nakreslenim klikyhaku pfes sténu tvaru, kterou chceme
zrusSit, nebo dovniti* priseciku tvart, ktery chceme vyloucit.®®

NASTROJ PRO VYTVARENI TVARU

Tento nastroj propoji protinajici se oznacené objekty, které jednoduse prejedeme kurzorem.™
Paleta CESTAR

Paletu CESTAR prozatim nebudeme vysvétlovat celou, zminime pouze jeji prvni funkci, ktera
souvisi s nasim dnednim tématem. Paletu otevrete v textovém menu, pod prikazem OKNA.

Jeji prvni tlacitko propoji vSechny oznacené objekty, v misté jejich priniku.*

4. Spolec¢na prakticka ¢innost s instruktazi — nacvik propojovani tvart (10 min.)

Znéni zadani Kytara (viz obrazek ¢. 20):

Ze zakladnich vektorovych tvart poskladejte motiv podle obrazku na projekci. Kytaru si trikrat
okopirujte a zkuste jeji ¢asti propojit tfemi zplsoby, které jsme si pravé vysvétlili (SHAPER,
NASTROJ PRO VYTVARENI TVARU, paleta CESTAR).

Obrazek ¢. 20

5. Vyklad s ukazkou — seskupovani, zamykani a skryti tvara (15 min.)

69 ADOBE. Vytvarejte nové tvary pomoci nastroje Shaper a nastroje pro vytvareni tvaru [online]. c2019 [cit. 8-03-
2019]. Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/building-new-shapes-using-shape.htmli>.

70 ADOBE. Vytvarejte nové tvary pomoci nastroje Shaper a nastroje pro vytvareni tvaru [online], op. cit.

7 ADOBE. Kombinovani objektu [online]. 2019 [cit. 8-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/combining-objects.html>.
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Znéni vykladu:

Pro nasledujici vyklad vyuzijeme kytaru, kterou jste si pravé nakreslili. Obrazky, které se
skladaji z vice objektl, mitzeme v lllustratoru také seskupit. Nejde o propojeni jako v minu-
lém pripadé, ale o do¢asny rezim, v némz se tvary chovaji jako jeden celek. Seskupeni Ize
kdykoli zru8it. Skupinu vytvorime oznacenim vSech zucastnénych tvart a volbou pfikazu
v textovém menu OBJEKT — SESKUPIT nebo klavesovou zkratkou CTRL+G. Tvary se pak
spole¢né presouvayji, transformuji i méni vlastnosti. ZruSeni skupiny provedeme pfikazem
OBJEKT — ROZDELIT SKUPINU. Obé volby jsou také v menu pravého tlacéitka mysi.

Pro ucel upravy tvart v ramci skupiny, ale skupinu nemusime nutné rusit. Jednotlivé objekty
Ize oznadovat a upravovat nastrojem PRIMY VYBER, ktery skupinu ignoruje. Dal§i moZnosti
je pouzit tzv. rezim SKUPINA. Na skupinu staéi VYBEREM dvakrat kliknout a dostaneme se
tim do docasného reZimu, v némz seskupeni neplati. Dvojklikem mimo tvary z reZimu opét
vystoupime a ilustrace drzi opét pohromadé.”

V menu OBJEKT je i fada dalSich Sikovnych prikazi. Pro zacatek se nam hodi volba
ZAMKNOUT — VYBER, které ndm umozni zablokovat objekt proti oznadeni a posunu,™
a volba SKRYT, pro doasné skryti oznacené ¢asti kresby, napf. k ucelu tprav ve spod-
nich vrstvach ilustrace.” Oba tyto prikazy se ru$i na stejném misté, kde se zapinaji.
Zamdéeni ru§ime volbou OBJEKT — ODEMKNOUT VSE a skryti tvart volbou OBJEKT —
ZOBRAZIT VSE.

6. Samostatna prakticka €innost — opakovaci cvi¢eni (15 min.)

Znéni zadani:
Viytvorte obrazek podle vzoru. Pozadi tapety si zamknéte, aby se béhem vasi prace neozna-
Covalo, a motiv kruhu pfed kopirovanim do tapety seskupte. Bude se vam s nim pak snaze

manipulovat.

72 ADOBE. Seskupeni a rozdéleni objektti [online]. c2019 [cit. 8-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/grouping-expanding-objects.html>.

73 ADOBE. Zamknuti, skryti a odstranéni objektt [online]. c2019 [cit. 8-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/locking-hiding-deleting-objects.html>.

74 ADOBE. Zamknuti, skryti a odstranéni objektti [online], op. cit.
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Motiv zadani Kolo (viz obrazek €. 21):

— OCoCoCoOo
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7. Zaveér — shrnuti latky, plan pristi lekce, upozornéni na test (2 min.)

METODICKY LIST C. 10

Tematicky celek: Nastroje Adobe lllustratoru
Téma: Transformace tvaru Il

Casovy rozsah: 1 vyuéovaci blok (90 minut)

Obsah lekce:

test / nastroje PERSPEKTIVNI MRIZKA, LIBOVOLNA TRANSFORMACE.

Osnova lekce:

1. Uvod — prezence, seznameni s planem hodiny.

2. Test — nastroje Adobe lllustratoru I.

3. Samostatna prakticka ¢innost — opakovaci cvi€eni.

4. Vyklad s ukazkou — dal$i transformacni nastroje.

5. Spole¢na prakticka €innost s instruktazi — nacvik transformaci.

6. Zavér — shrnuti latky, plan pfisti lekce.

Vzdélavaci cile lekce:

Obrazek ¢. 21

zak se vyjadfuje pisemnou formou / popiSe ¢&i pfifadi funkce jednotlivych nastroji / samostatné

pouziva dosud probrané nastroje a ucinné kombinuje jejich funkce, aby dosahl vysledku dle

zadani / pracuje s nastroji pro transformaci tvarid / chape zakladni princip vyuziti

71



transformacnich nastroji / definuje pfipadné problémy pfi praktické Cinnosti a spolupracuje
s vyucCujicim na jejich feseni.

Rozvoj kompetenci:

k u€eni / k feSeni problému / komunikativni / vyuzivat prostfedky informacnich a komunikac-
nich technologii a pracovat s informacemi / personalni a socialni / matematickeé.

Prifezova témata:

informacni a komunikac¢ni technologie / ¢lovék a svét prace.

Mezipredmétové vazby:

graficky design.

Vyucovaci metody:

pisemny test / vyklad / pfedvedeni / instruktaz / nacvik dovednosti.

Pomucky a vybaveni:

pocitaCe vybavené softwarem / projektor / vzorova cvieni / skripta.

Predbézné znalosti:

znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a nastaveni dokumentu / znalost prace s na-
stroji pro vytvareni vektorovych objektd / manipulace s vektory.

Hodnoceni:

zpétna vazba pfi praktické Cinnosti / vedeni zaznam( o €innosti a aktivité zaku v hodiné /

numerické hodnoceni testu.

PRUBEH LEKCE

1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Test — nastroje Adobe lllustratoru I. (20 min.)

Otazky k testu:

1. Jaké jsou tfi zakladni funkce nastroje VYBER?

2. Jakym postupem vytvofite obdélnik v zadaném rozméru? (Popiste postup v nékolika krocich.)
3. Kterou klavesou zajistite, aby PERO kreslilo pfesné rovné ¢ary?

4. Ktery nastroj pouZzijete k preruseni kfivky?

5. Které nastroje muzete pouzit k upravé tvaru nakreslené kfivky?

6. Jakym postupem zmensite tvar pfesné na 40 %? (Popiste postup v nékolika krocich.)

7. Se kterou klavesou a kterym nastrojem muzete zkopirovat tvar?

8. Kterymi dvéma nastroji muzete otacet tvar?
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9. K ¢emu slouzi nastroj LASO?

10. Kterym nastrojem Ize rychle oznacit vSechny tvary ve stejné nebo podobné barevnosti?

3. Samostatna prakticka €innost — opakovaci cvi¢eni (35 min.)

Motiv zadani Motyl (viz obrazek ¢. 22):

2x2cm

{ #velikost: 50%
“7/“otoceni: -45°

© velikost: 50%
T toceni: -45°

T@\Qh

10x ¥

tah kfidel: 8b
tah tykadel: 2b
tah tela: 4b.

Obrazek ¢. 22

4. Vyklad s ukazkou - dalsi transformacni nastroje (15 min.)

Znéni vykladu:

PERSPEKTIVNI MRIZKA

Perspektivni mfizka je néstroj, ur¢eny k deformaci tvart nebo skupin tvard do perspektivy.
Jsou dvé moznosti, jak tvary transformovat. MtZeme nejprve uchopenim nastroje zapnout per-
spektivni mrizku. Mrizka se nam zobrazuje pfimo v pracovnim platné dokumentu v podobé
vodicich linii. V levém hornim rohu okna dokumentu se zobrazi ovladaci panel perspektivy,
vV némz muzeme oznacenim strany na nakresu krychle zvolit, kterym smérem se ma na$s bu-
douci tvar sbihat. Nasledné vytvarime do stranky tvary, které automaticky vznikaji v perspek-
tivé. Dalsi variantou je pripravit nejprve celou ilustraci, az poté zapnout perspektivni mfizku,
ilustraci oznacdit a NASTROJEM PRO PERSPEKTIVNI VYBER v podnabidce PERSPEKTIVNI
MRIZKY ilustraci uchopit a pohnout s ni. Pfi pohybu se ilustrace upravi do perspektivy.™

7> ADOBE. Definovani perspektivnich mfizek [online]. c2019 [cit. 9-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/perspective-grid.html>.
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LIBOVOLNA TRANSFORMACE

Poslednim transformacnim néstrojem, ktery lllustrator nabizi, je LIBOVOLNA TRANSFORMACE.
KdyZ po oznaceni obrazku zvolime tento nastroj, objevi se panel s nabidkou tfi variant upravy
objetu. Jsou to: a) libovolna transformace — se kterou muzeme tvar prodluZovat, rozsifovat, s kla-
vesou SHIFT ménit jeho velikost bez deformace, otacet. Funkce se shoduje s transformacnimi
moznostmi nastroje VYBER; b) perspektivni deformace — tedy moznost deformovat obrazek tak,
aby se jeho strany sbihaly; c) libovolna deformace — nastroj k vyraznému deformovani objektu,

taZenim kazdého jeho rohu samostatné.’®

5. Spole¢na prakticka ¢innost s instruktazi — nacvik transformaci (15 min.)

Znéni zadani I.:

a) Zapnéte perspektivni mfiZzku.

b) Oznacte na ovladacim panelu perspektivy levé sbihani.

c¢) Vytvorte do perspektivy obdélnik a libovolné jej obarvéte.

d) Nyni na panelu vyberte pravé sbihani a opét do mfizky viozte podobny obdélnik tak, aby
vytvoril druhou polovinu kvadru ¢i krychle. Vyplri nastavte ve svétlejs§im odstinu plvodné
zvolené barvy.

e) Nakonec zvolte na ovladacim panelu horni plochu perspektivy a tvaru doplrite posledni dil.
Opét upravte odstin barvy.

f) Nastrojem PERPEKTIVNI MRIZKA vypnéte panel pro oviddani perspektivy. Mfizka zmizi
a ve strance zustane vysledny prostorovy objekt.

Znéni zadani Il. Ulice (viz obrazek €. 23):

a) Do prazdného dokumentu nakreslete pomoci zakladnich vektort jednoduchy domecek

S okny a stfechou. Tvaram dejte vyplni.

b) Zapnéte perspektivni mfizku.

¢) Oznacte na ovladacim panelu perspektivy pravé sbihani.

d) Domed&ek oznaéte a NASTROJEM PRO PERSPEKTIVNI VYBER jej posurite do perspektivy.
e) Nakonec domecek s klavesou ALT duplikujte v perspektivé, aby vznikla cela ulice. Do-

mecky stfidavé prebarvéte.

76 ADOBE. Zména velikosti, zkoseni a deformovani objektt: [online]. c2019 [cit. 9-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/scaling-shearing-distorting-objects.htmi>.
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Obrazek ¢. 23

6. Zaver — shrnuti latky, plan pristi lekce (2 min.)

METODICKY LIST C. 11

Tematicky celek: Nastroje Adobe lllustratoru
Téma: Nastroje pro pokrodilejSi praci s barvou

Casovy rozsah: 1 vyuéovaci blok (90 minut)

Obsah lekce:

nastroje KAPATKO, MRIZKA, PRECHOD / paleta PRECHOD / zadani domaciho tkolu.
Osnova lekce:

1. Uvod — prezence, seznameni s planem hodiny.

2. Spolecna prakticka €innost s instruktazi — opakovaci cviceni.

3. Vyklad s ukéazkou — nastroj KAPATKO.

4. Vyklad s ukazkou — nastroje MRIZKA, PRECHOD a paleta PRECHOD.

5. Samostatna prakticka ¢innost — opakovaci cvi€eni.

6. Zadani domaciho ukolu — tvaréi ukol ¢. 1, VANOCNI PRANI.

7

. Zavér — shrnuti latky, plan pristi lekce.

Vzdélavaci cile lekce:

Zak samostatné pouziva dosud probrané nastroje a u¢inné kombinuje jejich funkce, aby dosahl
vysledku dle zadani / na zakladé instrukci pracuje s nastroji KAPATKO, PRECHOD a MRIZKA
/ nastavuje vlastnosti pfechodu pomoci palety PRECHOD / definuje pfipadné problémy pfi

praktické Cinnosti a spolupracuje s vyucujicim na jejich feSeni.
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Rozvoj kompetenci:

k uceni / k feSeni problém / komunikativni / vyuzivat prostfedky informacnich a komunikac-
nich technologii a pracovat s informacemi / personalni a socialni / matematickeé.
Prifezova témata:

informacni a komunikac¢ni technologie / Clovék a svét prace.

Mezipredmétové vazby:

graficky design.

Vyucovaci metody:

vyklad / pfedvedeni / instruktaz / nacvik dovednosti.

Pomiicky a vybaveni:

pocitaCe vybavené softwarem / projektor / vzorova cvieni / skripta.

Predbézné znalosti:

znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a nastaveni dokumentu / prace s nastroji pro
vytvareni vektorovych objektl / manipulace s vektory / znalost zakladu prace s barvou.
Hodnoceni:

zpétna vazba pfi praktické ¢innosti / vedeni zaznamU o ¢innosti a aktivité zakd v hodiné.
PRUBEH LEKCE

1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Spole¢na prakticka ¢innost s instruktazi — opakovaci cvié¢eni (20 min.)

Znéni zadani Mandala (viz obrazek €. 24):

a) Vytvorte elipsu o Sifce 1 cm a vysSce 9 cm. Vyplri Zadna, obrys modry, silny 1 b.
b) Horni a dolni kotevni bod tvaru zmérite na ostry.

Otazka: Kterym néastrojem muzZeme meénit typ kotevniho bodu?

c¢) Déale pripravte kruznici o priméru 3 cm. Viyplri Zadna, obrys Cerveny, 1 b.

d) Kruznici umistéte na stfedovy bod prvniho tvaru.

e) Vytvorte hvézdu, poloméry 2 cm a 1 cm, 8 vrchold. Vyplri Zadna, obrys Zluty.

f) Hvézdu polozZte stfedem na horni kotevni bod pfipraveného obrazce.

g) Tvary seskupte.

h) Cely objekt nyni kopirujte v rotaci kolem spodniho kotevniho bodu. Pri otaceni zvolte maly
Uhel, aby vznikl husté vrstveny motiv.

Otazka: Kterou klavesovou zkratkou opakujeme posledni provedeny krok?

76



Obrazek ¢. 24

3. Vyklad s ukazkou — nastroj KAPATKO (15 min.)

Znéni vykladu:

Néstroj KAPATKO

KAPATKO slouzi k prenéseni viastnosti tvaru. Kdy? mame napf. v dokumentu v nékterém
Z objektl barvu, kterou chceme znovu pouZit, oznaéime si tvar, ktery bychom radi zménili
a KAPATKEM pak kliknutim nabereme vlastnosti z druhého tvaru. V zékladnim nastaveni KA-
PATKO prenasi barvu vypiné, obrysu, silu tahu, popfipadé riizné efekty navolené na objektu.
Nastroj ale miuzeme pouZit také na prfeneseni vlastnosti textu. V tom pripadé prenasi kromé
barevnosti také typ pisma, fez pisma, prostrkani znaku atd. Dvojklikem na nastroj mizeme
vyvolat tabulku s vybérem vlastnosti. Zde si zvolime, které parametry ma KAPATKO prenéset.
Funkci KAPATKA Ize ale také omezit kldvesou SHIFT. Ta nédm umozni, nabrat barvu bez oh-
ledu na to, jestli je ve vzorovém tvaru nastavena ve vypini ¢i v obrysu. Oznacéime tvar, pfedem
si pomoci ikon v paleté BARVY vybereme, jestli chceme ménit vyplri nebo obrys tvaru a barvu
poté nabereme odkudkoli, s drzenim SHIFTU. S touto klavesou umi nastroj nabirat odstiny

barev i z vloZenych bitmapovych obrazki."”

4. Vyklad s ukazkou - nastroje MRIZKA, PRECHOD a paleta PRECHOD (20 min.)

7 ADOBE. Vybirani barev [online]. c2019 [cit. 9-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/selecting-colors.html>.
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Znéni vykladu:

Nyni si ukazeme dva nastroje, které slouzi ke stinovani tvar( a budou se nam tedy hodit
k realizaci ukolu, ktery nas od pfisti hodiny ¢eka.

Néstroj MRIZKA

Prvnim z nich je MRIZKA. Nastroj se ovladé velice jednoduse. Pripravime si barevny tvar,
kliknutim do jeho vnittku vioZime mrizku a do ni hned namichame barvu ke stinovani. Mrizek
Ize do tvaru vkladat vice, pozor ale na vzdalenost mezi nimi. Kdyz jsou barvy pfi stinovani
pfilis blizko u sebe, nemaji moznost se plynule prolinat a vznikaji skvrny. MFfizky mizeme
v objektech tvarovat pomoci kotevnich bod(.”®

Otazka: Ktery nastroj slouzi k pohybu s kotevnimi body?

Néstroj PRECHOD

Nastroj pfechod ma slozitéjsi pouZiti. K vlioZeni pfechodu do tvaru a k nastaveni jeho barev-
nosti potfebujeme paletu PRECHOD.

Otazka: Pod kterym prikazem v textovém menu otevirame palety?

Postup je nésledujici. Oznadime tvar, v paleté PRECHOD klikneme do listy s pfechodem a do
tvaru tim viozime zékladni, ¢ernobily pfechod. Pod listou vidime dva jezdce, které obsahuji
barvy. Dvojklikem na jezdec se nam otevie okno BARVY. V jeho textovém menu zvolime ba-
revny rezim CMYK a mdzeme namichat libovolnou barvu. Ta se hned objevuje i v objektu.
Timto postupem nastavime barevnost i druhému jezdci. Mame také mozZnost zde volit mezi
pfechodem linearnim a kruhovym, nebo si vybrat z nabidky pfipravenych pfechodu. Pokud
potfebujeme pridat do pfechodu dalsi barvy, vlioZime dalsi jezdce jednoduchym kliknutim mezi
stavajici. Jezdci mizeme po listé pohybovat, a ménit tak plynulost prfechodu. Tu Ize ale ovlivnit
také néastrojem PRECHOD. KdyZ jim tdhneme uvnitf oznadeného tvaru, méni se smér a ply-

nulost pfechodu podle naseho tahu mysi.”®

5. Samostatna prakticka ¢innost — opakovaci cvic¢eni (15 min.)

78 ADOBE. MFizky [online]. c2019 [cit. 9-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/meshes.html|>.

70 ADOBE. Prechody [online]. c2019 [cit. 9-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/gradients.html>.
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Motiv zadani Kfiz (viz obrazek ¢. 25):

Obrazek ¢. 25

6. Zadani domaciho ukolu - tviréi akol &. 1, VANOCNIi PRANI (15 min.)

Znéni zadani:

Protoze se blizi Vanoce, pokusime se jako prvni samostatny tvurci tkol v tomto $kolnim
roce navrhnout vanoc¢ni prani. V ramci domaci pripravy si tedy na pfisti hodinu pfipravite
ruéni skici k tomuto ukolu. Mate jiZz pfedstavu, co Adobe lllustrator umi, jaké moznosti
stylizace nabizi a vasim ukolem ted je vyuZit tyto mozZnosti a nakreslit motiv, ktery na-
sledné v tomto programu zrealizujete. Je§té jsme neprobirali praci s textem, pfani proto
nemusi obsahovat Zadny text. Pokud jej tam v8ak budete chtit vloZit, nebude to problém,
pomohu vam.

Vasim ukolem tedy je, nakreslit do pristi hodiny pét navrhu na toto téma. Skici budou ba-
revné, nakreslené napf. pastelkami, kazda ve formatu A5. Motiv muze byt libovolny, ale
musi jit o va$ viastni napad a vasi vlastni stylizaci. MizZete se inspirovat, nekopirujte viak
existujici obrazky! Prani Ize pojmout klasicky (vanoéni motivy), humorné (figurky ¢i komik-
sové pojeti) i moderné (vyraznéjsi stylizace motiv(i). Ukol bude hodnocen tfemi znamkami.
Hned pristi hodinu vam ohodnotim skici, které spole¢né zkonzultujeme a domluvime se,
ktera z nich je nejvhodnéjsi k realizaci. Dalsi dvé znamky pak dostanete po dokoncéeni
ukolu. Prvni za originalitu a vytvarné pojeti prace, druhou za Cistotu a samostatnost tech-
nického provedeni.

Nyni si promitneme nékolik ukazek praci zaki z minulych ro¢nikd, abyste méli blizsi pred-

stavu, jak je mozné ukol pojmout.

7. Zaveér — shrnuti latky, plan pristi lekce (2 min.)
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METODICKY LIST €. 12

Tematicky celek: Tvurci ukoly

Téma: Tvaréi dkol &. 1 — VANOCNI PRANI

Casovy rozsah: 3 vyudovaci bloky (270 minut)

Obsah lekce:

realizace tvlr¢iho ukolu ¢&. 1.

Osnova realizace:

1. Uvod — prezence, seznameni s planem hodiny

2. Samostatna prakticka ¢innost — opakovaci cvi¢eni.

3. Konzultace — hodnoceni domaciho ukolu.

4. Samostatna prakticka éinnost — realizace tvaréiho tkolu &. 1, VANOCNI PRANI.
5. Odevzdani — ulozeni tvarciho ukolu €. 1 do odevzdavarny.

6. Zavér — shrnuti latky, plan pfisti lekce (2 min.)

Vzdélavaci cile lekce:

24k samostatné voli a pouziva probrané funkce programu k realizaci vlastniho navrhu / u¢inné
kombinuje funkce nastroju / vnima prostorovou a barevnou kompozici a pracuje s nimi / posu-
zuje estetickou kvalitu svych vytvarnych navrha / reaguje na korekéni zasahy ucitele / definuje
pfipadné problémy pfi praktické ¢innosti a spolupracuje s vyu€ujicim na jejich feSeni.

Rozvoj kompetenci:

k u€eni / k feSeni problému / komunikativni / vyuzivat prostfedky informacnich a komunikac-
nich technologii a pracovat s informacemi / personalni a socialni / matematické/ k pracovnimu
uplatnéni / ovladat zaklady vytvarné uzité tvorby / realizovat v pozadované kvalité finalni pro-
dukt v daném zaméreni oboru podle vytvarnych navrha / usilovat o nejvy$Si kvalitu své prace,
vyrobku Ci sluzeb.

Prifezova témata:

informacni a komunikacni technologie / Elovék a svét prace / ob&an v demokratické spoleénosti.
Mezipfedmétové vazby:

graficky design / vytvarna pfiprava / typografie.

Vyucéovaci metody:

samostatna tvarci €innost s korekci.

