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Uvod

Zijeme ve svéte, kde jsme obklopeni vyrobky polygrafické vyroby takika na kazdém
kroku. Grafické vizualy bé€zné nalezneme sami na sob¢, na vécech kazdodenniho uZzivani
a Vv okolnim prosttedi. Vzhledem k neustalému vyvoji, proménnosti grafického designu nelze
zcela definovat jeho zasady. Existuje vSak nékolik pravidel a postupti, které jsou potieba pfi
jeho realizaci dodrzovat.

Bakalatska prace s ndzvem Vyuziti sady aplikaci Adobe Creative Cloud pii vyuce
poditadové grafiky na SOS je zaméfena na tvorbu metodickych navrhi pro moznou vyuku
pocitacové grafiky a praci s grafickym softwarem od spole¢nosti Adobe na stiednich odbornych
Skolach nabizejicich obor Reprodukéni grafik pro média.

V prvni ¢asti prace se zamétime na charakteristiku oboru Reprodukéni grafik pro média.
Podle dokumentu Rdmcového vzdélavaciho programu daného oboru si zodpovime, jaky mozny
profil absolventi obor nabizi, sjakymi kurikularnimi rdmci odborného vzdélavani se zaci
setkaji. Strucné si predstavime didaktické prostfedky zaméfené na podporu vyuky — metodické
a pracovni listy, kterou jsou hlavnim cilem této prace. V druhé casti teoretického tiseku prace
si objasnime terminy tykajici se pocitacové grafiky pocinaje od zakladniho rozd¢€leni, které je
diilezité pro zpracovani a vnimani grafickych prvki, pro vybér vhodného grafického programu
¢i jejich kombinaci. V kapitole graficky design si podle Alice Twemlowové a Richarda Hollise
zodpovime, co to graficky design je, jaké ma hlavni poslani.

Grafickych programi se na trhu vyskytuje Siroka skala, ktera je rozd€lena dle vlastnosti
pocitatové grafiky, druhu, nasledného vyuziti, slozitosti prostfedi a dostupnosti softwaru.
Vzhledem K jejich rozmanitosti se zaméfime pouze na vybrané programy od spole¢nosti Adobe
vyuzité pro tvorbu pracovnich a metodickych listl a soucasné i ty programy, se kterymi Zaci
pfi svém studiu Reprodukcniho grafika pro média redlné setkdvaji na odborném vycviku.
Piedstavime si tedy programy pro vektorovou a bitmapovou grafiku — Illustrator, InDesign,
Photoshop, ale také webovou aplikaci Adobe Color.

Téma praktické Casti bakalarské prace se zamé&ii na problematiku metodickych listl pro
ucitele odborného vycviku Reprodukénich grafikli pro média, ale také na pracovni listy pro
jejich zaky. Mezi prvnimi kroky praktické ¢asti bude samotna tvorba téch uc¢ebnich pomtcek.
Predpokladem je nelehka, ¢asové naro¢na ¢innost, a to jak z diivodu vybéru vhodnych témat,
formulovani jednotlivych tkolti a pozndmek pro vyucujici, tak i z grafického zpracovani
celkového poctu 5 tematickych listll, aby pusobily ucelené, prehledné a funkéné. Zasadni pro

tvorbu bude pravé jejich celkova funkcnost a moznost dalsiho vyuziti list jako ucebni



materidly naptiklad pro teoretickou vyuku, nebo jako portfolio probraného uciva, do kterych
budou zaci moci déale nahlizet. Pfedstavime si postup vytvareni didaktickych prostfedkd, jejich
zamér a doporuCené vyuziti ve vyuce obecné, ale i ke vSem pfilozenym listim v piiloze

samostatn¢, informace, jak s nimi Ize pracovat.



Teoreticka ¢ast



1 Reprodukéni grafik pro média

Reprodukéni grafik pro média je vzdélavacim oborem pro stfedni odborné Skoly a spada
mezi obory oznacené LO a M, které oznacuji obory tykajici se polygrafie, zpracovani papiru,
filmu a fotografie. Tento obor Zaci studuji 4 roky denni formou studia, ktera je rozdélena na
vzdélavani teoretické a praktické — odborny vycvik. Zakonceni studia stiedniho vzdélani
probiha formou maturitni zkousky, ktera se fidi Skolskym zadkonem.

V ramcovém vzdelavacim programu (RVP) pro obor vzdélani 34-53-L/01 Reprodukéni
grafik pro média je uvedeno nasledujici uplatnéni absolventa — ,,v pracovnich ¢innostech
v reklamnich agenturach, v grafickych studiich, v DTP studiich pfi tiskarnach, ve vyrobnich
usecich nakladatelstvi a vydavatelstvi, popt. individudlné miize vykonavat praci reprodukéniho
grafika.*

Absolventi studia jsou schopni — pracovat s technologiemi a po¢itacovymi programy,
ve kterych lze zpracovat obrazova a textova data pro digitalni i tiskové pouziti, posoudit
vhodnost podkladt (digitalni, fyzické, analogové a dalsi) a upravit je pro nasledujici pouziti
podle pozadovanych vysledka, vyhotovit zakazky dle narokii zakaznika.

Uplatnit se mohou napftiklad ve vedoucich pozicich stfedn¢ velkych tiskaren, grafickych
ateliérech a marketingovych agenturach, redakcich periodik. Dal§imi moznostmi pracovniho
uplatnéni jsou naptiklad oblasti zabyvajici se webovym designem, multimedidlnimi
prezentacemi firem, ¢i obalovymi technikami.

Praveé podle zminéného RVP, které schvaluje a vydava Ministerstvo Skolstvi, mladeze
a télovychovy si Skola nabizejici tento vzdélavaci obor vytvaii vlastni Skolni vzdélavaci
program (SVP). Jedna se o hlavni dokument $koly na zakladg, kterého probiha vyuka. Kazda
Skola si vytvaii své vlastni SVP, dle vlastnich podminek a moZnosti tak, aby bylo dosaZzeno

vsech pozadovanych vzdélavacich cilt.



1.1 Kurikularni ramce odborného vzdélavani

Béhem studia se zaci zabyvaji problematikou polygrafického primyslu, a to jak
Vv teoretické, tak i praktické ¢asti vyuky. V dokumentu RVP jsou uvedeny kutikularni ramce
pro jednotlivé oblasti vzdélavani. Pro obor Reprodukéni grafik pro média jsou specifické oblasti
odborného vzdélavani — polygraficky zéklad, technologické procesy a principy digitalniho
zpracovani textu a obrazu, realizace vyrobnich ¢innosti v polygrafii.

Cilem obsahového okruhu Polygraficky ziklad je zaméfeni na rozvoj estetického
vnimani a vytvarného projevu zaki, podpora kreativniho mysleni pii feSeni zadani a moznych
problémii v oblasti polygrafie. Zaci se seznami s vlastnostmi a vyuzitim materialti v polygrafii,
s technologickymi postupy zpracovani a tisku, jejich specifikacemi, historickym vyvojem
a modernizaci vSech fazi polygrafické. V RVP je dale uvedeno ,,Zdci ziskaji zakladni orientaci
V oblasti grafickych a tiskovych technik, osvoji si principy vystavby grafické kompozice
Z hlediska vyrazovych mozZnosti barvy, pisma a obrazu. Nauci se vnimat jejich vzdjemné
plisobeni v souvislostech s tiskovou technikou, potiskovanym materialem i designem tiskoviny.
vytvoreni uceleného obrazu o polygrafii s cilem pripravit flexibilniho absolventa. **

Technologické procesy a principy digitadlniho zpracovani textu a obrazu uvadi za cil
., ziskat komplexni soubor védomosti a intelektovych dovednosti v oblasti reprodukce obrazu,
textu a vytvareni celkového vzhledu akcidencnich tiskovin, knih, novin, casopisu, obalu
a reklamnich materiali. Zaci se seznami s materidly a surovinami, jejich vlastnostmi a zpiisoby
pouziti pro konkrétni vyrobni technologie a technologické operace. Osvoji si principy funkce
pouzivanych stroju, zarizeni, programového vybaveni a ziskaji pouceni o provadeni jejich
bézného osetieni a udrzby,“ (RVP, 2022). Zaci se nauéi pracovat s grafickym softwarem,
zpracovavat textova a obrazova data dle typografickych a estetickych zasad a pozadavk,
vytvaret elektronickou archovou montaz tiskovin a zvolit spravny format ulozeni souboru.
Diiraz je kladen na dodrzovani pravidel bezpecnosti a ochrany zdravi pfi praci, protipozarni
prevenci a ochranu zivotniho prosttedi.

Hlavni soucasti odborného vzdélani je ¢ast Realizace vyrobnich ¢innosti v polygrafii,
jejimz cilem je podle uvedeni v RVP ziskdvani a prohlubovani teoretickych znalosti, schopnosti
a dovednosti aplikovanych pii feSeni praktickych ukold s pouzitim vhodného vybaveni
technického a programového. Pii realizaci vyrobnich ¢innosti je taktéz kladen velky diiraz na
pravidla bezpe¢nosti prace, ochrany zdravi, naptiklad nejvice pii ¢innostech s nebezpe¢nymi

latkami a fezacimi stroji.



