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Uvod

Ackoli si to celd fada z nas nemusi viibec uvédomovat, s pocitacovou grafikou, nebo ale-

sponi s ,,produkty* pocitacové grafiky, se Cloveék setkdva dnes a denné. Pii cesté z prace
nebo do $koly, pfi nakupovani v supermarketu nebo béhem hledani informaci na internetu.
Grafika nas obklopuje téméf na kazdém rohu v podobé nejriznéjSich reklamnich bannert,
plakatua ¢i letaku, které kazdy den vybirdme z poStovnich schranek. Kazdy z téchto materi-
ali musel nékdo navrhnout a nésledné nechat zrealizovat. At uz navrh probihal
Vv profesionalnim grafickém studiu, nebo letdk na Skolni maskarni ples vytvarel zak devaté
tiidy zakladni Skoly, pofad se jedna o pocitacovou grafiku.

V piipad¢, zZe si ¢lovék vybird v obchodé vyrobek z oblasti, které viibec nerozumi, urcité
jej na prvni pohled oslni, nebo naopak odradi obal. I tento obal, at’ uz v podob¢ papirové
krabi¢ky nebo umélohmotné folie omotané kolem PET lahve, musel néjaky grafik navrh-
nout a také na ném z urCité ¢asti zavisi, zda tento produkt skon¢i v nakupnim kosiku do-
ty¢né osoby nebo nikoliv.

S pocitacovou grafikou v dne$ni uspéchané a na dovednosti narocné dobé nepracuji jen
profesionalni grafici, pro které je upravovani fotografii, vytvafeni firemnich log nebo na-
vrhovani layoutu webovych stranek kazdodennim chlebem. Minimaln¢ s nejzakladngj$imi
grafickymi tkony piijde za svilj profesni i osobni zivot do kontaktu cela fada z nés, je pro-
to dobré na néj byt ptipraven.

Vyse uvedena fakta jsou hlavnim diivodem, pro¢ jsem se rozhodl ve své bakalaiské praci
zamg¢fit na problematiku pocitacové grafiky a grafického software. Cilem teoretické casti
prace je seznamit Ctenafe nejen se zaklady teorie pocitatové grafiky, ale také s rozdélenim
softwarovych licenci a Ramcovym vzdélavacim programem pro zakladni vzdélavani.

Cilem praktické ¢asti prace je analyzovat vyuku pocitacové grafiky na uplnych zékladnich
Skolach v Olomouckém kraji a zjistit, s jakym softwarovym vybavenim zékladni §koly pro
tyto Gcely disponuji a které grafické programy bez ohledu na typ licence povazuji ucitelé
zékladnich $kol za nejvhodnéjsi. Vysledkiim provedeného prizkumu predchazi také popis
nezbytnych skutecnosti spojenych s dotazovanim a tvorbou dotazniku.
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1 Teoreticka vychodiska pocitacové grafiky

1.1 Historie

Informatika, stale jest¢ mlada védni disciplina, se zabyva informacemi a jejich naslednym
zpracovanim, proto se postupem casu dopracovala 1 ke zpracovani informaci vizualniho
typu. Tim padem vznikl podobor informatiky, ktery nazyvame pocitatova grafika. (Zidek)

Za autora slovniho spojeni ,,pocitacova grafika® je povazovan William Fetter, designér
firmy Boeing, ktery tohoto spojeni poprvé uzil pii popisovani své prace v roce 1960. O tii
roky pozd¢ji byl Ivanem Sutherlandem naprogramovan Sketchpad, ktery je povazovan za
prvni program, ktery vyuzival grafické moznosti pocita¢e a rovnéz disponoval grafickym
uzivatelskym rozhranim. Nasledn¢ v roce 1965 uvedla firma IBM na tehdejsi trh graficky
terminal s oznacenim IBM 2250, ktery se stal prvnim komer¢né dostupnym grafickym
pocitacem. (Skalnikova)

1.2 Definice pocitacové grafiky

Termin pocitacova grafika se vyznacuje nespoctem ruznych definic, vybral jsem si proto
pro ucel této prace dvé z nich. ,, Pocitacova grafika je velmi Siroky pojem a vymezit jeji
napln neni uplné jednoduché. N ramci vypocetni techniky se zabyva zpracovanim grafické
informace a jeji naslednou vizualizaci. “ (Dannhoferova, 2012, s. 229)

Dalsi obecnéjsi chapani pocitatové grafiky mize znit naptiklad takto: ,, Pocitacovou grafi-
kou rozumime vse, co zpracovadva pocitac a co lze sledovat ocima. * (Moravek)

1.3  Zakladni rozdéleni pocitacové grafiky

Z vySe uvedené definice vyplyva, ze za pocitacovou grafiku Ize povazovat celou fadu véci.
Jsou to naptiklad: (Moravek)

e technické vykresy,
e digitalni fotografie,
e fonty, textova grafika,

e 2D a 3D herni grafika,
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e prostiedi operacniho systému (plocha, ikony, pohyb oken),

® www stranky,
e tiskové vystupy.

Podle toho, jak je obrazova informace ulozena, déli se pocitacova grafika do dvou zaklad-
nich oblasti. Na rastrovou a vektorovou grafiku.

1.4  Zakladni rozdil mezi rastrovou a vektorovou grafikou

Zakladni rozdil mezi rastrovou a vektorovou grafikou je k vidéni na obrazku 1. Pii ptibli-
zeni vektorového obrazku se jeho kvalita nezméni, obraz je stale stejny. Jinak je tomu
ovSem u rastrovych obrazku, kde po pfiblizeni dochazi k tzv. pixelizaci — zviditelnéni jed-
notlivych pixelt (obrazovych bodit), ze kterych je obraz slozen. (Anon, 2012)

Vektor Rastr

~—"

Obrazek 1: Zakladni rozdil mezi rastrovou a vektorovou grafikou. Zdroj: (Anon, 2012)
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2 Rastrova grafika

Rastrovy obraz je slozen z nékolika rastrovych bodi, takzvanych pixeli. Tyto pixely jsou
poskladany do mtizky, pticemz kazdy pixel mé jednoznacné pfifazenou svoji polohu i bar-
vu. Rastrova data jsou pouzivana pro praci S obrazy realného svéta, napiiklad pti fotogra-
fovani ¢i skenovani ptedlohy (Dannhoferova, 2012, s. 230).

21 Nejpouzivané;jsSi rastrové formaty
Mezi nejpouzivanéjsi rastrové formaty dle (Hofman) patii:
e .JPEG (Joint Photographic Experts Group),
e .GIF (Graphics Interchange Format),
e PNG (Portable Network Graphics),
e TIFF (Tag Image File Format),
e .BMP (Microsoft Windows Bitmap).

2.2 Charakteristika nejpouzivanéjSich rastrovych formatu

JPEG (Joint Photographic Experts Group)

JPEG je standardizovany format typicky vyuZzivany pro ukladani digitalnich fotografii. Na
obrazova data aplikuje ztratovou kompresi, jejiZ miru Ize ptizplisobit s ohledem na poza-
dovanou velikost a kvalitu obradzku. Barevna informace je kddovana na 24bitech, diky
¢emz se format dobfe hodi pro uchovani fotografii, nicméné nepodporuje prihlednost a
proto je nevhodny pro tvorbu ikon, log a jiné grafiky. (Zara, 2004) (Sediva)

GIF (Graphics Interchange Format)

Na rozdil od formatu JPEG kéduje GIF informaci o barevné slozce kazdého obrazového
bodu pouze na 8 bitech, tedy je schopny reprezentovat pouze podmnoZinu mnoZiny
24bitovych barev o mocnosti 256. Format GIF je pro svou nizkou pamé&tovou narocnost a
podporu alfa kanalu vyuzivan pro webovou grafiku, rovnéz Ize GIF vyuzit pro animaci,
kdy jeden dynamicky obrazek sestava z nékolika riiznych statickych slozek. (Sediva)
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PNG (Portable Network Graphics)

Forméat PNG Ize povazovat za nastupce formatu GIF, ktery je ve vétsing ptipadid pametove

wewr

vou kompresi a barvy koduje na 24 nebo 32 bitech (v piipadé vyuziti alfa kanalu). Stejné
jako GIF se Ize s formatem PNG nejéastéji setkat jako grafickym prvkem webovych stra-
nek. (Zara, 2004) (Sediva)

TIFF (Tag Image File Format)

TIFF piedstavuje hojné vyuzivany format pro ukladani a publikovani kvalitni grafické in-
formace. Vyuziva bezztratovou nebo dokonce zadnou kompresi, tudiz lze vzdy ziskat ori-
gindlni zdroj dat. Format TIFF lze diky jeho navrhu vyuzit jako kontejner pro jiné
obrazové formaty (jako je napt. JPEG). (Zara, 2004) (Sedivé)

BMP (Microsoft Windows Bitmap)

Nazev formatu BMP pochézi z pojmu bitmapa, tedy matice jednotlivych poli nesoucich
barevnou informaci. Pro ukladani dat nevyuziva kompresi, pticemz jeden obrazovy bod
miiZe byt reprezentovan 1 az 64 bity. (Sediva)
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3 Vektorova grafika

Protoze pocitacova grafika neni jen o fotografiich, ale také o technickych vykresech ¢i
propagacnich textovych materiadlech, existuje druh pocitatové grafiky, ktery nazyvame
vektorovou grafikou. Na rozdil od rastrové grafiky, kde je obraz definovan jako sit’ obra-
zovych bodu, je v ptipad¢ vektorové grafiky obraz definovan Cist€ pomoci matematickych
principt. Jak uvadi (Dannhoferova, 2012, s. 231), ,,vektorovy obraz je rozdélen na mate-
maticky definované prvky (napr. usecky, krivky, kruznice atd.) a vznika jako posloupnost
funkci, které s ruznymi parametry definuji, jak budou jednotlivé casti vektorového obrazu
vypadat. “.