Pomucky a vybaveni:

pocitaCe vybavené softwarem / skici / skripta.
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Predbézné znalosti:

znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a nastaveni dokumentu / prace s nastroji pro vy-
tvareni a kombinovani vektorovych objektl / manipulace s vektory / znalost prace s barvou.
Hodnoceni:

zpétna vazba pii praktické ¢innosti / vedeni zaznamU o ¢innosti a aktivité Zakd v hodiné / numerické
hodnoceni domacich skic / numerické hodnoceni vysledné grafiky (kritéria viz kapitola 3. 11 prace).

PRUBEH REALIZACE

1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Samostatna prakticka €innost — opakovaci cvi¢eni (20 min.)

Motiv zadani Hodiny (viz obrazek €. 26):

Dokument 25x25 cm

Hodiny 20x20 cm Obrazek ¢. 26

3. Konzultace — hodnoceni domaciho tkolu (20 min. — v prabéhu prace na cviceni v bodé 2.)

4. Samostatna prakticka ¢innost — realizace tviréiho tkolu &. 1, VANOCNI PRANI (240 min.)
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Varianty rozméru vano¢niho prani — zapis na tabuli: 20 x 15 cm (libovolna orientace) / 16 X 16 cm

5. Odevzdani - ulozeni tviréiho ukolu €. 1 do odevzdavarny (5 min.)

6. Zavér — shrnuti latky, plan pristi lekce (2 min.)

UKAZKY ZAKOVSKYCH PRACI — Vanoéni prani

Obrazek ¢. 27 Obrazek €. 28 Obrazek ¢. 29

Obrazek ¢. 30 Obrazek ¢. 31 Obrazek ¢. 32
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Christmas is coming,..

Obrazek ¢. 33 Obrazek ¢. 34 Obrazek ¢. 35

[T 2010

Obrazek ¢. 36 Obrazek ¢. 37 Obrazek ¢. 38

METODICKY LIST €. 13

Tematicky celek: Nastroje Adobe lllustratoru
Téma: Deformace tvarl

Casovy rozsah: 1 vyudovaci blok (90 minut)

Obsah lekce:

reflexe tvaréiho ukolu &. 1, nastroje SIRKY, POKRIVENI, ZKROUCENI, ZVRASNENI, NA-
FOUKNUTI, VROUBKOVANI, KRYSTALIZACE, ZKRABACENI, POKRIVENi LOUTKY,
PROLNUTI / textové menu OBJEKT — rozdélit.
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Osnova lekce:

1. Uvod — prezence, seznameni s planem hodiny.

2. Reflexe — zhodnoceni Ukolu &.1, VANOCNI PRANI,

3. Vyklad s ukéazkou — nastroje SIRKY, POKRIVENI, ZKROUCENI, ZVRASNENI, NAFOUK-
NUTI, VROUBKOVANI, KRYSTALIZACE, ZKRABACENI.

4. Spolecna prakticka Cinnost s instruktazi — pfiprava motivu pro deformaci.

5. Vyklad s ukézkou — nastroj POKRIVEN| LOUTKY.

6. Spolecna prakticka €innost s instruktazi — pfiprava motivu k prolnuti.

7. Vyklad s ukézkou — nastroj PROLNUTI.

8. Samostatna prakticka ¢innost — prolnuti vypIinénych tvarg.

9. Zavér — shrnuti latky, plan pfisti lekce.

Vzdélavaci cile lekce:

zak posuzuje estetické kvality zrealizovanych navrhi svych i ostatnich spoluzak( / argumentuje
a podrobuje diskutovanou grafiku kritice / Zak na zakladé instrukci pracuje s nastroji pro deformaci
tvart / definuje pfipadné problémy pfi praktické Cinnosti a spolupracuje s vyucujicim na jejich feSeni.
Rozvoj kompetenci:

k uceni / k feSeni problém / komunikativni / vyuzivat prostfedky informaénich a komunikac-
nich technologii a pracovat s informacemi / personalni a socialni / matematické / k pracovnimu
uplatnéni / ovladat zaklady vytvarné uzité tvorby / realizovat v pozadované kvalité finalni pro-
dukt v daném zaméreni oboru podle vytvarnych navrha / usilovat o nejvyssi kvalitu své prace,
vyrobku &i sluzeb.

Priifezova témata:

informacni a komunikacni technologie / ¢lovék a svét prace / ob&an v demokratické spole¢nosti.
Mezipredmétové vazby:

graficky design / typografie.

Vyuéovaci metody:

demonstrace obrazu / diskuse / vyklad / pfedvedeni / instruktaZ / nacvik dovednosti.
Pomucky a vybaveni:

pocitaCe vybavené softwarem / projektor / ohodnocené zakovské prace v elektronické po-
dobé / skripta.

Predbézné znalosti:

znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a nastaveni dokumentu / prace s nastroji pro
vytvareni vektorovych objektl / manipulace s vektory / znalost prace s barvou.

Hodnoceni:

reflexe vysledku tvaréi ¢innosti se slovnim hodnocenim / zpétna vazba pfi praktické ¢innosti /

vedeni zaznamu o ¢innosti a aktivité zakd v hodiné.
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PRUBEH LEKCE

1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Reflexe — zhodnoceni ukolu &. 1, VANOCNI PRANI (25 min.)

3. Vyklad s ukazkou - nastroje SIRKY, POKRIVENI, ZKROUCENI, ZVRASNENI, NA-
FOUKNUTI, VROUBKOVANI, KRYSTALIZACE, ZKRABACENI (15 min.)

Znéni vykladu:

Ukazeme si ted’ nékolik nastroju, které slouZi k intenzivnéjsim deformacim tvard. Tato série
nastrojii nabizi moznosti nastaveni velikosti stopy a intenzity deformace pomoci tabulky,
kterou otevieme dvojklikem na ikonu nastroje.

Po nastaveni funguji nasledovné:

Néstroj SIRKY

Timto nastrojem muZeme deformovat tah objektu. Kliknutim umistime na tah deformacni bod,
ktery pak umoZriuje zuZovat ¢i rozSifovat v daném misté obrysovou linii.°

Néstroj POKRIVENI

Nastroj kfivi tvar taZenim jeho vyplné ¢&i obrysu. UmoZzriuje napriklad rozvolnéni pfesnych
vektorovych tvaru, aby kresba plsobila prirozenéji.®!

Néstroj ZKROUCENI

Nastrojem muzeme provadeét deformaci spiralovitym zkroucenim objektu. V tabulce mizeme

nastavit smér tohoto krouceni.®?

80 ADOBE. Zména velikosti, zkoseni a deformovani objektt [online]. 2019 [cit. 12-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/scaling-shearing-distorting-objects.htmi>.

81 ADOBE. Zména velikosti, zkoseni a deformovani objektt [online], op. cit.
82 ADOBE. Zména velikosti, zkoseni a deformovani objektt [online], op. cit.
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Néstroje ZVRASNENI, VROUBKOVANI, KRYSTALIZACE a ZKRABACENI(

Tato skupina nastroju upravuje vzhled obrysové linie objektu. Dochazi k jejimu kriveni, odpo-
vidajicimu nazvu néastroje.®?

Nédstroj NAFOUKNUTI

Nastrojem muzeme vilaCovat Ci vytlaCovat kiivku. DdleZité je vhodné nastaveni velikosti stopy nastroje.

Otazka: Jak nastavime velikost stopy u deformacnich nastroj?8*

4. Spolec¢na prakticka €innost s instruktazi — priprava motivu pro deformaci (10 min.)

Znéni zadani Snéhulak (viz obrazek ¢. 39):

a) Viytvorte kruznici o prdéméru 6 cm.

b) Kruznici zkopirujte a zmenSete na 80 %. Postup jesté jednou zopakujte, abychom ziskali
tfi rizné velké kruznice.

C) Z kruZnic sestavte snéhulaka, pridejte dvé malé kruznice jako ruce. Vytvorte snéhulakovi

(s
... ..‘

Jednoduchy oblicej.

Obrazek ¢. 39

5. Vyklad s ukazkou — nastroj POKRIVENI LOUTKY (8 min.)

83 ADOBE. Zména velikosti, zkoseni a deformovani objektt [online]. 2019 [cit. 12-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/scaling-shearing-distorting-objects.htmi>.

84 ADOBE. Zména velikosti, zkoseni a deformovani objektt [online], op. cit.

86


https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/scaling-shearing-distorting-objects.html

Znéni vykladu:
Na této jednoduché figurce si ted’ vysvétlime dal$i deformacni nastroj POKRIVENI LOUTKY.
Na oznacenou figurku klikanim umistujeme deformacni body, jejichz tazenim pak obrazek

deformujeme. Je nutné pouzit minimalné dva deformacni body (viz obrazek ¢. 39).%

6. Spole¢na prakticka ¢innost s instruktazi — priprava motivu k prolnuti (5 min.)

Znéni zadani Prolnuti (viz obrazek €. 40):
a) Viytvorte kruznici o priméru 5 cm. Vypln Zadna, obrys modry, 1 bod.
b) Vytvorte hvézdu, poloméry 2 cm a 1 cm, 6 vrchold. Vyplr Zadna, obrys zeleny, 1 bod.

¢) Tvary rozmistéte do protéjSich roht stranky a oznacte.

Obrazek ¢. 40

7. Vyklad s ukazkou - nastroj PROLNUTI (12 min.)

Znéni vykladu:

Néstroj PROLNUTI

Nastroj umi vytvorit mezikroky mezi dvéma Ci vice tvary. V téchto mezikrocich priabézné méni
tvar i barvu objektt. Poéet mezikrok(i nastavujeme dvojklikem na nastroj PROLNUTI, v okné

s moznostmi nastaveni. Zvolime zde v roletce funkci URCENE KROKY a zadame é&islem

85 ADOBE. Zména velikosti, zkoseni a deformovani objektt [online]. c2019 [cit. 12-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/scaling-shearing-distorting-objects.htmi>.
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pocet poZadovanych mezikrok( tvart (viz obrazek ¢. 40).8¢
Vysledny objekt mtizeme deformovat PRIMYM VYBEREM nebo napfiklad prohybat néstrojem
KOTEVNI BOD. Efekt se pfizptisobuje nasim Upravam.

8. Samostatna prakticka €innost — prolnuti vypInénych tvart (10 min.)
Znéni zadani Hvézda (viz obrazek €. 41):
a) Viytvorte hvézdu, poloméry 8 cm a 4 cm, 8 vrchold. Vyplr tmavé zelena, obrys Zadny.

b) Hvézdu duplikujte, kopii zmensete na 30 %, barvu vypiné zesvétlete.

c) Tvary umistéte na spolecény stfed a zkuste prolnout. V tabulce PROLNUTI nastavte 50 krokd.

Obrazek ¢. 41

Jak vidite, PROLNUTI Ize vyuZit také ke stinovani tvaru.
Prolnuty vysledek mizeme volbou v textovém menu programu OBJEKT — ROZDELIT

prevést na dil¢i tvary a pracovat pak se vSemi 52 hvézdami.

9. Zaveér - shrnuti latky, plan pristi lekce (2 min.)

METODICKY LIST C. 14

Tematicky celek: Praktické zkouseni
Téma: Praktické zkouSeni |. — zaklady prace s tvary a barvami

Casovy rozsah: 1 vyudovaci blok (90 minut)

86 ADOBE. Prolnuti objektti [online]. c2019 [cit. 12-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/blending-objects.htmli>.
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Obsah lekce:

praktické zkouseni.

Osnova lekce:

1. Uvod — prezence, seznameni s planem hodiny.

2. Praktické zkouSeni — vytvareni motivu podle vzoru.
3. Hodnoceni praktického zkou$eni.

4. Zaveér — shrnuti latky, plan pfisti lekce.

Vzdélavaci cile lekce:

zak samostatné pouziva probrané funkce programu / u¢inné kombinuje funkce nastroja tak,
aby docilil vysledku dle zadaného vzoru / operativné fesi vzniklé problémy / hleda vhodné
alternativy technického feSeni.

Rozvoj kompetenci:

k u€eni/ k feSeni problém( / komunikativni / ovladat zaklady vytvarné uzité tvorby / personalni
a socialni / matematické / realizovat v poZadované kvalité finalni produkt v daném zaméieni
oboru podle vytvarnych navrht / usilovat o nejvyssi kvalitu své prace, vyrobku ¢i sluzeb /
vyuzivat prostfedky informaénich a komunikacnich technologii a pracovat s informacemi.
Prifezova témata:

informacni a komunikaéni technologie / ¢lovék a svét prace.

Mezipredmétové vazby:

graficky design.

Vyucéovaci metody:

samostatna prakticka Cinnost.

Pomiucky a vybaveni:

pocitate vybavené softwarem, vzorové zadani ve dvou provedenich.

Predbézné znalosti:

znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a nastaveni dokumentu / prace s nastroji pro
vytvareni a kombinovani vektorovych objekt( / manipulace s vektory / znalost prace s barvou.
Hodnoceni:

numerické hodnoceni praktické ¢innosti.
PRUBEH LEKCE

1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Praktické zkouseni — vytvareni motivu podle vzoru (75 min.)
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vzorové zadani do vedlejSiho prostoru pracovniho platna a samostatné pracuji na vytvoreni
motivu. Vyuéujici chodi mezi Zaky a sleduje spravnost jejich postupu, délé si poznémky. Z&ci
Si praci prubézné ukladaji do své slozky na skolnim serveru.

Motivy pro praktické zkouseni (viz obrazek ¢. 42):

000000000000 ovrizeki 22

3. Hodnoceni praktického zkouseni (10 min.)

Viyucujici Zzakam individualné sdéli vysledné hodnoceni zkouseni. Hodnoti Zaky znamkou i slovné.

4. Zaveér - shrnuti latky, plan pristi lekce (2 min.)

METODICKY LIST C. 15

Tematicky celek: Nastroje Adobe lllustratoru
Téma: Vektorové symboly a jejich vyuziti

Casovy rozsah: 1 vyudovaci blok (90 minut)

Obsah lekce:

nastroje ROZPRASOVAC SYMBOLU, POSOUVANI SYMBOLU, ROZMISTENI SYMBOLU,
PRIZPUSOBENI VELIKOSTI SYMBOLU, NATOCENI SYMBOLU, ZBARVENiI SYMBOLU,
ZPRUHLEDNENI| SYMBOLU, APLIKOVANI STYLU NA SYMBOL / paleta SYMBOLY.
Osnova lekce:

1. Uvod — prezence, seznameni s planem hodiny.

2. Vyklad s ukazkou — paleta SYMBOLY.
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3. Samostatna prakticka ¢innost — prohlédnuti knihoven symbold.

4. Vyklad s ukazkou — nastroje pro praci se symboly.

5. Samostatna prakticka ¢innost — vytvoreni ilustrace pomoci symbol(.
6. Vyklad s ukazkou — vytvoreni vlastniho symbolu.

7. Zavér — shrnuti latky, plan pristi lekce.

Vzdélavaci cile lekce:

zak na zakladé instrukci pracuje s nastroji pro praci se symboly / samostatné vyuziva tyto
nastroje k dotvoreni ilustrace / vytvofi vlastni symbol a ulozi jej do nabidky palety SMYBOLY /
definuje pfipadné problémy pf¥i praktické ¢innosti a spolupracuje s vyucujicim na jejich feseni.
Rozvoj kompetenci:

k uc€eni / k FeSeni problému / komunikativni / vyuzivat prostfedky informacénich a komunikac-
nich technologii a pracovat s informacemi / personalni a socialni / matematické / ovladat
zaklady vytvarné uZzité tvorby.

Prifezova témata:

informacni a komunikaéni technologie / ¢lovék a svét prace.

Mezipredmétové vazby:

graficky design.

Vyuéovaci metody:

vyklad / pfedvedeni / instruktaz / nacvik dovednosti.

Pomiucky a vybaveni:

pocitate vybavené softwarem / projektor / vzorové cvi€eni / skripta.

Predbézné znalosti:

znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a nastaveni dokumentu / prace s nastroji pro
vytvareni vektorovych objektd / manipulace s vektory / znalost prace s barvou.

Hodnoceni:

zpétna vazba pfi praktické ¢innosti / vedeni zaznamu o €innosti a aktivité zakl v hodiné.

PRUBEH LEKCE

1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Vyklad s ukazkou - paleta SYMBOLY (8 min.)
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Znéni vykladu:

Symboly jsou pfedem pfipravené obrézky, které muzeme nastrojem ROZPRASOVAC
SYMBOLU hromadné vkladat do strénky. Motivy mizeme vybirat v paleté SYMBOLY.
V levém dolnim rohu palety je k dispozici nabidka tzv. knihoven, tedy dalSich sérii sym-

bol.%"

3. Samostatna prakticka €innost — prohlédnuti knihoven symbola (10 min.)

Znéni zadani:
Nyni si samostatné projdéte knihovny symboli a udélejte si predstavu, jaké motivy nabizeji.
Symboly si ROZPRASOVACEM vkladejte do stranky. Obéas stranku promazte, abyste ne-

zahltili pamét pocitace. Symboly jsou pamétové narocné.

4. Vyklad s ukazkou — nastroje pro praci se symboly (20 min.)

Znéni vykladu:

Vyberte si jeden ze symbolii a vytvoite ROZPRASOVACEM skupinu téchto symboli
ve svem dokumentu. Nyni na téchto symbolech vyzkousime nastroje k jejich ovladani.
VSechny nastroje, o kterych budeme miuvit, maji stejné jako ROZPRASOVAC moznost
nastaveni velikosti stopy a intenzity funkce. Tabulku s nastavenim vyvolame dvojklikem na
ikonu prislusného nastroje. Symboly se neovladaji stejné jako bézné objekty v lllustratoru.
Funguji jako spole¢né pole, v némz Ize s motivy pracovat pouze k tomu urCenymi nastroji.
Jejich funkce si ted’ vysvétlime a vyzkou$ime.

Néstroj POSOUVANI SYMBOLU

Nastrojem posouvame symboly v poli.

Néstroj ROZMISTENI SYMBOLU

Tento néstroj symboly pfitahuje k sobé, s drzenim kldvesy ALT je naopak od sebe od-

daluje.®®

87 ADOBE. Symboly [online]. c2019 [cit. 13-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/symbols.html>.

88 ADOBE. Galerie nastrojti [online]. c2019 [cit. 13-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/tool-galleries.html#symbolism_tool_gallery>.

89 ADOBE. Galerie nastroju [online], op. cit.
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Néstroj PRIZPUSOBENI VELIKOSTI SYMBOLU

Nastroj symboly pfi drzeni zvétsuje, s ALTEM zmenSuje, s klavesou SHIFT smaze.*°

Nédstroj NATOCENI SYMBOLU

Nastroj rotuje symboly.%*

Néstroj ZBARVENI SYMBOLU

Kolorovani symbolt barvou, kterou si pfedem nastavime jako vyplri.®?

Néstroj ZPRUHLEDNENI SYMBOLU

Klikanim zprahledriujeme symboly, s ALTEM opét zvysujeme jejich kryvost.*?

Néstroj APLIKOVANI STYLU NA SYMBOLY

Tento nastroj umi na symboly aplikovat tzv. grafické styly, které si miizeme vybrat v paleté
GRAFICKE STYLY. | tato paleta ma své knihovny, tedy $irsi nabidku efektnich vyplni, které
muzZeme aplikovat jak na bézné objekty v lllustratoru, tak na symboly. Knihovny si nyni kratce

prohlédnéte a vyzkouSejte.%

5. Samostatna prakticka €innost — vytvoreni ilustrace pomoci symbola (40 min.)

Znéni zadani (viz obrazek ¢. 43):

Pripravte si platno formatu A3 na Sifku a vytvorte do néj nasledujici ilustraci pomoci sym-
boli. Podkladové ¢&asti obrazku, tedy nebe, zemi a strom nakreslete sami. Do tohoto
zakladu pak vkladejte symboly a dotvofte tak detaily ilustrace. Pfipravim vam na tabuli
nakres zadani. Symboly v ném naznacim jinou barvou fixu. V8echny nakreslené prvky
obrazku jsou povinné, jejich kompozice je ale libovolna. Barevnost obrazku nemusi byt
realisticka. Vedle obrazku vam napi§i seznam symbold, které mate pouZzit. Vyhledate je
v knihovnach palety SYMBOLY.

Seznam symboll - zapis na tabuli:

1) listy stromu 2) trava 3) kvéty 4) mraky 5) kameny 6) hmyz

% ADOBE. Galerie nastroji [online]. c2019 [cit. 13-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/tool-galleries.html#symbolism_tool_gallery>.

91 ADOBE. Galerie nastroju [online], op. cit.
92 ADOBE. Galerie nastrojti [online], op. cit.
98 ADOBE. Galerie nastroju [online], op. cit.
9 ADOBE. Galerie nastroju [online], op. cit.
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Motiv zadani — nakres na tabuli:

Obrazek ¢. 43

6. Vyklad s ukazkou - vytvoreni vlastniho symbolu (7 min.)

Znéni vykladu:

Nakreslime si perem Cernou siluetu leticiho ptaka. Nyni z tohoto motivu vytvofime vlastni
symbol, abychom jej mohli pfidat do nasi ilustrace. Postup je velice snadny. Oznac¢ime motiv
a pretahneme ho myS$i do palety SYMBOLY. Symbol se automaticky pfida do nabidky a mu-

Zeme ho ihned pouZivat.

7. Zavér — shrnuti latky, plan pristi lekce (2 min.)

METODICKY LIST C. 16

Tematicky celek: Nastroje Adobe lllustratoru
Téma: Prace s textem I.

Casovy rozsah: 1 vyudovaci blok (90 minut)

Obsah lekce:

nastroje TEXT, TEXT V PLOSE, TEXT NA CESTE, SVISLY TEXT, SVISLY TEXT V PLOSE,
SVISLY TEXT NA CESTE, RETUSOVANI PiSMA / palety ZNAKY, ODSTAVEC / textové menu
TEXT — vytvofit obrysy / textové menu OBJEKT — obtékani textu.
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Osnova lekce

1. Uvod — prezence, seznameni s planem hodiny.

2. Vyklad s ukazkou — nastroj TEXT, palety ZNAKY a ODSTAVEC.

3. Spole¢na prakticka €innost s instruktazi — nastaveni vlastnosti textu, pfevod textu na
kfivky.

4. Vyklad s ukazkou — prevod textu na kfivky.

5. Spole¢na prakticka €innost s instruktazi — prace s odstavcem.

6. Vyklad s ukazkou — dalSi textové nastroje.

7. Samostatna prakticka ¢innost — nacvik prace s textem (20 min.).

8. Zavér — shrnuti latky, plan pfisti lekce.

Vzdélavaci cile lekce:

24k na zakladé instrukci pracuje s nastroji pro praci s textem / orientuje se v zakladnich funk-
cich palet pro praci s textem / samostatné vytvofi textové objekty podle vzorového zadani /
ziskava povédomi o typografickych pravidlech / definuje pfipadné problémy pfi praktické &in-
nosti a spolupracuje s vyucujicim na jejich feSeni.

Rozvoj kompetenci:

k u€eni / k feSeni problému / komunikativni / vyuzivat prostfedky informacénich a komuni-
kacnich technologii a pracovat s informacemi / personalni a socialni / matematické.
Priifezova témata:

informacni a komunikacni technologie / Clovék a svét prace.

Mezipredmétové vazby:

graficky design / typografie.

Vyuéovaci metody:

vyklad / pfedvedeni / instruktaz / nacvik dovednosti.

Pomiucky a vybaveni:

pocitate vybavené softwarem / projektor / vzorova cvi€eni / skripta.

Predbézné znalosti:

znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a nastaveni dokumentu / prace s nastroji pro
vytvareni vektorovych objektl / manipulace s vektory / znalost prace s barvou.

Hodnoceni:

zpétna vazba pfi praktické ¢innosti / vedeni zaznamu o €innosti a aktivité zak( v hodiné.

PRUBEH LEKCE

1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)
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2. Vyklad s ukazkou — nastroj TEXT, palety ZNAKY a ODSTAVEC (15 min.)