1.2 Kompetence absolventa

Béhem ctyrletého studia oboru Reprodukéni grafik pro média je dban diiraz na rozvoj
kompetenci klicovych i odbornych. Mezi kli¢ové kompetence patii kompetence k uceni, které
sméfuje k tomu, aby absolventi byli schopni se efektivné ucit, stanovovat dalsi cile
a vyhodnocovat jiz dosazené vysledky. Kompetence k feSeni problému, komunikativni
kompetence, které se zamétuji na pisemny i Gstni projev zakt v riiznych situacich. Persondlni
a socialni kompetence, obcanska kompetence a kulturni povédomi, kompetence k pracovnimu
uplatnéni a podnikatelskym aktivitim. Déle také =ziskaji kompetence matematické
a kompetence vyuzivat prostiedky informacnich a komunikac¢nich technologii a pracovat
s informacemi. (RVP, 2022)

Odborné kompetence predstavuji souhrn schopnosti, znalosti, dovednosti a postojt
tykajicich se grafického vzdélavani a jsou zaméfené na to, aby Zaci dbali na bezpecnost prace
a ochranu zdravi pfi praci, usilovali o nejvyssi kvalitu své prace, vyrobkt nebo sluzeb. Dale,
aby jednali ekonomicky a v souladu se strategii udrzitelného rozvoje, uplatiiovali estetické
principy polygrafické vyroby, orientovali se v organiza¢ni struktufe polygrafického vyrobniho
odvétvi, zajiStovali technologickou pfipravu textovych a obrazovych podkladd, vytvareli
vhodny design vyrobkl a vykondvali prace v celém procesu tvorby, realizovali zpracovani

vyrobku véetné kontroly kvality. (RVP, 2022)
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2 Didaktické prostfedky — vyukové materialy

Vyukové materialy patii mezi didaktické prosttedky vyuZivané ve vyuce, jak ucitelem,
tak zaky. Poméhaji dosahnout splnéni pozadovaného vyukového cile. ,, O. Obst (3) uvadi, ze
V didaktice rozumime prostredkem vse, ceho ucitel a Zaci mohou vyuzivat k dosazeni vyukovych
cilii. Mezi didaktické prostiedky lze tedy zaradit veskera média, jako jsou metody vyuky,
vyucovaci formy, didaktické zdsady, dosazeni dilciho cile, ale i vizualni ¢i auditivni techniku,
ucebni prostory, ucebni pomuicky, “ (Pavlas, 2008; Obst, 2002).

Lepil (2010) uvadi, ze ,,Moderni informacni a komunikacni technologie a jejich
didaktické aplikace vyznamné ovliviiuji také nové technickeé prostredky ve vybaveni uceben,
Jjako jsou napr. dataprojektory, vizualizéry a interaktivni tabule. “ Dostupnym technologiim se
prizpiisobuje metodika vykladu udiva, prezentace novych poznatkli a informaci zakim,
pracovni postupy a Cinnosti. Ovliviluje moznosti ovéfovani, kontroly znalosti a dovednosti
zak, jejich hodnoceni a dalsi stanoviska.

Didaktické prostfedky ¢lenime dle Dostala na nematerialni didaktické prostfedky —
vyucovaci metody, organizaéni formy, didaktické zasady a pedagogické mistrovstvi;
a materidlni didaktické prostiedky — ucebni pomitcky, didakticka technika, Skolni zafizeni,
vybaveni edukatora a edukanta. Technické vyukové prosttedky se skladaji z ucebnich
pomicek, metodickych pomicek (pro ucitele), zafizeni (vybaveni uceben, vycvikovych
pracovnich dilen), didaktické techniky, Skolnich potieb a vyukovych prostor.

Lepil také poukazuje na Sirokou nabidku moznosti vyukovych materialti, diky jiz
zminénym modernim technologiim. V soucasnosti se tak ucitelé setkavaji s novym tkolem
vybéru vhodnych uéebnich materidlti, které nebudou pouhym zabavnim prvkem hodiny, ale
aby efektivn¢ prispély k dosazeni pozadovanych cili. UcCitelé maji moznost zvolit si
z didaktickych prostfedkii dostupnych z webovych zdroji, anebo nabidky od firem. Soucasné
maji vice moznosti pii tvorbé vlastnich vyukovych materidli pfizplisobenych svym
pozadavkim dle probiraného uciva, dostupnym pomiickam, vybavenim skoly a zakim.

V ptipadé metodickych a vyukovych materidlti pro obor Reprodukéni grafik pro média
je jejich piiprava a tvorba na dané Skole a ucitelich vyucujicich odborné pfedméty, praktickou
vyuku. Na internetu jsou dostupné informace a materialy napft. pro praci s grafickymi programy,
kdy samotna spole¢nost i uzivatelé programi vytvaii navody a videotutorialy, které jsou vhodné

pro piipravu ucitele i jako ucebni pomucka do vyuky.
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Metodické listy jsou takovymi navody pro ucitele do vyuky, které obsahuji informace
potiebné k vyuCovani — ndzev, zafazeni probiran¢ho tématu, formy a metody vyuky, casovou
narocnost, didaktické prostredky, teoreticka vychodiska, postupy. Podle Lepila slouzi kvalitné
zpracované metodické listy obsahujici veskeré informace o jeho vyuziti pti eduka¢nim procesu
jako vhodny didakticky vyukovy materidl. ,,Smyslem metodickych listii pro obecné technicky
predmeét je jejich praktické vyuziti jako komplexni priprava na vyucovaci hodinu pro Sirokou
vrstvu pedagogit, “* (Lepil, 2010).

Pracovni listy jsou dal§im vyukovym materidlem pouZzivanym ve vyuce. Kolackova ve
své diplomové praci Vyuka pocitacové 2D grafiky na stiedni Skole popisuje pracovni listy jako
ucebni material vytvoreny ucitelem pro zéky, tak aby reagoval na aktudlni potfeby vyuky
a prizpusobil aktivity zaktim. Pracovni listy 1ze pouzit jako material na procvi¢ovani a utvrzeni
uciva ¢i jako pracovni zéklad. Jeho ukolem je zapojeni zakl do déje a probirané ucebni latky.

Prace reprodukéniho grafika je tvlrcéi ¢innost, proto se pii vyuce odborného vycviku
pouzivaji vyucCovaci metody pievazné nazorné-demonstracni a dovednostné-praktické. Tyto
metody vyuky spole¢né s metodami slovnimi piedstavuji komplexni systém vzajemného
pusobeni ucitelt a zaka pii vzdeélavani.

Zaci na zakladé demonstraéniho vykladu a provedenych instruktazi uitelem sami
zpracovavaji zadané ukoly. Béhem jejich samostatné nebo skupinové prace maji k dispozici
veskeré didaktické prostfedky, které souvisi se zpracovavanym tématem — fyzické ukazky,
pracovni listy, prezentace a dal$i. Zaroven ma ucitel moznost pozorovat zaky pfi praci

a reagovat na jejich dotazy a pomoci se vzniklymi problémy pii plnéni zadani.
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3 Pocitacova grafika

V dnes$nim svété 21. stoleti nas obklopuje pocitacova grafika vSude kolem nas, at’ se
jednd o zobrazovanou grafiku na pocitacich, televizich, mobilnich telefonech a dalSich
zafizenich vypocetni techniky, tak i jako finalni produkty polygrafické vyroby (letaky, plakaty,
etikety, knihy, katalogy, placky a dals$i) a na zbozi obecné. Trendy v tvorb& pocitacové
grafiky, grafického designu a jejich zpracovani se neustale vyviji. Nejedna se vSak o tvorbu
urc¢enou pouze pro tisk, ale také pro pouziti na webu, v aplikacich, reklamach, Upravy

digitalnich fotografii, modelovani, umélecké tvorby a podobné.

Obrazek 1 Ukazka tiskovin, zdroj: https://www.reprotisk.cz/letaky/

3.1 Polygrafie a polygraficka tvorba

Jak bylo zminovano v pfedchozi kapitole, pocitacova grafika uzce souvisi
s polygrafickou vyrobou, ktera zpracovava (napiiklad sazba — prace grafika) a tiskem
rozmnozuje zpracované textové a obrazové predlohy. Jednd se také o proces zpracovavani
a Sifeni informaci (napf. informacni letak, prospekt). Findlnimi vyrobky polygrafické vyroby
jsou tiskoviny, které délime na akcidenéni (pfilezitostné, neperiodické — plakat, vizitka,
propagacni prospekty, kalendar, jidelni a napojové listky, transparenty a dal$i), periodické
(pravidelné — vychazi minimalné dvakrat ro¢n€; noviny, casopisy apod.), hospodaiské
(reklamni tiskoviny, ceniny, formulafe), adjustacni (potiSténé obaly — kartonové krabicky,
etikety, $titky) a ostatni polygrafické vyrobky. Prace grafika je v ptipadé tvorby grafiky pro tisk
tzv. predtiskovou pfipravou. Dalsi vyrobni fazi je samotny tisk a dokoncovaci zpracovani

tiskovin.
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3.2 Graficky design

Graficky design je typem uzitého uméni, jehoz tvorba je velice riiznorodd a jeho
charakteristika neni pfesn¢ definovana. Twemlowova uvadi — ,, Graficky design je zpiisobem
komunikace, typem jazyka.“ Grafik na zédkladé zadaného pozadavku vytvoii grafiku vhodnou
pro ptedani urcitych informaci (napt. plakat, informacni letak, logomanual, vizual vizitek pro
firmu, vzhledovy koncept webovych stranek, design obalu a dalsi).

Komunikuje  prostfednictvim  typografie, ilustraci, fotografii, = kombinaci
znakl, symbold, tvart a barev. Podstatou kvalitniho grafického designu je tvlircova znalost
a schopnost citlivé vyuzit Sirokou Skalu vlastnosti téchto prvkd. ,, Graficky design se zabyva
vytvarenim ci vybiranim téchto znacek a snazi se je na plose usporadat tak, aby vyjadril urcitou
predstavu, “* (Hollis, 2014).