3.1 NejpouzivanéjsSi vektorové formaty
Mezi nejpouzivanéjsi vektorové formaty dle (Hofman) patii:

e .SVG (Scalable Vector Graphics),

e .ZMF (Zoner Media Files),

e .CDR (Corel Draw),

e .EPS a.PS (Encapsulated PostScript a PostScript),

e .PDF (Portable Document Format),

e .DXF (Drawing Exchange Format),

e .DWG (Design Web Format).

3.2 Charakteristika nejpouzivanéjSich vektorovych formatu

SVG (Scalable Vector Graphics)

Format SVG svou strukturou stavi na znackovacim jazyce XML a postupné pronikd do
prostiedi webovych stranek, nebot’ se podpora tohoto formatu ze strany internetovych pro-
hlizeCi neustdle zlepSuje. SVG je tedy textovy format, zapis je Citelny ¢loveku a lze jej
editovat i bez grafického editoru ru¢né nebo za pomoci skriptu. (TiSnovsky, 2007)
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ZMF (Zoner Media Files)

ZMF predstavuje proprietarni obrazovy format spole¢nosti Zoner. Jeho blizsi struktura je
vzhledem Kk jeho komer¢nimu ptivodu vyrobcem skryta. (TisSnovsky, 2007)

CDR (Corel Draw)

Podobné jako v ptipadé ZMF je také CDR proprietarni graficky format vyvijeny spolec-
nosti Corel Corporation, specifikace tedy opét neni zvetejnéna. (Tisnovsky, 2007)

EPS a .PS (Encapsulated PostScript a PostScript)

PostScript (PS) predstavuje jazyk pro popis obsahu stranky. Jednd se o textovy format,
ktery nékteré programy umi generovat a nékteré tiskarny umi instrukce Cist a provadeét.
Upravy lze pii znalosti jazyka provadét piimo v textovém editoru.

Format EPS lze pak povazovat za jakousi nadstavu PS piidavajici dalsi pravidla a schop-
nost nést rastrova data. (TiSnovsky, 2007)

PDF (Portable Document Format)

Format PDF je otevienym standardem pro uchovani dokumentii nezavisle na softwaru po-
uzitém pro tvorbu neb prohlizeni. Stejné jako smysluplny text mize PDF nést vektorové i
rastrové obrazky. (TiSnovsky, 2007)

DXF (Drawing Exchange Format) a DWG (Design Web Format)

Formaty DXF a DWG jsou spjaty s projekénim a konstrukénim komerénim softwarovym
produktem AutoCAD. DXF podporuje vektorové obrazky a rovnéz vrstvy a zajist'uje inte-
roperabilitu mezi riznymi programy dané kategorie. Format DWG pak slouZi pro uchovani
vicedimenzionalnich dat a k nim naleZejicich popisnych dat. (TiSnovsky, 2007)
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4 Vznik a charakteristiky barev

41  Vznik barvy

Pod pojmem ,,svétlo* rozumime elektromagnetické zateni o vinovych délkach v rozsahu
400-700 nm (Dannhoferova, 2012), tedy takové zafeni, které je lidsky zrakovy aparat
schopen zaznamenat a v mozku vyhodnotit jako konkrétni barvu. Pfi praci v grafickych
programech na pocita¢i by v§ak bylo nadmiru nepohodIné barvu vybirat podle vinové dél-
ky nebo frekvence. Co vic, je nutné si uvédomit, Ze barevné spektrum je v ptirode spojité a
nese tak nekone¢né mnoho barev, coz je pro programovou reprezentaci na pocitaci
s omezenymi pamét'ovymi zdroji rovnéz nepiijatelné. (Halliday, 2011)

V minulosti tak vznikl pozadavek na vznik vhodného mechanizmu pro intuitivni a soucas-
né co mozna nejpiesnéjsi vybeér barvy a jeji nasledné ulozeni na koneéném poctu paméto-
vych bun¢k. Vysledkem této snahy jsou tzv. barevné modely, tfidimenzionalni schémata
umoziujici upravou trojice parametri vybér konkrétni vysledné barvy. Podkladem pro
vybér vhodnych parametra jsou nékteré vyznamné charakteristiky, jez lidské oko pfti pozo-
rovani viditelného elektromagnetického zatreni vnima, a sice barvy samotné, jas, sytost,
odstin a pfipadné svétlost. NejrozsifenéjSimi barevnymi modely jsou potom RGB, CMY,
CIE, HLS a HSV. (Krsek)

4.2 Charakteristiky barev

V nasledujicich podkapitolach je uvedeno nékolik zakladnich pojmi z oblasti teorie barev.

Barevny ton

Nekteti autofi uvadeji misto pojmu barevny ton pojem kvalita barvy. ,,Barevny ton je
oznaceni pro spektralni barvu urcité vinové délky. (Napriklad svételny paprsek vinové dél-
ky 700 nm vyvolava vjem cerveného barevného tonu, paprsek délky 400 nm vyvolava viem
fialového barevného tonu atd.) “. (Dannhoferova, 2012, s. 66)

Pojmem barevny ton je tedy oznacovana spektralni barva o ur€ité vinové délce. Jednotlivé
barevné tony mezi sebou ve spektru plynule pfechazeji, pficemz koncové tony (Cervené a
fialové) je mozZno spojit purpurovymi. Tim se vytvoii uceleny kruh barevnych tont, které
ve spektru nesou nazvy jako Cervena, modra, zelena nebo fialova.
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Svétlost

., Zatimco barevny ton je kvalitativni charakteristikou barvy, kterd je ovlivnéna délkou sve-
telného paprsku, svétlost je podminena velikosti rozkmitu svételnych vin a pribuznosti ba-
revného vjemu s pocitem bilého svetla. * (Dannhoferova, 2012, s. 69).

Z vyse uvedené definice vyplyva, ze svétlost je zavisla na mnozstvi bilé nebo ¢erné barvy
v barevném ténu. Cerna barva je povazovana za barvu s nejniz§im stupném svétlosti. Se
svétlosti souvisi také pojmy ztmavovani a zesvétlovani, pricemz ztmavovani je proces, pii
kterém se snizuje svétlost bilé barvy, zatimco zesvétlovani je charakterizovano obracenym
déjem Ztmavovani a zesvétlovani lze provadét i u dalSich barev, plati pfitom nésledujici:
(Dannhoferova, 2012).

e , Pridavanim bilé barvy nebo svétlejsi Sedé barvy dochazi k postupnému zesvetlovani

¢

sytého barevného tonu.

e , Pridavanim cerné barvy nebo tmavsi Sedé barvy dochazi k postupnému ztemiovani

¢

sytého barevného tonu. *

3

e , Pridavanim Sedé barvy stejné svétlosti neovlivni svétlost sytého barevného tonu.

Sytost

., Sytost vyjadruje stupen intenzity barvy, silu urcitého tonu. Udadva relativni cistotu dané
barvy, ovliviiuje jeji barevnost (pestrost). “ (Dannhoferova, 2012).

Sytost barvy urcuje, jak se dany barevny ton 1isi od spektralni barvy daného tonu. Nejvyssi
sytost maji barvy, které nejsou smichdny s jinymi barvami. Tyto barvy jsou oznacovany
jako ¢isté barvy. (Dannhoferova, 2012)

Barvy chromatické a achromatické

Veskeré barvy, které jsou obsaZzeny ve svételném spektru, nazyvame chromatickymi bar-
vami (pestrymi). Nepatii sem tedy bil4, ¢ernd a odstiny Sedi. Tyto barvy nesou oznaceni
achromatické (nepestré). Nékdy mohou byt oznacovany pojmem ,,nebarvy*. Achromatické
barvy jsou pouzivany pro zménu svétlosti a sytosti, protoze se navzdjem lisi vyhradné ve
svétlosti (Dannhoferova, 2012).
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Teplé a studené barvy

Podle toho, jaky subjektivni pocit mohou jednotlivé barvy v ¢lovéku vyvolat, je mizeme
rozdélit do dvou kategorii. Na teplé a studené barvy. Jak z oznaceni vyplyva, teplé barvy
vétSinou vyvolavaji pocit tepla a studené pocit opa¢ny. Jak uvadi (Dannhoferova, 2012, s.
113), ,, Teplé barvy jsou ty, které se nachdzeji pobliz cerveného konce viditelné casti elek-
tromagnetického spektra, studené barvy jsou naopak umistény pobliz fialového spektra.