Znéni vykladu:

Nastroj TEXT

Zakladni textovy nastroj slouzi k psani bézného textu. Mame dvé moznosti, jak text do stranky
viozZit. Pokud se chystame psat pouze jeden &i dva Fadky, je vhodné vioZit kurzor do dokumentu
pouhym kliknutim a hned psat. Chceme-li ale zpracovavat delsi text, tvofici odstavce, je tfeba
vytvorit pro néj textové pole. Jde o ramecek, ktery vytvofime taZzenim nastroje a ktery nasledné
hlida délku radka, zajisti nam déleni slov a umozriuje podrobnéjsi nastaveni viastnosti textu.
Napiste si do stranky své jméno, abychom si na ném mohli ukazat, jak se nastavuji viastnosti textu.
Otazka: KdyZ chceme psat pouze jméno, jak nejlépe text do dokumentu vioZzime?

Mezi zakladni viastnosti textu patfi font — tedy typ pisma, Fez — tedy varianta fontu jako je
kurziva, tucné pismo apod., dale prostrkani ¢i rozpal — to jsou mezery mezi pismeny v textu
a nakonec proklad — kterym nastavujeme mezery mezi radky. Ty nejzakladnéjsi viastnosti ma-
Zeme nastavit v listé OVLADANI. Mame zde font, fez pisma, velikost pisma a zékladni tfi varianty
zarovnani odstavce. Pro grafika jsou vSak tyto mozZnosti nedostateéné a potrebuje k praci s textem
také paletu ZNAKY. V této paleté Ize nastavit font, fez, velikost pisma, proklad mezi radky, prostr-
kani mezi pismeny, dale také kerning — tedy upravu mezer mezi dvéma pismeny ve slové, kdyz
slovo nema opticky vyvazené rozestupy mezi znaky. Ve spodni ¢asti palety pak najdeme
deformaci textu na vysku a na $ifku. Na to pozor. Deformovani textu je bézné povazZovano za
typografickou chybu a pouZiva se pouze v opodstatnénych pripadech. Daéle je zde také
posun ucari, kterym posouvame text nad ¢i pod troveri fadku, otaceni znaku, a nakonec nékolik
variant elektronickych fezu pisma, které nabizeji pfepinani mezi kapitalkami a verzalkami, vytvo-
feni dolniho a horniho indexu, podtrZeni textu ¢i jeho preskrtnuti.®®

Zarovnani odstavce a odstavcové zarazky pak nastavujeme v paleté ODSTAVEC. Jsou zde za-
kladni tfi odstavce, tedy levy praporek, stfed a pravy praporek a nékolik variant zarovnani textu do

bloku.®”

9 ADOBE. Informace a podpora k aplikaci Adobe lllustrator [online]. c2019 [cit. 13-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/support/illustrator.html?mv=product&mv2=ai#>.

% ADOBE. Formatovani textu [online]. c2019 [cit. 13-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/formatting-type.htmi>.

97 ADOBE. Formatovani odstavcd [online]. c2019 [cit. 13-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/formatting-paragraphs.htmi>.
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3. Spoleé€na prakticka ¢innost s instruktazi — nastaveni vlastnosti textu, prevod

textu na kfivky (10 min.)

Znéni zadani:

a) Napiste do stranky text ,vlastnosti textu®.

b) Dejte napisu nasledujici viastnosti: font Adobe Garamond PRO, fez tucny, velikost 99 bodd,
prostrkani znaku 80 bodi a podle potfeby upravte kerning. Dejte textu fialovou vypin.

c) Nyni zvolte v textovém menu pfikaz TEXT — VYTVORIT OBRYSY.

4. Vyklad s ukazkou - prevod textu na kfivky (10 min.)

Znéni vykladu:

Volbou funkce TEXT — VYTVORIT OBRYSY se stal text obrézkem.®® Je nyni sloZen z kfivek
a kotevnich bodu. Mdzeme jej tedy tvarovat a pracovat s nim stejné, jako s jakymkoli jinym
objektem v lllustratoru. Tento krok vSak nejde vzit zpét a na napis se jiz nevztahuji textové
funkce programu, jako je paleta ZNAKY a ODSTAVEC. Prevod na kfivky se u textu provadi ze
tfi duvodu. Jednim z nich je, Ze chceme zajistit, aby se pfi pfenosu na jiny pocita¢ nezménil
font. Pokud totiZ na cilovém PC nebude stejné pismo nainstalovano, font se automaticky na-
hradi jinym. To je pro grafika problém. Dal$im divodem muizZe byt, Ze s pismem potfebujeme
pracovat jako s obrazkem, napr. jej tvarovat pro ucel pouZiti v logu apod. Poslednim ddvodem
pak byva vyuZitelnost textu k vyfezani na plotru.

Otazka: Co je to plotr?

Tento stroj neumi pismo vyfezat, pokud neni tvofeno kfivkou.

5. Spolec¢na prakticka ¢innost s instruktazi — prace s odstavcem (15 min.)

Znéni zadani:

a) Na internetové strance nasi $koly si zkopirujte prvni odstavec textu.

98 ADOBE. Formatovani textu [online]. c2019 [cit. 13-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/formatting-type.htmi>.
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b) Textovym nastrojem vytvorte textovy ramecek a nalijte do néj zkopirovany text.

c) Nastavte textu nasledujici vlastnosti: font Myriad PRO, fez ltalic, velikost 11 bodd, prostr-
kani 30 bodu, proklad 24 bodd. Barva textu ¢erna.

d) Zkuste text zarovnavat pomoci funkci palety ODSTAVEC. U zarovnani odstavce do
bloku dejte pozor na tzv. typografické reky, nevzhledné mezery v textu vzniklé slitim mezer
mezi slovy v nékolika radcich nad sebou. Pokud se reka vytvori, pokuste se transformova-
nim ramecku text prelit tak, aby typografické feky zmizely.

e) VyzkouSejte si také odstavcoveé zarazky. Sledujte, jak text pracuje podle vaseho nastaveni.

Nyni se pokusime zajistit, aby se text preléval mezi nékolika textovymi poli. Dvojklikem na ikonku
Ctverce ve spodni Casti textového ramecCku vznikne dalsi, takzvané ,zfetézeny* ramecek. Kdyz na-
sledné puvodni textové pole zmenSite tak, aby se do néj text nevesel, prebyvajici fadky se automaticky

prelévaji do pripojeného ramecku. Takto Ize navazat libovolny pocet textovych poli v dokumentu.

6. Vyklad s ukazkou - dalsi textové nastroje (15 min.)

Znéni vykladu:

Néstroj TEXT V PLOSE

Tento nastroj slouzi ke vkladani textu dovniti tvard. Tvar si pfedem pfipravime a nastrojem
pak klikneme na jeho obrys. Objekt pak funguje jako textovy ramecek.%

Ndstroj TEXT NA CESTE

Nastroj pise text kolmo na kfivku. Nakreslime libovolnou krivku a kliknutim na jeji obrys vlo-
Zime kurzor. Posouvéni textu po kfivce se provadi nastrojem VYBER. K posunu slouZi
osicky, které se zobrazuji mezi pismeny textu.*®

Néstroj SVISLY TEXT

Zakladni nastroj pro psani textu, pise vSak znaky pod sebe do sloupc(.***

Néstroj SVISLY TEXT V PLOSE

Stejné jako u TEXTU V PLOSE, i zde dochézi ke psani textu dovnitf tvaru. Text se ale uspo-

réadava do svislych sloupcu.*%?

9 ADOBE. Galerie nastroji [online]. c2019 [cit. 13-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/tool-galleries.html#type_tool_gallery>.

100 ADOBE. Galerie nastroju [online], op. cit.
101 ADOBE. Galerie nastroju [online], op. cit.
102 ADOBE. Galerie nastroju [online], op. cit.
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Ndstroj SVISLY TEXT NA CESTE

Dalsi varianta pro psani textu na krivku, text vSak neni ke krivce kolmo, ale lezi na ni.1%
Néstroj RETUSOVANI TEXTU

Tento nastroj neslouZi ke psani textu. UmoZriuje manipulaci s pismeny v napisu. Kliknutim

na znak se zobrazi ramecek, kterym pak mizeme znak deformovat, prfemistovat i otacet.1%4

7. Samostatna prakticka €innost — nacvik prace s textem (20 min.)

Motiv zadani Text (viz obrazek €. 44):

font: My}‘wad PIOI  Lenta ardous
fez: reqular | yyuyinnad siiavou ss Kiizova 18
vel: 25 b| sesa hlave
8501

proklad: 36 b B
font: Garamond
fez: regular
vel: 200 b
pfevedeno na kfivky

a upraveno tvarovanin

<w

1
font: Arial s font: Garamond
fez: bold | rez: reqular
vel:7 b y vel:9b
proklad: 8 b t rozpal: 25 b
e
X
t
font: Garamond
fez: Iregéu}l)a r
el: 3 . v
rozpal: 75 b Obrazek ¢. 44

8. Zaveér — shrnuti latky, plan pristi lekce (2 min.)

METODICKY LIST C. 17

Tematicky celek: Nastroje Adobe lllustratoru
Téma: Prace s textem II.

Casovy rozsah: 1 vyudovaci blok (90 minut)

103 ADOBE. Galerie nastroju [online]. c2019 [cit. 13-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/tool-galleries.html#type_tool_gallery>.

104 ADOBE. Galerie nastrojti [online], op. cit.
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Obsah lekce:

pfiprava na test formou diskuse / nacvik prace s textem — vizitka / textové menu OBJEKT —
vytvorit fezaci znacky.

Osnova lekce:

1. Uvod — prezence, seznameni s planem hodiny.

2. Diskuse — pfiprava na test.

3. Samostatna prakticka ¢innost s tviréimi prvky — navrh vizitky.

4. Reflexe ukolu — vizitka.

5. Vyklad s ukazkou — vizitka a fezaci znacky.

6. Zavér — shrnuti latky, plan pfisti lekce, upozornéni na test.

Vzdélavaci cile lekce:

zak ustné popisSe a vysvétli funkci vybranych nastroju / samostatné voli a pouziva probrané
funkce programu k realizaci vlastniho navrhu / pouziva nastroje a palety pro praci s textem /
kombinuje textova pole s grafikou na zakladni urovni / vnima kompozici textu s obrazem a pra-
cuje s nimi / posuzuje estetickou kvalitu svych vytvarnych navrhu / reaguje na pripadné
korekéni zasahy ucitele / definuje pfipadné problémy pfi praktické &innosti a spolupracuje
s vyucujicim na jejich feSeni.

Rozvoj kompetenci:

k uceni / k feSeni problému / komunikativni / vyuzivat prostfedky informacénich a komunikacnich
technologii a pracovat s informacemi / personalni a socialni / matematické / k pracovnimu
uplatnéni / ovladat zaklady vytvarné uzité tvorby / realizovat v poZadované kvalité finalni produkt
v daném zaméfeni oboru podle vytvarnych navrht / usilovat o nejvyssi kvalitu své prace, vyrobku €i
sluzeb.

Priifezova témata:

informacni a komunikacni technologie / ¢lovék a svét prace / ob&an v demokratické spole¢nosti.
Mezipredmétové vazby:

graficky design / typografie.

Vyuéovaci metody:

diskuse / nacvik dovednosti / samostatna tviréi ¢innost s korekci.

Pomucky a vybaveni:

pocitaCe vybavené softwarem / projektor / vzorova cvieni / skripta.

Predbézné znalosti: znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a nastaveni dokumentu /
prace s nastroji pro vytvareni vektorovych objektli / manipulace s vektory / znalost prace

s barvou / znalost zakladu prace s textem.

Hodnoceni:

zpétna vazba pfi diskusi / zpétna vazba pfi praktické ¢innosti / vedeni zaznam( o ¢innosti

a aktivité zakd v hodiné / zavérecna reflexe.
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PRUBEH LEKCE

1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Diskuse - pfiprava na test (45 min.)

3. Samostatna prakticka ¢innost s tviréimi prvky — navrh vizitky (22 min.)

Znéni zadani:

Pripravte si dokument v rozméru 5 x 9 cm. Jde o vasi vizitku. Aniz bychom si k tomu pfedem
néco fekli, pokuste se vytvofit do dokumentu vizitku, jak se domnivate, Ze by méla vypadat.
Nejprve napiste vdechny texty, grafiku doplrite na zavér, podle toho, kolik vam na ni vybyde

c¢asu. Na praci mate 20 minut.

4. Reflexe ukolu - vizitka (10 min.)

5. Vyklad s ukazkou - vizitka a fezaci znacky (8 min.)

Znéni vykladu:

Vizitky jsou béznou soucasti tzv. corporate identity, tedy firemniho stylu, ktery uréuje jednotné
grafické feseni firemnich dokumentu. Primarni funkci vizitky je predani informace o kontaktech
na jejiho majitele. Tato funkce musi byt pfi navrhovani vizitky na prvnim misté. Zde vidite

ukazky zajimavych grafickych reseni vizitek. | na malém prostoru, ktery vizitka skyta, je mozné
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vytvofit velice hezkou a vyraznou grafiku. ZaleZi vzdy na ucelu vizitky a jejim zadavateli.
V nékterych pripadech je vhodné spiSe jednoduché, technické feSeni vizitky, jindy si ma-
Zeme dovolit grafiku rozvolnit.

Vizitky se posilaji do tisku s tzv. fezacimi ¢i ofezovymi znackami. Neni vhodné, nechat kolem
vizitky linii, ktera by zde mohla po nepfesném orezu zlstat, proto je tfeba vyznacit orez jinak.
Rezaci znacéky vlozite oznadenim formétu vizitky a volbou pfikazu v textovém menu OBJEKT
— VYTVORIT REZACI ZNACKY.1%® Viytvoite nyni fezaci znacky na své vizitce.

Je také rozdil, jestli budete vizitky tisknout béznou technologii, ¢i ofsetem. Do tiskovych studii
se vétSinou pfipravuje vizitka nakopirovana v deseti kusech ve formatu A4. Do ofsetové tis-
karny se dodava pouze jeden kus, ktery pak do formatu pfipravi mistni grafik, podle své

potreby. V obou pfipadech se vizitky dodavaji s fezacimi znackami.

6. Zavér — shrnuti latky, plan pristi lekce, upozornéni na test (2 min.)

METODICKY LIST €. 18

Tematicky celek: Palety Adobe lllustratoru
Téma: Palety pro praci s barvou

Casovy rozsah: 1 vyuéovaci blok (90 minut)

Obsah lekce:

test / palety VZORNIK, VYBER BAREV, PRUHLEDNOST, TAH.
Osnova lekce:

. Uvod — prezence, seznameni s planem hodiny.

. Test — nastroje Adobe lllustratoru CC II.

. Diskuse — rekapitulace znamych palet programu.

. Vyklad s ukazkou — paleta VZORNIK.

. Spole¢na prakticka Cinnost s instruktazi — prace se vzornikem PANTONE.
. Samostatna prakticka innost — vytvorfeni vlastniho vzorku.

. Vyklad s ukazkou — paleta VYBER BAREV.

. Vyklad s ukazkou — paleta PRUHLEDNOST.

. Vyklad s ukazkou — paleta TAH.

© 0O N O 0o &~ WN -

105 ADOBE. Urc¢eni ofezovych znacek pro ofiznuti nebo zarovnani [online]. c2019 [cit. 15-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/specify-crop-marks-trimming-or.html>.
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10. Samostatna prakticka ¢innost — nacvik prace s tahem.

11. Zaveér — shrnuti latky, plan pfisti lekce, upozornéni na test.

Vzdélavaci cile lekce:

zak se vyjadfuje pisemnou formou / popiSe i pfifadi funkce jednotlivych nastrojl / samostatné
pouziva a ucinné kombinuje probrané funkce programu / popiSe funkci dfive probranych palet /
na zakladé instrukci pracuje s paletami pro praci s barvou / definuje pfipadné problémy pfi
praktické ¢innosti a spolupracuje s vyucujicim na jejich FeSeni.

Rozvoj kompetenci:

k u€eni / k feSeni problému / komunikativni / vyuzivat prostfedky informacnich a komunikac-
nich technologii a pracovat s informacemi / personalni a socialni / matematické.

Prifezova témata:

informacni a komunikaéni technologie / ¢lovék a svét prace.

Mezipredmétové vazby:

graficky design.

Vyucéovaci metody:

pisemny test / vyklad / pfedvedeni / instruktaz / nacvik dovednosti / diskuse.

Pomucky a vybaveni:

pocitate vybavené softwarem / projektor / obrazové ukazky / vzornik PANTONE / skripta.
Predbézné znalosti:

znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a nastaveni dokumentu / prace s nastroji pro
vytvareni vektorovych objektt / manipulace s vektory / prace s barvou / znalost zakladnich
funkci nékterych palet (BARVY, PRECHOD).

Hodnoceni:

zpétna vazba pfi diskusi / zpétna vazba pfi praktické ¢innosti / vedeni zaznam( o €innosti

a aktivité zakd v hodiné / numerické hodnoceni testu.

PRUBEH LEKCE

1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Test — nastroje Adobe lllustratoru CC Il. (20 min.)
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Otazky k testu:

1. Co se déje, kdyz pfi vytvareni elipsy drzite klavesu ALT?

2. Co umi nastroj SHAPER?

3. K gemu slouzi nastroj TEXT V PLOSE?

4. Kterymi dvéma nastroji Ize vytvofit vicebarevnou vyplh v jednom tvaru?
5. K gemu slouzi NASTROJ PRO VYTVARENI TVARU?

6. Ktery nastroj vklada do obrazku symboly?
7. K gemu slouzi nastroj KOTEVNI BOD?
8. Jakou vyhodu ma ZIVA MALBA?
9. Co je to PROSTRKANI?
1

0. Které dva nastroje slouZi k perspektivni transformaci?

3. Diskuse - rekapitulace znamych palet programu (12 min.)

Obsah diskuse:

a) paleta NAVIGATOR,

b) funkce v paleté¢ TRANSFORMACE,
c) paleta BARVY,

d) paleta STOPY,

e) paleta PRECHOD,

f) paleta KOUZELNA HULKA,
g) paleta SYMBOLY,

h) paleta GRAFICKE STYLY,
ch) paleta ZNAKY,

i) paleta ODSTAVEC.

4. Vyklad s ukazkou - paleta VZORNIK (13 min.)

Znéni vykladu:
Paleta VZORNIK

Tato paleta nam nabizi pfedem pfipravené barevné vzorky, barevné pfechody, a také obraz-

kové vzorkové vypiné. Ty si mlGZzeme vybirat ze stavajicich, nebo do nabidky ulozit viastni.

Vlastni barva a pfechod se ukladaji oznadenim obarveného tvaru a stisknutim tladitka NOVE

POLICKO na spodni listé palety. Vzorek si mizeme v zobrazeném okné podle potfeby
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pojmenovat. Obrazkovy vzorek se vklada vhozenim motivu dovnitf palety. Automaticky se
pridéa do nabidky a dlaZdicové se pak opakuje ve vyplni oznaceného tvaru. V levém dolnim
rohu ma paleta nabidku dalSich knihoven.®® Tu si ted’ kratce prohlédnéte...

Mozna jste si mezi knihovnami vsimii nabidky KNIHOVINY BAREYV. Zde jsou ulozené vzorniky PAN-
TONE, které jsou pro praci grafika velice dulezité. Tyto vzomiky se pouZivaji v ofsetovém tisku pro
tisk tzv. pfimou barvou, tedy tisk, ktery se netiskne kombinaci barev CMYK, ale prfedem pfipravenym
odstinem barvy. Tento tisk je levnéjsi a barevné pfesnéjsi. Pouziva se u tiskovin s omezenou barev-
nosti. Typickym pfikladem je napr. logo a firemni tiskoviny, které z loga vychazeji. Zde jsem vam
prinesla ukazat tistény vzornik PANTONE SOLID UNCOATED. S témito vzorniky se pracuje tak, Ze
si barvu pro tiskovinu vyberete v tisténé verzi a podle nazvu ji pak vyhledate a zvolite v prislusném
PANTONE vzorniku v pocitaci. Vysledny tisk ma pak vérnéjsi barevnost. Pokud totiz nemate pravi-

delné kalibrovany monitor, nemUZete vérit barvam, které vidite na pocitaci. UkaZeme si to.

5. Spolec¢na prakticka €innost s instruktazi — prace se vzornikem PANTONE (5 min.)

Znéni zadani:
Do tvaru na strance viozte ze vzorniku PANTONE SOLID UNCOATED barvu 3212. Barvu
vyhledate zadanim jejiho Cisla do okénka s lupou. Obejdu vas a ukazi vam, jak tato barva

vypada vytisténa. Uvidite, Ze monitor ¢asto neukazuje presné barvy.

6. Samostatna prakticka ¢innost — vytvoreni vlastniho vzorku (5 min.)

Znéni zadani:

Pridejte do palety VZORNIK v$echny tfi varianty viastniho vzorku, tedy vzorek s barvou, s pfe-

chodem a obrazkovy vzorek. Ty pak vioZte do vypiné tfi libovolnych tvart a ukazte mi vysledek.

7. Vyklad s ukazkou - paleta VYBER BAREV (5 min.)

Znéni vykladu:
Paleta VYBER BAREV

KdyZ si nebudete védét rady s vybérem barevnych kombinaci. M(Zete si nechat poradit od

106 ADOBE. Pouzivani a vytvareni policek vzorniku [online]. c2019 [cit. 15-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/using-creating-swatches.html>.
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palety VYBER BAREV. Tato paleta vém k oznadené barvé automaticky nabidne nékolik sérii
barevnych kombinaci, mezi kterymi si mizete zvolit. Pak uz jen klikanim vkladate nabidnuté
vzorky do objekt( ve strance. Obsah palety Ize, pod ikonou vzorniku na spodni listé palety,

omezit na konkrétni vzornik z knihoven.”

8. Vyklad s ukazkou — paleta PRUHLEDNOST (5 min.)

Znéni vykladu:

Paleta PRUHLEDNOST

V paleté PRUHLEDNOST muzeme snizovat kryti tvar(i a tim je zpruhledriovat. Tataz funkce
je i v nabidce listy OVLADANI. Mimo tuto volbu je zde navic také moznost ménit tzv. rezimy
prolnuti, které nam vytvareji rizné kombinace barev prekryvajicich se tvard. Napr. reZimem

BARVA muzZeme jeden tvar pouZit ke kolorovani druhého apod.®

9. Vyklad s ukazkou - paleta TAH (12 min.)

Znéni vykladu:

Paleta TAH

Paleta nabizi moznosti nastaveni viastnosti tahu. Prvni polozkou je sila tahu, dale zde mame
moznost vybrat si, zda bude mit tah hranaté Ci kulaté konce a jaky bude tvar roht tahu. Ty
mohou byt hranaté, kulaté Ci zkosené. Hodit se vam mizZe také moznost zmény zarovnani
tahu vici kfivce. Standardné je kiivka vedené prostiedkem tahu, my jej ale muzeme cely
zarovnat dovnitf kfivky, nebo naopak ven. Zarovnani dovnitf se pouZiva napr. pfi sesazovani
stejné velkych objektu s riznymi tloustkami tahu, zarovnani ven naopak u pisma, aby nam tah
neubiral hmotu znaku. V paleté je také funkce LIMIT. Jde o tzv. limit tkosu, ktery ovlivni $pi-
Catost roht v ostrych uhlech. Rohy mohou byt podle nastaveni limitu Spicaté nebo hranaté. Ve
spodni casti palety pak najdeme moznost nastavit tahu preruSovanou ¢aru, zakondit tah Sip-

kami z pripravené nabidky, ¢i ménit profil tahu, aby nebyla linie rovnomérné silna.**°

107 ADOBE. Viybirani barev [online]. c2019 [cit. 15-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/selecting-colors.html>.

108 ADOBE. Pruhlednost a rezimy prolnuti [online]. c2019 [cit. 15-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/transparency-blending-modes.html>.

109 ADOBE. Aplikace tahu na objekt [online]. c2019 [cit. 15-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/stroke-object.html>.
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10. Samostatna prakticka ¢innost — nacvik prace s tahem (8 min.)

Znéni zadani:
Vytvorte si do stranky libovolny obdélnik, ¢aru a trojuhelnik s ostrym thlem. Na téchto tvarech
pak postupné vyzkousSejte vSechny funkce palety TAH. Silu tahu, konce tahu, tvary roht ob-

jektu, zarovnani tahu, limit tkosu, pferusovanou ¢aru, Sipky a profil tahu.