Graficky design je vSudypfitomnym sdélovacim prostfedkem. Twemlowova design
povazuje za obohacujici prvek kazdodenniho zivota, diky jeho moznostem urovni
jednoduchosti, slozitosti a srozumitelnosti. Je soucasti vSech aspekti spolecenského zivota,
spotfebitelim sdéluje informace o charakteru a vzhledu produkti, z psychologického hlediska
ovlivituje lidské nazory, nalady, emoce a hodnoty (napf. vyuziti psychologie barev), udava
pravidla silniéniho provozu (dopravni znacky), ptedava zpravy, rozviji nové postoje a kreativni
napady. Podle Twemlowové , graficky design pomadha lidem nalézt cestu a porozumeét
hodnotam, stejné jako jim dovoluje ztratit se v novych ndpadech, neredlnych pribézich nebo
katastrofickych scenériich. Nuti je protestovat, vyptavat se a prit, jaké informace vlastné
predstavuje. *

Graficti designéfi na rozdil od umélct navrhuji design pro prumyslovou vyrobu za
ptijmem zisku. Podle Hollise je designérovo poselstvi slouzit zadanym potiebam klienta, ktery
za vysledny produkt zaplati. Zpracovani je ovlivnéno tvircovym estetickym citénim,
hodnotami a pfesvédcenim, ale vzdy musi spliovat zadané nalezitosti a pochopitelné predat
informace cilovému publiku. Hollis dale popisuje postup prace, kdy po piijeti zdkaznikovi
objednavky zac¢ne tvuréi proces formou nakrest na papife ¢i v digitalni podobé, pies editaci
podkladd, ilustraci, fotografii, konzultaci navrht s klientem a upravami az po finalni design

pfipraveny pro dalsi (napf. tiskové) vyrobni zpracovani.
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3.3 Déleni pocitacové grafiky

Pocitacova grafika se d¢li podle zakladnich charakteristickych vlastnosti popisu dat, a to
na grafiku vektorovou, bitmapovou (¢i rastrovou), 2D (dvourozmérnd) a 3D (trojrozmérnd).
Dale ji také mlizeme rozdélovat podle jejich stalosti na grafiku dynamickou a statickou. Pfi
studiu Reprodukéni grafik pro média, ale 1 na zakladnich Skolach (jednoduché zékladni kroky,
napt. ptekreslovani pfedlohy, Gprava fotografii) a stiednich Skolach (napt. zakladni Gpravy
a prace v programu GIMP — rastrovy graficky editor) s odliSnym oborovym zaméfenim, se zaci

nejcastéji setkavaji s tvorbou a zpracovanim grafiky vektorové a rastrové. U grafickych obort

vvvvv

3.3.1 Bitmapova grafika

., PFi rastrovéem popisu je obraz tvoren obrazovymi body umisténymi v pravidelné
usporadané pravouhlé matici. Kazdému obrazovéemu bodu s definovanou polohou v plose
obrazu jsou prifazeny parametry, které vyjadiuji jeho barevnost, prip. prithlednost. Obvykle se

jedna o jasové urovné v potiebném poctu barvovych kanalii,“ (Kaplanova, 2010).

Obrazek 2 Mrizka bitmapové (rastrové) grafiky, vlastni
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Bitmapova grafika je tedy tvofena mftizkou jednotlivych pixelt (obrazovych bodi),
které jsou nositeli urCitych vlastnosti. Kvalita a velikost obrazu zavisi na rozliSeni, které udava
presny pocet pixeli, které dany obraz (napf. digitalni fotografii) tvoii. Obecné plati — ¢im vyssi

rozliSeni, tim lepSi obrazova kvalita.
3.3.2 Vektorova grafika

., V pripadeé vektorového popisu obrazu je obraz tvoren potiebnym poctem objektu. Tvar
a umisteni objektii jsou popsany pomoci matematického vyjadreni — polohou definicnich bodii
(uzlovych, koncovych) a rovnicemi pro zakladni geometrické objekty (kruznice, elipsa, ctverec,
obdélnik, mnohouhelnik) nebo pomoci polynomii (krivky),“ (Kaplanova, 2010). Vektorova
grafika nabizi tvircim urcovat parametry konkrétnim objektim definujici jejich velikost,
barevnost, prithlednost a dalsi vlastnosti.

Matematika je zakladem vektorové grafiky, jelikoz obrazek tvoii kiivky a vektory,
nikoliv jednotlivé obrazové body, jako u grafiky rastrové. Jednotlivé kotevni body jsou
propojovany kiivkami a vzniklym objektim lze definovat vlastnosti jako napiiklad barva
vyplnég, tloust’ka obryst a barevnost a tvary dale upravovat. Hlavnimi prvky vektorové grafiky
jsou kiivky nazyvané Bézierovy. ,, Francouzsky matematik Pierre Bézier vyvinul metodu, diky
které je schopen popsat pomoci ctyr bodii libovolny usek krivky. Navrhl matematickou metodu,
kterou se libovolna kfivka rozdeli na uzly a z nich je kiivka (nebo jeji cast) ,,natahovana*.
Natahovani urcyji vidici body, které krivku deformuji smerem a velikosti — odtud vektor, *

Klement, 2022).

Obrazek 3 Vektorovy objekt tvofeny kiivkami a kotevnimy body, vlastni
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S jednotlivymi prvky vektorové grafiky lze jednoduse manipulovat, upravovat jejich
tvar, vlastnosti a velikost. Pfi zmén¢ rozméru nedochazi ke zhorseni kvality obrazu jako je tomu
u grafiky bitmapové. Velikost vektorovych objektd neni zavisld na rozliSeni, ale pfii
provedenych zménach dopocitd ¢i pfevzorkuje parametry. Nabizi tedy vétSi variabilitu
a ptizpusobivost pro tvorbu (napf. perové grafiky, projektovani, vizualni identity firem — loga,

ale i 3D modelovani).
3.3.3 Vybrané pojmy pocitacové grafiky

Barevny rezim — (barevny prostor) je model pro popis a reprodukci barev. Nejcastéji
pouzivanymi barevnymi rezimy jsou RGB, CMYK a stupné Sedi. RGB (red-Cervena, green-
zelend, blue-modrd) je barevny model pro zobrazovani barev na monitorech a digitalnich
zafizenich, kterd vyzatuji svétlo. Pfesné zobrazeni barev se vSak lisi podle pouzitého zatfizeni
ajeho nastaveni prezentace barev (napf. zapnuté nocCni osvétleni na monitoru
pocitace, mobilniho telefonu, tabletu vyrazné zkresluje barevné zobrazeni do teplejsich odstint
oranzové a zluté). Pro tiskovou reprodukci se barevny rezim pievadi nebo vytvaii v barevném
prostoru  CMYK (cyan-modra, magenta-Cervena, yellow-zluta, black-Gernd). Tiskova
reprodukce barev CMYK je nizsi, nez je mozné zobrazit na digitalnich zafizenich v rezimu
RGB.

Format tiskovin — rozmér tiskovin. ,, PFi vytvareni nového dokumentu musite zadat
velikost tiskoviny. Tu urcuje predevsim ocekavany zpiisob pouzivani. U nékterych tiskovin
miizete s rozmeéry experimentovat, jindy je format dan zvyklostmi, tradici i technologickymi
a ekonomickymi limity,” (Blazek, 2020). Formaty papiru jsou definované normou ISO 216
a jedna se o rady formatd A, B, C. Nejcastéji pouzivanymi formaty jsou A5 (148 x 210 mm),
A4 —kancelatsky papir (210 x 297 mm) a A3 (297 x 420 mm).

RozliSeni — ,,pocet obrazovych bodl piifazenych kazdému palci pii tisku obrazu —
méfeno v obrazovych bodech na palec (ppi). Cim vice obrazovych bodii ma tedy obraz na palec,
tim vétsi bude jeho rozliSeni. A obraz s vysokym rozlisenim vytvoii kvalitnéjsi tistény vystup,*
(Adobe — Velikost obrazu a rozliSeni, 2022). Bézné rozliseni tiskovych stroju je 300 dpi —
obrazovych bodii na palec.

Format souboru — zavisi na pouzité aplikaci, ktery urcuje zptisob ulozeni datovych
soubort. Kazda aplikace ma sviij primarni specificky format ulozeni, napt. Adobe Illustrator —
ai, InDesign — indd, Photoshop — psd. Univerzalnim formatem soubord je PDF, ktery je

ptenositelny mezi aplikacemi (napi. export stranky z MS Word lze oteviit v Adobe InDesign
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apod.). Mezi formaty grafickych soubort patii dile JPEG (ztratovd komprese — zmenSeni
objemu dat; obrazky, fotografie), PNG (bezztratovd komprese; rastrova grafika), TIFF
(bezztratova komprese; fotografie, rastrova grafika) a dalsi.

Tisk na spad neboli spadavka — zamérné nastaveny presah dokumentu uréeného pro
tisk. Standardem Sitky spadavky je 3—-5 mm. Tento pfesah se po vytisténi ofizne podle
ofezovych znacek na Cisty format. Spadavka tak zabranuje vzniku bilého prouzku nepotisténé
plochy na okraji tiskoviny u dokumentt, kde je barevny podklad, obrazek az do kraje.

Typografie a typograficka pravidla — obor zabyvajici se pismem, jeho tvorbou,
vlastnostmi, pouzitim, grafickou upravou. Psani texti a jeho uprava se nefidi pouze
gramatickymi a stylistickymi pravidly, ale také pravidly typografickymi. Typograficka pravidla
se zabyvaji spravnou sazbou jednotlivych znakti a symboll (pismen, ¢arek, pomlcek, tecek,
uvozovek, mezer, matematickych znamének a dalSich) na zakladé sdé€leni textu.

Sazba — zpracovani, zalomeni textu pro tiskovy i digitalni vystup. Sazba se fidi
typografickymi pravidly a pro lepsi Citelnost pravidly sazby. Mizeme ji délit na hladkou
a smisenou, odstavcovou, tabulkovou, potfadovou, matematickou a dalsi.

Mock up — format souboru psd (pro aplikaci Adobe Photoshop), ktery obsahuje model
produktu. Tato maketa je vytvotena ve vrstvach — smart objektech, do kterych Ize nahrat vlastni
vytvotenou grafiku. Na zakladé¢ prednastavenych vlastnosti se automaticky upravi a vysledkem
je zobrazeny produkt s vlozenou grafikou. Mock up slouzi pro lepsi piedstavivost, jak dana véc

bude vypadat a pro lepsi prezentaci vyuziti grafického navrhu.
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4 Adobe Creative Cloud

Adobe Inc. je spolec¢nost produkujici profesionalni programy na tvorbu pocitacové
grafiky (obsah balicku Creative Cloud) a publikovani (balicek Marketing Cloud, Document
Cloud). Sada aplikaci Adobe Creative Cloud je uréena pro pocitacové grafiky a tviirce, obsahuje
grafické programy pro préci s rastrovou i vektorovou grafikou, tvorbu webovych stranek,
rozpohybovani animaci a specialnich efektd. VSechny aplikace maji podobny vzhled
uspoiadani nastrojii a uzivatelského prostfedi pro lepsSi orientaci a ovladani jednotlivych
programu. Programy také podporuji funkce klavesovych zkratek pro lepsi, rychlejsi efektivitu
prace.