Kontrast barev

Dilezitym pojmem v teorii barev je také kontrast barev, jenz reprezentuje stav, kdy na ¢lo-
véka pusobi dvé barvy, mezi nimiz je schopen rozpoznat rozdil, pfi¢emz nejvétsi kontrast
je viditelny mezi ¢ernou a bilou barvou. (Dannhoferova, 2012)
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5 Michani barev a barevné modely

Prestoze spektrum viditelného elektromagnetického zafeni nese nekonecné mnoho barev,

1ze je vyjadiit kombinaci n€kolika zdkladnich barev. V praxi se bézn¢ pouziva trojice za-
kladnich barev, nejcastéji Cervend, zelena a modra (pro model RGB) nebo tyrkysova, pur-
purova a zlutd (CMY). Na zaklad¢ vybéru trojice barev se rozliSuji dva druhy skladani
barev, a sice aditivni a subtraktivni. (Krek) (Sediva)

5.1 Aditivni michani

Aditivni michani vychazi z barevnych slozek Cervend, zelena a modréa a odpovida principu
tvorby barvy na digitalnich rastrovych displejich jako monitory, projektory nebo displeje.
Kazda slozka se svou intenzitou podili na vysledné barve, pficemz pii nulové intenzité
vSech komponent vznika ¢erna barva, pii maximalni intenzité potom barva bila. (Krsek)
(Sediva)

Obrazek 2: Aditivni michdni barev. Zdroj: (Krsek)

5.2 Subtraktivni michani

Subtraktivni michani si lze naopak ptedstavit jako priichod bilého svétla (zafeni sestavaji-
ciho ze vSech slozek viditelného spektra) pies trojici filtrti, kdy kazdy z nich propousti pre-
vazné jemu piisluSnou barvu a ostatni utlumuje. Jednotlivé filtry odpovidaji barvam
azurova, purpurova a zluta. Tento zobrazovaci mechanizmus odpovida tiskafskym techni-
kam, kdy jsou zminované filtry reprezentovany pigmentem jednotlivych slozek (kazdy
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Z nich odrézi pfevazné jemu odpovidajici barvu). Na rozdil od aditivniho michéni tak slo-

zenim vSech tfi slozek o maximalni intenzité ziskdme barvu cernou, pfi minimalni intenzité
barvu bilou. (Krsek) (Sediva)

Obrazek 3: Subtraktivni michani barev. Zdroj: (KrSek)

5.3 Barevné modely

V nasledujicich podkapitolach bude nastinén princip nejpouzivanéjSich barevnych modelil
CIE, RGB, CMY, HSV a HSL.

CIE

CIE je prvnim matematicky definovanym barevnym modelem, jenz byl navrzen mezina-
rodni vyzkumnou instituci Commission internationale de 1'éclairage v roce 1931 (proto je
nékdy model oznacovan jako CIE 1931). Model vznikl experimentovanim s citlivosti lid-
ského oka na riizné barevné slozky a jejich intenzity. Model stavi na faktu, Ze lidsky zra-
kovy aparat sestava z tzv. ty€inek a Cipki, kdy ¢ipky reaguji na barevné podnéty a to
nejcitlivéji pravé na Cervenou, zelenou a modrou, tyC€inky potom zaznamenavaji mo-
nochromatickou barvu v zavislosti na jeji intenzité. Model CIE se tak stal zakladem pro
ostatni pouzivané barevné modely. (Krsek) (Sediva)

RGB a CMY

Modely RGB a CMY piesné odpovidaji principu aditivniho a subtraktivniho skladani ba-
rev popsaného v podkapitoladch 5.1 a 5.2. Model RGB se tak pouZziva pro zobrazovani bar-
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vy na monitoru, zatimco hlavni aplikaci CMY je tiskovy vystup. V praxi se lze namisto

oznaceni CMY setkat spiSe s CMYK, kde K znaci pfidanou ¢ernou barvu, jiz nelze sloze-
nim vSech tif barevnych slozek zcela ptfesné ziskat a navic je skladani barev za tcelem
ziskani ¢erné neekonomické. (Krsek) (Sediva)

HSL a HSV

Modely HSL a HSV nepracuji s jednotlivymi barevnymi slozkami (jako RGB a CMY),
nybrz odpovidaji tomu, jakym zptisobem ¢lovek barvu intuitivné vnima a popisuje. Za jed-
notlivé parametry byl zvolen odstin (H - hue), sytost (S - saturation) a svétlost (L -
lightness, respektive V - value).

Rozlozeni jednotlivych barev modelu HSV lze graficky reprezentovat jako Sestiboky jeh-
lan v kartézskych soufadnicich postaveny vrcholem na rovinu XY, kde na ose X lezi sytost
(saturation S), na ose Y jas (value V) a uhlem nato¢eni okolo osy Y je reprezentovan ba-
revny odstin (hue H). (Krsek) (Sediva)

value V

hue H

saturation S

Obrazek 4: Barevny model HSV. Zdroj: (Krsek)
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Velice podobné se chova model HSL, ktery vSak Iépe reprezentuje to, jakym zptisobem

lidské oko vnima barvu. Tedy vychazi z faktu, ze pii pfili§ vysokém nebo pfili§ nizkém
jasu (zde svétlosti) je schopnost rozliit barevny ton nizsi, proto lze model graficky zna-

zornit jako dvojici Sestibokych jehlant postavenych podstavami na sebe, kde oba vrcholy
zna¢i minimalni, respektive maximalni svétlost. Je ziejmé, Ze pii polovicni svétlosti je
schopnost lidského oka rozlisit barevny ton nejvyssi. (Krsek) (Sedivé)

lightnes L

ue H

saturation S

Obrazek 5. Barevny model HSL. Zdroj: (KrSek)
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6 Rozdéleni softwarovych licenci

V dnesni dob¢ je ¢im dal tim vice lidi odkazano na praci souvisejici s pocitacem a infor-
macnimi technologiemi. Tuto praci lidé vykonavaji pomoci nejriiznéjSich programt (soft-
warového vybaveni). At uz jde o sekretarku, kterd vypliuje pouze fakturacni udaje
Vv pfislusSném softwaru, programatora webovych aplikaci nebo profesionalniho grafika,
kazdy z nich musi ze zdkona pouZivat legalni software (Stec, 2013).

Pti potizovani jakéhokoliv druhu software je potieba si uvédomit, ze se nejednd o koupi
softwaru, ale pouze o ziskani tzv. licence. Pti koupi sice dostaneme software na pfenosném
médiu (vétsinou CD) a také manual, nejdilezitéjsi je zde ale pofizeni programového vyba-
veni. Jedna se tedy o dusevni vlastnictvi autora a tim padem o nehmotny majetek. (Kle-
ment, 2008).

Jakym zplsobem mulZeme déle s danym programovym vybavenim zachazet, vymezuji
jednotlivé druhy licenci. Nejpouzivanéjsi druhy licenci jsou uvedené nize.

Registrované licence

Jak uvadi (Klement, 2008), tento typ licenci lze charakterizovat nasledujici vétou: ,,Regis-
trované verze jsou uzivatelum dostupné po uhrazeni poplatku “.

Pouziti tohoto software je vSak vzdy vazané na osobu, na kterou je program nebo skupina
programi registrovana.

Rozlisujeme dvé varianty registrovanych licenci, domaci a komer¢ni. Jak uz z oznaceni
prvni z nich vypliva, je ur€ena pro pouziti na domacim pocitaci pro vSechny ¢leny doméac-
nosti. Komer¢ni licence je stanovena pro pouZzivani ve vSech komerc¢nich a neziskovych
organizacich. (Klement, 2008)

OEM licence

Tento typ licence je spojen s nakupem nového hardwaru. Jde o softwarové vybaveni, nej-
Castéji operacni systém, které je uz pfi koupi nového hardwaru (PC) nainstalované.
V ptipadé prodeje PC se tato licence ptfevadi na nového majitele. Tento software neni nijak
omezen oproti krabicové verzi, jeho cena je pfitom podstatné nizsi. Dilezité je také upo-
zornit na fakt, Ze pfi zni¢eni hardwaru neni mozné opravnéni software pouzivat pienést na
novy hardware. (Hradil, 2013)
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Shareware

Do této skupiny licenci patii takové programy, které jsou poskytovany zdarma na vyzkou-
Seni pouze po urcity ¢asovy usek. VéEtsinou jejich funkce nejsou omezeny oproti plné verzi.
Po uplynuti této ,,zkusebni doby je pro dal$i pouzivani nutné licenci zakoupit. (Klement,
2008)

Demo a Trial

Druh licence s ozna¢enim demo je pouzivan hlavné z divodu, aby byl dany software pre-
zentovan na webu. Program s licenci demo si muzeme volné stahnout z internetu a
s uritym omezenim jej pouzivat. Jak uvadi Hradil: ,, Pro prikiad, pokud mdame demoverzi
zdvodni hry, miizeme hru spustit, ale je ndm nabidnuta pouze jedna trat a jeden automobil.
Vice moznosti neni.* (Hradil, 2013). V piipad¢ grafického software pak muze byt napii-
klad oznacen vystup vodotiskem.

Naopak je to u licenci typu Trial, kde je program plné funkéni, avSak po uplynuti néjaké
doby (30 min — 90 dni) nebo po ur¢itém poctu spusténi (cca 15krat) software nelze dale
pouzivat. Pro jeho dal$i pouzivani je opét tieba zakoupit licenci. (Hradil, 2013)

Adware

Software pod touto licenci je sice zdarma, avSak pii jeho vyuZzivani se uZivateli stale zob-
razuje reklama, kterd byva vétSinou stahovéana z internetu. Odstranénim reklamy uZivatel
porusuje licenéni podminky uZzivani. (Klement, 2008)

Piikladem programu s licenci Adware jsou popularni komunikaéni programy ICQ nebo
Skype. (Hradil, 2013)

Freeware

Sifeni a pouzivani freeware programil je zcela zdarma. JelikoZ se ale tviirce nevzdava au-
torského prava, nesméji byt tyto programy upravovany ani dale Sifeny za uplatu. Nekteré z
nich jsou urCeny pouze pro domaci (nekomercéni) uziti. Freeware programy jsou vétsinou
tvofeny renomovanymi firmami za uc¢elem vytvoteni dobré reklamy (Klement, 2008).
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7 Ramcovy vzdeélavaci program pro zakladni
vzdelavani (RVP 2ZV)

Ramcovy vzdélavaci program urcuje, Ze se zakladni vzdélavani déje v deviti vzdélavacich
oblastech. Tyto vzdélavaci oblasti jsou vzdy tvofeny jednim vzdélavacim oborem nebo
obory, které jsou mu obsahové blizké. Na zékladé¢ Ramcového vzdélavaciho programu
si kazda 8kola vytvati sviyj $kolni vzdélavaci program (VUP, 2007).