11. Zaveér - shrnuti latky, plan pristi lekce, upozornéni na test (2 min.)

METODICKY LIST C. 19

Tematicky celek: Palety Adobe lllustratoru
Téma: Kombinovani tvarti funkcemi palety CESTAR

Casovy rozsah: 1 vyudovaci blok (90 minut)

Obsah lekce:

paleta CESTAR.

Osnova lekce:

1. Uvod — prezence, seznameni s planem hodiny.

2. Vlyklad s ukéazkou — paleta CESTAR.

3. Samostatna prakticka &innost — nacvik funkci CESTARE.
4. Spole¢na prakticka ¢innost s diskusi — vytvareni motiva.
5. Samostatna prakticka ¢innost — nacvik prace s cestarem.

6. Zavér — shrnuti latky, plan pfisti lekce.

Vzdélavaci cile lekce:

24k samostatné pouziva a u€inné kombinuje probrané funkce programu / pracuje s paletou
CESTAR / spravné kombinuje funkce palety k dosaZeni vysledku podle vzoru / definuje pfi-
padné problémy pfi praktické ¢innosti a spolupracuje s vyuCujicim na jejich feSeni.

Rozvoj kompetenci:

k u€eni / k feSeni problému / komunikativni / vyuzivat prostfedky informacénich a komuni-
kacnich technologii a pracovat s informacemi / personalni a socialni / matematickeé.
Prifezova témata:

informacni a komunikacni technologie / Clovék a svét prace.
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Mezipfedmétové vazby:

graficky design.

Vyucovaci metody:

vyklad / pfedvedeni / instruktaz / nacvik dovednosti.

Pomiicky a vybaveni:

pocitaCe vybavené softwarem / projektor / vzorova cvieni / skripta.

Predbézné znalosti:

znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a nastaveni dokumentu / prace s nastroji pro vytva-
feni vektorovych objektll / manipulace s vektory / prace s barvou / znalost funkci probranych palet.
Hodnoceni:

zpétna vazba pfi praktické ¢innosti / vedeni zaznam( o ¢innosti a aktivité zakd v hodiné.
PRUBEH LEKCE
1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Vyklad s ukazkou - paleta CESTAR (13 min.)

Znéni vykladu:

Paleta CESTAR

CESTAR nabizi moznost kombinovat tvary. Pro nase udely je nezbytna znalost prvnich péti
funkci palety. Ostatni funkce Ize jimi nahradit, a neni proto nutné se jimi tak podrobné zabyvat.
Prvni tlacitko zname. Je to funkce SPOJIT, kterou jsme jiz pouZivali a ktera sliva tvary. Druha
volba, nazvand ODECIST OD, umozZriuje vyseknuti pfedniho tvaru nebo skupiny tvart do
spodniho objektu. Méme tedy moznost vyfezavat do tvarii otvory. Treti je tladitko PRUSECIK,
které zanecha z tvart pouze jejich spole¢né oblasti, ¢tvrta funkce naopak vylouci tyto prise-
&iky a posledni z dulezitych funkci je tladitko ROZDELIT, které tvary navzajem rozfeZe na
¢asti. Touto funkci miuzeme napriklad délit tvary na kusy pomoci pfedem pripravenych éar.*1°

Kombinaci téchto moznosti Ize vytvaret velice slozité objekty v kratkém Case.

3. Samostatna prakticka éinnost — nacvik funkci CESTARE (7 min.)

110 ADOBE. Kombinovani objektti [online]. c2019 [cit. 16-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/combining-objects.html>.
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Znéni zadani:
Viytvorte si ve strance libovolnou kruznici a hvézdu. Tvary ¢astecné prekryjte. Motiv rozkopi-
rujte tak, abyste jej méli ve strance pétkréat. Poté si projdéte funkce CESTARE, o kterych jsme

mluvili, a vyzkouSejte je na jednotlivych obrazcich.

4. Spole¢na prakticka €¢innost s brainstormingem - vytvareni motiva (25 min.)
Viyuéujici zadava zékiim motivy pro nacvik funkci palety CESTAR. Zaci sami vymysleji jednot-
livé kroky postupu a sdéluji je ostatnim. Skupina tak spole¢né dosahne vysledku.

Motivy zadani Cestar |. (viz obrazek €. 45):

Obrazek ¢. 45

5. Samostatna prakticka €innost — nacvik prace s cestarem (40 min.)

Viyuéujici zadé zakam motivy, vyZadujici zapojeni dosud probranych funkci. Zaci si pfikazem
SOUBOR — UMISTIT viozi vzorové zadéni do vedlej$iho prostoru pracovniho platna a samo-
statné pracuji na vytvofeni motivu. Vyucujici chodi mezi Zaky a kontroluje spravnost jejich
postupu. Pripadné komplikace Zaci hlasi vyucujicimu, aby jim pomohl s feSenim.

Motiv zadani Obrazky (viz obrazek €. 46):

Obrazek ¢. 46

6. Zaver — shrnuti latky, plan pristi lekce (2 min.)
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METODICKY LIST C. 20

Tematicky celek: Palety Adobe lllustratoru
Téma: DalSi palety programu

Casovy rozsah: 1 vyucovaci blok (90 minut)

Obsah lekce:

nacvik palety CESTAR / paleta ZAROVNANI.

Osnova lekce:

1. Uvod — prezence, seznameni s planem hodiny.

2. Spole&na prakticka ginnost s brainstormingem — opakovani palety CESTAR.
3. Vyklad s ukézkou — paleta ZAROVNANI.

4. Spolecna prakticka €innost s instruktazi — prace se zarovnanim.

5. Samostatna prakticka ¢innost — nacvik prace s cestafem a zarovnanim.

6. Zavér — shrnuti latky, plan pfisti lekce.

Vzdélavaci cile lekce:

zak samostatné pouziva a ucinné kombinuje probrané funkce programu / na zakladé in-
strukci pracuje s funkcemi probiranych palet / definuje pfipadné problémy pfi praktické
¢innosti a spolupracuje s vyu€ujicim na jejich feSeni.

Rozvoj kompetenci:

k uceni / k feSeni problému / komunikativni / vyuzivat prostfedky informacnich a komunikac-
nich technologii a pracovat s informacemi / personaini a socialni / matematické.
Prifezova témata:

informacni a komunikacéni technologie / ¢lovék a svét prace.

Mezipredmétové vazby:

graficky design.

Vyuéovaci metody:

vyklad, pfedvedeni / instruktaz / nacvik dovednosti / brainstorming.

Pomiucky a vybaveni:

pocitate vybavené softwarem / projektor / vzorova cvi€eni / skripta.

Predbézné znalosti:

znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a nastaveni dokumentu / prace s nastroji pro
vytvareni vektorovych objektl / manipulace s vektory / znalost prace s barvou / znalost

funkci probranych palet.
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Hodnoceni:
zpétna vazba pfi brainstormingu / zpétna vazba pfi praktické Cinnosti / vedeni zaznamu

o ¢innosti a aktivité zaka v hodiné.

PRUBEH LEKCE

1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Samostatna prakticka ¢innost - SOUTEZ - opakovani palety CESTAR (15 min.)

Znéni zadani Ozubené kolo (viz obrazek €. 47):
Kombinaci funkci cestare vytvorte tento motiv. Ten z vas, kdo bude nejrychlejSi a obrazek
vytvofi spravné, dostane jednicku.

Motiv zadani Ozubené kolo:

Obrazek ¢. 47

3. Vyklad s ukazkou — paleta ZAROVNANI (15 min.)

Znéni vykladu:

Paleta ZAROVNANI

Paleta ZAROVNANI nam umozriuje pfesné usporadavat tvary. Prvni fada tladitek v paleté slouzi
k zarovnavani objekt( podle osy. Na tlaCitku je vzdy graficky znazornéno, jak se budou tvary za-
rovnavat. Kromé bézného zarovnani tvari vuci sobé navzajem, mame také moznost zvolit ve
spodni ¢asti palety funkci ZAROVNAT NA PLOCHU. V fom pfipadé se tvary zarovnavaji také
v poméru ke kreslicimu plétnu. Casto je také tfeba objekty zarovnavat k nékterému z dal$ich ob-
Jjektu v dokumentu. V tom pripadé je oznacime i s timto objektem, na objekt jesté jednou klikneme,

abychom jej zafixovali, a muzeme zarovnavat. Tvary se pfizptsobuji uréenému objektu.
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Zbytek palety pak slouzi k rozmistovani objektu. Tvary oznacime, kliknutim jeden z nich
urc¢ime jako fixni, v okénku palety zadame vzdalenost, jaké potfebujeme docilit, a nakonec

volime tlacitko. Jedna se vZdy o vzdalenost mezi dvéma osami naznaéenymi na tlacitku.''t

4. Spole¢na prakticka ¢innost s instruktazi — prace se zarovnanim (15 min.)

Obsah zadani:

Rzné varianty zarovnavani a rozmistovani tvar( ve strance.

Priklad zadani:

Zarovnejte kruznice tak, aby byly usporadané v fadé na spodni hrané stranky a vzdalenost

mezi jejich stfedy byla 6 cm.

5. Samostatna prakticka ¢innost — nacvik prace s CESTAREM a ZAROVNANIM (40 min.)

Motivy zadani Cestar Il. (viz obrazek ¢. 48):

Obrazek ¢. 48

vrs

6. Zaveér — shrnuti latky, plan pristi lekce (2 min.)

111 ADOBE. Pfemisténi, zarovnani a rozmisténi objektti [online]. c2019 [cit. 16-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/moving-aligning-distributing-objects.html#align_and_dis-
tribute_objects>.

112


https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/moving-aligning-distributing-objects.html#align_and_distribute_objects
https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/moving-aligning-distributing-objects.html#align_and_distribute_objects

METODICKY LIST €. 21

Tematicky celek: Palety Adobe lllustratoru
Téma: Paleta VRSTVY

Casovy rozsah: 1 vyudovaci blok (90 minut)

Obsah lekce:

paleta VRSTVY.

Osnova lekce:

. Uvod — prezence, seznameni s planem hodiny.

. Samostatna prakticka ¢innost — opakovaci cviceni.

. Vyklad s ukazkou — paleta VRSTVY.

. Samostatna prakticka Cinnost — nacvik prace s vrstvami.

. Vyklad s ukazkou — ofezova maska.

. Samostatna prakticka €innost — nacvik prace s ofezovou maskou.
. Zadani domaciho ukolu — tviréi ukol €. 2, PUZZLE.

. Zavér — shrnuti latky, plan pfisti lekce.

0 N o a B~ W DN =

Vzdélavaci cile lekce:

zak samostatné pouziva a ucinné kombinuje probrané funkce programu / vyuziva funkce
palety VRSTVY, aby dosahl vysledku podle vzoru / definuje pfipadné problémy pfi praktické
¢innosti a spolupracuje s vyucujicim na jejich feSeni.

Rozvoj kompetenci:

k ueni / k feSeni problému / komunikativni / vyuzivat prostfedky informac¢nich a komuni-
kacnich technologii a pracovat s informacemi / personalni a socialni / matematické.
Priifezova témata:

informacni a komunikacni technologie / ¢lovék a svét prace.

Mezipfedmétové vazby:

graficky design / typografie.

Vyucéovaci metody:

vyklad / pfedvedeni / instruktaz / nacvik dovednosti.

Pomucky a vybaveni:

pocitaCe vybavené softwarem / projektor / vzorova cvieni / skripta.

Predbézné znalosti:

znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a nastaveni dokumentu / prace s nastroji pro
vytvareni vektorovych objektt / manipulace s vektory / znalost prace s barvou / znalost

funkci probranych palet.
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Hodnoceni:

zpétna vazba pfi praktické ¢innosti / vedeni zaznamu o €innosti a aktivité zak( v hodiné.
PRUBEH LEKCE
1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Samostatna prakticka €innost — opakovaci cvi¢eni (15 min.)

Motiv zadani Klas (viz obrazek ¢. 49):

Obrazek ¢. 49

3. Vyklad s ukazkou - paleta VRSTVY (20 min.)

Znéni vykladu:

Paleta VRSTVY

Paleta slouZi k vrstveni objektt. UmoZriuje nam pripravovat grafiku v rozliSnych plochach, aby-
chom ji mohli u¢innéji pfemistovat v prostoru dopfedu ¢i dozadu, hromadné oznacovat, skryvat
Ci zamykat. V lllustratoru je mozné pracovat i bez vrstev, pfi tvorbé sloZitéjsi grafiky jsou ale
pro nas usnadnénim. Idealni je, tvorit grafiku do vrstev prubézné. VZdy, kdyz pfi praci pripra-
vujeme &asti néjakého logického celku, mizeme si pro néj tladitkem NOVA VRSTVA zalozit

samostatnou vrstvu. Vrstvy se béhem prace vizualné odlisuji barevnym znacenim vybranych
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objektl. KdyZz mame vrstev vice, mlzeme je pak primo v paleté mezi sebou tazenim prohazo-
vat. Ikonou oka Ize také vrstvu do¢asné skryt, ikonou zamku zase zamknout proti oznacovani,
posunu a upravam. Zamek zapiname v prazdném policku vedle oka. DilCi objekty Ize mezi
vrstvami premistovat vyjmutim (CTRL+X) z jedné vrstvy a vioZzenim do druhé (CTRL+V). Po-
klikem na nazev mizeme vrstvy prejmenovavat. To je vhodné pro lepSi orientaci v grafice.
Kliknutim na kole¢ko na vrstvé oznacime vSechny tvary, které se zde nachazeji. Ikona koSe
na spodni listé palety pak slouzi k odstranéni nezadoucich vrstev. Pokud se rozhodneme
vrstvy zrusit, zvolime v textovém menu palety pfikaz DO JEDNE VRSTVY. V pripadé, Ze po-
trebujeme sloucit pouze nékteré z vrstev, oznacime je s klavesou SHIFT a zvolime v menu
SLOUCIT VYBRANE 1?2

4. Samostatna prakticka €innost — nacvik prace s vrstvami (20 min.)

Znéni zadani:
Viytvorte obrazek podle navodu. Casti graficky vkladejte do o&islovanych vrstev podle zadani.

Motiv zadani Vrstvy (viz obrazek €. 50):
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Obrazek ¢. 50

5. Vyklad s ukazkou — ofezova maska (5 min.)

112 ADOBE. Vrstvy [online]. ¢2019 [cit. 21-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/layers.html>.
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Znéni vykladu:

OREZOVA MASKA

V paleté vrstvy Ize vytvaret také tzv. ofezovou masku. Ta nam umoZriuje vytvoreni libovolného
vyrezu z obrazku. Obrazek se tim ve skute¢nosti neposkodi, jde pouze o efekt. Maska se vztahuje
na v8echny objekty ve vrstve. Je tedy tfeba ofezavany motiv vioZit do samostatné vrstvy. Nasledné
pfes motiv polozZime tvar, ktery ma vytvorit efekt ofezu, a stiskneme na dolni listé palety tlacitko
VYTVORIT OREZOVOU MASKU. Stejnym postupem Ize také masku kdykoli zrugit.**3

6. Samostatna prakticka €innost — nacvik prace s ofezovou maskou (10 min.)

Znéni zadani:

Z motivu, ktery jste pred chvili vytvofili, si ponechte pouze kvétinu s listy, zbytek odstrarite.
Kvétinu zvétsete a zkopirujte. Kazdy z obrazk( pak vioZte do jiné vrstvy a aplikujte na néj
ofezovou masku. Prvni ve tvaru elipsy, druhou ve tvaru hvézdy.

Motiv zadani Ofezova maska (viz obrazek €. 51):

Obrazek ¢. 51

7. Zadani domaciho ukolu - tvuréi ukol €. 2, PUZZLE (15 min.)

Znéni zadani:

V pristi hodiné zacneme pracovat na vasem roénikovém ukolu, navrhu motivu na skladacku
puzzle. V ramci domaci pfipravy si tedy do pfisté pfipravite rucni skici k tomuto zadani. Téma-
tem puzzle je stylizace zvirete. Skladacka by méla byt uréena pro déti od 8 let i pro dospélé.
ktera je vam blizka. Mdze jit o imitaci ruéni malby &i kresby, humorné pojeti, realistické zna-

zornéni zvirete, ale i o vytvarnéjsi, napr. ornamentalni pojeti. Je treba vzit v potaz ucel, pro

113 ADOBE. Upravy ofezovych masek [online]. c2019 [cit. 21-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/clipping-masks.html>.
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ktery motiv navrhujete. ProtoZe jde o skladacku, méla by byt vyfedena cela plocha obrazku,
aby mél uzivatel co skladat. Vnimejte tedy obrazek jako celek a pracujte s celou jeho plochou.
Zvifat muze byt na skladacce nékolik. Zviasté u humorné stylizace je vhodné znazornit néjaky
déj, spiSe nez zvirfe jen staticky umistit do formatu. Pri stylizaci vzdy vychazejte z realné po-
doby zvirete, abyste respektovali jeho skutec¢nou fyziognomii.

Vasim ukolem tedy je nakreslit do pristi hodiny pét navrhi na toto téma. Skici budou barevné,
nakreslené napr. pastelkami, kazda ve formatu A5 upraveném do Ctverce. Musi jit o vas viastni
népad a vasi viastni stylizaci. M(iZete se inspirovat, nekopirujte véak existujici obrazky! Ukol
bude hodnocen tremi znamkami. Hned pfisti hodinu vam ohodnotim skici, které spolecné
zkonzultujeme a domluvime se, ktera z nich je nejvhodnéjsi k realizaci. DalSi dvé znamky pak
dostanete po dokonceni tkolu. Prvni za originalitu a grafické pojeti prace, druhou za Cistotu
a samostatnost technického provedeni.

Nyni si promitneme nékolik ukazek praci Zaku z minulych roc¢nikd, abyste méli bliz§i pred-

stavu, jak je mozné ukol pojmout.

vrw

8. Zaveér - shrnuti latky, plan pristi lekce (2 min.)

METODICKY LIST C. 22

Tematicky celek: Tvuarci ukoly
Téma: Tvaréi ukol &. 2 — MOTIV SKLADACKY PUZZLE

Casovy rozsah: 4 vyudovaci bloky (360 minut)

Obsah lekce:

realizace tvaréiho Ukolu &. 2 — MOTIV SKLADACKY PUZZLE.

Osnova realizace:

1. Uvod — prezence, seznameni s planem hodiny

2. Samostatna prakticka ¢innost — opakovaci cvi€eni.

3. Konzultace — hodnoceni domaciho ukolu.

4. Samostatna prakticka €innost — realizace tvurciho ukolu €. 2, PUZZLE.
5. Odevzdani — ulozeni tvarciho ukolu €. 2 do odevzdavarny.

6. Zavér — shrnuti latky, plan pfisti lekce
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Vzdélavaci cile lekce:

zak samostatné voli a pouziva probrané funkce programu k realizaci vlastniho navrhu / pra-
cuje ve vrstvach / u¢inné kombinuje funkce nastroju a palet / vnima prostorovou a barevnou
kompozici a pracuje s nimi / posuzuje estetickou kvalitu svych vytvarnych navrhu / reaguje
na korek&ni zasahy ugitele / definuje pfipadné problémy pfi praktické Cinnosti a spolupracuje
s vyucujicim na jejich feSeni.

Rozvoj kompetenci:

k u€eni / k feSeni problému / komunikativni / vyuzivat prostfedky informaénich a komunikac-
nich technologii a pracovat s informacemi / personalni a socialni / matematické / k pracovnimu
uplatnéni / ovladat zaklady vytvarné uzité tvorby / realizovat v pozadované kvalité finalni pro-
dukt v daném zaméreni oboru podle vytvarnych navrha / usilovat o nejvyssi kvalitu své prace,
vyrobku €i sluzeb.

Prirezova témata:

informaéni a komunikacéni technologie / Clovék a svét prace / ob&an v demokratické spoleénosti.
Mezipredmétové vazby:

graficky design / vytvarna pfiprava.

Vyucéovaci metody:

samostatna tvarci Cinnost s korekci.

Pomucky a vybaveni:

pocitate vybavené softwarem / skici / skripta.

Predbézné znalosti:

znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a nastaveni dokumentu / prace s nastroji pro
vytvareni a kombinovani vektorovych objektt / manipulace s vektory / prace s barvou / zna-
lost probranych palet programu / prace ve vrstvach.

Hodnoceni:

zpétna vazba pfi praktické Cinnosti / vedeni zaznam o €innosti a aktivité zaka v hodiné /
numerické hodnoceni domacich skic / numerické hodnoceni vysledné grafiky (kritéria viz

kapitola 3. 11 prace).
PRUBEH LEKCE

1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Samostatna prakticka €innost — opakovaci cvi¢eni (20 min.)
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Motiv zadani Kruh (viz obrazek €. 52):

Obrazek ¢. 52

3. Konzultace — hodnoceni domaciho tkolu (20 min. — v pribéhu prace na cviceni v bodé 2.)
Konzultace domécich skic k tématu MOTIV SKLADACKY PUZZLE se slovnim a numerickym
hodnocenim. Z&ci individualné predlozi vyudujicimu své névrhy. Viyuéujici upozorni na chyby,
vyzdvihne pozitiva napadu a vybere Zakovi nejvhodnéjsi motiv k nasledné realizaci v Adobe

Hllustratoru. Splnéni tkolu nasledné numericky ohodnoti.

4. Samostatna prakticka ¢innost - realizace tviiréiho ukolu €. 2, PUZZLE (330 min.)
Zé&ci samostatné realizuji v Adobe lllustratoru své navrhy. Viyuéujici je jim k dispozici pro pfipad
technickych komplikaci a radi zakam téz s grafickym resenim navrhu. NapiSe na tabuli roz-
méry navrhované skladacky, aby méli Zaci zadani stale na ocich. Praci Zaci prubézné ukladaji
do sve slozky na skolnim serveru.

Rozmeéry puzzle — zapis na tabuli: 40 x 40 cm
5. Odevzdani - ulozeni tvlrciho ukolu €. 2 do odevzdavarny (5 min.)
Zéci uloZi vysledek své préace v grafickém formatu PDF do spolecné sloZky na $kolnim serveru

k ohodnoceni.

6. Zaveér - shrnuti latky, plan pristi lekce (2 min.) — v kazdem dvouhodinovem bloku
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UKAZKY ZAKOVSKYCH PRACI - Puzzle

Obrazek ¢. 53 Obréazek ¢. 54 Obrazek ¢. 55

Obrazek ¢. 56 Obrazek ¢. 57 Obrazek €. 58

Obrazek ¢. 59 Obrazek ¢. 60 Obrazek ¢. 61
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Obrazek ¢. 62 Obréazek €. 63 Obrazek ¢. 64

METODICKY LIST €. 23

Tematicky celek: Kombinace vektorové a bitmapové grafiky
Téma: MoZnosti prace s bitmapou ve vektorovych dokumentech

Casovy rozsah: 1 vyuéovaci blok (90 minut)

Obsah lekce:

reflexe tvarci Cinnosti / import bitmapovych obrazkt / paleta VAZBY / vektorizace / export
souboru do bitmapovych formatu.

Osnova lekce:

. Uvod — prezence, seznameni s planem hodiny.

. Reflexe — zhodnoceni ukolu ¢&. 2, PUZZLE.

. Vyklad s ukazkou — prace s vazbami.

. Samostatna prakticka ¢innost — nacvik prace s vazbami.

. Vyklad s ukazkou — vektorizace.

. Samostatna prakticka ¢innost — nacvik vektorizace.

. Vyklad s ukazkou — export soubor( do bitmapovych formata.

0o N O 0o B~ WN =

. Zavér — shrnuti latky, plan pfisti lekce.

Vzdélavaci cile lekce:
zak posuzuje estetické kvality zrealizovanych navrhd svych i ostatnich spoluzakua / argumen-

tuje a podrobuje diskutovanou grafiku kritice / samostatné pouziva a ucinné kombinuje
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probrané funkce programu / na zakladé instrukci pracuje s paletou VAZBY / samostatné vek-
torizuje vlozenou grafiku / definuje pfipadné problémy pfi praktické Cinnosti a spolupracuje
s vyucCujicim na jejich feseni.