Spole¢nost Adobe se zaslouzila o velky rozvoj tykajici se prace a kreativni tvorby
Vv oblasti grafick¢ého designu, nebot’ své aplikace neustale vyviji, uc¢i jednotlivé ndstroje
zpracovat pozadavky efektivné pro ulehCeni slozitych postupti. ,, Kreativita je v nasi DNA. Nase
prevratné inovace definuji moznosti digitalnich zazitku. Propojujeme obsah a data a zavadime
nové technologie, které usnadnuji kreativni tvorbu, formuji novou generaci vypraveni pribeéhii
a inspiruji zcela nové kategorie podnikani,** (Adobe, 2023).

Programy od spole¢nosti Adobe se povazuji jiz za standart pii profesionalni praci
s grafickym designem, byt’ jsou na trhu dostupné aplikace rozdilnych kvalit a spole¢nosti. Mezi
nejcastéji pouzivany program i bé€znymi uZzivateli pocitaci je Acrobat reader. Jednd se
0 bezplatny software pro prohlizeni souborti PDF (format PDF spole¢nost vynalezla) a jejich
tisk. Placenou variantou, ktera je rozsifena svymi funkcemi je aplikace Acrobat Pro.

Graficky software prezentuji programy pro zpracovani textu, obrazu a grafiky pro
webové a tiskové pouziti — Illustrator, InDesign, Photoshop, Lightroom, Dreamweaver a dalsi.
Aplikace na tvorbu animaci, animovanych videi, stfih a upravu videi, zvukovych stop
a specialnich filmovych efekti, patii mezi hlavni — Animate, Premiere Pro, After Effects,
Audition. Na svych webovych strankach nabizi Adobe dalsi programy napi. na tvorbu 3D
grafiky, webt, kresleni, portfolia, podnikani a komunikace nebo také dostupné galerie fontl

a voln¢ pouzitelnych grafickych objektt.
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4.1 Vyuzité programy pro praci

Program Adobe Illustrator urceny pro tvorbu vektorové grafiky ¢ili grafiku tvofenou
ktivkami rtiznorodého obsahu. Hlavnim jsou napiiklad firemni loga, knizni ilustrace, obaly
produkti, billboardy, webova i mobilni grafika, podklady urc¢ené k tisku. Mezi dalsi vyuziti
patii prevod rastrovych obrazka v obrazky vektorové (ptekreslovani ptredloh), kreativni prace
S pismem, plakaty a letaky.

InDesign je textovy a graficky program, ktery se pouziva pfevazné pro navrh
arozvrzeni stranky pro digitalni 1 tiskové vyuZiti. Sazba knih, Casopisi, tvorba firemnich
dokumentii, brozur, letdkt, plakatt, a dalsich.

Photoshop je ur¢eny pfevazné na upravu bitmapové grafiky. Bitmapova neboli rastrova
grafika (viz kapitola 3.3.1). Uzivatelé programu Photoshop mohou upravovat fotografie
a obrazky nejriiznéjSimi zpusoby. Od zakladnich uprav, jakymi jsou napiiklad zména velikosti
renovace starych fotografii a dalsi. Umoznuje tvorbu dopliovat vkladanim dalsich grafickych

prvki (napi. vektorové piktogramy, pisma, loga).
4.2 Pracovni prostiedi a nastroje

Pracovni prostfedi zminénych programu si je velice podobné. Spusténim aplikace se
otevie okno, ve kterém muizete zvolit, zda budete zakladat dokument novy nebo chcete otevrit
JiZ vytvotfeny a pokraCovat v préci. Pfi zaloZeni nového dokumentu zaddvame jeho parametry
do pfipravené tabulky, kde ur€ujeme jeho format, pocet stran, okraje, spad, rozliSeni a dalsi
vlastnosti, které zavisi na typu dokumentu a programu. Prostifedi programi se sklada z velké
pracovni plochy a postrannich panelii ndstroji. Panely nastroji se v aplikacich lisi svym
zamétfenim — V llustratoru jsou nastroje primarné pro kresleni a tvorbu vektoru, v InDesignu
jsou nastroje pro tvorbu textovych poli, ipravu textu a objektti, ve Photoshopu na editaci obrazu
i textu. V horni 1ist€ jsou okna tykajici se ukladani, editace dokumentu, nastaveni zobrazenych
oken, efektli, zpracovani textu a obrazu. Pravé postranni panely nastrojii obsahuji zékladni
nastroje (vybér, lupa, ruka), prostiedky pro tvorbu objektt (pero, Stétec, geometrické tvary,
linky), textd (klasicky text ¢i text na vodici lince, poznamky), editaci (klonovaci razitka,
nastroje vybéru, ofezu, $tétcll, nastroje pro zostfeni, rozostfeni), nastaveni pouzitych barev
(vyplné, obrysy, piechod, kapatko, ...) a dalsich doplnkovych nastroji. Rozsahlejsi nastaveni

jednotlivych funkci nalezneme v postrannim panelu vlevo (napft. vrstvy, vybér Stétci, barevné
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vzorniky; editacni ndstroje textu — odstavcové a znakové styly, zarovnani, stranky; pro praci
s fotografii a obrazky — kiivky, zmény expozice, jasu, ¢erné a bilé, filtry; na tvorbu a Gpravu
objekti — transformace, cestaf, grafické styly, transparentnost). UZivatelé maji moznost

pfizpusobit si pracovni plochu, zobrazeni nastrojl, podle potifeby néstroji pii tvorbé.

4.3 Adobe Color

Adobe Color je webova aplikace (zdarma, ukladani barev do knihoven pouze po
prihlaseni do uctu Adobe), kterd slouzi jako pomocnik pii vybéru barev, moznostech jejich
vzdjemného kombinovani a ziskdni pfesnych vlastnosti na zaklad¢ ciselného poméru
jednotlivych barevnych slozek dané¢ho barevného rezimu. Hlavnim nastrojem Adobe Color je

barevny kruh s barevnymi body, se kterymi 1ze posunovat a ménit tim tak jejich barevnost. Na

zakladé te€chto posunil se prizpisobuji dalsi doplitkové barvy.

Obrazek 4 Prostiedi webové aplikace Adobe Color

Aplikace téZz nabizi funkci ,,extrahovat motiv®, kdy vlozite do prohlizece fotku ¢i
obrazek a na zdklad¢é barevnosti vlozeného souboru program zobrazi paletu barev obsazenou
Vv souboru. Tato funkce vybere vhodné barevné kombinace, které je mozné posuvnikem meénit

a urcit si potiebnou barvu k obrazku.
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Prakticka ¢ast
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5 Metodické a pracovni listy

Praktickym vystupem této bakalatské prace jsou vypracované navrhy metodickych listl
pro ucitele odborného vycviku oboru Reprodukéni grafik pro média na stiedni Skole a navrhy
pracovnich listh pro jejich Ziky. (Plné verze souborl s listy jsou pfiloZzené jako ptilohy
Vv elektronické podob€.) Zamérem téchto didaktickych prostfedki je piedani informaci obéma
stranam s ucelenym, chronologickym priibéhem vyuky, zadanim samostatnych praci zaklim na
procviCovani teoretickych znalosti vyuzitych v praktickych tkolech v grafickych programech
spole€nosti Adobe. Zarovenn mohou slouZit jako dalsi studijni material pro zaky, napiiklad pfi

ptipravé k maturitni zkousce.
5.1 Tvorba metodickych a pracovnich listi

Tvorba metodickych a pracovnich listii je pomérné Casové narocna. Snazila jsem se
vybrat témata, kterd jsem sama pii studiu oboru Reprodukéniho grafika absolvovala ve vyuce
odborného vycviku, béhem pedagogické praxe a vlastnich zkusSenosti s praci grafika, se kterymi
se zaci bézné setkavaji. Sazba textu a obrazu, navrh loga a pouziti na vizitkach, design plakatu,
skladaného letdku nebo grafické zpracovani pohlednic jsou prace, pii kterych se zaci nauci
rozlozeni prvkt v kompozici, opravovat zadané texty od typografickych chyb, kombinovat
barevné prostory, vymyslet kreativni feSeni a technicky spravné nastavit dokumenty. Zaroven
prohlubuji znalosti, které zaci ziskdvaji v teoretické vyuce odbornych predmétii, informatiky,
odborného kresleni a aplikuji své poznatky do praktické ¢asti oboru.

Metodické listy jsou urceny pro mistry a pedagogy odborného vycviku Reprodukénich
grafikii pro média, predpokladaji ucitelovu znalost v grafické problematice a prace s grafickym
softwarem. Jedna se o navrhy, jak s zaky prvnich ro¢nik opakovat teoretické ucivo, které
nasledné pfi plnéni zadani vyuziji do praxe. Je pouze na uciteli, zda se bude drzet konkrétniho
zadani nebo si jej piizpisobi podle vlastniho uvazeni. Metodické listy jsou doplnény
pracovnimi listy pro zaky. Pracovni listy jsou rozdéleny na procviceni teoretickych znalosti
a praktické zadani prace.

Pro autenticitu a vhodné grafické zpracovani metodickych a pracovnich listh jsem
zvolila programy od spolecnosti Adobe (InDesign, Illustrator, Photoshop, Adobe Color,
Acrobat reader), ve kterych Zaci v ramci studia pracuji. Programy od spole¢nosti Adobe jsou

povazovany za standard pfi tvorb€ profesiondlni pocitacové grafiky.
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Témata maji odliSny barevny podklad, proto lze k sob& lehce pfiifadit souvisejici
metodicky list s listem pracovnim, které¢ jsou v horni 1i§té€ i popsany. Design vSech listd jsem
zvolila jednoduchy, uceleny, funkéni pro klasicky format kancelarského papiru A4. Metodické
listy obsahuji na prvni strané specifikace ohledn¢ tematického celku, téma hodiny, casové
dotaci, vzdé€lavacich cili, rozvojem odbornych kompetenci, meziptedmétovych vztahd,
prufezovych témat, vyucovacich metod, pomutcek a vybaveni. Dalsi strany se vénuji zadani,
jednotlivym ndvrhlim ukolt, jak s zaky spolecné diskutovat nebo jak je maji samostatné

vypracovat, doplnéné feseni (pouze v metodickych listech pro ucitele) a obrazky.
5.2 Vyuziti metodickych a pracovnich listi ve vyuce

Pouziti ptiloZenych metodickych a pracovnich listii ve vyuce prvnich ro¢nikl slouzi
jako forma pro ziskdvani znalosti, pochopeni, aplikaci a postupnému automatickému
propisovani znalosti do tvorby navrhu. Predpokladem je diivejsi setkani zakt s informacemi
z teoretické vyuky, které pienesou do zpracovani pocitatovych grafickych dat. Spole¢né
s piedchozimi znalostmi je také predpokladem, Ze jiz se zminénymi programy umi pracovat,
znaji jejich prostiedi a ovladani zékladnich nastroji. Vzhledem Kk pfitomnosti pisemnych
cvi¢eni na dopliiovani nazvli, odpoveédi a myslenkové mapy je ideélni alespont Zakiim pracovni
listy vytisknout. Vytisténé pracovni archy Zaci vyplni a nasledné si zalozi do ,,portfolia®
studijnich materiali. Béhem studia a praci s dalSimi pracovnimi listy lze vytvofit komplexni
ucebni pomiicka, ptehledné portfolio probranych témat, opora pro ptfipravu k maturitni
zkousce.