Vzdélavaci oblasti a jejich napln
Jazyk a jazykova komunikace (Cesky jazyk a literatura, Cizi jazyk)
Matematika a jeji aplikace (Matematika a jeji aplikace)
Informacni a komunikaéni technologie (Informaéni a komunikac¢ni technologie)
Clovek a jeho svét (Clovek a jeho svét)
Clovek a spole¢nost (D&jepis, Vychova k ob&anstvi)
Clovek a piiroda (Fyzika, Chemie, P¥irodopis, Zemé&pis)
Uméni a kultura (Hudebni vychova, Vytvarna vychova)

Clovek a zdravi (Vychova ke zdravi, Télesna vychova)

© © N o g B 0 NN P

Clovek a svét prace (Clovek a svét prace)

7.2 Vyuka pocitacové grafiky v jednotlivych oblastech

Vyuka zamétena na pocitacovou grafiku a praci s grafickym software mutize byt realizova-
na v rdmci vzdelavaci oblasti Informac¢ni a komunikacni technologie a ve vzdélavaci oblas-
ti Clovék a svét prace. Prvni z uvedenych vzdélavacich oblasti je povinna pro zakladni
vzdélavani na 1. 1 2. stupni zékladnich Skol. Vzdélavaci obsah této oblasti je rozdélen do tii
tematickych okruhd na 1. stupni a na dva tematické okruhy na 2. stupni.

V rdmci okruhu s ndzvem ,,Zaklady préace s pocitaCem* na 1. stupni je zatazeno nasledujici
ucivo tykajici se pocitacové grafiky: ,,seznameni s formaty soubord (doc, gif)“ a ,,multi-
medialni vyuziti pocitace*. Dale pak pocitatova grafika zasahuje do okruhu ,,Zpracovani a
vyuZiti informaci®, a to béhem vyuky: ,,zdkladni funkce textového a grafického editoru®.
Na 2. stupni je pak soucasti tematického okruhu ,,Zpracovani a vyuziti informaci* ucivo
,.pocitatova grafika, rastrové a vektorové programy*. (VUP, 2007)



Ra&mcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani (RVP ZV) 20
V ramci vzdélavaci oblasti Clovék a svét prace se lze s pocitatovou grafikou setkat

Vv tematickém okruhu ,,Vyuziti digitalnich technologii* pouze na druhém stupni. Soucasti
tohoto tematického okruhu je také ucivo ,,digitalni technika — pocita¢ a periferni zatizeni,
digitalni fotoaparat, videokamera, PDA, CD a DVD piehravace, e-Kniha, mobilni telefo-
ny“ a ucivo ,,pocitatové programy pro zpracovani hlasovych a grafickych informaci —
upravy, archivace, stfih; operacni systémy, vzajemna komunikace zafizeni (synchronizace
PDA s PC)“. Tento tematicky okruh je vSak volitelny, takze zélezi na kazdé¢ skole, zda si
jej vybere. Povinny okruh na druhém stupni z této vzdélavaci oblasti je pouze okruh ,,Svét
prace*.

Skoly si dale museji vybrat alespoti jeden dalsi okruh, ktery budou realizovat v plném roz-
sahu, a sice z nasledujici nabidky: ,,Prace s technickymi materialy*, ,,Design a konstruova-
ni*, ,,Péstitelské prace a chovatelstvi®, ,,Provoz a udrzba domacnosti®, ,,Pfiprava pokrma
a ,,Prace s laboratorni technikou*. (VUP, 2007)
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8 Moznosti vyuziti grafickych freeware
programu na zakladni Skole

Jak bon uvedeno % kapitole 6 zabyvajici se rozdélenim softwarovych licenci po boku pro-

Voewe

programy (freeware), ktere si mohou uzivatelé stahnout zdarma a voln¢ je vyuzivat.

V Ramcovém vzdélavacim programu je uvedeno, ze prace s grafikou a grafickym software
tvoti pouze malou ¢ast vyuky. Z tohoto diivody nemuseji mit vzdy skoly finance na to, aby
zakoupily né€kolik licenci profesionalniho grafického software. V tomto piipadé zlstavaji
alternativou pravé freeware programy, z nichz ¢tyii hodici se pro vyuku na zéakladnich sko-
lach ptredstavuji nasledujici podkapitoly.

ArtRage

Program s nazvem ArtRage se 1isi od klasickych grafickych programt tim, Ze pomoci néj
mizeme malovat tak, jako kdybychom kreslili na papir nebo na platno. Pro toto kresleni si
muzeme zvolit napiiklad stétec, fix, valecek, kiidu i klasickou tuzku. ArtRage jde samozie-
jmé ovladat pomoci mysi, ale je uren spiSe pro praci s tabletem. (Anon, 2010a) Nevyho-
dou programu by mohlo byt pracovni prostiedi dostupné pouze v anglickém jazyce, a to
zvlasté pro zaky na prvnim stupni zékladnich Skol.

i/ ArtRage - Untitled l=lE

) | File | Edit | Tools | View | Help | - (T100% + < 1;; ok Purchase | 3¢

)

Layers

Stickers
b

stencils Tracing

P

seftings Refs

lﬂ
\

é’ ; r\\\r |

Obrazek 6: Pracovni prostiedi programu ArtRage. Zdroj: (snimek obrazovky, 2013)
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Tux Paint

Jedna se o velmi jednoduchy graficky editor uréeny vylozené pro déti. Jeho vyhodou je
piehledné pracovni prostiedi programu a Ceska lokalizace. Jednotlivé ovladaci moZnosti
jsou navic doplnény o obrazky, takze i ti nejmensi urcité pochopi, co se za kterym tlacit-
kem skryva. Program nabizi také moZnost doinstalovani nejriznéjSich obrazkii v podobé
razitek, které déti mohou pouZit pii své tvorbé. Razitka v podobé zvifatek jsou navic do-

provazena zvuky. (Anon, 2009)

%4 Tux Paint

be '}

Text 'Magie

Zpét Znovu

(2B

Guma ' Movy

Oteviit UloZit

Tisk !ikom‘:it

Obrazek 7: Pracovni prostiedi programu Tux Paint. Zdroj: (snimek obrazovky, 2013)
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Inkscape

Inkscape je vektorovy graficky editor, ktery byva Casto povazovan za bezplatnou verzi
komer¢niho profesionalniho programu typu CorelDraw nebo Adobe Illustrator. Program
podporuje formaty jako JPG, PNG, TIFF nebo také EPS. (Anon, 2010Db)

Déle nabizi moznost prace s nékolika ndastroji, které byvaji soucésti jen profesionalniho
grafického software. Jedna se naptiklad o praci S vrstvami, pruhlednosti nebo moznost po-
uziti grafickych ptechodii. Vyhodou je také pracovni prostiedi v ceském jazyce. (Kubes,
2012)

Tato varianta softwarového vybaveni je urCena spiSe pro odbornou praci s pocitacovou
grafikou, kdezto predchozi dva programy najdou své uplatnéni béhem zékladniho a zébav-
ného poznévani pocitatové grafiky.

'Q MNovy dokument 1 - Inkscape E@g
Soubor Upravy Zobrazeni  Vrstva Objekt Kfivka Text Filters Extensions Napovéda
Zménit: | Stark 0,000 |5 Konec 0,000 [5 » & | @ Wpln:.
Obrys: 1
k N i I oo IO AR et SRR SC:OI.I.I.I.T?OI.I.I.I\m:mI.I.I.I.ll?;aI.@ D
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e =
k & .
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Obrazek 8: Pracovni prosti‘edi programu Inkscape. Zdroj: (snimek obrazovky, 2013)
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Picasa

Picasa v sob¢ kombinuje spravce fotografii i graficky editor s moznostmi pro zakladni
upravu rastrovych fotografii. V ramci spravce fotek lIze vytvotit také obal na CD nosic,
poskladat z fotek video, vytvofit jednoduchou kolaz nebo spofi¢ obrazovky. Program dale
nabizi moznost zalohovani fotografii, aniz bychom pottebovali dalsi ,,vypalovaci“ softwa-
re. V ramci jednoduchého editoru nechybi ani funkce pro zménu teploty barev, stinu, jasu a
svétla. Picasa si poradi i s €astou redukci ¢ervenych o¢i. Za zminku stoji rovnéZ moznost
pojmenovand ,,Zkusim §tésti“. Tato funkce by méla automaticky vyleps$it nepékné fotky
alespon na uspokojivé. (Anon, 2011)

i3l Picasa 3 el
Soubor Uprgvy Zobrazit Slozka Fotka Vytvoiit Nastroje Napovéda Prihlasit se pomoci G&tu Google
— = Filtry T
d&»  import N L= () [ 2a * 28|20 L
Lvsloiky (21) B 20130520 Synchronizovat s webem | &
& 2013_05_20 (15) 20. kvétna 2013 A
&/ 2013-01-30 stroje (65)
> | = sdilet -
2012
G HADICE (11) Pridat popis
o/ 2012_05_14 (4) o
5 2012_04_06 (2) &3
5 2012_04_05 (4) = 82
7 2012_04_04 (1) =

& 2012_03_30 (2)
7 2012_03_29 (1)
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Obrdazek 9: Pracovni prostiedi programu Picasa. Zdroj: (snimek obrazovky, 2013)
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9 Analyza vyuky pocitacové grafiky
a grafickeho software na zakladnich
skolach

9.1 Cile prizkumu

V ramci praktické casti bakalaiské prace byl proveden prizkum na nékolika vybranych
zakladnich skolach.