Rozvoj kompetenci:

k u€eni / k feSeni problému / komunikativni / vyuzivat prostfedky informacnich a komunikac-
nich technologii a pracovat s informacemi / personalni a socialni / k pracovnimu uplatnéni /
ovladat zaklady vytvarné uzité tvorby / realizovat v pozadované kvalité finalni produkt v daném
zaméfeni oboru podle vytvarnych navrhu / usilovat o nejvy$Si kvalitu své prace, vyrobkua Ci
sluzeb.

Prifezova témata:

informaéni a komunikacéni technologie / Clovék a svét prace / ob&an v demokratické spoleénosti.
Mezipredmétové vazby:

graficky design / typografie / fotografie.

Vyuéovaci metody:

reflexe / vyklad / pfedvedeni / instruktaz / nacvik dovednosti.

Pomucky a vybaveni:

pocitaCe vybavené softwarem / projektor / vzorova cvieni / skripta.

Predbézné znalosti: znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a nastaveni dokumentu /
prace s nastroji pro vytvareni vektorovych objektli / manipulace s vektory / prace s barvou /
znalost probranych palet programu / prace ve vrstvach.

Hodnoceni:

reflexe vysledku tvaréi ¢innosti se slovnim hodnocenim / zpétna vazba pfi praktické ¢innosti /

vedeni zaznamu o ¢innosti a aktivité zak( v hodiné.

PRUBEH REALIZACE

1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Reflexe — zhodnoceni tkolu €. 2, PUZZLE (25 min.)
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3. Vyklad s ukazkou — prace s vazbami (15 min.)

Znéni vykladu:

V Adobe lllustratoru Ize také kombinovat vektorovou grafiku s bitmapami. Obrazky je treba
pripravit v Adobe Photoshopu ¢i jinem bitmapovém programu, s vektory je vSak kombinu-
Jjeme vZdy v programu vektorovém, abychom zbyteéné rastrovanim neztraceli kvalitu kfivko-
vych ¢asti obrazu. Vyjimkou jsou situace, kdy nezbytné potfebujeme na grafiku aplikovat
funkce, které nabizi pouze bitmapovy program, nebo kdyZ pripravujeme grafiku na internet.
Obréazky je nutné vkladat funkcemi, které jsou k tomu uréené, a mit tak pod kontrolou tzv.
vazby. Muze se totiZ jinak stat, Ze pfi pfenosu na jiny pocitac ¢i do jiné slozky nam vloZzené
obrazky ze souboru vypadnou a soubor se prenese bez nich. Jde o ¢asty problém, kterému
Je tfeba vénovat pozornost.

Sprévné se bitmapové obrézky vkladaji pfikazem v textovém menu SOUBOR — UMISTIT.
Jediné tak mame uZz pfi vloZeni obrazku pod kontrolou, zda se vloZil s vazbou na zdrojovy
soubor, nebo jej vkladame s veSkerymi daty. Vytvoreni vazby ma své vyhody, ale je pak
tfeba obrazky pfenaset mezi pocitaci a slozkami spolu s vyslednym smontovanym dokumen-
tem. Vyhodou vazby je, Ze se obrazky pfi kazdém otevieni dokumentu znovu importuji ze
zdrojového souboru, takZe kdyz v tomto souboru udélame zmény, obrazky vlozené do
lllustratoru se pak automaticky aktualizuji. Pokud je obrazek vioZzeny bez vazby, musime jej
po zménach sami znovu vkladat do vysledné montaze. Pri pfenosu jinam se ale takovy ob-
razek z montaze neztrati. VloZzeni obrazku bez vazby také navy$i datovy objem dokumentu
o celou velikost vkladaného obrazku. U obrazkt s vazbou nejsou vioZzena data tak objemna.
Lze také postupovat tak, Ze ve fazi vyvoje navrhu nechavame obrazky vloZzené s vazbou,
abychom je mohli automaticky aktualizovat, a v zavéru prace pak vazby zrusime a obrazky
napevno vloZime. To Ize provést v paleté VAZBY.

Paleta VAZBY

V této paleté vidime vesSkeré vioZené bitmapové obrazky, podobné jako by byly ve vrstvach.
Kazda vazba nese nazev souboru, ze kterého jsme obrazek vioZili. Na prvni pohled Ize poznat,
Jestli je obrazek vioZzen s vazbou na zdrojovy soubor nebo napevno. Obrazky vioZzené napevno
mayji na konci vazby ikonu obrazku. Pokud chceme obrazek viozit dodatec¢né, oznalime pfi-
slusnou vazbu a v textovém menu palety zvolime pfikaz VLOZIT OBRAZ. Tuto operaci je
mozné provadét na nékolika obrazcich soucasné. V tomto menu je také mozné napr. volbou
ZMENIT VAZBU zaménit obrézek za jiny, pfikazem NAJIT VAZBU znovu vyhledat zdrojovy
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soubor a vazbu dodate¢né aktivovat apod.** Pokud vytvarime v lllustratoru montovany

vektorové-bitmapovy dokument, musime mit vzdy tyto vazby pod kontrolou.

4. Samostatna prakticka €innost — nacvik prace s vazbami (20 min.)

Znéni zadani:

a) Pripravte si dokument se dvéma platny formatu A4 na Sitku. Do levého platna vioZte zelené
pozadi, do pravého modré. Ve sloZce se zadanim mate pripravené bitmapové obrazky. Do
zeleného platna viozZte 8 libovolnych obrazkd tak, aby byly na nas dokument navazany, tedy
aby bylo mozné je prubézné aktualizovat. Do modrého platna viozte zbylych 8 obrazki
napevno, tedy bez vazby.

b) Spustte program Adobe Photoshop a otevrete v ném étyfi z osmi obrazkd, které jste vioZili
do zeleného platna. Volbou v textovém menu OBRAZ — PRIZPUSOBENI — INVERTOVAT
zmeérite tyto obrazky do negativu a ovérte, zda se zména po uloZeni projevi ve vysledném
souboru v Adobe lllustratoru.

c) Obrazkim v modrém pléatné vytvorte vazbu.

d) Obrazky v zeleném platné viozte napevno.

5. Vyklad s ukazkou - vektorizace (10 min.)

Znéni vykladu:

Otazka: Co je to vektorizace?

Jde o pfevod bitmapy na vektor. Prozatim jsme pouZivali tzv. vektorizaci ruéni. Byla to
cvi¢eni pro nacvik prace s perem, kdy jsme napf. obkreslovali jelena. Néktefi z vas také
vektorizovali vlastni skici pfi realizaci tvaréich ukol(l. Vektorizaci za nas ale mize provést
poéitaé. KdyZ v lllustratoru oznacime bitmapovy obrazek, lista OVLADANI ném automa-
ticky nabidne mozZnost vektorizace. Je zde v roletce nabidka ruznych typu vektorizace
podle sloZitosti motivu. Program nam vZdy nejprve ukaze nahled, jak by prislusna vektori-
zace dopadla. Pokud jsme spokojeni, miZeme tlaéitkem ROZDELIT operaci dokoncit.
V obrazku se objevi kfivky a kotevni body. Takto zvektorizovany obrazek je casto tfeba

zacistit ubranim kotevnich bod( a dotvarovanim kfivky. Nejéastéji se vektorizuji

114 ADOBE. Informace o vazbach [online]. c2019 [cit. 25-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/links-info.html>.

124


https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/links-info.html

Jjednoduché pfedlohy, jako jsou napisy, loga, piktogramy apod. Je zde ale také moZnost
provést sloZitou vektorizaci v mnoha barevnych odstinech. Vysledny obrazek ale v tomto

pripadé nelze prili$ dale upravovat pro velké mnozstvi kotevnich bod(.*®

6. Samostatna prakticka ¢innost — nacvik vektorizace (10 min.)

Znéni zadani Vektorizace (viz obrazek ¢. 65):

V zadaném cvi¢eni mate nékolik bitmapovych obrazki. Pokuste se pro kazZdy z nich najit
vhodnou vektorizacni funkci nebo alespori funkci, kterou Ize dosahnout nejlep$iho vysledku.
Obrazek nakonec prevedte do kfivek.

Motiv zadani Vektorizace:

Bytfit

Obrazek ¢. 65

7. Vyklad s ukazkou — export souborti do bitmapovych formatut (5 min.)

Znéni vykladu:

Zmeénit typ grafiky Ize ale i opacné, tedy z vektoru do bitmapy. Dokument muZeme otevrit v bitma-
povém programu a zadat na jakou hustotu rastru se ma prevést, nebo jej miZzeme vyexpor-
tovat pfimo z lllustratoru. To se provadi v textovém menu programu, volbou SOUBOR -
EXPORT — EXPORTOVAT JAKO. V okné si pak vybereme, do jakého formatu chceme obrazky
vyexportovat. Pro pfevod na bitmapu se zde nabizeji formaty JPG, PNG a TIFF.11%JPG a PNG se

115 ADOBE. Vektorizace obrazu [online]. c2019 [cit. 25-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/image-trace.html>.

116 ADOBE. Export kresby [online]. c2019 [cit. 25-03-2019].

Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/exporting-artwork.html#file_formats_for_exporting_ar-
twork>.
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pouZivaji u obrazku uréenych na internet, format TIFF je vhodny pro tiskové obrazky ve
vysoké kvalité. Exportovat muzeme vektory i kombinované vektorovo-bitmapové doku-

menty.

8. Zaveér - shrnuti latky, plan pristi lekce (2 min.)

METODICKY LIST C. 24

Tematicky celek: Nastroje Adobe lllustratoru
Téma: Prace s textem lll.

Casovy rozsah: 1 vyugovaci blok (90 minut)

Obsah lekce:

nacvik prace s textem a importovani bitmapovych obrazku.
Osnova lekce:

1. Uvod — prezence, seznameni s planem hodiny.

2. Samostatna prakticka ¢innost — sazba textu s obrazky.
3. Tvlrci ¢innost — vlastni navrh sazby.

4. Reflexe ukolu — sazba.

5. Zavér — shrnuti latky, plan pfisti lekce, upozornéni na test.

Vzdélavaci cile lekce:

Zak samostatné voli a pouziva probrané funkce programu k realizaci vlastniho navrhu / pracuje
S nastroji a paletami pro praci s textem / kombinuje textova pole s grafikou / vnima kompozici
textu s obrazem a pracuje s nimi / posuzuje estetickou kvalitu svych vytvarnych navrha / rea-
guje na pripadné korekéni zasahy ucitele / definuje pfipadné problémy pfi praktické Cinnosti
a spolupracuje s vyucujicim na jejich feseni.

Rozvoj kompetenci:

k uceni / k feSeni problém / komunikativni / vyuzivat prostfedky informacnich a komunikac-
nich technologii a pracovat s informacemi / personalni a socialni / matematické / k pracovnimu
uplatnéni / ovladat zaklady vytvarné uzité tvorby / realizovat v poZzadované kvalité finalni pro-
dukt v daném zaméreni oboru podle vytvarnych navrha / usilovat o nejvyssi kvalitu své prace,

vyrobku &i sluzeb.
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Prirezova témata:

informacni a komunikac¢ni technologie / ¢lovék a svét prace.

Mezipredmétové vazby:

graficky design / typografie.

Vyucovaci metody:

nacvik dovednosti / tvaréi ¢innost s korekci.

Pomiicky a vybaveni:

pocitaCe vybavené softwarem / projektor / soubory k zadani (obrazky a texty) / skripta.
Predbézné znalosti:

znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a nastaveni dokumentu / prace s nastroji
pro vytvareni vektorovych objektl / manipulace s vektory / prace s barvou / prace ve
vrstvach / znalost prace s textem / vkladani bitmapové grafiky a prace s vazbami / prace
s voditky.

Hodnoceni:

zpétna vazba pfi praktické Cinnosti / vedeni zaznam( o €innosti a aktivité zakd v hodiné /

numerické hodnoceni vysledku praktické ¢innosti.

PRUBEH LEKCE

1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Samostatna prakticka €innost — sazba textu s obrazky (55 min.)

Znéni zadani Sazba (viz obrazek €. 66):

Pripravte si dokument formatu A4. Do dokumentu vytvorte stranku ¢asopisu s recenzi na
vystavu Lubomira Typlta podle vzoru uloZzeného ve sloZce se zadanim. Obrazky vloZte
bez vazby na zdrojové soubory a dodrZte urCeny sazebni obrazec. Vlastnosti textu si
Zjistéte ve vzorovém dokumentu a dodrZte je. K pfesnému rozvrZeni plochy pouZijte vo-
ditka.

Otazka: Jakym postupem se zfetézuji textové ramecky, aby mezi nimi automaticky pretékal text?
Pozadi, texty a obrazky vloZte do tfi samostatnych vrstev. Vysledek uloZte do odevzdavarny,

pojmenovany pfijmenim s Cislem 1.
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Vzor zadani Sazba:

lici kukufice”
Sihlava, 25. 1.-8. 4. 2018

Obrazek ¢. 66

3. Tvlréi €innost — vlastni navrh sazby (20 min.)

Znéni zadani:
Pokuste se ted’ pozménit dokument podle viastniho navrhu. Mizete pouZit jiné obrazky ze
slozky se zadanim, zménit grafiku v pozadi a zmérite i rozloZeni a vlastnosti textd. Dejte pozor

na typografické chyby. Vysledek uloZte do odevzdavarny, pojmenovany prijmenim s Cislem 2.

4. Reflexe ukolu - sazba (10 min.)

5. Zavér - shrnuti latky, plan pristi lekce, upozornéni na test (2 min.)

METODICKY LIST C. 25

Tematicky celek: Praktické zkouSeni
Téma: Praktické zkouSeni Il. — tvorba motivl na pokrogilé urovni

Casovy rozsah: 1 vyudovaci blok (90 minut)
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Obsah lekce:

praktické zkouseni.

Osnova lekce:

1. Uvod — prezence, seznameni s planem hodiny.

2. Praktické zkouSeni — vytvareni motivu podle vzoru.
3. Hodnoceni praktického zkou$eni.

4. Zaveér — shrnuti latky, plan pfisti lekce.

Vzdélavaci cile lekce:

zak samostatné pouziva probrané funkce programu / u¢inné kombinuje funkce nastroja tak,
aby docilil vysledku dle zadaného vzoru / operativné fesi vzniklé problémy / hleda vhodné
alternativy technického feSeni.

Rozvoj kompetenci:

k uceni / k feSeni problém / komunikativni / vyuzivat prostfedky informacnich a komunikac-
nich technologii a pracovat s informacemi / personaini a socialni / matematické / ovladat za-
klady vytvarné uzité tvorby / realizovat v poZadované kvalité finalni produkt v daném zamérfeni
oboru podle vytvarnych navrht / usilovat o nejvyssi kvalitu své prace, vyrobku ¢i sluzeb.
Prifezova témata:

informacni a komunikaéni technologie / ¢lovék a svét prace.

Mezipredmétové vazby:

graficky design.

Vyucéovaci metody:

samostatna prakticka Cinnost.

Pomiucky a vybaveni:

pocitate vybavené softwarem / projektor / vzorové zadani ve dvou provedenich / skripta.
Predbézné znalosti:

znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a nastaveni dokumentu / prace s nastroji pro
vytvafeni a kombinovani vektorovych objektd / manipulace s vektory / prace s barvou / zna-
lost funkci palet programu / prace ve vrstvach.

Hodnoceni:

numerické hodnoceni praktické ¢innosti.
PRUBEH LEKCE

1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)
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2. Praktické zkousSeni - vytvaieni motivu podle vzoru (75 min.)

Viyucéujici rozdéli Zaky systémem ,prvni — druhy“ na skupiny A a B. Zada Zzakam motiv, vyZa-
dujici zapojeni probranych néstrojii a funkci. Zéci si pfikazem SOUBOR — UMISTIT viozi
vzorove zadani do vedlejsiho prostoru pracovniho platna a samostatné pracuji na vytvoreni
motivu. Vyuéujici chodi mezi 2aky a sleduje sprévnost jejich postupu, délé si poznamky. Zaci
Si praci prubézné ukladaji do své slozky na Skolnim serveru.

Motivy pro praktické zkouseni (viz obrazek €. 67):

Obrazek ¢. 67

3. Hodnoceni praktického zkouseni (10 min.)
Vyuéujici Zakam individuélné sdéli vysledné hodnoceni zkouseni. Hodnoti Zaky znamkou i slovné.

vrw

4. Zaveér - shrnuti latky, plan pristi lekce (2 min.)

METODICKY LIST €. 26

Tematicky celek: Textové menu programu
Téma: Ostatni funkce textového menu |.

Casovy rozsah: 1 vyudovaci blok (90 minut)

Obsah lekce:

textové menu OBJEKT - transformovat, skryt, rastrovat, cesta / textové menu VYBER - vée,
doplnék, stejny, objekt, uloZit vybér / textové menu ZOBRAZENI — obrysy, skryt okraje, skryt
kreslici platno, skryt déleni stranek pfi tisku, zobrazovat mfizku.

130



Osnova lekce:

1. Uvod — prezence, seznameni s planem hodiny.

2. Samostatna prakticka ¢innost — opakovaci cviceni.

3. Vyklad s ukazkou — vybrané funkce textového menu programu.
4. Samostatna prakticka ¢innost — opakovaci cvi€eni.

5. Zavér — shrnuti latky, plan pfisti lekce, upozornéni na test.

Vzdélavaci cile lekce:

24k samostatné pouZziva a u¢inné kombinuje probrané funkce programu / na zakladé instrukci
pracuje s nové probiranymi funkcemi z menu programu / definuje pfipadné problémy pfi
praktické Cinnosti a spolupracuje s vyucujicim na jejich FeSeni.

Rozvoj kompetenci:

k uceni / k feSeni problému / komunikativni / vyuzivat prostfedky informacnich a komunikac-
nich technologii a pracovat s informacemi / ovladat zaklady vytvarné uzité tvorby / personalni
a socialni / matematickeé.

Prirezova témata:

informacni a komunikac¢ni technologie / ¢lovék a svét prace.

Mezipredmétové vazby:

graficky design / typografie.

Vyucéovaci metody:

vyklad / pfedvedeni / instruktaz / nacvik dovednosti.

Pomticky a vybaveni:

pocitate vybavené softwarem / projektor / skripta.

Predbézné znalosti:

znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a nastaveni dokumentu / prace s nastroji pro vytvareni
a kombinovani vektorovych objekt(i / manipulace s vektory / prace s barvou / znalost palet programu.
Hodnoceni:

zpétna vazba pfi praktické ¢innosti / vedeni zaznamu o €innosti a aktivité zakl v hodiné.

PRUBEH LEKCE

1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Samostatna prakticka ¢innost — opakovaci cviceni (45 min.)
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Motiv zadani Rozeta (viz obrazek ¢. 68):

Obrazek ¢. 68

3. Vyklad s ukazkou — vybrané funkce textového menu programu (25 min.)

Znéni vykladu:

Béhem nasi dosavadni &innosti v programu Adobe lllustrator jsme jiz pouzivali celou Fadu di-
leZitych funkci z textového menu programu. Dopinime si ted’ je$té nékolik dalSich, které by se
vam mohly v nékterych situacich hodit. Vytvofte si do stranky tfi libovolné barevné tvary, na
kterych budete vysvétlované funkce zkous$et.

Textové menu OBJEKT

Transformovat

Nabizi funkce, které zname v podobé nastroji. Jsou zde funkce premisténi, otaceni, zrcadleni,
zZména velikosti a zkoseni. Po zvoleni pfikazu se objevi tataz tabulka, jako po pokliku na nastroj
se stejnou funkci.*'’

Rastrovat

Prevede obrazek do rastru.''®

Cesta

Spojit — spoji oznacené koncové kotevni body.

Sjednotit — zarovna oznacené kotevni body podle vybrané osy.

117 ADOBE. Transformace objektu [online]. c2019 [cit. 29-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/transforming-objects.html>.

118 ADOBE. Préce s efekty [online]. 2019 [cit. 29-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/effects.html#rasterization_options>.
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Obrysy tahu — vykfivkuje tah objektu.

Odsazena cesta — vytvori tentyz tvar s odsazenim podle nastavené vzdalenosti.
Zjednodusit — upravuje krivku automatickym posunem a odebiranim bod( viz nahled v okné.
Pridat kotevni body — pfida mezi kazdé dva kotevni body tvaru dalsi bod.

Odstranit kotevni body — redukuje pocet kotevnich bodud napf. po vektorizaci.

Vycistit — vyhleda v dokumentu nefunkéni prvky a odstrani je (napr. osamocené kotevni body).1°
Textové menu VYBER

VSe — oznaci vSe v dokumentu kromé zamcéenych vrstev a objektli (CTRL+A).

Doplinék — oznaci opak ptivodné oznaceného.

Stejny — vyhleda ve strance objekty se stejnymi viastnostmi, podle vybéru z nabidky v okné.
Objekt — vyhleda ve strance stejné typy objekt( a oznadi je (texty, tahy Stétce apod.).

UlozZit vybér — zapamatuje si, co je pravé oznacené (vybér se vyvola zpét na stejném misté
v menu, zvolenim nazvu vybéru).*?°

Textové menu ZOBRAZENI

Obrysy / nahled — pfepne kresbu do obrysového nahledu pro presnéjsi sesazeni grafiky | zpét do barev.
Skryt / zobrazovat okraje — doc¢asné skryti barevného zvyraznéni kiivky pfi oznaCeni tvarti | zobrazeni.
Skryt / zobrazovat kreslici platno — prostor dokumentu se otevre, stranka zmizi | zobrazeni.
Skryt / zobrazovat déleni stranek pri tisku — skryti tiskového ramecku / zobrazeni ramecku.
Zobrazovat / skryt déleni stranek pfi tisku — zobrazeni tiskového ramecku / skryti ramecku.

Zobrazovat / skryt miizku — zobrazeni milimetrové miizky pro presnéjsi kresleni / skryti mrizky 12

4. Samostatna prakticka ¢innost — opakovaci cvi¢eni (15 min.)

Znéni zadani Zarovnani (viz obrazek €. 69):
Pripravte si za pomoci palet CESTAR a TAH objekty podle zadani a nasledné je funkcemi

palety ZAROVNANI rozmistéte po strance tak, jak je vyobrazeno na vzoru.

119 ADOBE. Upravy cest [online]. c2019 [cit. 29-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/editing-paths.html>.

120 ADOBE. Viybirani objekti [online]. c2019 [cit. 29-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/selecting-objects.html>.

121 ADOBE. Zobrazeni kresby [online]. c2019 [cit. 29-03-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/viewing-artwork.html>.
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Motiv zadani Zarovnani:

Obrazek ¢. 69

5. Zaveér - shrnuti latky, plan pristi lekce, upozornéni na test (2 min.)

METODICKY LIST €. 27

Tematicky celek: Textové menu programu
Téma: Ostatni funkce textového menu II.

Casovy rozsah: 1 vyuéovaci blok (90 minut)

Obsah lekce:

test / textové menu EFEKT — 3D, deformovat a transformovat, pokfivit, pfevést na tvar, styli-
zovat, efekty photoshopu.

Osnova lekce:

. Uvod — prezence, sezndmeni s planem hodiny.

. Test — nastroje a palety Adobe lllustratoru CC.

. Vyklad s ukazkou — funkce textového menu EFEKT.
. Samostatna prakticka Cinnost — opakovaci cviceni.

. Samostatna prakticka Cinnost — efekty Photoshopu.
. Vyklad s ukazkou — 3D efekt.

. Zadani domaciho ukolu — tvuréi ukol €. 3, ETIKETA.

. Zavér — shrnuti latky, plan pfisti lekce, upozornéni na test.

0 N O 0o B~ WOWN =
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Vzdélavaci cile lekce:

zak se vyjadfuje pisemnou formou / popiSe &i pfifadi funkce ovladacich prvkda programu /
samostatné pouziva a uc€inné kombinuje probrané funkce programu / na zakladé instrukci
pracuje s nové probiranymi funkcemi z menu EFEKT / definuje pfipadné problémy pfi prak-
tické Cinnosti a spolupracuje s vyucujicim na jejich feSeni.