V piipad¢ pouzivani pouze v elektronické podobé maji Zaci moznost si soubory listil
vlozit do programu napiiklad Adobe InDesign, odpovédi zaznacit do textovych poli
Kk pfidruzenému cviceni, ulozit, exportovat jako novy soubor PDF a vlozit do svého cloudového
ulozisté. Zadani praktickych kol zaci fesi jiz na pocitaci v grafickych programech, praci
ukladaji dle dohody s vyucujicim na konkrétni misto do tematicky pojmenovanych slozek na
disk, sdilené ulozisté, cloudu.

Metodicke listy obsahuji, stejné jako ty pracovni pro zdky, cviceni, konkrétni zadani
prace, ktera jsou doplnéna metodickou poznamkou pro ulitele o mozném prabéhu
a doporucenich. Pro jasnou orientaci na strance jsou tyto poznamky odliSeny od zadani fezem
pisma — psano kurzivou.

Pro logickou postupnost, ale také zduvodu nasledného vyuziti znalosti, ¢asové

naroc¢nosti praktickych zadani, pfichazi nejprve feSeni cviceni zamétenych na teorii grafické
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problematiky. Tato cvi€eni lze praktikovat — zaddnim samostatné prace zakiim a naslednou
spolecnou kontrolou, nebo pracovat spole¢né. Zapojovani vSech zaka do diskuzi o ukazkach
(z internetovych zdroju, tak i fyzickych vyrobkl — plakaty, vizitky, letacky a dalsi, které ucitelé
sbiraji béhem své plisobnosti na $kole), moznost vyjadieni vlastnich zkuSenosti a ndzorti. Obé
varianty obsahuji pouze zadani k teoretickym 1 praktickym cvic¢enim bez ¢asového doporuceni,
nebot’ je na uciteli, jak bude celd vyukova jednotka probihat.

Pti zadavani samostatnych ukoli je idealni Zakim zobrazit (prostfednictvim pocitace
pfipojenému k dataprojektoru) jednotliva nastaveni dokumentu, vlastnosti potiebnych nastrojt,
postupy. Ucitel provede instruktdz, pifi které zaci nastavuji a aplikuji technické pokyny
soucasné. Praci dale Zaci vyhotovuji samostatné, uéitel provadi pravidelnou prabéznou kontrolu
béhem tvorby u vSech individualné, poskytuje rady, konzultace. V poznamkach pro pedagogy
je doporuceni na spole¢né hodnoceni finalnich vytvort zaki, kdy kazdy z nich predstavi svou
praci, grafické zdméry, vlastni nazor na praci, zda je zdafila, pfipadné, co by zménil. Hodnoceni
grafického designu je subjektivni zilezZitost, proto je dobré o ném diskutovat, pozadovat
komentat ostatnich zakl k predstavenému vysledku. Kromé celkového vzhledu je podstatné
I spravné technické nastaveni dokumentu, coz ovlivituje pouzitelnost dokumentu pro naptiklad

tiskové zpracovani.
5.2.1 Recept

Jednoducha sazba receptu, je zamétena na opravu typografickych chyb (viz PL_Recept.
ML_Recept), bezchybny piepis textu (procvic¢eni psani vSemi deseti) a grafické zpracovani
podle ptedlohy. Nejprve provedeme opravu textu, ktery zobrazuje i neviditelné znaky pro lepsi
demonstraci chyb. Zaci mohou viechny chyby zaznagit (barevng&) do archu, spoleéné probrat,
zdtivodnit a opravit jednotliva feseni (napt. mezera mezi ¢iselnou hodnotou a jednotkou, mezera
navic). Obrazové podklady poskytne pedagog zakiim do ptistupné slozky, ptipadné si zaci
mohou obstarat obrdzky (zdarma) vlastni z internetového katalogu fotobank, grafickych
vyhledavact (napi. Freepik). Ukol Zaci zpracuji v programu Adobe Illustrator, jelikoZ se jedna
o jednoduchou sazbu, kterou neni nutné editovat v InDesignu. Zamérem prace je vyuziti
riznorodého mnozstvi nastroju (text, tvorba objektl, pero, nastaveni barev, transformace atd.).
Zéakladni Gpravu a ofezy fotografii zaci provedou v aplikaci Photoshop, které nasledné vlozi do
souboru sreceptem v |lllustratoru. Pfi kontrole hotovych praci je dulezité dodrzeni
typografickych pravidel, splnéni zadanych nalezitosti (pismo, barvy), podobnost piedlohy ¢i

vyuziti vlastnich népadii pro vektorové obrazky.
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Téma hodiny: Tvorba A4 listu receptu v profeamu Adobe Illustrator, vektorizace —
piekreslovani piedlohy, michani barev, jednoduchy ofez fotografii v Adobe Photoshop.

Vzdélavaci cil hodiny: Zaci budou schopni dle piedlohy zpracovat graficky navrh A4
listu s receptem v programu Adobe Illustrator. Opravit a pfipravit text pro dalsi praci, spravné
nastavit barvy jednotlivych prvkd, vybrat a piekreslit vhodny dopliikovy obrazek, ofezat prvek
fotografie v Adobe Photoshop, pracovat s objekty a celkovou kompozici dokumentu.

Zadani: Vyznacte typografické chyby v textu. Odiivodnéte a feknéte spravné feSeni.

Poznamky pro pedagoga (kurzivou): Promitani textu dataprojektorem zakim pro
lep$i nazornost, Zaci pracuji se svymi pracovnimi listy. Spole¢na oprava a odivodnéni vSech
chyb — zapojeni zaku do vyuky (rozhovor, diskuze). Opraveny si Zaci prepisi text bez chyb do
MS Word a pfipravi pro dalsi zpracovani v Adobe Illustrator.

Zadani: Vytvoite dle pfilozeného zadani stranu s receptem. Pracujte v Illustratoru ve
vrstvach — pojmenovat! Fotografie a obrazky na ofez jsou ulozeny ve slozce Recept podklady.
Oftez provedte ve Photoshopu pomoci nastroje rychlého vybéru a ulozte soubor jako PNG.
Kreslené obrazky nakreslete ve vektoru (mtizete pouzit jiné obrazky vhodné k tématu). Hotovou
praci ukladejte do slozky Recept ve formatu Ai a PDF (jméno_recept).

PoznamKky pro pedagoga: Ukazky fyzickych listi receptl, ukdzky z internetu.
Promitani dataprojektorem — instruktdz nastaveni dokumentu v Adobe Illustrator (format,
okraje, vrstvy, barvy, ...), zaci pracuji spolecné s nami (prubézna kontrola), instruktaz
jednoduchého ofezu fotografii v Adobe Photoshop — néstroj rychly vybér. Zaci déle pracuji
samostatné (prubézna kontrola). Po splnéni a odevzdani kolu mizeme zadat rychlejSim zaktim
zpracovani vlastniho navrhu (najit recept na internetu, piekresleni vlastnich vektorovych
obrazki, barevné doplnéni). Na zavér hodiny spole¢na kontrola vysledkti — kontola chyb,
nastaveni v prostiedi Illustratoru, presnost. Vlastni navrh hodnoceni designu, kontrola chyb
a sazby. Vysledny navrh se muze liSit v pfipad¢€, Ze zaci pouzili jiné obrazky k piekresleni

vektorovych prvki, musi vSak vhodné dopliovat dané téma (jablka, hrnek, kola¢, forma, ...).
5.2.2 Pohlednice

Didaktické prostiedky (viz PL_Pohled, ML Pohled) s t¢ématem tvorby pohlednic jsou
zamétené na predstaveni webové aplikace Adobe Color, kterd slouZi jako nastroj pro vybér,
michani, kombinovani barev pro pouziti na vlastni navrhy grafického designu ¢i jako hledani
vhodnych doplitkovych barev na dané téma a podklad. Predstaveni aplikace je zamysleno

formou instruktdze, kdy pedagog promitd obrazovku pocitace dataprojektorem a ukazuje
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funkce, které lze v programu vykonavat a jak jej vyuZit. Zaci si vyzkousi manipulaci
S barevnym kruhem a jeho body pro ziskavani riznych odstinti. Dale budou hledat dopliikové
barvy k fotografiim, které do aplikace importuji.

Pti zpracovani grafického navrhu pohlednic pracuji zaci samostatné v programu Adobe
Illustrator. Podkladové obrazky pro vektorizaci si zvoli sami podle zadani. Hotové navrhy
nasledné jesté vyuziji ve Photoshopu, kde je vlozi do Sablony mock up. Pro ukazku postupu
prace s mock up je vhodna instruktdz opét promitand dataprojektorem. V zdvéru hodiny
probéhne spole¢né hodnoceni vyslednych pohlednic. Pro lepsi prezentaci, motivaci zaki je
ideélni hotové pohlednice vytisknout.

Téma hodiny: Tvorba pohlednice v programu Adobe Illustrator, vyuziti webové
aplikace Adobe Color, vlastni navrh designu, vektorizace — piekreslovani piedlohy. V Adobe
photoshop vyuziti mock up pro vkladani ndvrhi. Prezentace hotového navrhu.

Vzdélavaci cil hodiny: Zaci budou schopni piekreslit do vektorové podoby obrysi
V Adobe Illustrator obrazky architektury, néasledné je pouzit jako hlavni motivy pohlednic
a pomoci Adobe Color je doplnit vhodnou barevnou kombinaci. V Adobe Photoshop budou
schopni pouzit Sablonu mock up pro sviij navrh. Budou ochotni své hotové prace predstavit
ostatnim a diskutovat o jejich zdméru, vyuziti a poskytnout nazory k pracem spoluzakd.