Hlavni cile realizovaného prizkumu jsou:

e Identifikovat, kolika hodinami je dotovana vyuka informacnich technologii v jednot-
livych tfidach na prvnim stupni uplnych zakladnich Skol.

e Identifikovat, kolika hodinami je dotovana vyuka informacnich technologii v jednot-
livych tfidach na druhém stupni Uplnych zékladnich skol.

e Stanovit, jakou ¢ast zaujima vyuka pocitacové grafiky v celkové ro¢ni dotaci na vy-
branych tplnych zakladnich Skolach.

e Zjistit, na ktery druh pocitacové grafiky se ucitelé ve vyuce vice zamétuji.

e Zjistit, jaké dovednosti zaci ziskavaji v ramci hodin zaméfenych na pocitacovou gra-
fiku a jaka je tematicka napln této vyuky.

e |dentifikovat, jaké softwarové vybaveni v oblasti pocitacové grafiky je na Skolach
pouzivano a z jakého dlivodu.

e Zjistit, kterym dal$im ¢innostem se ucitelé vénuji v ramci informacnich technologii.

9.2 Vyzkumné predpoklady

Vzhledem k vySe uvedenym hlavnim ciliim prizkumu jsme stanovili nasledujici vyzkumné
predpoklady:

e VP1: Na Skolach se informacni technologie vyucuji V posledni tfidé prvniho stupné
zékladniho vzdélavani.

e VP2: Informacni technologie nebo predmét na né¢ zaméteny se na skolach vyucuje ve
vSech tfidach minimalné jednu hodinu tydné.

e VP3: Problematice pocitacové grafiky se skoly vénuji 3 - 5 vyucovacich hodin ro¢né¢.
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e \/P4: Utitelé na ZS se nejastdji vénuji jak problematice rastrové, tak vektorové gra-
fiky.

e \/P5: Utitelé na ZS se nejéastéji vénuji zakladnimu kresleni jednoduchych obrazki,
jako je naptiklad dim a auto.

woeve

ficky software.

e V/P7: Utitelé na ZS se v hodinach informacénich technologii nejéast&ji vénuji praci s
kancelarskym balickem Office a tvorbé¢ WWW stranek.

9.3 Metody prizkumu

Jako vyzkumnd metoda byl zvolen dotaznik.

9.3.1 Charakteristika dotazniku

Dotaznik patii mezi velmi Casté metody ziskavani dat nejen od pedagogickych pracovniki.
Jak uvadi (Chraska, 2007, s. 163), ,,Samotny dotaznik je soustava predem pripravenych a
peclivé formulovanych otazek, které jsou promyslené serazeny a na které dotazovana oso-
ba (respondent) odpovida pisemné.

V nékterych ptipadech se Ize setkat i S oznacenim anketa, ktera je pfitom povazovana spise
za takovy prizkum, v jehoZ ramci se do Setfeni respondenti zapojuji spontanné. Tyto anke-
ty jsou napiiklad vyhlaSované v radiu, televizi nebo jako soucast nejriiznéjSich ¢asopisi.

9.3.2 Pravidla pro sestavovani dotazniku

Jak uvadi vySe zminéna definice, dotaznik se sklada z n€kolika pfedem pfipravenych ota-
zek. Protoze otazky v dotazniku nemusi mit vzdy tazaci charakter, 1ze je oznacit pojmem
polozka (napt. ,,Jestlize vyucujete praci s pocitacovou grafikou, zamétujete se na:*).

Tak jako existuji spravné postupy pro sestaveni prevodovky automobilu, tak 1 dotaznik méa
sva pravidla a zésady, kterych bychom se méli pfi jeho sestavovani drzet. Nize jsou uvede-
ny nejdulezitéj$i pozadavky na konstrukci dotazniku. (Chraska, 2007, s. 169, 170)

e Vsechny polozky (otdzky) musi byt poloZeny srozumitelné a tak, aby byly vSem re-
spondentim jasné.

e Pii sestavovani dotazniku musime brat ohled také na to, jaké skupiné respondenti je
dotaznik urcen s ohledem na jejich vek, vzdélani a motivaci.
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e Polozky v dotazniku by mély byt formovany co nejstru¢néji, jednoznacné a nepfi-

poustét chapani vice zpiisoby.

e Pfi formulaci otdzek typu ,,pro¢* je tteba davat velky pozor zejména v piipadech,
kdy neni jisté, zda respondenti na danou otazku znaji odpovéd'.

e Pomoci dotazniku by se mély zjistovat jen takové udaje, které neni mozné ziskat ji-
nym zpusobem.

e Dotaznik by nemél byt zaméten na mnoho riznych oblasti.

e Otazky v dotazniku by mély byt polozeny tak, aby nenavozovaly takzvanou sugesci,
tj. ze svou formulaci nabadaji k urcité odpoveédi.

e Dulezita je také ochota respondentt, kterou lze zvysit dobfe napsanym textem
v avodni ¢asti k dotazniku, kde by méli byt respondenti informovani o dulezitosti
vyplnéni dotazniku a patfiénym zptisobem motivovani.

e Polozky dotazniku by mély byt formulovany zajimavé.

e Odpovidani by pro respondenty mélo byt jednoduché (zadné dlouhé pisemné odpo-
veédi).

e Dotaznik by mél byt sestaven tak, aby jeho nasledné vyhodnocovani nebylo slozité

a vysledky se dobie zpracovavaly.

e Pri sestavovani dotazniku se na zacatek umistuji jednoduché a konkrétni otazky,

vvvvvv

9.4 Vyzkumny vzorek

Dotaznik je mozné piedat respondentim hned nékolika zptisoby: 0sobnim ptedanim, roze-
slanim postou nebo prostiednictvim dal$ich osob. (Chraska, 2007, s. 174)

Pti tomto Setfeni bylo osloveno celkem 150 Skol s tim, Ze nékolik zékladnich $kol v mém
nejbliz§im okoli bylo pozadano o vyplnéni dotazniku osobné. Nasledné byl dotaznik zaslan
pomoci elektronické poSty na zbytek Skol, pfi¢emZ kontaktni adresy byly ziskany jak z
webovych prezentaci jednotlivych Skol, tak z evidence Olomouckého kraje, ktera je do-
stupnd online. (Olomoucky kraj, 2013)

Vyzkumny vzorek mizeme pokladat za reprezentativni vzorek skol Olomouckého kraje.

Kazda skola, ktera byla oslovena, musela spliiovat nédsledujici podminky: musi se jednat o
uplnou zékladni skolu, tedy se vSemi deviti tfidami a Skola musi lezet na uzemi Olomouc-
kého kraje.
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Skoly mély moznost dotaznik vyplnit jak V ti§téné, tak online podob&. Vzdy byla viak
zvolena druhd moznost vyplnéni, tedy online. Celkem se prizkumu zucastnilo 33 Skol
z celkového poctu 150 oslovenych. Na dotaznik tedy odpovédélo 22 % skol. Za kazdou
Skolu odpovidal vzdy jeden zastupce, ktery nemusel mit vystudovanou ptislusnou aprobaci
k vyuce informac¢nich technologii.

Online podoba dotazniku je uvedena v piiloze A.
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9.5 Vysledky pruzkumu

1) Vyu€uji se na Vasi skole informaéni technologie (nebo pfedmét na né
zaméreny) na prvnim stupni?

Zéakladem prazkumu bylo zjistit, zda na vybranych zakladnich Skolach probiha vyuka in-
formacnich technologii nebo pfedméta na tuto problematiku zaméfenych a s jakou hodino-
vou dotaci pro jednotlivé tiidy. Jak je uvedeno v Ramcovém vzdélavacim programu (7.
kapitola), vyuka informacnich technologii na prvnim i druhém stupni na zakladnich $ko-
lach je povinna. Nasledujici grafy ndm dokazuji, ze vyuka IT probiha na prvnim i druhém
stupni na vSech ztéastnénych skolach. Na nize uvedenych grafech 1 a 2 jsou znazornény
hodinové dotace v jednotlivych tifidach pro oba stupné zdkladniho vzdélavani.

2) Uvedte prosim, ve kterych tfidach a kolika hodinami jsou dotovany:
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Graf 1: Hodinovid dotace Informacnich technologii na prvnim stupni ZS
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Jak je na prvni pohled patrné z grafu 1, nejcastéji se informacéni technologie na prvnim
stupni ZS vyuéuji s dotaci 1 hodiny v paté tfidé. Tuto moznost pii vypliovani dotazniku
zvolilo 17 zéastupct ze vSech zapojenych skol. Dale 6 Skol vyucuje informacni technologie
Vv patém ro¢niku také 1 hodinu, ale s tim, ze této vyuce piedchazi jednohodinova vyuka ve
Ctvrté tfide. Zajimavosti zstava dotace, ktera je znazornéna poslednim sloupeckem v grafu
1 — tato Skola vyucuje predmét zaméefeny na informacni technologie v kazdém ro¢niku na
prvnim stupni, i kdyZ v pfipad¢ prvnich tfech ro¢niki je vyuka dotovana jen 30 minutami
za tyden.

4) Uvedte, prosim, ve kterych tfidach a kolika hodinami jsou dotovany:

[any
o
Yo

O FRP NWKUIO N OO

6.-9.t.- 1 hod.

6.t.-1 hod.

7.t-2hod.

7.+8.t.-2 hod.

6.-9.t.-2 hod.
6.t.-2 hod. +7.t.-1 hod.
7.+9.t.- 1 hod.
6.+7.+9.-1hod.
6.+7.t.-1hod.

6.-8.t.-2 hod.

6.-8.t.-1 hod. +9.t.-0,5 hod.

6.+7.t.-1hod., 8. +9.t.-2..