Rozvoj kompetenci:

k u€eni / k feSeni problému / komunikativni / vyuzivat prostfedky informacénich a komunikac-
nich technologii a pracovat s informacemi / ovladat zaklady vytvarné uzité tvorby / personalni
a socialni / matematické.

Prifezova témata:

informacni a komunikaéni technologie / ¢lovék a svét prace.

Mezipredmétové vazby:

graficky design / typografie.

Vyucéovaci metody:

pisemny test / vyklad / pfedvedeni / instruktaz / nacvik dovednosti.

Pomucky a vybaveni:

pocitaCe vybavené softwarem / projektor / testy / skripta.

Predbézné znalosti:

znalost grafického rozhrani Adobe lllustratoru a nastaveni dokumentu / prace s na-
stroji pro vytvareni a kombinovani vektorovych objektd / manipulace s vektory / prace
s barvou / znalost palet programu.

Hodnoceni:

zpétna vazba pfi praktické ¢innosti / vedeni zaznamu o ¢innosti a aktivité zakd v hodiné /

numerické hodnoceni testu.
PRUBEH LEKCE
1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.)

2. Test — nastroje a palety Adobe lllustratoru CC (20 min.)

3. Vyklad s ukazkou - funkce textového menu EFEKT (15 min.)
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Znéni vykladu:

Zajimavé funkce nabizi také menu EFEKT. Jsou zde nejriznéjSi deformacni a stylizaéni
moznosti, které Ize velice snadno aplikovat, diky nahledu, ktery tyto funkce ve svém okné
nabizeji. Horni ¢ast nabidky pracuje na vektorové bazi, funkce pod Carou jsou pak pho-
toshopové efekty pro stylizaci celého motivu. Vektorové funkce si projdeme spolecné,
photoshopové efekty si pak vyzkousSite samostatné na obrazku, ktery si pripravite podle
zadani. Vytvorte si do stranky elipsu a obdélnik ve dvou rozliSnych barvach a zkouSejte
postupné efekty se mnou.

Textové menu EFEKT

Deformovat a transformovat — nabidka funkci pro deformaci kfivky — CIKCAK, KROUTIT,
LIBOVOLNA DEFORMACE, ROZTRAST, TRANSFORMOVAT, VYPUSTIT A NAFOUKNOUT,
ZKROUTIT.

Pokfivit — pokfiveni objektu do tvaru dle vybéru z moznosti — OBLOUK, OBLOUK DOLU,
OBLOUK NAHORU, KLENBA, VYBOULENI, MUSLE DOLU, MUSLE NAHORU, VLAJKA,
VLNA, RYBA, VYVYSENI, RYBI OKO, NAFOUKNOUT, STLACIT, ZKROUTIT.

Prevést na tvar — zména vsech vybranych tvar(i na jiné podle vybéru z nabidky — OBDELNIK,
ZAOBLENY OBDELNIK, ELIPSA.

Stylizovat — efekty na tvaru — KLIKYHAKY, PROLNOUT OKRAJE, VNITRNI ZARE, VNEJSI
ZARE, VRZENY STIN, ZAOBLENI ROHU 1%

4. Samostatna prakticka ¢innost — opakovaci cviéeni (15 min.)

Znéni zadani Hruska (viz obrazek €. 70):

Vytvorte do stranky elipsu. Pletvarovanim kfivek ji zmérite do tvaru hrusky. Stejné postupujte
pfi tvorbé listku. Bubéak hrusky vytvorte rozfezénim kruznice pomoci néstroje NUZ. Tvary na-
sledné vystinujte mrizkami. K vytvofeni odlesku na hrusce a vrZzeného stinu pouZzijte elipsy

s kruhovym prechodem.

122 ADOBE. Prehled efektt [online]. c2019 [cit. 2-04-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/summary-effects.htmi>.

136


https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/summary-effects.html

Motiv zadani Hruska:

Obrazek ¢. 70

5. Samostatna prakticka €innost — efekty Photoshopu (10 min.)

Znéni zadani:
Na obrazku hru$ky, ktery jste pravé vytvorili, vyzkouSejte efekty Photoshopu z nabidky
textového menu EFEKT. Projdéte si je sami, pomoci nahledu zkou$ejte riizné mozZnosti

nastaveni.

6. Vyklad s ukazkou - 3D efekt (15 min.)

Znéni vykladu (ukazka viz obrazek €. 71):

Menu EFEKT nabizi také moznost vytvorit zakladni 3D objekty. Nejde pochopitelné o funkci srovnatelnou
s plnohodnotnym programem pro trojrozmérnou grafiku, ale muze se vam i tak hodit.

Jsou zde tfi z&kladni moznosti trojrozmémého efektu. VYTLACENI — Viytladi vychozi tvar do prostoru.
Hloubku vytladeni, natoceni a nasviceni tvaru Ize nastavit. / OBKROUZENI — Vytvori 3D objekt rotaci
tvaru &i polovicni siluety. Uhel obkrouZeni, natoceni a nasviceni tvaru Ize nastavit. / NATOCIT — Sklopi
tvar do prostoru. Natoceni a nasviceni tvaru Ize nastavit. Na povrch 3D tvart v lllustratoru Ize také umistit
grafiku, volbou MAPOVAT OBRAZ v okné 3D efektu. Grafika musi byt predem pripravena a viozena do
nabidky palety SYMBOLY.1?3

123 ADOBE. Viytvareni 3D efektu [online]. c2019 [cit. 2-04-2019].
Dostupné z: <https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/using/creating-3d-objects.html>.
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Obrazek ¢. 71

7. Zadani domaciho ukolu - tvirci ukol €. 3, ETIKETA (10 min.)

Znéni zadani:

Zbylé hodiny tohoto ro¢niku budou patfit poslednimu tviréimu akolu, navrhu etikety.
V ramci domaci pfipravy si do pristé pfipravte rucni skici k tomuto zadani. Mate moznost
volby mezi etiketami na nasledujici zboZi: kava, ¢aj, bonbony, Zvykacky, sirup, vino, pivo,
Siti¢ko. Je tfeba vzit v potaz ucel, pro ktery motiv navrhujete. Vase stylizace by méla
predevsim pusobit u¢inné na zakaznika. Etiketa musi obsahovat nazev vyrobku, pujde
tedy o kompozici textu a obrazu. Vnimejte etiketu jako celek a pracujte s celou jeji plo-
chou. Obvykle etiketa vyrobku obsahuje radu informaci o sloZzeni produktu. Vzhledem
k tomu, Ze jde o praci v prvnim roc¢niku, zatim postaci, kdyz vyreSite zakladni vzhled
etikety. Podrobnosti vynechame.

Vasim ukolem tedy je, nakreslit do pristi hodiny pét navrhi na toto téma. Skici budou
barevné, nakreslené napf. pastelkami, v mirné zvétseném formatu originalu. Original
bude obdélnik 12 x 7 cm nebo elipsa 12 x 7 cm. Musi jit o vas viastni napad a vasi viastni
stylizaci. M(iZete se inspirovat, nekopirujte véak existujici obrazky! Ukol bude hodnocen
tfremi znamkami. Hned pfFisti hodinu vam ohodnotim skici, které spolec¢né zkonzultujeme
a domluvime se, ktera z nich je nejvhodné;si k realizaci. Dal$i dvé znamky pak dostanete
po dokoncéeni ukolu. Prvni za originalitu a grafické pojeti prace, druhou za cistotu a samo-
statnost technického provedeni.

Nyni si promitneme nékolik ukazek praci Zak( z minulych roCnika, abyste méli bliZSi
predstavu, jak je mozZné ukol pojmout.

8. Zaveér — shrnuti latky, plan pristi lekce (2 min.)
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METODICKY LIST €. 28

Tematicky celek: Tvarci ukoly
Téma: Tvaréi ukol &. 3 — ETIKETA VYROBKU

Casovy rozsah: 3 vyudovaci bloky (270 minut)

Obsah lekce:

realizace tvur¢iho ukolu ¢&. 3.

Osnova realizace:

1. Uvod — prezence, seznameni s planem hodiny

2. Samostatna prakticka ¢innost — opakovaci cviceni.

3. Konzultace — hodnoceni domaciho ukolu.

4. Samostatna prakticka ¢innost — realizace tvar¢iho ukolu €. 3, ETIKETA.
5. Odevzdani — ulozeni tvirciho ukolu €. 3 do odevzdavarny.

6. Zavér — shrnuti latky, plan pfisti lekce

Vzdélavaci cile lekce:

24k samostatné voli a pouziva probrané funkce programu k realizaci vlastniho navrhu / u¢inné
kombinuje funkce nastroju a palet / vhodné kombinuje grafiku s textem / vnima prostorovou
a barevnou kompozici a pracuje s nimi / posuzuije estetickou kvalitu svych vytvarnych navrh( / re-
aguje na pripadné korekCni zasahy ucitele / definuje pfipadné problémy pfi praktické ¢innosti
a spolupracuje s vyucujicim na jejich feseni.

Rozvoj kompetenci:

k uceni / k feSeni problém / komunikativni / vyuzivat prostfedky informaénich a komunikac-
nich technologii a pracovat s informacemi / personalni a socialni / matematické / k pracovnimu
uplatnéni / ovladat zaklady vytvarné uZzité tvorby / realizovat v poZzadované kvalité finalni pro-
dukt v daném zaméreni oboru podle vytvarnych navrha / usilovat o nejvy$si kvalitu své prace,
vyrobku &i sluzeb.

Priifezova témata:

informacni a komunikacni technologie / ¢lovék a svét prace / ob&an v demokratické spole¢nosti.
Mezipredmétové vazby:

graficky design / vytvarna pfiprava.

Vyuéovaci metody:

samostatna tvarci ¢innost s korekci.

Pomiicky a vybaveni:

pocitaCe vybavené softwarem / skici / skripta.
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Predbézné znalosti:

kompletni ovladnuti probranych funkci programu.

Hodnoceni:

zpétna vazba pii praktické ¢innosti/ vedeni zaznamu o ¢innosti a aktivité zakl v hodiné / numerické

hodnoceni domacich skic / numerické hodnoceni vysledné grafiky (kritéria viz kapitola 3. 11 prace).

PRUBEH REALIZACE

1. Uvod - prezence, seznameni s planem hodiny (3 min.) - v kazdém dvounhodinovém bloku

2. Samostatna prakticka €innost — opakovaci cvi¢eni (30 min.)
Viyucujici zada zakam motiv, vyZadujici zapojeni dosud probranych nastroji. Ten Zaci samo-
statné vytvareji v priubéhu konzultace domacich praci.

Motiv zadani Znak (viz obrazek €. 72):

Obrazek ¢. 72

3. Konzultace — hodnoceni domaciho tkolu (30 min. — v pribéhu prace na cvic¢eni v bodé 2.)
Konzultace domécich skic k tématu ETIKETA se slovnim a numerickym hodnocenim. Zaci
individualne predloZzi vyucujicimu své navrhy. Vyuclujici upozorni na chyby, vyzdvihne pozitiva
napadl a vybere Zakovi nejvhodnéjsi motiv k nasledné realizaci v Adobe lllustratoru. Splnéni

ukolu nasledné numericky ohodnoti.
4. Samostatna prakticka €innost - realizace tvirciho ukolu €. 3, ETIKETA (230 min.)
Z&ci samostatné realizuji v Adobe lllustratoru své névrhy. Vyuéujici je jim k dispozici pro pfipad

technickych komplikaci a radi Zakum téz s grafickym reSenim navrhu. NapiSe na tabuli mozné
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rozméry navrhovaného vanocniho prani, aby méli Zaci zadani stale na ocich. Praci Zaci pri-
bézné ukladaji do sve slozky na Skolnim serveru.

Rozméry etikety — zapis na tabuli: obdélnik 12 x 7 cm / elipsa 12 x 7 cm
5. Odevzdani - ulozeni tviréiho ukolu €. 3 do odevzdavarny (5 min.)
Zéci ulozi vysledek své préace v grafickém formatu PDF do spolecné sloZky na $kolnim serveru

k ohodnoceni.

6. Zaveér — shrnuti latky, plan pristi lekce (2 min.) — v kazdem dvouhodinovem bloku

UKAZKY ZAKOVSKYCH PRACI - Etiketa

ORIGNAL ARASICA FRON

CENTRAL AMERICA

L -3

Ciffee

Obrazek ¢. 73 Obrazek ¢. 74 Obrazek ¢. 75

IS
T

Obrazek ¢. 76 Obrazek ¢. 77 Obrazek ¢. 78
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Obrazek ¢. 79 Obrazek ¢. 80 Obrazek ¢. 81

Obrazek ¢. 82 Obrazek ¢. 83 Obrazek ¢. 84
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5. ZAVER

V roce 1925, v Pfedmluvé k Aichhornové praci Zpustla mladez, nazval znamy psychoanalytik
Sigmund Freud uditelstvi ,nemoznym*“ povolanim.?* Jeho tvrzeni ma své logické divody. Jde
totiz 0 zaméstnani s nejistym vysledkem, v némz nelze dosahnout komplexniho Uspéchu, jaky
lidé ze své podstaty potfebuji ke spokojenosti z odvedené prace a k dalSi motivaci. At se ucitel
jakkoli diisledné vénuje pripravé vyucovacich lekci, nikdy nemuize pfedem s presnosti odhad-
nout jejich vysledny ucinek na zaky. Tataz vyuka, realizovana podle stejnych pfiprav, probiha
v rliznych studijnich skupinach s urcitymi nepfedvidatelnymi odchylkami a ¢asto tedy i s odlis-
nym vysledkem. Kromé& naroku na pfipravu samotného obsahu a organizace vyuky, musi mi-
moto ucitelé regulovat chovani zakl, vyhodnocovat a zohlednovat jejich individualni moznosti,
reagovat operativné na nejrizné;jsi situace a vyporadat se s fadou zatézovych momentu
a pfimych konfrontaci. Ugitelstvi proto provazi mnoho negativnich emoci jako je stres, pocit
selhani, marnosti, beznadéje a frustrace. Je to permanentni boj o naplnéni cile, ktery vlastné

nemuze byt nikdy v pIné mife naplnén.

Je vSak tfeba se zde ucitelského povolani zastat a zminit také jeho pozitiva. Jde o Zivé za-
méstnani, zaloZené na intelektudlni ¢innosti a komunikaci s lidmi, které nebyva tak stereotypni
jako fada jinych profesi. K pocitu naplnéni muze vést ucitele fakt, Ze jejich prace, jakkoli se
zda v realném &ase prehlizena, ma nepopiratelny vliv na budouci zivot zakd. To neni malo,
a proto neni na misté ztracet nadéji a alespon se o spinéni naro¢né ucitelské ulohy nepokusit.
Pravé vyuka pocitatové grafiky je v tomto sméru k pedagogim milosrdna. Prace s grafickymi
programy je v dnesni dobé nejen zadanym pfedpokladem na poli pracovniho trhu, ale také
velice rozSifenym koniCkem mezi mladymi lidmi. To dava uciteli do ruky silnou zbran, ¢&i lépe
feCeno vyrazny motivacni prostfedek, diky némuz je vétSinou latka predmétu Zaky pfijimana
velice dobfe. Je-li vyukovy koncept dusledné pfipraveny, promysleny a ucitel navic dokaze
vhodné pracovat s klimatem tfidy, je pravdépodobnost dosazeni kvalitniho vysledku vysoka.

O navrzeni pravé takového konceptu se pokousi predesly text.

Tato diplomova prace si ve svém uvodu klade za cil pfedloZeni komplexniho pojeti vyuky vek-
torové grafiky, které by mohlo slouzit jako podpora oborovym pedagogim. V ramci omezenych
moznosti pisemného projevu a s pomoci odborné literatury se této mety dosahnout podafilo.

Je v8ak tfeba upozornit na existenci nepfenositelnych a nesdélitelnych zkuSenosti, které se

124 CIFALI, Mareille. ,Nemozné“ povolani? Stale inspirativni bonmot. In Pedagogika ¢. 4, 1999, s. 322-334. [on-
line]. [cit. 4-04-2019]. Dostupné z: <http://pages.pedf.cuni.cz/pedagogika/?p=2522&lang=cs>.
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skryvaji za léty snahy dosahnout na poli vzdélavani co nejvétsiho efektu. Zkusenosti s mezi-
lidskymi vztahy, budovanim vzajemné duveéry, reakcemi zakl na rGzné situace, s jejich ome-
zenymi schopnostmi porozumét a soustfedit se na vyklad, jejich individualitou i fungovanim
v ramci kolektivu... To vSe je soucasti edukacniho procesu a ma tedy vliv na Uspésnost vyuky,
a to vSe také musi uditel sam zazit a prozit, ma-li si byt védom vseho, co jeho profese obnasi.
Vzpomenme zmifiovany Sokratliv citat o zakovi jako ,zapalené pochodni“. Pravé ten prvek
ucitelsko-zakovského vztahu, jehoz dusledkem je nezbytné zahotreni pro véc, totiz nelze vy-

stihnout Zadnou definici. Ten musi vychazet z ucitelova nitra.
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6. RESUME

6.1 Resumé

Diplomova prace predklada kompletné zpracované pojeti vyuky vektorové grafiky, ktera tvofi
béZnou soucast latky pfedmétu pocitaCova grafika, vyu€ovaného na stfednich odbornych sko-
lach vytvarného zaméfeni. Navrzeny koncept vychazi ze Skolniho vzdé&lavaciho programu
oboru Graficky design na Stfedni umélecké Skole grafické v Jihlavé, kde je prace s vektory
napini prvniho roéniku. Uvodni &ast textu se zabyva pedagogicko-didaktickymi naleZitostmi
pfedmétu, jeho hlavni ¢ast pak tvofi metodické listy obsahujici vyklad k dalezitym ovladacim
prvkiim programu, dopinény o prakticka zadani pro nacvik dovednosti a vypracovany systém
opakovani i ovéfovani znalosti zakd. Souc¢asti metodickych listl je také nezbytné vymezeni
vzdélavacich cilll, organiza¢nich a vyu€ovacich metod, vlivu na rozvoj kompetenci zaku a ob-
jasnéni mezipfedmétovych vztahd. Dulezitou pfilohou textu jsou pfehledna skripta Adobe

lllustrator CC, ktera zakim poslouzi jako studijni material v hodinach i v priibéhu domaci pfi-

pravy.

Tato prace je vhodnym podpurnym materialem pro pedagogy, pusobici v oblasti pocitaCové

grafiky.

6. 2 Summary

The thesis presents a thoroughly elaborated concept of teaching vector graphics, which con-
stitutes a part of the subject matter of computer graphics taught at secondary schools special-
ized in art. The proposed concept is based on the curriculum of Graphic Design at Secondary
Graphic Art School in Jihlava, where working with vectors is taught in the first year. The intro-
ductory part of the thesis focuses on pedagogical and didactic issues of the subject. The main
part consists of methodological sheets containing presentation of important control elements,
and in addition also practical tasks for exercising skills and an elaborated system of revision
and checking the students’ knowledge. The methodological sheets also contain the necessary
definition of educational aims, organizational and teaching methods, the impact on develop-
ment of the students’ skills and the explanation of inter-subject relations. An important part of
the supplement is the well-arranged textbook Adobe lllustrator CC, which can be used as
a study material during lessons or when doing the homework.

The thesis may be a convenient supporting resource for teachers of computer graphics.
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6. 3 Resiimee

Meine Diplomarbeit prasentiert komplett bearbeitete Unterrichtskonzeption der Vektorgrafik,
die ein normaler Bestandteil des Unterrichtsfaches Computergrafik ist. Dieses Unterrichtsfach
wird an den Fachmittelschulen mit der Fachrichtung Kunst unterrichtet. Das vorgeschlagene
Konzept geht von dem Schulunterrichtsprogramm der Fachrichtung Grafikdesign an der Kun-
stfachmittelschule fur Grafik in Jihlava aus, wo die Vektorgrafik in dem ersten Schuljahr un-
terrichtet wird. Der erste Teil meiner Arbeit befasst sich mit den padagogisch-didaktischen
Aspekten des Unterrichtsfaches, den Hauptteil bilden die methodischen Arbeitsblatter, die die
Erklarung zu den wichtigen Bedieneinrichtungen des Programms beinhalten und die nicht nur
um die praktischen Aufgaben und Ubungen sondern auch um das System zur Wiederholung
und zum Testen bereichert sind. Ein Bestandteil der Arbeitsblatter ist auch die Bestimmung
der Unterrichtsziele, der Organisations- und Unterrichtsmethoden, der Wirkung an die Entwick-
lung der Lernkompetenzen bei den Schilern aber auch Erklarung der interdisziplindren Bezi-
ehungen. Ein wichtiger Anhang des Textes sind die Ubersichtlichen Skripte Adobe lllustrator
CC, die die Schuler als Lernmaterial in den Unterrichtsstunden aber auch wahrend der
Vorbereitungen zu Hause ausnitzen kénnen.

Diese Diplomarbeit ist geeignetes Unterstitzungsmaterial fir die Padagogen, die im Bereich

der Computergrafik tatig sind.
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9. PRILOHY

Priloha ¢. 1

skripta

ADOBE ILLUSTRATOR CC
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Vypracovala: Lenka Cardova 2018 Ado be I I I ust rator Cc 1

Podrobnéjsi infomace k ovladani Adobe lllustratoru najdete v ndpovédé programu MENU - NAPOVEDA - NAPOVEDA ILLUSTRATORU
Videoukazky konkrétnich postupl prace v lllustratoru najdete napf. na webové adrese: adobe.com/designcenter/video_workshop

TEORIE VEKTOROVE GRAFIKY:

Vektorova grafika je zaloZena na praci s kiivkami, jejichz tvar uddvame umistovanim tzv. kotevnich bod. Vétsinou je vytva-
fena pfimo v pocitaci ve vektorovych grafickych programech jako je napf. Adobe lllustrator nebo Corel Draw. Nejcastéji se
pouziva ke zpracovani propagacnich material( jako jsou loga, firemni tiskoviny, piktogramy, jednoduché plakaty, samolepky,
etikety apod., ve kterych se pracuje s barevnymi plochami a textem, pfipadné s jednoduchym stinovanim tvard.

Vektorovy obrézek m(izeme ziskat také VEKTORIZACI, coz je prevod bitmapového obrazku (skenu nebo digitéIni fotografie)
na vektor, pomoci vektoriza¢ni funkce nékterého grafického programu. P¥i vektorizaci program sam obkresluje jednotlivé
barevné oblasti obrazu kFivkou (lista ovladani - vektorizace). Druhou moznosti je tzv. vektorizace ru¢ni, obkresleni bitmapy
pomoci vektorovych kreslicich nastrojt.