Zadani: V internetovém prohlize¢i si oteviete webovou stranku Adobe Color
a vyzkousejte si vSechny nastroje pro michani barev, ulozte si ty, které se vam libi a mizete je
kdykoli pouzit pii tvorbé grafiky. Svymi slovy odpovez na otazky. ,,Jaké barevné rezimy znas
a kdy se pouzivaji? Stru¢né popis.

Poznamky pro uditele: Zaci mohou na odpovédi odpovidat samostatné nebo v ramci
spolecné diskuze. Hlavni barevné rezimy CMYK, RGB. (Ukéazka barev na monitoru a vytisténé
na papir — barevny rozdil. Ukazka toho, Ze kazd¢ nezkalibrované zatizeni zobrazuje barvy jinak
— oteviete obrazek na monitorech vice pocitacti ¢i mobilnich telefonech.) Instruktaz a popis, jak
1ze pracovat s Adobe Color, propojeni s profilem, samostatné michani barev, doplitkové barvy
dle nahraného podkladu, informace o barvach. Zaci si samostatné namichaji své vlastni barvy
podle obliby, které si ukladaji. Dale budou jesté s programem pracovat pii hledani vhodnych
barev na pozadi pohlednic.

Zadani: V Adobe Illustrator vytvoite novy dokument, ktery bude mit rozmér
148 x 105 mm, dv¢€ kreslici platna se spadavkou 3 mm a barevnym prostorem CMYK. Druhé
kreslici platno pfipravte tak, aby jeho vzhled vypadal jako strana pohlednice na psani. Rozméry
jednotlivych linek a jejich umisténi zméfte podle realné pohlednice. Na internetu najdéte

fotografii architektonické pamatky, ktera vystihuje n¢jaké mésto (napt. Patiz — Eiffelova véz,
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Londyn — Big Ben, Praha — Karltiv most, ...), ze kterého byste chtéli poslat pohlednici
a prekreslete (pouze obrysy a kresba bez vypIn¢). Vybranou fotku poté nahrajte do Adobe Color
a vybrané barvy pouzijte jako pozadi pod kreslenou pamatku. Pokud se vam vygenerované
barvy nelibi, namichejte si zde vlastni. Hotové pohlednice ulozte do slozky Pohlednice ve
formatech Ai a PDF — Jméno_pohled.

Poznamky pro ucitele: Fyzické ukazky pohlednic (riizné formaty, velikosti, tvary,
barenost, fotky, kreslené, limitované edice, ...), diskuze o designu pohlednic. Instruktdz —
promitani dataprojektoru, nastaveni dokumentu, format, spadavka, rozloZzeni druhé strany
pohledu. Zaci pracuji sou¢asné b&hem instrukce. Na vlastnim grafickém navrhu pracuji
samostatné. Pribézna kontrola prace, individualni pomoc pii nastaveni, kresleni. Rychlej$im
zakim muzeme zadat dalsi tvorbu designu pohlednice tentokrat na vysku.

Zadani: V Adobe Photoshop si oteviete soubor Pohlednice mockup.psd. Najdéte
vrstvu ,,smart object — chytry objek, rozkliknéte a do nové otevieného okna vlozte vlastni
navhr ptedni strany pohlednice, upravte jeji velikost a ulozte. Po ndvratu do ptivodniho souboru
Pohlednice mockup.psd budete mit vlastni pohlednici. Tento soubor pod svym jménem ulozte
také do slozky Pohlednice ve formatu JPEG. Vlastnimi slovy popiste, co je to Mock up, k ¢emu
slouzi a kdy se nejcasteji pouziva?

Poznamky pro ucitele: Spolec¢na diskuze, ukazky praci a prezentaci grafikd. Instruktaz
prace s mock up promitana dataprojektorem, zaci pracuji soucasné. Spolecné piredstaveni
navrhii — promitani dataprojektorem nebo vytisknuté prace (pro leps$i nazornost), rozhovor,

diskuze (pro¢ si vybrali misto, barvy, hodnoceni ostatnich praci).
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Pracovni list - Reprodukéni grafik pro média - 1. roénik

Zadani
Vytvoite dle pfilozeného zadani stranu s receptem.
Pracujte v lllustratoru ve vrstvach — pojmenovat!

Fotografie a obrazky na ofez

jsou uloZeny ve sloZce Recept_podklady.

Ofez provedte ve Photoshopu pomoci nastroje
rychlého vybéru a uloZte soubor jako PNG.

Kreslené obrazky nakreslete ve vektoru
(mazZete pouZit jiné obrézky vhodné k tématu).

Hotovou praci ukladejte do slozky Recept
ve formatu Ai a PDF (jméno_recept).

Postup ...
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Zadani

Vyznacte v textu viechny typografické chyby
a text spravné prepisté na pc do nového
dokumentu v programu MS Word.

Nasledné text vlozte do Adobe lllustrator,
upravte dle predlohy strany receptu a zadani.
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Obrazek 5 Ukazka pracovniho listu, viz pfiloha PL_Recept
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5.2.3 Skladany letak

Metodicky a pracovni list — Skladany letdk (viz ptfiloha PL Letak, ML Letdk) je
zamétfeny na procvicovani formati papiru. Dopliiovani jejich rozmért mize probihat jako
samostatna nebo spole¢na prace, kdy probiha diskuze — kde a kdy se pouzivaji dané formaty
(pokud mozno doplnit redlnymi ukazkami letackd, plakatt, vizitek, ...). Instrukce zadani
samostatného tkolu — graficky navrh skladaného letaku (fyzické ukazky i z internetu) pro
Olomouckou ZOO, kdy je podstatné zamé&fit se na nastaveni délicich linii v dokumentu
programu Adobe InDesign. Pro lepsi pfedstavivost a orientaci stranek u rozlozeného letacku je
dobré vyrobit s zdky pomocnou maketu letadku, oznacit mista pfehybu, okraje a spravné potadi
stran. Zaci dale pracuji samostatng, nejprve piepisem piilozeného textu do MS Word, hledanim
doplikového textu o zvifatech zwebu ZOO, vybérem fotografii zvifat na piekreslovani
Vv Illustratoru a celkovou kompletaci letacku.

Téma hodiny: Tvorba sklddaného letdku v programu Adobe InDesign, zdkladni sazba
textu, vlastni navrh designu a pouZitych prvki, vektorizace — prekreslovani ptedlohy.
Prezentace hotového navrhu. Formaty papiru.

Vzdélavaci cil hodiny: Zaci budou schopni vytvofit kreativni a hravy design
skladaného letaku pro Zoologickou zahradu podle zadani v Adobe InDesign. Pripravit, opravit
a formatovat veSkeré pouzité texty, zvolit a piekreslit do vektoru v Adobe Illustrator vhodné
obrazky pro doplnéni designu. Sviij vysledek jsou ochotni prezentovat pied spoluzaky. Zaci
jsou schopni vyjmenovat fady formatii papiru a umi popsat zékladni formaty fady A.

Zadani Text: Prepiste nize uvedeny text do nového dokumentu v programu MS Word,
bez pravopisnych, gramatickych a typografickych chyb. Na webovych strankach Olomoucké
Zoologické zahrady v sekci Zvifata si vyber minimalné 2, text Zajimavosti si zkopiruj a také
vloz do dokumentu ve Wordu a uprav. Text dale pouzije$ v programu Adobe InDesign.

Poznamky pro ucitele: Opakovani typografie, zdiraznit na co si maji zaci dat pii
pfepisu textu pozor — mezery navic, gramatické chyby, specialni znaky, samohlasky na konci
fadku a dalsi. Prabézna kontrola.

Zadani Skladany letak: Vytvoite v Adobe InDesign dokument dvé strany ve forméatu
A4 na Sitku, se spadavkou 3 mm, okraje horni, dolni, levy a pravy 5 mm. Na stranu 1 ptidejte
voditko na 100 mm a 199 mm a na stran¢ 2 ptidejte voditka na 98 mm a 197 mm. Ke kazdému
vnitinimu voditku pfidejte dals$i o 5 mm pfed a 5 mm za. Vznikne tak pfipravena strana na
skladany letdk. Z listu papiru si poskladejte maketu skladaného letaku (sklddany dovniti)

a stranky ocislujte. Vytvoite design skladaného letdku pro Zoo, pouzite text uvedeny na druhé
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strané, pii tvorbé tabulky pouzijte tabulatory, dokument musi obsahovat vektorové prvky —
piekreslené stopy zvitat, kreslena zvifata v Illustratoru (dle vybéru), logo Zoo Olomouc.
Pracujte ve vrstvach. Hotovou praci ulozte do slozky Zoo ve formatu Ai a PDF (jméno_zo0).
Poznamky pro uéitele: Ukazky fyzickych skladanych letakli a tvorba makety Zaktim
pomiZze lépe v orientaci a spravné sazb& stranek (sloZzeni A5 na 3 dily, popis jednotlivych
stranek a Ciselnych udajt pro vodici linky). Ukazky grafického zpracovani prospektii pro Zoo
(z internetu) adal$i designova feSeni pro inspiraci. Instruktaz — promitani na dataprojektoru,
nastaveni viech parametri dokumetu A4 na $irku viz Zadani Skladany letak. Zaci déle pracuji
samostatné na zaklad¢ zadani. (Rozdilnd rychlost prace zdkd a slozitost jejich ndvrhi —
rychlejs$im zadat prekresleni zvitat.) Priibézna kontrola praci a pomoc zaktim s jejich navrhem
(pfiméa kontrola, otdzky — jak se jim s praci dafi, zda nepottebuji poradit, pozorovani. Hotové
prace zaci odevzdaji do slozky Zoo ve formatu Ai a PDF. Na zavér hodiny cca 30 minut pred
koncem probéhne spole¢né hodnoceni navrhi, a to jak po designové (kreativni), tak po
technické strance (sazba, typografie). Zaci budou schopni odtivodnit, proé a jaké prvky pouzili,

jaky byl jejich zamér a ohodnotit i prace spoluzakt (diskuze, rozhovor).
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Metodicky list pro ucitele — Reprodukéni grafik pro média — 1. roénik

Zadani

V Adobe lllustrator vytvoite novy dokument, ktery bude mit rozmér 148 x 105 mm, dvé kreslici platna se spadavkou 3 mm
a barevnym prostorem CMYK.