6. +7.+9.-1hod,, 8. t.-2..
6.t.-2hod,, 7.-9.t.-1 hod.
6.+7.t.-1hod., 8.t.-2 hod.
6.-8.t.-1hod., 9.t.- 2 hod

Graf 2: Hodinovid dotace Informacnich technologii na druhém stupni Z$

Na druhém stupni ZS je pomérné §irsi paleta moznosti, jak jsou jednotlivé ro¢niky témito
hodinami dotovany. Nejvice (9) skol vyucuje informacni technologie v 6. - 9. ro¢niku,
konkrétné v kazdém roc¢niku jednu hodinu za tyden. Druhou nejrozsifenéj$i moznosti je
vyuka jedné hodiny pouze V 6. tfidé. Dal$i moznosti rozlozZeni vyuky jsou k vidéni v grafu
2.
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5) Kolik vyuéovacich hodin vénujete vyuce pocitacové grafiky v ramci predmétu
zaméfeného na informacni technologie?

Informacni technologie je v dnesni dobé pomérné Siroky pojem, pod kterym si spousta lidi
predstavi fadu riznych véci a technologickych prvki. Proto pfi prizkumu na zékladnich
Skolach respondenti odpovidali na otazku:,,Kolik vyucovacich hodin vénujete vyuce poci-
taCové grafiky v rdmci pfedmétu zaméteného na informacni technologie?* Nejcastéji zvo-
lené odpovédi byly 6 — 8 hodin (42 %) a 3 -5 hodin (27 %).

B % hodiny — 1 hodinu
M 3-5 hodin
1 6-8 hodin

M ostatni

(n =33)

Graf 3: Roéni hodinovd dotace vénovand vyuce pocéitacové grafiky v ramci piedmétii zaméienych
nalT

6) Jestlize vyucujete praci s pocitacovou grafikou, zamérujete se na:

Z dotaznikového prizkumu vyplyva témét jednoznacné, ze se vétsina (91 %) zékladnich
Skol v Olomouckém kraji vénuje problematice spojené s obéma kategoriemi. Pouze 6 %
kol vyucuje Cisté vektorovou grafiku a 3 % skol jen rastrovou grafiku.

7) Uvedte prosim, jakym dovednostem se pfi vyuce grafiky vénujete a jaka je
tematicka napli Vasi vyuky:

Prostfednictvim dal$i pfedlozené otdzky bylo zjiStovano, kterym cCinnostem se ucitelé
v ramci hodin zamétenych na pocitacovou grafiku vénuji a jaka je tematickd napli téchto
hodin. Z diivodu velké rozmanitosti odpovédi nize uvadime pro pifedstavu 7 zjisténi.
Vsechny odpovédi na tuto otazku jsou v pfesném znéni uvedeny v piiloze B1.
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., Tvorbeé kolazi s tim, Ze si deti fotky sami vyfoti, dostanou je do pocitace a nasledné

¢

tvori. Dale pak tvorbé vizitek a pozvanek na skolni ples a jiné akce.

., Uprava rastrovych objektii (fotky-jas, kontrast, vyvizeni barev, estetické tipravy
obliceje), vytvareni rastrového obrazu, vektorova prdce s objekty (prekryvani, vypl-
ne, tvorba dokumentu s nimi) rozliseni grafiky, barevné modely.

., Rastr - zaklady i pokrocilejsi upravy (pomocit lupy, kopirovani textury atd.) vektor -
i velmi slozité obrazky. *

., Zdkladni prdce s rastrovou a vektorovou grafikou - prostredi programii, panely
nastroju, jednoduché upravy, tvorba letiku, plakatu, vizitky, diplomu, uprava digi-
talni fotografie.

., Rozdily rastrové a vektorové grafiky. Prace s programem Malovani, Zoner a jeho
vyuziti, prace s fotografii. Alternativni grafické freewarové programy. *

., Vyuziti grafickych editorii - kresleni obrazkii, uprava fotografii, tvorba plakatii,
pohlednic, letakii, almanachu, tabla tiidy, casopisu, novin atd. Kompletni uprava fo-
tografii, prdace s upravou obrazcui (vypli, obrys, tvar, seskupovani a dalsi upravy),
uprava text. poli, vkladani obrazku, klipartit a jejich uprava atd. *

,, Teoretické zaklady, rozdily mezi rastrovou a vektorovou grafikou, zakladni uprava
fotografii (orez, vyvazeni barev, uprava jasu, kontrastu, redukce cervenych oci atd.),
navrh loga a vizitky. *

8) Jakym praktickym dovednostem se v hodinach zamérenych na grafiku
vénujete?

Jelikoz teoreticka Cast byva Casto dopliiovana praktickymi ukazkami, byla v ramci dotaz-

niku poloZena otazka také na praktické ukony, které jsou v hodinach provadény. Zjisténé

vysledky ukazuje graf 4, z néhoz si lze pov§imnout, ze zadny z praktickych tikonti neni

jednoznacné preferovan, coz znaci velkou pestrost provadénych praktickych tkont v hodi-

nach zamétfenych na pocitacovou grafiku.

Nejvétsi pozornost (31 skol) je vénovana kresleni jednoduchych obrazka, nasleduje prava

fotografii (29 skol) a tvorba pozvanek (28). Tvorbé plakatd se vénuje 25 Skol a tvorbé vizi-

tek 21 skol. V kategorii ostatni byla nejvice uvadéna moznost ,,navrh loga spole¢nosti®,

kterému se vénuji 3 skoly.
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Graf 4: Praktické iikony provddéné v hodindch zamé¥enych na pocitacovou grafiku na ZS

Druh pouzivaného softwarového vybaveni na ZS

V teoretické Casti prace bylo v kapitole 6 uvedeno, Ze se obecné softwarové vybaveni déli
na programy a aplikace, které vyzaduji zakoupeni licence a na skupinu freewarovych pro-
gramil, jejichz pouzivani pro nekomercni ucely neni nijak omezeno. Toto rozdé¢leni plati 1
u grafického software.

Na naésledujicim grafu je vidét, kolik Skol vyuziva pouze volnég Sifitelné grafické programy,
kolik pouze licencovany graficky software a které Skoly ve vyuce pouzivaji ob& varianty
programového vybaveni.



Analyza vyuky pocitaCové grafiky a grafického software na z&kladnich Skolach 34

veve

veve.

H Licencované programy

Graf 5: Druh softwaru pousivany ZS pro vyuku pocitacové grafiky

Z grafu 5 je tedy patrné, ze nejcastéji vyuzivanou variantou jsou freewarové grafické pro-
gramy. Tuto moznost uvedlo 13 $kol. Nasledné 12 $kol tvrdi, ze ve vyuce vyuziva jak vol-

Ve

licenci. Nejméné (8) skol vyuziva pravé a pouze ,,placeny* druh programového vybaveni.

9) Vyuzivate na Vasi Skole pro vyuku volné Sifitelné grafické programy?

Pti polozeni otazky, ktery druh softwarového vybaveni pro praci s grafikou na Skolach
Duivodem, proc je pravé tento software pouzivany na jejich Skolach, nejcastéji bylo, ze ve
Skole nemaji zadny jiny software k dispozici (52 %), nebo zastavaji nazor, ze je jeho pou-
zivani jednodussi (26 %). Celkové vyhodnoceni je vidét na grafu 6.



Analyza vyuky pocitaCové grafiky a grafického software na z&kladnich Skol&ch

10) Uved'te prosim, z jakého dlivodu pouzivate volné Sifitelné grafické
programy:

60%
52%
50%
40%
30% 267
20% 19%
-
10% -
3%
0%
Myslim si, Ze jejich Naucili jsme se s nimi Ve Skole nemame Ostatni
pouZivani je pracovat v pribéhu Zadné jiné k dispozici _
. : (n =25)
jednodussi studia

Graf 6: Nejcastéjsi divvody pro pousivani freewarovych programii na ZS

11) Uved'te prosim nazvy volné Sifitelnych grafickych programu, které na Skole
pouzivate:

60% 56%
52%
50%
40% 36%
32%
30% 28% 28%
20%
10% 8%
0% T T T T T .
GIMP Zoner Picasa  Malovani ve PhotoFiltre IrfanVi (n=25)
Callisto Windows Studio

wewve

Graf 7: Nejcastéji vyuzivané volné Siiitelné grafické programy na ZS
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Graf 7 znazornuje, kolik procent $kol z celkového poctu pouziva dané programy. V grafu
je uvedeno 6 nejpouzivangjSich freewarovych programt na zac¢astnénych zakladnich sko-
lach. Jednoznacné€ vede plvodné linuxovy program s nazvem GIMP. S timto softwarem
pracuje vice jak polovina $kol. GIMP je nasledovan programovym feSenim od spole¢nosti
Zoner, a to programem Zoner Callisto (v sou¢asné dobé volné k dispozici), ktery ve vyuce
pouziva 35 % Skol. Program s ndzvem Picasa vyuziva 32 % Skol. Klasicky program pro
jednoduché grafické Upravy, Malovani, ktery je sou€ésti operacniho syst¢ému Windows,
pouziva 28 % Skol. Stejna ¢ast Skol pro praci s grafikou vyuZziva PhotoFiltre Studio.

12) Vyuzivate na Vasi skole pro vyuku grafické programy, které vyzaduiji
zakoupeni licence?

Druhou variantu programového vybaveni, kterd vyzaduje zakoupeni licence, vyuziva 61 %
dotazovanych skol. Jednotlivé Skoly uvedly pomérné rozdilné diivody pro jejich pouzivani,
proto ma moznost ostatni nejveétsi (36%) zastoupeni v grafu. V ramci této moznosti zastup-
ci skol uvadéli davody, jako jsou: K licencovanym grafickym programim existuje vice
navodu®, ,,jedna se o osvédceny software, nebo ,,licencované programy jsou vhodné pro
vyuku i nasledné vyuziti v praxi. Dale 32 % respondenti uvedlo moznost, ze se
s nékterym z placené¢ho grafického software naucili pracovat jiz v prib¢hu svého studia,
proto jej vyuzivaji i ve své vyuce.