Nakres zaznamu vektorové krivky v pocitaci: Pocitaé¢ si uklada:
osa X a) souradnice kotevnich bodtina ose xay
b) rovnici definujici tvar kiivky mezi kotevnimi body
¢) vlastnosti kfivky
barevny reZim, tloustka tahu, barva obrysu a vyplné,
k¥ivka kotevni bod pouZité efekty a filtry, vlastnosti umisténého pisma atd.
osaY

TEORIE BITMAPOVE GRAFIKY:
Bitmapova grafika se sklada z bitmapy nazyvané téz rastr, coz je Ctvercova sit obrazovych bodu, tzv. pixeld. Kazdy pixel ma
svoji barevnost a dohromady tvoi{ hustou mozaiku, kterou nase oko vnima jako celistvy obraz. Bitmapové obrazky pofizujeme
pové programy patii Adobe Photoshop nebo napt. Corel Photopaint. Nejcastéji se pouzivaji k Gpravé a retusim fotografii
a k vytvareni fotomontazi.
Pocitac si uklada:
Zvétsenina bitmapového obrazu v po¢itadi: a) polohu a barevnost kazdého pixelu v bitmapé
v podobé ¢iselného kédu
b) hloubku barvy a barevny rezim
¢) hustotu rastru = ROZLISENI
bitmapa Rozliseni je rozhodujici pro urceni kvality bitmapového
(rastr) obrazu. Uddvd se v jednotkdch DPI = body na palec..coZ
urcuje pocet pixelti na palec ¢tverecny tedy 2,54 x 2,54 cm.
Cim vyssi rozlisent, tim hustsi je bitmapa a tim vice Ize obraz
zvétsit aniz by byl rastr viditelny. Pro tisk se pouZivd rozliseni

E;)l(ﬁlaz ovy bod) 300 DP, pro zpracovdni obrdzku na internet 72 DPI.
Vyhody vektorové grafiky Vyhody bitmapové grafiky
(v porovnani s grafikou bitmapovou): (v porovnani s grafikou vektorovou):
1.Vysoka kvalita 1. Vy33i barevna rdznorodost obrazu
pfi zvétseni ztstdvd obraz ostry, bez pixel(i napi. barevné odstiny ve fotografii
2. Datové mensi soubory 2. Moznost detailnich Uprav barevnosti
uklddd se mensi mnoZstvi udajii o obraze Uprava barevnosti a retuse v jednotlivych pixelech
3. Snadné oznacovani a upravovani ¢asti obrazu 3. Pfirozenéjsi prace s kreslicimi nastroji programu

je podobnéjsi ru¢nimu malovdnf
4, Sirsi moznosti prace s textem + vysoka kvalita a ostrost pisma

4. Hlavnimi nevyhodami bitmapové grafiky oproti
5. MoZnost poutziti pro vyfezavani na fezacich plotrech vektorové jsou: nizka kvalita obrazu (p¥i zvétseni je
napf. vyfezdvdnf textu do samolepicich félif. viditelny rastr) a velky datovy objem soubor.

Vektorovou a bitmapovou grafiku Ize kombinovat v montéznich programech (Adobe Indesign), nebo vkladat bitmapy

piimo do Adobe lllustratoru (vizimport bitmapy). Pokud otevieme vektorovy obrazek v bitmapovém programu
(Adobe Photoshop), dojde automaticky k jeho rozrastrovani a stane se bitmapou.
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Priprava dokumentu :

PRIPRAVA DOKUMENTU: L. Cardova
1. Po nabéhnuti programu zvolenim z automatické nabidky (napt. tiskovy CMYK...) a ndslednym navolenim 2013
vlastnosti stranky a jednotek v jakych se budou zobrazovat rozméry, pravitka a pod..

2. Ptikazem SOUBOR - NOVY a naslednym navolenim vlastnosti.

Dilezitou vlastnosti pfi zakladani dokumentu je barevny rezim dokumentu, ktery urcuje z jakych barev se bude vytvéarena
grafika skladat a k ¢emu ji budeme moci nasledné pouzivat.

ZAKLADNI BAREVNE REZIMY:
Perovka - pouze ¢erna a bila, bez meziodstin(
Stupné sedi - 256 odstinl od cerné po bilou (zpracovani cernobilé grafiky s Sedymi odstiny, cernobilé fotografie)
RGB - red/green/blue=¢ervena/zelena/modra
pouziti pro elektronicky vystup (internet, soubory uréené k prohlizeni na PC - napf. prezentace, televize, tablety, telefony)
CMYK - cyan/magenta/yellow/black = azurovéd/purpurové/zlutd/cerna
pouZiti pro tiskové dokumenty (ofsetovy tisk, sitotisk, laserové a inkoustové tiskarny)

Nastaveni stranky miZzeme dodateéné ménit v listé OVLADANI po uchopeni nastroje KRESLICI PLATNO.

Nastaveni jednotek zobrazeni (cm, mm, px) miizeme dodateéné ménit pod pFikazem SOUBOR - NASTAVENI DOKUMENTU.
Barevny rezim dokumentu zménime piikazem SOUBOR - BAREVNY REZIM DOKUMENTU.

(Barevny rezim naseho souboru zjistime v horni listé, za nazvem dokumentu).

UKLADANI DOKUMENTU:

Pfi prvnim ukladani zvolime piikaz SOUBOR - ULOZIT JAKO a zaddme celou cestu kam a pod jakym nazvem chceme soubor
ulozit a vybereme pozadovany graficky format (ai, pdf, eps apod.). Dalsi Upravy pak pfipisujeme béhem prace pfikazem
SOUBOR - ULOZIT nebo klévesovou zkratkou CTRL (3£ )+S.

Pokud pracujete na pocitaci ve skolni siti, je cesta ndsledujici -
PC: ulozit jako.., tento pocitac, disk se jménem Zdka
MAC: plocha, disk STHOME, slozka se jménem Zdka

Zakladni grafické formaty pro ukladani soubor:

ai - format Adobe lllustratoru (vektorovy)

psd - format Adobe Photoshopu (bitmapovy)

pdf - tiskovy format pro vektorovou i bitmapovou grafiku (pro pfedtiskovou pfipravu)

eps - tiskovy formét pro vektorovou i bitmapovou grafiku (pro predtiskovou pfipravu, postscript)

tiff - bitmapovy format pro kvalitni plnobarevnou grafiku, nabizi tzv. bezeztratovou kompresi dat

jpg - bitmapovy format vhodny pro internetovou grafiku, provadi kompresi dat pfi které dochazi k barevnym ztratdm obrazu
gif - bitmapovy format vhodny pro internetovou grafiku a animaci, provadi kompresi dat s vyraznou ztratou barev
cameraRAW - bitmapovy format pro profesiondlni zpracovani digitélni fotografie (nabizi jej kvalitni digitalni fotoaparaty)

EXPORT:

Pro uloZeni souboru do bitmapového formatu (psd, tiff, jpg..) pouzijeme misto bézného uloZeni pfikaz SOUBOR - EXPORT.
Lze pouzit i k uloZeni vektorovo-bitmapové montaze, kterou potiebujeme rozrastrovat a dal zpracovavat v bitmapovém
programu. (Pro moznost naslednych tprav si vzdy nechte ulozenou i ptivodni vektorovou verzi dokumentu.)

IMPORT BITMAPY:

Bitmapovy obrazek vlozime do stranky prikazem SOUBOR - UMISTIT.

V okné umisténi mizeme zatrhnout volbu PRIPOJIT, ktera zajisti viozeni pouze datové mensiho ndhledu obrazku. Takto
vlozeny obrazek se pfi kazdém otevieni dokumentu znovu nacita z originalu. Pokud jej tedy v origindlu zménime, nacte se
automaticky i s Upravami. Nevyhodou je, Ze pfipojené obrazky pfi pfenosu do jiné slozky ¢i na jiny pocitac ze souboru
vypadnou. Je proto tieba pfenaset s vyslednou montazi v téZe slozce i origindly vioZenych bitmapovych obrazkd.

Pokud volbu PRIPOJIT p¥i vkladéani souboru nezatrhneme, stane se obrazek pevnou souéasti montaZe. Soubor se tak zvatsi
o celou datovou velikost vkladanych obrazk( a ty jsou umistény bez moznosti aktualizace originalu.

TISK:

Tisk provadime volbou SOUBOR - TISKNOUT.

Pfed odeslanim souboru na tisk je nutné vybrat v tiskovém okné spravnou tiskarnu, navolit barevnost tisku a pfekontrolovat
nahled.V pfipadé, Ze ndhled neodpovida pozadovanému tiskovému vyiezu obrazu, je tfeba pfizpsobit tiskovy format
strdnce nastavené v Adobe lllustratoru.

U tiskdrny XEROX se barevnost tisku nastavuje v tiskovém okné volbou NASTAVENI - PREDVOLBY - VOLBY OBRAZU.
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Panel ndstroji oteviete piikazem OKNA - NASTROJE V4
Pfidavné funkce nastroju se zobrazuiji v listé OVLADANI umisténé pod textovym menu N a st ro e 3
Pro zruseni poslednich provedenych krokii volte pfikaz UPRAVY - ZPET (CTRL/3%+2)
VYBER (éerna sipka) 3. transformace L. Cardova
D.\. 1. oznacovani Tazeni transformaéniho rémecku bez kldves=deformace 2018
Jeden objekt kliknutim Tazeni transformacniho ramecku+SHIFT=zména velikosti
Skupinu tvarti tahem my3i nebo naklikanim s drzenim kldvesy SHIFT =~ TaZeni transformacniho rdmecku+ALT=deformace od stiedu
Odebrani ze skupiny: SHIFT + klik ALT + SHIFT=zména velikosti od stfedu se zachovanim poméru stran
2. pfesouvani ’ Jvrohu trans. ramecku = otaceni / Otaceni + SHIFT = otoceni 0 45°
'lzosun+iﬂ_F~T; pc,>sun’ p,o osach Pomiicky: Opakovani posledniho kroku (napf. pii kopirovani): CTRL( € ) + D
osun+all = koplrovani ) Vypnuti transformaéniho ramecku: ZOBRAZENI - SRYT OHRANICOVACI RAMECEK
Posun+ALT+SHIFT = kopie po osach ) Pro prepotitani tloutky tahu pH zm&né velikosti obrézku zatkrtnéte volbu
Poklik na nastroj = tabulka s nastavenim posunuti “ménit taﬁ;a efekty” v tabulce nastroje Zména velikosti (obrysy se pak neslivaji).

PRIMY VYBER (bila sipka) + VYBER SKUPINY

1. oznacovani kotevnich bodii } 1. oznacovani jednotlivych tvart
2x klik na bod (ozna¢eny bod je plny, neoznaceny duty) v ramci skupiny

Oznaceni skupiny bod tahem mysi nebo naklikanim s drzenim klavesy SHIFT,

A e ~. Pomiicky: Seskupeni nékolika tvar(:
2. posun kotevnich bod - uprava tvaru kiivky OBJEKT - SESKUPIT X OBJEKT - ROZDELIT SKUPINU

KOUZELNA HULKA

rychlé oznaéeni (vybér) tvarii se stejnymi nebo podobnymi vlastnostmi

2x klik na ndstroj = otevieni tabulky s vybérem hledanych vlastnosti a tolerance rozdilG

Kliknutim na tvar vyhledd a oznaci dalsi tvary na zakladé shodné: barvy vyplné, barvy obrysu, tloustky tahu, priihlednosti...

o
LASO
@ oznaéovani kotevnich bodu Pomiicky:

Obtazenim potiebné oblasti s kotevnimi body mysi. K posunu bodii je pak tfeba pouzit “pfimy vybér”.
PERO U pera se b&hem prace zobrazuji pomocna znaménka s nasledujicim vyznamem:
kresleni ¢ar a krivek X zacatek nového tvaru O UplIné uzavieni tvaru
Klikanim umistuje body, které se samy spojuji ¢arou (k¥ivkou). / I navazani na kot. bod + pfidani kot. bodu na tvar
Rovné ¢ary a cary 45° - klik na zacatek a konec s drzenim klavesy SHIFT T cstaneuavienftent  (—phrantiat bodu zar
Tvarovani zaoblenych kfivek - tazenim mysi vzdy v koncovém bodé u% po,g?(ck)f Pro Sgalzgitvarova’niobbukﬁ khknlétc'je vzkdy

v e tr Fi i i a.  pred kreslenim dal3i ¢asti tvaru znovu na posledni kotevni
Tvary s vyplni je tieba pti kresleni uzavit @ Eod predietiéhn asek kit

KOTEVNI BOD
1. méni rovné ¢ary v zaoblené - tazenim koncového kotevniho bodu tseku 3. tvarovani - umoziuje jednotlivé ovladani

2. méni oblouky v rovné ¢ary - poklikem na koncovy kotevni bod tseku postranich tahel kotevnich bodi

kresleni obloukovych usekii tvaru
Po v?/‘tvofenl’ koncového kotevniho bodu Useku néstroj sdm vytvafi kfivku. Tvar kfivky redukujeme pohybem mysi
e

ZAKRIVENI

pod(e zobrazeného ndhledu. Zpétné Ize upravovat tazenim bodu nastrojem Zakfiveni (popf. bilou sipkou).
TEXTOVE NASTROJE
T @ r\{' T 1@ ,\Q Vlastnosti textu nastavite v li§t& OVLADANI nebo v paleté ZNAKY (OKNA - TEXT - ZNAKY)
POJMY
1 2 3 4 5 6 7  font=typ pisma (Arial, Helvetica.) Fez = varianta fontu (tu¢ny, kurziva...)
proklad = mezery mezi fadky rozpal, prostrkani = mezery mezi pismeny
1. vodorovny text - Pro psani jednoho fadku textu nebo jednoduchého odstavce umistime kurzor dodokumentu kliknutim. Pro psani vétsiho
mnozstvi textu v odstavcich vytvoiime tazenim mysi textovy ramecek. v
ot
2. text v plose - vypliiuje tvary textem (kliknéte na obrys tvaru, na koncich Fadki text zalom{te klavesou ENTER) = ‘ﬁ??f;:f
7y
3. text na cesté - pide text po obvodu tvaru, kolmo ke kFivce (kliknéte na obrys tvaru) ;‘& %
4. svisly text - pise text svisle e Pomiicky: Posun textu po kfivce - ﬁ
5. svisly text v plose - vyplfiuje tvary svislym textem é!" oY0 Tvar poutity jako textova cesta ztréci své barevné
6. svisly text na cesté - pise text svisle po obvodu tvaru, text lei na kiivce ¥ & ;';5{,235{;;;1{: ,‘;iea;‘,‘_%;:;g‘:gg{;‘;g@;g;;,
7. retuSovani pisma - tranformuje jednotliva pismena v textu A\Bc r— %X‘;[WVT%'R;*T‘()"B‘;Q;YF&?;’BE JFEQ{ZROZDELIT)_

VEKTOROVE TVARY - hotové vektorové objekty
VSechny tyto nastroje maji shodné moznosti pouziti:

a) Tvar v libovolném rozméru - tahem mysi

/S HSIDDODOOW®

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 b)Tabulkas nastavenim rozméri tvaru - klik do stranky
g bdélnik ¢) Rovnostranny objekt (¢tverec, kruznice) - tahem my3i+SHIFT
1. segment cary SR X o d) Objekt od stiedu - tahem mysi + ALT
2.oblouk 7. zaobleny obdélnik Pomiicky:
3. spirala 8. elipsa Moznosti ) a d) Ize zkombinovat: ALT + SHIFT = rovnostranny tvar od stredu
4. obdélnikova miizka 9. mnohouhelnik Pro pi i tvaru béhem jeho vytvéreni - pridrzte MEZERNIK

o Zip 5 Bilymi tréiky uvnitf tvar(i Ize zaoblovat rohy.
5. polarni (kruhové) mfizka 10. hvézda U oblych tvar Ize tercikem vytvorit vyseé objektu.
11. odlesk U nékterych tvari miizeme bé&hem vytvéreni ovlivnit vzhled Sipkami na klavesnici. Urcime tim napi:
pocet vrcholt hvézdy, pocet stran mnohothelnika, miru zaobleni roht zaobleného obdélnika...
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STETEC L. Cardova
kresleni ¢ar a kfivek od ruky, tahem mysi 2018

Tvary kreslené stétcem maji rliznorodou tloustku tahu a zUstavaji oteviené (Ize je uzaviit perem).

Rovné ¢ary a ¢éry ve sklonu 45° - s drzenim kldvesy SHIFT ~ Pomiicky: Doporuéené nastaveni - Poklikem na nastroj otevieme tabulku
s nastavenim vlastnosti stétce. Zde vypneme volbu “upravit vybrané cesty”
a zapneme “nechat vybrané’. Vykfivkovani linie - OBJEKT - ROZDELIT.

- STETEC KAPKA QQ
|'_r|) kresleni vykfivkovanych linii od ruky

Tvary kreslené stétcem kapka jsou tvofené vykfivkovanym tahem s kotevnimi body po obou stranach. Vyplii tvaru se nachazi
mezi sténami linie. Velikost a tvar stopy nastroje se nastavuje dvouklikem na nastroj.

1. SHAPER
kresleni zakladnich tvarl, propojeni tvard, vylu¢ovani pruseéika

2. TUZKA (pracovat s neoznacenym tvarem)
kresleni ¢ar a kfivek od ruky

Tvary kreslené tuzkou maji stejnomérnou tloustku tahu a zUstévaji oteviené
(Ize je uzaviit perem).

A== 3.VYHLAZENI

odstranuje nerovnosti prejizdénim pfes oznacenou kfivku

Q Vhodné napf. pro zacisténi kresby perem, tuzkou...
4.GUMA

gumovani obrysové kfivky prejizdénim po oznaéené kresbé (gumovany tvar z(istava otevieny)

S 5.SPOUENI

pfi opakovaném piejizdéni pies dva koncové kotevni body nastroj spoji ¢i uzavie kiivku

Zbytky gumovaného tvaru funguji jako samostatné uzaviené tvary.
Poklikem na nastroj otevieme tabulku s nastavenim vlastnosti nastroje, véetné velikosti stopy.

GUMA ' O
& >§ fﬁﬁ gumovani tvari i s vyplni (tahem mysi) '

NUZKY
prerusovani kfivek (kliknutim)
Po rozstfiZeni jsou kfivky oteviené, Ize je odstranit nebo napf. napojit perem na jinou kresbu.

Pokud rostiihdme vyplnény tvar, porusime tim vypli. Po ndsledném uzavieni kresby perem, se vyplr opét zaceli.

NUZ

rozdéleni tvaru i s vyplni (tahem mys3i)
Po rozfiznuti tvar odznacime, nasledné miizeme ¢asti tvaru samostatné pouzit. @

Casti roziiznutého tvaru funguiji jako samostatné uzaviené objekty.

TRANSFORMACNI  Vsechny tyto nastroje maji shodné moznosti pouziti:

NASTROJE a) Od ruky - libovolna transformace popt. deformace

1. otaceni b) Poklikem na nastroj - tabulka s nastavenim transformace
2. zrcadleni YTransh . S 4)- SHIFT
3. zména velikosti ¢) Transformace po ose (45°, zachovani poméru stran apod.) -

4, zkoseni d) Transformace od stredu tvaru - ALT

- o - Pro ptepocitani tloustky tahu pfi zméné velikosti obrazku zaskrtnéte volbu
Pomiicky: Opakovéni posledniho kroku: CTRL(3E ) + D “ménit tahy a efekty” v tabulce nastroje Zména velikosti (obrysy se pak neslivaji).

', ZMENA TVARU
K méni hranaté tvary v zaoblené
Kliknutim umisti na obrysovou kfivku transformacni bod. Tazenim bodu bilou Sipkou pak ménime tvar.

DEFORMACNI NASTROJE
1. Sifky 4. zvrasnéni 7. krystalizace

2. pokfiveni 5. nafouknuti 8.zkrabaceni
3. zkrouceni 6. vroubkovani

Nastroje deformuji oznacenou kivku nebo tvar, prejizdénim po obrysové lince. Nastroj Sitky deformuje obrys tvaru nakliknutim a tazenim.
Poklikem na kazdy z nastroja otevieme tabulku s nastavenim jeho vlastnosti (velikost stopy, mira deformace...).

POKRIVENI LOUTKY

deformace tvaru &i skupiny tvart A BCD
Naklikdanim umistime na tvar deformacni body, jejichz tahanim néasledné
objekt deformujeme.
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LIBOVOLNA TRANSFORMACE L Cafg(c)’g
E:I nabizi vybér mezi tfemi variantami deformace:
a) libovolna transformace - transformuje pomoci ohranic¢ovaciho ramecku (stejné jako nastroj Vybeér - ¢erna Sipka)

b) perspektivni deformace - umozniuje deformovat soubézné stény tvaru dle perspektivy
) libovolna deformace - tahanim roht transformacniho ramecku libovolné deformujeme tvar

NASTROJ PRO VYTVARENI TVARU

Vseknuti pruseciki kliknutim.

PLECHOVKA ZIVE MALBY
vypliiuje priseéiky tvar a €ar, pfestoZe nejsou samostatnymi uzavienymi objekty

Postup: oznacime skupinu tvard, kliknutim ji zménime v tzv. Zivou malbu,
nésledné volime barvy vyplinia plechovkou je nalévdme do kresby.

¥ VYBER ZIVE MALBY
28 oznacduje jednotlivé ¢asti zivé malby

PERSPEKTIVNI MRIZKA
a ‘ﬂ transformace objektt do predem pfipravené perspektivy

Postup:

a) Pipravime tvar ¢i skupinu tvard, oznac¢ime a vyjmeme do schranky (ctrl+x).

b) Uchopime néstroj Perspektivni miizka, vzniklou miizku pfipadné upravime podle potieby.

)V levém hornim rohu dokumentu se zobrazi ovladaci panel perpektivy (kruhovy panel s nakresem krychle), na némz
oznacime stranu, do které chceme tvar vkladat a vlozime jej (ctrl+v).

d) Objekt nasledné uchopime Nastrojem pro perspektivni vybér a pohybem jej umistime do perspektivy.

Pozor, na Zivou malbu nelze aplikovat grafické stopy
a provadét nékteré dalsi Gpravy.

U jednoduchych tvarti Ize postupovat i opaéné: zapnout perspektivu uchopenim nastroje a az nasledné pfimo do miizky tvofit tvary.
Voditko mfizky Ize skryt pouze i ladaciho lu perspektivy nastrojem Perspektivni mizka.

MRIZKA
stinovani tvard prolinanim barev v mfizce
Kliknutim umistime do tvaru mfizku, do které hned nato navolime barvu. Mizeme libovolné opakovat. Tvar mfizky

Ize zpétné upravit bilou Sipkou. Odstranéni - oznacit b. Sipkou + delete. Tvar s mfizkou nemuze mit obrysovy tah a nelze jej rozdélovat.

PRECHOD

vyplnéni tvaru prechodem mezi dvéma a vice barvami

Barevné vlastnosti a charakter pfechodu navolime v paleté PRECHOD (okna - prechod). Tazenim néstroje v oznaceném tvaru
pak ur¢ime smér a plynulost barevného piechodu.

barvu a sami zvlolit zda bude ve vyplni ¢i v obryse, nabereme vzorek s drzenim klavesy SHIFT.

MERITKO
méieni vzdalenosti a uhli v obraze (tahem mysi)
Vysledky méfeni se automaticky zobrazuji v paleté INFORMACE.

PROLNUTI

prolnuti dvou ¢&i vice tvarl uréenym poétem krokt :
Postup: oznacime potiebné tvary, poklikem na nastroj otevieme tabulku, ve které zadame pocet krokd, potvrdime ji a klikneme
kurzorem na kazdy z tvar(. Vysledny obrazec mtizeme tvarovat nastroji Pfimy vybér nebo Zména kotevniho bodu.

NASTROJE PRO PRACI SE SYMBOLY
prace s obrazci z palety Symboly (otevieme piikazem OKNA - SYMBOLY)
Poklikem na néstroje, otevieme tabulku s nastavenim jejich vlastnosti.

Pokud mame ve skupiné nékolik druhd symbolt, musi byt vzdy v paleté oznacen ten,
se kterym chceme pracovat.

1 - rozprasovac symboli - rozmistuje symboly po strénce (symbol pfedem zvolime v paleté SYMBOLY)

2 - posouvani symbolii - tahem mys3i posouva symboly v ramci skupiny

3 - rozmisténi symboli - piiblizuje symboly k sobé, s kldvesou ALT oddaluje od sebe

4 - pfizplsobeni velikosti symbolii - zvét3uje symboly, s kldvesou ALT zmens3uje, s klavesou SHIFT umaze symbol ze skupiny

5 - natoceni symboli - otaci symboly

6 - zbarveni symbolii - obarvi symboly pfedem zvolenou barvou, s kldvesou ALT barvu zpétné vymyva

7 - zpriihlednéni symbolt - zprihledriuje symboly, s kldvesou ALT kryti zpétné navysuje

8 - aplikovani stylu na symbol - aplikuje na symbol pfedem zvoleny graficky styl z palety Grafické styly (OKNA - GRAFICKE STYLY)

KAPATKO
! pienos vlastnosti z neoznaceného objektu na oznaceny (kliknutim). Pokud chceme pfenést pouze jednu konkrétni
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GRAFY L. Cardova

Ll i = E B R |5 ‘9 @ vytvareni riiznych typii grafti pro prezentaéni uéely o1

Kliknutim do dokumentu zobrazime tabulku s rozméry grafu. Po jejim
KRESLICi PLATNO
zmény v nastaveni dokumentu

potvrzeni se zobrazi moznosti podrobného nastaveni.
Uchopenim néstroje se v listé Ovladani zobrazi moznosti nastaventi: velikosti stranky, orientace stranky, poctu kreslicich platen atd.
Samotny nastroj pak pohybuje kreslicimi platny po pracovni plose.