Druhé kreslici platno pripravte tak, aby jeho vzhled vypadal jako strana pohlednice na psani. Rozméry jednotlivych linek a jejich
umisténi zméfte podle redlné pohlednice.

Na internetu najdéte fotografii architektonické pamatky, kterd vystihuje néjaké mésto (napf. Pafiz - Eiffelova véz, Londyn -
Big Ben, Praha - Karl(iv most, ...), ze kterého byste chtéli poslat pohlednici a piekreslete (pouze obrysy a kresba bez vypIné).
Vybranou fotku poté nahrajte do Adobe Color a vybrané barvy pouzijte jako pozadi pod kreslenou paméatku. Pokud se vam
vygenerované barvy nelibi, namichejte si zde vlastni.

Hotové pohlednice uloZte do slozky Pohlednice ve formatech Ai a PDF - Jméno_pohled.

Fyzické ukdzky pohlednic (rizné
® Recent formadty, velikosti, tvary, barenost,

fotky, kreslené, limitované edice,

...), diskuze o designu pohlednic.

Name

InstruktdZ - promitdni datapro-
jektoru, nastaveni dokumen-
tu, formdt, spaddvka, rozloZeni
druhé strany pohledu. Zdci pracuji
soucasné behem instrukce. Na
vlastnim grafickém ndvrhu pracu-
Jji samostatné. Prabéznd kontrola
prdce, individudIni pomoc pfinas-
tavent, kreslent.

Z omm
[Custom]

148 mm

105 mm

High (300 ppi)
Dotk : Rychlejsim Zdkiam muzeme zadat
dalsi tvorbu designu pohlednice
tentokrdt na vysku.

Zadani

V Adobe Photoshop si oteviete soubor Pohlednice_mockup.psd.
Najdéte vrstvu ,smart object — chytry objek’, rozkliknéte a do noveé
otevieného okna vloZte vlastni ndvhr predni strany pohlednice, upravte
jeji velikost a ulozte.

Po navratu do ptivodniho souboru Pohlednice_mockup.psd budete mit
vlastni pohlednici.

Tento soubor pod svym jménem ulozte také do slozky Pohlednice ve
formatu JPEG.

Vlastnimi slovy popiste, co je to Mock up, k ¢emu slouzi a kdy se nejcastéji
pouziva? (Spolecnd diskuze, ukdzky praci a prezentaci grafiki.)

InstruktdZ prdce s mock up promitand dataprojektorem, zdci
pracuji soucasné.

Spolecné predstaveni ndvrhi — promitdni dataprojektorem
nebo vytisknuté prdce (pro lepsi ndzornost), rozhovor, diskuze
(proc si vybrali misto, barvy, hodnoceni ostatnich praci).

Pfipravena sablona mock up Sablona mock up s vlozenym navrhem

Gabriela Dfimalkova, 2023

Obrazek 6 Ukazka metodického listu, viz ptiloha ML_Pohled
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5.2.4 Plakat

Ucebni archy — Plakat se zaméfuji na vlastnosti dokumentii, nastaveni znacek pro
tiskovou piipravu, jejich popisu a rozlozeni. Na cvi¢eni mohou Zaci pracovat sami, ve dvojici
nebo spolecné. Pro lepsi predstavivost, k ¢emu piesné ofezové znacky slouzi pomuze potistény
arch papiru se znackami a fezaCka papiru, na které si Zdci mohou vyzkouset ofez tiskového
archu na Cisty format papiru. V druhé ¢asti uc¢ebnich listl je zadani samostatné prace pro zaky
s rozkreslenym sazebnim obrazcem, text je potieba piepsat gramaticky 1 typograficky spravne,
vlozit do textovych poli rozmisténych v ploSe v programu InDesign. Pfilozend loga si Zéci
vyhledaji na internetovych strankach zminénych potfadatelt a v lllustratoru piekresli do
vektorové podoby. Nasledné zhotovi kreativni, hravy design. Pfed findlnim odevzdanim
a pripravou dokumentu pro tisk, ucitel provede instruktaz nastaveni vlastnosti, které ma soubor
po exportu dat obsahovat. Vyexportovana data mizeme (pokud je moznost vyuzit tiskarnu)
vytisknout a spole¢né provést hodnoceni.

Téma hodiny: Tvorba plakatu v programu Adobe InDesign a ptekreslovani obrazkt
v Adobe Illustrator, ptepis a editace textu dle rozvrzené piedlohy, export dat podkladii pro tisk
a prezentace vlastnich navrh.

Vzdélavaci cil hodiny: Zaci budou schopni vytvofit dokument v Adobe InDesignu,
prepsat spravné text dle predlohy a nasledné editovat. Vybrat a piekreslit v Adobe Illustrator
dopliujici obrazky k tématu Turisticky den, vektorizovat ptilozena loga a kompletovat do
grafického navrhu plakatu. Pfipravit dokument pro tisk a svou praci prezentovat spoluzakiim.

Zadani: Dopiste spravné nazvy jednotlivych ¢asti a stru¢né popiste.

Poznamky pro pedagoga: Zaci si mohou doplnit nazvy samostatné a nasledné provést
spolecnou kontrolu formou diskuze, nebo dopliiovat spolecné¢ piimo. Pro lepsi nazornost
pouzijte redlné ukazky vytiskli a ofezi Cistych formati. Otazky — kdy se pouziva spadavka
a proc¢, jak Siroka se bézné spadavka nastavuje, k cemu slouzi okraje, pro¢ nesazet text a nékteré
obrazky az do kraje formatu. Pro lepsi ndzornost, pro¢ se pridava do dokumentu spadavka
a ofezové znacky — vytistény arch papiru s ofezovymi znackami a fezacka papiru (provést ofez
na Cisty format). Otazky — co je to Cisty format, tiskovy format, k ¢emu slouzi soutiskové
znacky, co oznacuji ofezové znacky a barevné pruhy, ...

Zadani: Vytvoite graficky ndvrh designu plakatu na jednodenni akci — Turisticky den.
Akce je urCena pro vSechny nadSené turisty, cyklisty vSech vékovych kategorii a pro rodiny
s détmi. Desing by m¢l byt tedy vesely a hravy, zaroven jednoduchy. Zalozte si v Adobe

InDesign novy dokument ve formatu A3 na vysku, se spadavkou 3 mm a okraji
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minimalné 1 cm. Prepiste si ze spodniho obrazku text bez chyb a rozloZte v plose dle pfedlohy.
Na internetu najdéte vhodné piedlohy obrazkt k tématu a v Adobe Illustrator obrazky
prekreslete. Stejny postup proved’te s logy sponzori uvedenych zde na okraji listu. VSechny
piekreslené obrazky vlozZte do InDesignového dokumentu s plochou plakatu a rozmistéte dle
vasich zdmérh. Zpracujte celkovy design plakatu — vybér pisma, barev, kompozice obrazovych
prvkua, ... Hotovy navrh ulozte do slozky Plakat ve formatu souboru Indd a PDF -
Jméno_plakat. Vyexportujte jesté jeden soubor PDF, kde budou zobrazeny ofezové, soutiskové
znacky, barevné pruhy a znacky spadavky.

Poznamky pro pedagoga: P¥i zadavani prace ukazte zikiim pro inspiraci web KCT,
Kam po Cesku, Atic Cr a mésta Litovel; plakaty k riznym akcim uréenym pro rodiny s détmi.
Zduraznéte podstatu hravého designu, navrh musi zaujmout na prvni pohled. Instruktdz —
jednotlivé nastaveni dokumentu (format, spaddvka, doporuceni postupu prace). Pribézna
kontrola zakl. InstruktaZz — nastaveni pro export dat na tiskovy dokument s tiskovymi
a ofezovymi znackami. Na zavér hodiny spolecné hodnoceni hotovych navrhli (hodnoceni
spravnosti textu, technického nastaveni a grafického provedeni. Spolecna diskuze a prezentace

zaka (popis zaméru navrhu, obhajoba designu, hodnoceni ostatnich praci) — promitani nebo

vytisky.
5.2.5 Logo, vizitka

Prvni ¢ast metodického a pracovniho listu — Logo, vizitka, obsahuje otazku, co je to
logo. Pfi spole¢ném plnéni nabizi toto téma vyuzit otazky, kde se loga nachazi, nechat zaky
hledat loga v ucebné (uvédomi si, Ze loga jsou vSude kolem nas). DalSimi tkoly jsou vypsat
alesponi 5 vlastnosti dobrého loga a rozeznat druhy log. Pro splnéni kol je potieba pustit videa
z Youtube od grafika Ondfeje Kuliska —,,5 vlastnosti dobrého loga“ a ,,Druhy log. Jak vybrat
to spravné? Potiebujete viibec logo?*‘. Oba ukoly miizeme pievést do diskuze s zaky, napt. jaké
dalsi vlastnosti loga maji, ktera spole¢nost pouziva konkrétni druh loga.

Druha ¢ast sdéluje zadani na tvorbu loga pro rodinné Zahradnictvi Kozlik, které Zaci
navrhnou. Nejprve je doporuceno vytvofit si myslenkovou nebo pojmovou mapu pro rozvoj
napadu, nacrty na papir, nasledné oskenovani navrhti do pocitace a piekresleni v Adobe
[llustrator. Pro vybér barev mohou Zaci vyuzit aplikaci Adobe Color. Dokon¢eny navrh loga
dale pouziji pii vyrobé designu vizitky v InDesignu. Spolecné predstaveni vysledktl, diskuze
0 tom, jak se jim pracovalo, zda méli s né¢im problém, co by mohli vylepsit, jak je logo

pouzitelné a dalsi.
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Téma hodiny: Logo a jeho vlastnosti, pouzitelnost. Kresba nacrtu loga a vektorizace
v Adobe Illustrator. Pouziti loga a tvorba grafického designu vzhledu vizitek spolecné
s vytvotfenym logem. Prezentace vlastnich navrhti a spole¢na diskuze o hotovych pracech.