13) Uved'te prosim, z jakého dlvodu pouzivate licencované grafické programy:

0,
40% 36%
35%
30%
25%
20%
15% 14%
()
10% -
5% -
0% -
Myslim si, Ze jejich Naucili jsme se s nimi Ve Skole nemame Ostatni
pouzivani je pracovat v pribéhu Zadné jiné k dispozici _
. ; (n=20)
jednodussi studia

Graf 8: Nejcastéjsi divvody poutivini licencovanych grafickych programii na ZS
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14) Uved'te prosim nazvy licencovanych grafickych programu, které na Skole
pouzivate:

70%
60%
60%
50%
50%
40%
30%
20%
20%
10%
10% 59
0% . , , . e
Zoner Photo Zoner Callisto Malovani ve Zoner GIF Krecleni nro déti
Studio Windows Animator (n=20)

Graf 9: Nejcastéjsi vyuzivané grafické ndstroje podiéhajici licenci na ZS

V kategorii ,,placenych grafickych programt‘ nas zajimalo, ktery licencovany program je
na zakladnich skolach nejvice pouzivan. V této kategorii na prvnich dvou ptickach jedno-
znaén€ vycnivaji produkty od spolecnosti Zoner. 60 % skol, které¢ vyuzivaji licencovany
software, pouziva ve vyuce soucasnou vlajkovou lod’ spole¢nosti - ZonerPhoto Studio. U
dalsiho produktu stejnojmenného vyrobce — ZonerCallisto - je sporné, zda jej miZzeme sta-
le zafadit do kategorie ,,placeného’ software. Tento program totiZ spolecnost pro neko-
meréni ucely jiz uvolnila jako volné stazitelny a jak uvadi na svych strankach, jeho
dalsimu vyvoji se nevénuje.

Nejvhodnéjsi grafické programy bez ohledu na typ licence

Z nize uvedenych grafii 10 a 11 je patrné, které grafické programy bez ohledu na typ licen-
ce povazuji ucitelé na zakladnich Skolach za nejvhodnéjsi pro vyuku. Graf 10 zobrazuje
preferované programy pro praci s rastrovou grafikou a graf 11 preferované nastroje pro
praci s vektorovou grafikou. Za nejvhodnéjsi program pro vyuku rastrové grafiky ucitelé
povazuji GIMP, ktery se objevil ve vysledcich Sestkrat. Pro oblast vektorové grafiky zvolili
Zoner Callisto (13krat). Je tedy vice nez zajimaveé, Ze se jedna o oba programy, které patii
do kategorie freewarovych programili. Doslovné odpovédi respondentli jsou uvedeny
v ptiloze B2 a B3.
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15) Které grafické programy bez ohledu na typ licence by Vam pripadaly pro
vyuku rastrové grafiky na druhém stupni zakladni $koly nejvhodnéjsi a pro¢?
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16) Které grafické programy bez ohledu na typ licence by Vam pfipadaly pro
vyuku vektorové grafiky na druhém stupni zakladni Skoly nejvhodné;jsi a pro¢?

Graf 10: Preferované programy pro rastrovou grafiku
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Graf 11: Preferované programy pro vektorovou grafiku
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17) Ktera ze skute¢nosti by Vam co nejvétsi mérou umoznila pozvednout uroven
vyuky pocitacové grafiky na Vasi Skole?
7

S P N W B 00 O

Graf 12: Nejcastéji uvadéné aspekty, které by pomohly na ZS pozvednout vjuku poéitacové
grafiky

ProtozZe softwarové vybaveni neni tim jedinym, co se piimo podili na vyuce, byla do do-
tazniku zafazena i otdzka, kterd méla za ukol zjistit, jaké dalsi aspekty by souc¢asnym ucite-
lim na zédkladnich Skoldch mohly podminky vyuky zaméfené na pocitatovou grafiku
zlepsit. V grafu 12 jsou uvedeny moznosti, které ugitelé uvadéli. Sestkrat byla zvolena
moznost, Ze by soucasnou urovenn vyuky bylo mozné zlepSit ndkupem novych pocitaco-
vych stanic. Skrat se pak objevilo pofizeni kreslicich tablett pro zaky a vice hodin IT. Pre-
kvapivé hodnoty zobrazuje posledni a piedposledni sloupecek grafu, kde bylo 3krat
uvedeno, Ze ucitelé nevédi, jak by soucasnou troven vyuky pozvedli, a 4krat, Ze je soucas-
na uroven vyuky dostatecna.

18) Kterym dalSim ¢innostem se v ramci predmétu zaméreného na IT vénujete?

Kromé problematiky zamétené na pocitacovou grafiku nas také zajimalo, kterym dal§im IT
¢innostem se ucitelé na zakladnich Skolach vénuji.

Jak ukazaly vysledky, 32 zapojenych skol se vénuje praci s balickem Office. Druhou nej-
Cast€js$i naplni hodin IT je tvorba webovych stranek, kterou uvedlo 20 zastupcti skol. Nao-
pak programovani se vénuje pouze 5 $kol. Celkové vysledky znazornuje graf 13.
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9.6 Diskuse vysledki

VP1: Na skolach se informacni technologie vyucuji v posledni tfidé prvniho
stupné zakladniho vzdélavani.

Graf 1 znazornuje jednotlivé varianty, jak Skoly zapojené do vyzkumu dotuji vyuku infor-
maéni technologii na prvnim stupni ZS. Na prvni pohled je patrné, Ze nejéastéji probiha
tato vyuka praveé v paté tiide s dotaci jedné hodiny tydné. Tim padem se ndm podafilo ten-
to vyzkumny piedpoklad potvrdit.

VP2: Informacni technologie nebo predmét na né zaméreny se na skolach
vyucuje ve vSech tfidach minimalné jednu hodinu tydné.

V grafu 2 mizeme vidét, jak je dotovana vyuka predméti zaméfenych na IT na druhém
stupni zakladnich Skol. Nejvice kol uvedlo, ze ma tuto vyuku rovnomérné rozlozenou do
kazdé tfidy v ramci druhého stupné. Vyuka tedy probiha nejéastéji jednu hodinu tydné v 6.
— 9. tfid¢é. Dvé hodiny v kazdé tfidé na druhém stupni vyucuji informacni technologie pou-
ze dvé skoly. Souvisejici vyzkumny piedpoklad byl potvrzen.

VP3: Problematice pocitacové grafiky se skoly vénuiji 3 - 5 vyu€ovacich hodin
rocne.

V ramci dotaznikového Setfeni nas také zajimalo, jaky pocet hodin ro¢né vénuji Skoly vyu-
ce pocitatové grafiky a praci v grafickém software. Vysledky mtizeme vidét na grafu 3,
kde jako nejcastéjsi variantu respondenti zvolili, Ze se pocitacové grafice vénuji 6 — 8 ho-
din béhem skolniho roku. Tuto variantu zvolilo 42 % S§kol. Nami predpokladanych 3 — 5
hodin ro¢n¢ se vénuje problematice pocitacové grafiky pouze 27 % Skol, vyzkumny pied-
poklad se nam tedy nepodafilo potvrdit.

VP4: Ugitelé na ZS se nejéastdji vénuji jak problematice rastrové, tak vektorové
grafiky.

Z dotaznikového prizkumu vyplynulo téméf jednoznacné, ze vétSina (91 %) zakladnich
Skol se vénuje rastrové i vektorové grafice. Pouze 6 % Skol, které se zacastnily prizkumu,
vyucuje Cisté vektorovou grafiku a 3 % Skol se zaméfuje jen na grafiku rastrovou. Vy-
zkumny predpoklad se ndm podafilo prokazat.
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VP5: Ugitelé na ZS se nejéastdji vénuji zakladnimu kresleni jednoduchych
obrazka, jako je napfiklad dim a auto.

I kdyz je z grafu ¢islo 5, ktery znazornuje ukony, kterym se vénuji ucitelé zakladnich skol
V hodinach zaméienych na pocitacovou grafiku, patrné, ze Zadny tikon neni vyznamné¢ pre-
ferovan, nejcastéji (31) respondenti z jednotlivych Skol uvedli, Ze se vénuji kresleni za-
kladnich obrazkl, a az poté nasleduje uprava fotografii. Té se vénuje 29 skol z 33.
Vyzkumny piedpoklad se ndm podatilo prokazat.

VP6: Ugitelé na ZS pro vyuku poéitaéoveé grafiky pouzivaji spise volné Sifitelny
graficky software.

e

grafické programy spolecné s licencovanymi. Pouze 8§ $kol pouziva pro svou vyuku vy-
hradné licencovany software. I kdyz s nepatrnym rozdilem mezi poc¢tem skol, které pouzi-
vaji pouze ,,free* software a Skolami, které pouzivaji ob& varianty softwarového vybaveni,
podaftilo se nam vyzkumny piedpoklad potvrdit.

VP7: Uéitelé na ZS se v hodinach informaénich technologii nejéastéji vénuji
praci s kancelarskym balickem Office a tvorbé WWW stranek.