N NASTROJ REZ a VYBER REZU
;ﬁ? ,:f? rozdéleni grafiky na oblasti pro naslednou tvorbu internetovych stranek

Zobrazené fezy Ize skryt ptikazem ZOBRAZENI - SKRYT REZY.

w RUCICKA

posun stranky (uchopenim stranky a tahem my3i)
Pomiicky: Pfi praci s jinym nastrojem se po dobu drzeni MEZERNIKU nastroj zméni v rucicku. (Nelze pouzit pfi praci s textovymi ndstroji.)

DELENIi STRANEK Zob i / skryti tiskového rameéku:
umisténi tiskového ramecku do strénky ZOBRAZENI - ZOBRAZOVAT (SKRYT) DELENI STRANEK PRI TISKU

Tiskovy ramecek vymezuije, kterd ¢ast obrazu bude viditelna pii tisku.

LUPA

piiblizeni nebo oddaleni dokumentu

Priblizuje klikdnim do stranky nebo vyfezem zédaného detailu tahem mysi.
Oddal,uje kllkanu:n 5 (Elrzer"llm klavesy ALT' Pomiicky: Dal3i moznosti zoomovani nabizi napt. paleta NAVIGATOR
Rychlé zobrazeni celé stranky na monitoru - CTRL (3€)+0. nebo menu ZOBRAZENIL

Prohozeni barevnosti vyplné a obrysu zruseni vyplné nebo obrysu

Vychozi barevnost (bila vypli, cerny obrys)

Rusi nastavenou barevnost tvaru a veskeré efekty (stopy, styly, filtry...).
vlozit barevny pfechod
Barva vypiné

Pokud chceme nastavit barvu vypiné, kliknutim pfehodime ikonu do

N 5 5 R vlozit barvu
popredi a zvolime barvu ve vzorniku nebo v paleté barvy.
(Lze nastavit také v listé OVLADANI a v paleté BARVY.) rezimy zobrazeni okna dokumentu
Barva obrysu (napf. skryti listy programu, menu a pod.)

Pokud chceme nastavit barvu obrysu, kliknutim pfehodime ikonu do
popredi a zvolime barvu ve vzorniku nebo v paleté barvy.

Tlacitky je mozné predem urcit, jak bude nasledné vytvoreny objekt rozmistény v prostoru.
a) pred ostatnimi tvary b) za ostatnimi tvary c) uvnitf tvaru (novy tvar se ofizne)

LISTA OVLADANI - nabizi pomocné funkce zvoleného nastroje viz. nasledujici ptiklady zachovani poméru stran
Cesta B =y | v Sopx[ ] sur[ v ki [0 (3 Jal x4 mssb | w3 msamb | 5[5 #3b ) v|s @amab
| e I .

WBER: barva vyplné/tahu tloustkatahu  volba stopy a graf. stylu prihlednost tvaru  oznaci podobné tvary  zarovna ke strdnce  posun objektu zména rozmérii objektu

Koteuni bod Fievést: §— [ Tahla: (@) @ Kotewnibody i~ /40 a8 (S w2sb | v[@swep | & [$ 5w @ v|s wob
_(—\ od T T bodt
. Méni oznacené oblé kot.body zobrazi tahla vice vybranych strani oznacenébody . S ance . i Yo s
PERO: v ostré a naopak bodii nebo jen jEd"°h°,stti .ﬁﬁg’:, 'ggg%\éi)?gi?godech posun objektu zména rozmeérd objektu
Nauszani soubor H.psd Swpréfedi  PPLBOSZ | it | | Uprasitorigingl | |2iuévemarizace]&| Maska | ke (100 v |x R[] Transtomoss

ybér variant vektorizace (Po poutziti se zobrazi dalsi nabidka pro tpravu vysledku.
VEKTORIZACE: Je aktivni pii oznaceni viozené bitmapy. Pfevede bitmapu na vektor obtazenim kiivkou. Po potvrzeni a dokonéeni pak stskneme zobrazent taditko ROZFI’DELI‘T".) '
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Viechny palety otevieme pod prikazem OKNA - NAZEV PALETY

zakladni ovladani palet Zésobnik palet: NAVIGATOR [ — —x L. Cartzitc))%/?’3
s W & % Mavigator x o=
zdlozka "S“"\ m'""“a"’awe”' ----- orientace v dokumentu
- "5 rozditeni posun stranky a zoom stranky
omezeni— _ = = zasobniku
S / »
rozbalent : " rozevienjobdahu g3 posunem ramecku posouvd ___—"
= — palet vyfez stranky na monitoru
miniatury palet _1009% -
Vtaseninizflozy ven Eale‘“ Vytazenim za listuven paletu ~/dls || Z0°™M stranky Ciselné (pfepsanim) — -
oA T S T aopal sazenin klikanim oddaluje  jezdec pro zoom  klikdnim pfiblizuje
Kliknutim uré¢ime stabilni bod transformovaného = —x TRANSFORMACE
tvaru. Transformace pak probiha od tohoto bodu | Transformace > | = pfi zapnuti zachova pomér stran pfi zméné
opacnym smérem. L X &[0t % ; velikosti
< < | 0k " . o y
posun tvaru po strance (po osach X aY) Hohr Y zména rozméru tvaru (3itka, vyska)
5 - pagl & 2 5
thel otoceni tvard —— =~ :'\ Uhel zkoseni tvaru
VZORNIK - _ % VYBERBAREV
vybér vzorkia barev nebo textur | | @ Vibérbarey x| _ -= nabizi barevné kombinace
Vlastni vzorek: v \kbarvé zvolené ve vzorniku
1. barevny = =
namichame barvu a klikneme na NOVE POLICKO : L1 | agmgl(naatc)larevny(:h
2. obrazkovy
nakreslime 1:1 a obrazek pretdhneme do palety Vytvon ze skugmy barev
odstranéni vzorku &R, ‘ P = /poliéka ve VZORNIKU
nové policko vk sy . 4 ‘
adna vyplfi/obrys knihovny - &iré{ vyber barey p vybér knihovny barev ~prava barevného odstinu
BARVY . = michénfbarev ¢iselné (napfiklad podle tisténého vzorniku apod.)
At ; S ol e J . . ;
michén{ Barev vyplii / tah FESTEY, Skrvevaby vybér barevného rezimu, ve kterém
(Kliknutim prcm Cr— £ o —1 cKceme barvy michat
Stupné Sedi s At 7
MO———=m 71 | ReE (Nezméni barevny rezim celého dokumentul!)
posuvniky pro michani barev @0 Y= HSE Zakladni barevné rezimy:
H==- il MK Perovka - pouze cerna a bila, bez meziodstint
- = 4 2 Stupné Sedi - 256 odstin(i mezi cernou a bilou
RGE bezpeiné webove RGB - red/green/blue=cervena/zelenad/modra
inverard pouziti pro elektronicky vystup (internet,
i . 2 y e, PC napf. prezentacni DVD, televize..)
Zidnavyplit/tah (ég ‘gg.%%gzg; Pvlﬁ) DWJ“"‘EW B CMYK - cyan/magenta/yellow/black=
Wybvarit nove poliska azurové/purpurova/zluta/cerna
100% ¢&erna/bila b & pouiti pro tiskové dokumenty
TAH " _—
P . tlouétka tahu nastaveni tvaru konc ¢ar
2?’:;35‘{‘3:';}23::‘"05“ (bod na konci/kulaty konec/zapustény bod)

nastaveni tvaru roht objektu

{ostré/oblé/zk0serié) Spicatost rohl v ostrych thlech
@ zapnuti pferusované
cary (pravidelné)

viz. obrazek

prerusovana ¢ara (Ize nastavit délka ¢ar a mezer)

PRECHOD . : _' x
nastaveni vlastnosti Nanied prechodu [ pieciog = typ prechodu Postup:
barevného pFechodu (linedrni/kruhovy) 1. oznacime tvar a vlozime prechod
— =% " klikem na “nahled prechodu”
e rozmisténi barev pfechodu Zoaiatime jeden jeadec
/ \—' ¥ . n
smér pfechodu stred prechodu 3. v paleté BARVY zvolime posuvniky
; bar. rezimu a nabereme barvu
jezdec s barvou —a | [ popt. barvu pretdhneme z palety
(vagonek) kliknutim mezi stavajici pndamEJezdec/vytazenlm dolti odstranime VZORNIK pfimo na jezdec
: - . STOPY
[ stopy x | .= kaligrafické stopy zména charakteru obrysu tvaru
s | " ‘ = I - l | 4]"( fhladke seistridavautioustkou) Vlastni stopa: 1. n?)kresllime porc]iobu sté)py vI potrsqrti)ne barevnosti
2. obréazek pfetahneme do palety
e—— = / gegﬁk;g"és :sgﬁjyna ¢, stétcové atd) 3. v tabulce s nabidkou zvoﬁme druh stopy
-_— ! ARk ? a) objektova (roztahne se po obrysu tvaru) b) rozsévaci (oEakUJe se
odstranéni stopy z palety kolem tvaru) c) objektové stopa se vzorkem (tvoff rémecek tvaru)
- — %/
B X 7= hl ) I ; Poklikem na stopu otevieme tabulku s nastavenim jejich vlastnosti.
knihovny stop - 3irsi nabidka Stopu mGzeme pozmeénit, kdyz ji vytdhneme z palety do stranky, upravime a vratime do palety.
reva o <] GRAFICKESTYLY | - SYMBOLY .
LA - —~= vybér efekti pro vyplIné tvarl | Lsvmbcly x| -=| vybér symbolii pro nastroj
T-HJ ‘ | | (- | H ( Viastni styt: | | l = I | | rozprasovac symbolu
1. vytvofime tvar s pozadovanymi vlastnostmi Vlastni symbol

(napk. vypln s prechodem + vrzeny stin apod.) o 5 1. vytvofime obrazek ve velikosti 1:1
Ygg?:z{?s;evn ost N obrézek pfetdhneme do palety vybér symboll 2. obrézek pretdhneme do palety
— - — vbé a &@, ¥ = ] ] Symbol se kterym pracujeme pomoci nastrojii pro
& % & 9 vybér styld . Ll e } prad se symboly, musi byt v paleté vdy oznaten.
knihovny styl@i - 3iréi nabidka knihovny symbol - 3irsi nabidka

Symbol miizeme samostatné pouzit, kdyz ho vytat z palety do strank

Y
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INFORMACE

Kryti Ize nastavit také v listé ovladani.

PRUHLEDNOST

nastaveni prihlednosti tvara
| & Prihlednost x |

| Mormiini

V| Krgti:

poloha tvaru na
100\ 3] 4
L\E

osachXa

rezimy prolnuti Zde se zobrazuji napr.

(kombinovéni barev v mistech  ¢iselné nastaveni prihlednosti

zobrazuje informace o oznaéeném tvaru
nebo vysledky méfeni nastrojem MERITKO

¢iselné hodnoty barev ve

L. Cardova
2018
— X "
o Informace x| = _Tozmery tvaru
: % :78b B :057 {3itka/vyska)
¥ :853,89b By on

(PFi nastroji PI:AI?RITKO se zobrazuje

prekryti tvart) vyplni a obrysu (RGB, CMYK): ~Uhel a délka méreni.)
ZAROVNANT T ——— st szl et cznagery
k sobé navzajem podle 0sy (__zarounat obiekty: naznac¢enymi na tlacitku
nastaven( vzélanost{ mezl tvary naznacené na tlacitku. 1B S @ & Lo napf. vzdalenost svisle mezi stredy tvarti
Postup pro nastaveni vzdalenosti: e ey
a) oznacime tvary H:-Ezlr_nlsm 2b kty-_n_
b) kliknutim uréime jeden jako stabilni Nastaveni mezer mezi = = bk 0 #H

(zGstane na mistg, ostatni se mu pfizplsobi) oznacenymi tvary
c) zaddme vzdalenost (1. svisle'mezi okraji
d) zvolime tlacitko 2.vodorovné mezi okraji) > *

Fiozmistit mezery:
2 g |

Auto

zadani vzdalenosti ¢iselné (s jednotkami)

zapnutim zarovnava tvary napf. v poméru ke strance

dAalovs

CESTAR pl"ednl’tvarée,\}/\yﬁzne zbyd
jovaniar

do spodniho
pPropoY) -
protinajicich se tvar

propoji tvary .
(maiji pak spole¢nou vypli) IRESl Ay

L &H O
rozieze tvary

navzdjem na samostatné [Raad
DRI UL

propoji tvary se
stejnou vyplni
pokud je vypli rozdilna
funguje jako pfedchozi tlacitko

pfedni tvar se vyfizne do
spodniho a zlistane v obraze

e prisecik  zmizi prasecik
tvart tvart

zbyde prisecik + zbytek
tvaru v popiedi

spodni tvar se vyfizne

do predniho

zméni tvary v tenkou
obrysovou kresbu

Po pouziti tlacitek cestare (2 fada)
osamostatnime vzniklé tvary volbou
OBJEKT - ROZDELIT SKUPINU v menu.

KOUZELNA HULKA Dot e 2

nastaveni vlastnosti nastroje kouzelna hilka

x

Nastaveni tolerance pfi vyhledavani vlastnosti

Barvaspinel Tolersnce:'| 20 | (&im vy33i tolerance, tim vét3i rozdil ve viastnosti
Vyber viastnosti, které ma hilka [lowvatshy  Tolrsncs: [0 | hilka ;kgeﬁ(twet--lnaer; - %dstmudbarvy,
pii ozna¢ovaéni tvardl vyhledavat 0 = odchylku v tloustce tahu apod.)
[]Tlougtkatahu  Tolerance: | - ¢
Kyt Tolerance: | =
Ol EeE ot oeranes g Pomiicky: Paletu Ize oteviit také poklikem na néstroj
[Flpcm o kouzelné hiilka.
ZNAKY . . ODSTAVEC - nastaveni vlastnosti textového odstavce
nastaveni vlastnosti textu vy_ber font.u _ '+ varianty zarovnani odstavct
—is (arial, helvetica..) o Odstavec x | = (levy, stred, pravy, do bloku viz. obrazek)

zodsazgni celého odstavce =~
od levého kraje textového ramecku

3

3.

=
o

S
= odsazeni celého odstavce
od pravého kraje textového ramecku

4odsazqni prvniho fadku odstavce
od levého kraje textového ramecku

|
[ o znak x | / 1=
velikost pisma rrosporon 5 vybér fezd
— (tucny, kurziva..) 2,
deformace pisma B -
(na 3itku) TE 2b | AF e~ (melzdelgr) mezi Fadky
e e prokla
posun Ucaki ¥ S v BB mezery mezi pismeny
(pismeno nad n?bo 5od fadkem) T (£ 0% v ]T'? (rozpal, prostrkani)
napf.m B v &

deformace pisma
(na vysku)

rotace pisma

elektronické fezy ———1 ¥
podtrzeny, preskrtnuty

(uméle tvofené poéitacem) Jazgk| Anglick§: USA

VRSTVY

100% &
g v\
v N
vrstveni tvard

Jednoduché vrstveni objektti provadime piikazem OBJEKT - USPORADAT...

Pokud chceme uspofddavat tvary do vrstey, je tfeba vrstvu zaloZit vZdy pfed
vytvafenim tvard, které ma obsahovat.

Tvary také mizeme kopirovat ¢i vyjmout v jedné vrstvé a vkladat do jiné.
Usporadani tvarl pak ménime tazenim vrstvy v paleté a umisténim na potfebné
misto mezi ostatnimi vrstvami.

oznadi vie ve vrstvé presune tazenim
obsah vrstvy do
jiné

zamceni vrstvy proti miniatura vrstvy
Upravam a transformacim

skryti vrstvy

1. slouéi v3e do jedné vrstvy

2. najde ve vrstvach oznaéeny tvar
3. ofezova maska
4.nova podvrstva
5.nova vrstva

6. odstranénf vrstvy
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Nova vrstva...
Nova podvsva, .

Duplkevat "urstva 1 ——wo_\ytvofi kopii vrstvy
T odstrani oznacenou vrstvu
velbypro"stva l’. ——_ sména nazvu a barevného zvyraznéni vrstvy
— vytvofi ofezovou masku z ozna¢eného tvaru

: = sloudi oznadené vrstvy
Do jedné vrstvy vy N .
Shromazdit v novs vrstvé ~sloudi viechny vrstvy do jedné
~vytvofi novou vrstvu z oznacenych tvart
~rozdéli oznacenou grafiku do vrstev

Rozdslt do wrstev (samostamns)
Rozd8lt do wrstev (piidavat)

Przdioha

Skt vEschry wrstuy

Obrysy pro vSechny wrstvye— | ¢y
R — zobrazi vsechny vrstvy v obrysech

~zamkne vSechny vrstvy proti Gpravam
VYHédat do stejné vrstvy 4 VY.P P

velby panelu. ..



UZITECNE FUNKCE Z TEXTOVEHO MENU PROGRAMU: Legne

UPRAVY
vyjmout - vyjme oznacenou ¢ast pro nasledné vlozenf jinam
kopirovat - zkopiruje oznacenou ¢ast pro nasledné vlozeni jinam

vlozit - vlozi do souboru naposledy vyjmuty nebo zkopirovany vybér objekt - uspofadat - zcela dozadu
obr.1

OBJEKT

transformovat - vybér transformci pro oznaceny tvar (zména velikosti, zrcadleni, zkoseni, otoceni...)

usporadat - piesun oznac¢eného tvaru v prostoru pred nebo pod ostatni tvary (vrstveni objekt( viz. obr. 1)

seskupit - docasné spoji oznacenou skupinu tvard (ty pak spole¢né reaguji na vybér, pfesun, transformace, zménu barevnosti atd.)
rusi se pfikazem “rozdélit skupinu” B

zamknout - uzamkne oznaceny objekt proti vybéru a veskerym Upravém ~)
rusi se prikazem “odemknout vse” m T @
skryt - skryje oznacené tvary (vyuziti napf. pro provadéni Gprav ve spodnich vrstvach) ! ' I .

" p < . P plvodni obrysy tahu odsazena cesta
rastrovat - prevede vektorovy obrazek na bitmapovy pfimo v lllustratoru obr.2 obr.3
cesta - pokrocilé moznosti prace s vektorovou kiivkou

Nejuzite¢néjsi ptikazy z menu CESTA: spojit - spoji dva oznacené koncové kotevni body
sjednotit - zarovnani oznacenych koncovych kot. bodl podle zvolené osy
obrysy tahu - vytvofi kiivku kolem obvodu silného tahu (viz. obr. 2)
odsazena cesta - vytvoii odsazenou kopii oznac¢eného tvaru (viz. obr. 3)
obtékani textu - nastaveni obtékani textu kolem obrazku umisténého v textovém poli

TEXT

vytvoFit obrysy - pievede oznaceny text (nastrojem Vybér) na kiivku s kotevnimi body
(text se stane obrazkem a nevztahuji se na néj nadale funkce pro préci s textem jako napf. paleta ZNAKY)
Prevod textu na krivky md ndsledujici vyuZiti: a) text se pfi pfenosu na jiny pocitac neposkodi a font ztistane
zachovdn b) muZeme s textem pracovat jako s obrdzkem tedy tvarovat pomoci kot. bodu, stiihat apod.
¢) vykrivkovany text Ize vyfezdvat na fezacim plotru

VYBER

vse - oznaci vie v dokumentu

doplnék - negativ stavajiciho vybéru (vybrané tvary se odznaci a vyberou se viechny ostatni)

stejny - vyhledd a oznaci tvary se stejnou zvolenou vlastnosti jakou ma oznaceny objekt

objekt - vyhledad a oznaci v dokumentu objekty dle vybéru (tahy Stétce, osamocené body, textové objekty..)

ulozit vybér - umozni pojmenovat a ulozit aktualni vybér (ten pak znovu vyvolame ptikazem “nacist vybér”)

EFEKT
Pokrocila prace s tvarem a jeho vyplni. Efekty v horni poloviné menu pracuji s tvarem objektu, ostatni s jeho vyplni.

Priklady: Q 83 \/\/\ TE)SI_EXT .

efekt - deformovat a transformovat efekt - deformovat a transformovat efekt - pokfivit efekt - seskupeni
vypustit a nafouknout cikcak oblouk mezzotinta

ZOBRAZENI

Funkce v menu zobrazeni se zapnou i vypnou vZdy na stejném misté v menu (napf. skryt/zobrazovat okraje) a jsou
neviditelné pro tisk (voditka, m¥izka, obrysy...).

obrysy - zobrazi cely obsah dokumentu v tenké obrysové lince (slouzi pro pfesné&jsi préci a piehled v kiivkach, nemé vliv na tisk)
skryt okraje - vypne barevné zvyraznéni a zobrazeni kotevnich bod( pti oznaceni objektu

skryt kreslici platno - skryje okraje stranky

skryt déleni stranek pfi tisku - skryje tiskovy ramecek

pravitka - zobrazovat - zapne pravitka podél levého a horniho okraje dokumentu (pravitka slouzi k méfeni a k vytahovani voditek)
skryt ohranicovaci ramecek - vypne transformacni rédmecek pfi oznaceni nastrojem Vybér

voditka - volby pro vodici linky vytazené z pravitek - skryt (skryti/zobrazeni voditek), zamknout (zablokovdni/odblokovdni
voditek proti posunu a oznacent), vytvofit (vytvorf voditko jiného tvaru z oznaceného objektu), uvolnit (zméni oznacené

voditko v normdilni tisknutelny objekt), odstranit (odstrani nardz viechna voditka v dokumentu)

automaticka voditka - zapne funkci automatického zobrazovani informaci o kfivce napf. béhem kresleni (Ghel, navazani na bod atd.)
zobrazovat m¥izku - zapne zobrazeni milimetrové miizky v podkladu dokumentu (pro pfesnéjsi kresleni)
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JMENO: e

= P 2
“ﬁ S SrERTEnR % Jakym pfikazem v textovém menu

B & &

ZgovnatoRekt: 3 4 5 6 -
= o

Rogmistitgpiek: 9 10 11 12

= = &
_— - L=

I L L

Rozmistitmezery: 15

= u" Auto [V
14
T4

]
412
™

Kreslic

(3 f

Kombinaci kterych dvou tlacitek dosahnete
zarovnani tvarl tak, jak je tomu na obrazku?

programu tuto paletu oteviete?

@

| Symboly x |

=% Jak umistite skupinu

A T 9

-

1B M s+ 8 & @

- symbolli
do dokumentu?

o Tah x|

Tioudtka: 4 1b R
H

Limitdkosu:| 3 4

SRl

ulaté
konce

¢ar / (zkosené
roh

spojte carou

cisla

|
1]

— —

¢isla
| - . —l
S|

cisla
|

Cisla

Co znamena nasledujici nastaveni této
palety? ==

| ¢ Prihlednost x | Ca=

75 3%

i Morméini | Krgti:

Ve které paleté (napiste nazev)

vytvofite tuto vypln tvaru? ‘

zarovnani
tahu dovnit¥
krivk

d >
2 PR
el 5, 18
i T /.
5 l:l ”‘
g &, >,
7 )
] B 4
S @ B,
10 ||
11 [
B+, L,
[ 0 2,
14 Q

A
2

¥,
/|
/|

.

]
[\

Prifad'te ¢islo tlacitka, které pouzijete
pro dosazeni vysledku podle obrazku:

zména velikosti

preneseni vlastnosti tvaru

rozdéleni tvaru na ¢asti

perspektiva

oznaceni kotevniho bodu

nastaveni vlastnosti stranky

zrcadlové prevraceni

Piifadte cislo nastroje k jeho popisu

| Transformace x |

£

i i‘ii\/v i;P

Popiste vybrané funkce této palety:

S=

11X

V-

-+ K<cemu slouzi tato paleta?
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K ¢emu poutZijete tuto volbu?