Vzdélavaci cil hodiny: Zaci budou schopni vytvofit graficky navrh loga dle zadani, od
pocatku zaznamu pojmi do myslenkové mapy, kresleni nacrtu a jejich naslednou digitalizaci,
vektorizaci a upravu, az po finalni dokonéeni. Budou schopni sviij navrh loga pouzit pfi
zpracovani designu vizitky. Budou ochotni pfedstavit své prace a diskutovat se spoluzaky
o0 vysledcich.

Zadani: 1. Doplite spravné odpovédi. 2. Ke kazdému logu napiste, jaky druh
piedstavuje, jeho klady a minusy. Co je to logo? Vypi$ minimalné 5 vlastnosti dobrého loga.

Poznamky pro uéitele: Ukoly jsou pro opakovani informaci, které by Zaci méli znat
z hodin teorie. Zaci mohou zadani vypracovat samostatnd a nasledné provést spolenou
kontrolu nebo je vypracovat spolecné a diskutovat o tom, co logo je, kde se s nim setkdme
(v podstaté¢ vSude kolem nas — na obleCeni, béZnych pfedmétech ve Skole, v domacnosti, na
ulici, ...) — nechte zaky hledat loga v mistnosti pouzit ukazky z internetu, ktera loga jsou dobra,
priklady Spatnych log. Debatovat o tom jaké vlastnosti by logo mélo mit, jak jej tvotit, cemu se
vyhnout pii tvorbé. K zadani €. 2 pust'te zakiim video z YouTube od Ondfeje Kuliska (grafik)
s ndzvem Druhy log. Jak vybrat to spravné? Potfebujete viibec logo? Pfi sledovani nebo aZ po
shlédnuti mohou zaci doplnovat odpovédi k nize uvedenym loglim. Spole¢né kontrola a diskuze
shrnuti, co se dozvédeli, ukazujte riizna loga z internetu, ktera loga se jim libi nejvic, ma pro né
vzhled loga vliv na ndkup véci, ktera plisobi seridzn€, vyvolavaji v nich emoce?

Zadani LOGO: Navrhnéte nové logo pro rodinné zahradnictvi Kozlik. Zahradnictvi
nabizi prodej ovocnych a okrasnych dievin, sezonni kvétiny, trvalky, pfisadu, zakazkové
navrhy a realizace zahrad. Jednoduché snadno zapamatovatelné logo s textem Zahradnictvi
Kozlik, které bude rozpoznatelné i bez textu, pouzitelné na riiznych propagacnich predmétech
jako napfiklad vzitikach, plakatech, samolepkach, kvétinac¢ich ¢i firemnich tri¢kach. Logo musi
byt pouzitelné 1 v ¢ernobilé varienté, stupnich Sedi. Pro vybér barev pouZijte webovou aplikaci
Adobe Color. Vhodné barvy — napfi. zelena, Zluta (tmavsi odstiny), Seda. Diive nez zaCnete
cokoli kreslit, napiste si na volné misto tohoto listu tzv. myslenkovou mapu k tématu, nasledné
muzete prohledat internet pro inspiraci, dale si nacrtnéte skyci vzhledu loga a vSech vaSich
napadi, vybrany nécrt si vyfot'te na mobil a vloZte do cloudového uloZisté, ze kterého si fotku
stahnete do pocitace. Fotku si vlozte do Adobe Illustrator (format naptiklad A4, AS) jako
podklad a v dalsi vrsté prekreslete. Upravte dle svych piedstav. Hotové logo ulozte v barevné

i ¢ernobilé varinté v jednou souboru PDF do slozky Logo. Nazev souboru bude Jméno— logo.
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Zadani Vizitka: V Adobe InDesign zalozte novy dokument ve formatu vizitky
90 x 50 mm, nebo na vySku (zaleZi na vasem provedeni nadpadu na vizitku). Zpracujte navrh
designu vizitky a pouZite vami vytvofené logo. Udaje na vizitku: Zahradnictvi Kozlik, Petr
Kozlik, mobil: 777 787 777, e-mail: kozlik@zahradnictvi.cz, adresa: Kozlikov 7. Hotové
vizitky ulozte do slozky Logo ve formatu souboru Indd a PDF s ndzvem Jméno_vizitka.

Poznamky pro uditele: Zadejte zaklim vytvofeni loga, spole¢né¢ nebo samostatné
muzete v ramci diskuze zaznamenavat (poznamenejte si jejich napady) slova do mysSlenkové
mapy pro lepsi napaditost navrhii. Poskytnéte zakim papir na nacrty, pokud mate moznost
pouzit skener nacrty Zaklim oskenujte nebo si své nacrty vyfoti na mobil (viz zadéni). Instruktaz
nastaveni dokumentu, priitbézna kontrola a pomoc s ptipadnymi problémy, konzultace navrhu.
Pro lepsi pfedstavu pouzitelnosti loga si zaci mohou stahnout z fotobanky volné dostupny mock
up a logo tak pouzit na konkrétni véci (asistence pti pouziti a spravného umisténi). K samostané
praci miizete zaklim pustit videa od Ondreje KuliSka s dalSimi tématy tykajici se loga, tvorba,
psychologie barev a dalsi. Své hotové prace prezentuji Zaci pred ostatnimi promitdnim na
dataprojektor, vysvétli sviij graficky zamér, ptibéh loga, zobrazi pouzitelnost na vizitce,
zhodnoti, jak se mu pracovalo, co by pfist¢ ud¢lal jinak, zda je spokojen s vysledkem. Diskuze

o jednotlivych pracech (¢i logo se libi vic, jak na zéky ptisobi, co by zlepsili, ...).
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Zavér

Hlavnim cilem bakalarské prace bylo zpracovani 5 tematickych névrhi metodickych
a pracovnich listh do vyuky odborného vycviku oboru Reprodukcni grafik pro média,
konkrétné pro prvni ro¢nik. Nejprve jsem se zaméfila na jednotlivé cile teoretické Casti prace,
kde jsme si predstavili samotny studijni obor Reproduk¢éni grafik pro média, jeho specifikace,
kurikularni rdmce, kompetence absolventa a dale pokracovala problematikou didaktickych
prostiedkli se zaméfenim na metodické a pracovni listy.

Objasnili jsme si obecné vlastnosti polygrafické vyroby, kterd tizce souvisi s grafickym
designem, nebot’ pokud se nejednd vylozené o grafiku pro vyuziti naptiklad na weby
a zobrazovani pouze na elektronickych a mobilnich zatfizenich, ale je dale ur¢ena k tiskovému
zpracovani, je tvorba grafického navrhu soucésti polygrafie. Graficky design je vSudyptitomny
komunikacni prostifedek, ktery je nedilnou soucasti naSich Zivotli, aniz bychom si to tieba
uvédomovali. Uvedli jsme si déleni pocitacové grafiky, kde jsme si dale rozvedli nalezitosti
grafiky vektorové a bitmapové (rastrové), se kterou se zaci pii studiu setkavaji nejvice. Bézni
uzivatelé a spotiebitelé vysledkll pocitacové grafiky si mnohdy neuvédomi tyto zdsadni rozdily
a dochazi tak mnohdy k zasadnim chybam, naptiklad pokud logo vytvoii laik v rastrovém
programu. Déle jsme se zaméfili na ujasnéni vybranych pojmi pocitacové grafiky, mezi které
patii barevny rezim, formaty tiskovin, rozliSeni, format souboru, spadavka, typografie, sazba
a mock up. Se vSemi uvedenymi pojmy Zaci béhem ctytletého studia pracuji, jak v teoretickych
predmeétech, tak i na praktickém vycviku.

Ve vyuce odborného vycviku pracuji zaci s grafickymi programy od spole¢nosti Adobe.
Mezi nejéastéji pouzivané programy patii Adobe Illustrator (na tvorbu vektorové grafiky),
InDesign (na sazbu textu) a Photoshop (na editaci fotografii). V téchto programech nasledné
byly zpracovany metodické a pracovni listy, kde jsou prakticka cviceni zaméfena na praci
s nimi. Spole¢nost vSak nabizi mnohem vice programt, ale i doplitkovych aplikaci jako je
napiiklad Adobe Color. Tuto webovou aplikaci mohou Zaci vyuzit pii praci s barvami a jejich
kombinovanim. Pfedstavili jsme si pracovni prostfedi programi a jejich zakladni néstroje.

Konec¢né v praktické casti se dostdvame k hlavnimu cili prace. Vymyslet, vytvorit
a celkové zpracovat metodické a pracovni listy bylo naro¢né. Ve vysledku vsak listy obsahuji
cviceni, kterd zaktim poslouZzi pro opakovani teoretickych znalosti, které¢ dale promitnou do
feSeni praktického zadéani ukoll, které budou zpracovavat v grafickych programech. Podarilo
se vytvofit pravé zminénou kombinaci tematického zameéfeni listi na Cast teoretickou

i praktickou a diky tomu mohou Zaci své pracovni listy vyuzit i jako pomocny vyukovy material
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napiiklad pro vlastni pfipravu k maturitni zkousce ¢i pisemnému zkouseni ve skole. Pracovni
I metodické listy obsahuji jak samotna zadani k jednotlivym cvi¢enim, ale jsou také doplnény
obrazovymi prvky souvisejicimi s probiranou problematikou. Vizudlni stranka didaktickych
prostiedki je zpracovana piehledné, v jednotném a jednoduchém stylu, kazdé téma ma svij
barevny podklad. V praci je popsana tvorba ucebnich pomtcek, ale i popis toho, jak s nimi
pracovat. Ke kazdému tématu je napsané doporuceni, jak je ve vyuce vyuzit a ptipadné jaké
dalsi pomucky ve vyuce zapojit. Metodické listy obsahuji kromé zadani pro zaky také
poznamky pro pedagoga, pro lepsi pfehlednost napsany odlisSnym fezem pisma a to kurzivou.
Celkové pouziti metodickych a pracovnich listh je vSak na uvazeni pedagoga, ktery si mize
zadani a prubéh prace ptizplisobit vlastnim potiebam vyuky a schopnostem zak.

Vysledkem bakalaiské prace jsou metodické a pracovni listy vytvoiené v programech
Adobe, které jsou pfilozené jako samostatné piilohy ve formatu PDF kvili zachovani jejich
plné datové kvality. S celkovym zpracovanim prace jsem spokojena, jednotlivé cile stanovené

V uvodu prace jsou splnény a osobné praci povazuji za zdatilou.
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