ProtoZe prace s pocitatovou grafikou a programy pro jeji vytvareni i upravu zabira jen Cast
naplné vyuky informac¢nich technologii na zakladnich $kolach (jak uréuje Ramcovy vzdeé-
lavaci program), zajimalo nas, kterym dal§im ¢innostem se Skoly v ramci tohoto pfedmétu
20 skol uvedlo, Ze se vénuji tvorbé WWW stranek. Podle vyse uvedené¢ho se ndm podatilo
i tento vyzkumny predpoklad ovéfit. Celkové vysledky jsou vidét v grafu 13.
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9.7 Charakteristika nejvhodnéjsich grafickych programu

Dle vypovédi pedagogt zakladnich Skol jsou bez ohledu na typ licence nejvhodnéjsi pro
vyuku grafické editory GIMP a Zoner Callisto. Prvni jmenovany se zameétfuje na praci
s rastrovou grafikou, zatimco druhy podporuje tvorbu a editaci grafiky vektorové. Protoze
se jedna o zcela odlisné pristupy pro manipulaci s obrazovymi daty, nelze oba programy
pfimo porovnat. V nasledujicich dvou kapitolach vSak budou alesponn nastinény nejvy-
znamné&jsi vlastnosti a zakladni charakteristiky kazdého z nich.

9.71 GIMP

Popis programu

GIMP (The GNU Image Manipulation Program) je vSestranny nastroj pro tvorbu a editaci
grafickych dat (Amreen, 2013). Jedna se o open-source software nabizeny pod licenci
GNU GPL, diky niz lze program vyuzivat zcela zdarma (a to dokonce i pro komer¢ni uce-
ly). Z hlediska vzd¢lavacich instituci je nespornou vyhodou také jeho multiplatformnost,
diky niz Ize GIMP provozovat také na nékteré z bezplatnych linuxovych distribuci.

Nastroj GIMP se vyznacuje pomérné komplexni funkcionalitou, 1ze jej vyuzit jako jedno-
duchy kreslici nastroj, profesiondlni editor digitalnich fotografii, systém pro hromadné
zpracovani obrazovych dat nebo napiiklad konvertor formati. (The Gimp Team, 2013)

Nastroj je primdrn¢ urcen pro praci s rastrovou grafikou, avSak nabizi limitovanou podporu
vektorovych formati (lze je vlozit a rasterizovat, nikoliv tvofit). Z hlediska nabizenych
funkci je GIMP srovnatelny s popularnim profesiondlnim komerénim nastrojem Adobe
Photoshop.

Diky otevienosti zdrojového kddu se okolo programu GIMP vytvofila Sirokéd uZivatelska
komunita, coz ma dva zasadni dopady. Prvnim z nich je existence mnozstvi online diskus-
nich for, kde lze ziskat cenné informace a rady ohledné rozli¢nych problémt. Druhym do-
padem je potom fakt, Ze miZe prakticky kdokoliv vytvofit softwarovy doplnék (v
anglosaské literatufe ozna¢ovany jako plug-in) rozsifujici schopnosti editoru. Na internetu
se diky tomu souéasné vyskytuje velké mnozstvi plug-inti, které lze snadno zdarma stah-
nout a do programu doplnit.
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Pracovni prostiedi programu GIMP. Zdroj: (snimek obrazovky, 2013)
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9.7.2 Zoner Callisto

Popis programu

Na rozdil od programu GIMP (viz sekce GIMP) piedstavuje Zoner Callisto primarné vek-
torovy graficky editor, tedy hodi se naptiklad pro tvorbu navrhii log, plakatt, letaki, ikono
grafiky nebo grafiky pro webové stranky, nikoliv vSak pro upravu digitalnich fotografii.
(Zikova, 2013)

Software je nabizen v plné verzi zdarma, coz je vSak vykoupeno faktem, ze byl vyvoj pro-
gramu jiz pied nékolika lety ukonCen a uzivatelé tak nemiizou spoléhat na aktualizace ani
technickou podporu.

Mezi hlavnimi funkcemi programu lze jmenovat moznost tvorby geometrickych tvart,
schopnost pokrocilé prace s kiivkami, textem, moznost nastaveni transparentnosti objektd,
podpora transformaci, vodicich linek a mnoho dal$iho. Veskeré funkéni prvky jsou pomér-
n¢ prehledné usporadany a celkové GUI lze oznacit jako uzivatelsky privétivé a tedy
vhodné i pro zacinajici uzivatele.

Vyhody programu
e zdarma,

e rozsahly manual,

e intuitivni GUI.

Nevyhody programu
e ukonceny vyvoj,

e pouze pro OS Windows.
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10 Zaver

Cilem bakalarské prace bylo seznamit ¢tenafe se zakladni teorii pocitatové grafiky a ana-
lyzovat soucasnou vyuku pocitacové grafiky na uplnych zakladnich skolach v Olomouc-
kém kraji.

V prazkumu bylo zjisténo, ze se na vSech zucastnénych skolach vyucuje problematika spo-
jena s pocitacovou grafikou jak na prvnim, tak druhém stupni zékladnich Skol, pficemz
nejcastéji v hodinové dotaci 6 — 8 hodin rocné. Zjisténé vysledky podle naSeho ocekavani
koresponduji s R&mcovym vzd€lavacim programem.

Vyzkumné ptedpoklady se ndm podaftilo prokédzat az na jeden, vV ramci n¢hoz jsme piedpo-
kladali, ze vyuka zaméfena na pocitacovou grafiku bude nejcastéji dotovana 3 — 5 hodina-
mi ro¢né. Nejpocetnéjsi skupina respondentt (42 % Skol) vSak uvedla, Ze se této
problematice vénuje 6 — 8 hodin ro¢né.

Bezesporu zajimavym zjisténim je také skuteCnost, ze ucitelé zakladnich $kol bez ohledu
na typ licence uptednostiiuji freewarové grafické programy, diky ¢emuz mohou Zaci bez
dalSich investic do softwaru rozvijet své tvlur¢i grafické schopnosti také v doméacim pro-
stiedi. V pfipadé licencovaného grafického software by totiz byli vazani na volné misto ve
Skolni pocitacové ucebné nebo vynaloZzeni nemalych finanénich prostfedki na jeho potize-
ni.

Za 33 zacastnénych skol na dotaznik odpovédelo 19 muzi a 14 zen. Svoji vystudovanou
aprobaci pfitom v nepovinné otdzce uvedlo 25 pedagogickych pracovnikii. Vystudovany
obor zamétfeny na techniku a IT ma pouze 9 z nich. Mzeme tedy fici, ze informacni tech-
nologie na zékladnich skolach v rdmci Olomouckého kraje nevyucuji aprobovani ucitelé.

V ramci problematiky vyuky pocitacové grafiky a vyuzivani grafického softwaru by
v ramci dalSiho rozSifeni této prace stalo za zjisténi, jaky vliv na vyuku na zékladnich $ko-
lach ma pohlavi, v€k a vystudovana aprobace ucitelti.
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Priloha A: Dotaznik

A.1

[EEN

6.

Anonymni dotaznik: Grafické programy a moznosti
jejich vyuziti na ZS

Vyucuji se na Vasi skole informacni technologie (nebo pfedmét na n¢ zaméfeny) na
prvnim stupni?

o Ano
o Ne

Uved’te prosim, ve kterych tiidach a kolika hodinami jsou dotovany: (ptiklad: 1. tfida
- 0 hodin, 2. tfida - 1 hodina, 3. tfida - 2 hodiny, 4. tfida - 2 hodiny, 5. tfida - 1 ho-
dina)

Vyucuji se na Vasi skole informacni technologie (nebo pfedmét na né¢ zaméteny) na
druhém stupni?

o Ano
o Ne

Uved’te prosim, ve kterych tfidach a kolika hodinami jsou dotovany: (ptiklad: 6. tfida
- 0 hodin, 7. tfida - 1 hodina, 8. tfida - 2 hodiny, 9. tfida - 3 hodiny)

Kolik vyuc¢ovacich hodin vénujete vyuce pocitacové grafiky v ramci predmétu zame-
feného na informacni technologie?

o 0 hodin
o Y hodiny — 1 hodinu
o 2 hodiny
o 3-5hodin
o 6-—8hodin
o Jiné:
Jestlize vyucujete praci s pocitacovou grafikou, zaméfujete se na:
o Vektorovou grafiku
o Rastrovou grafiku

o Vektorovou i rastrovou grafiku



7.

8.

10.

11.

12.

13.

14.
15.

Uved’te prosim, jakym dovednostem se pii vyuce grafiky vénujete a jaka je tematicka
napln Vasi vyuky:
Jakym praktickym dovednostem se v hodinach zaméfenych na grafiku vénujete?
o Uprava fotografii
o Tvorba vizitky
o Tvorba pozvanek
o Tvorba plakata
o Kresleni jednoduchych obrazkt (domecek, slunicko, auto)
o Jiné:
o Ano
o Ne
o Myslim si, Ze jejich pouZzivani je jednodussi
o Naucili jsme se s nimi pracovat v pribéhu studia
o Ve skole nemame zadné jiné k dispozici
o Jiné:
te:

Vyuzivate na Vasi Skole pro vyuku grafické programy, které vyzaduji zakoupeni li-
cence?

o Ano
o Ne
Uvedte prosim, z jakého diivodu pouZzivate licencované grafické programy:
o Mpyslim si, Ze jejich pouzivani je jednodussi
o Naucili jsme se s nimi pracovat v prub¢hu studia
o Ve skole nemame zadné jiné k dispozici
o Jiné:
Uved'te prosim nazvy licencovanych grafickych programd, které na Skole pouzivate:

Které¢ grafické programy bez ohledu na typ licence by Vam pfiipadaly pro vyuku ra-
strové grafiky na druhém stupni zékladni Skoly nejvhodnéjsi a proc?



16.

17.

18.

19.
20.
21.
22.
23.
24.

25.

Které grafické programy bez ohledu na typ licence by Vam piipadaly pro vyuku vek-
torové grafiky na druhém stupni zakladni Skoly nejvhodnéjsi a proc?

Ktera ze skutecnosti by Vam co nejvétsi mérou umoznila pozvednout Groven vyuky

napiste velkymi pismeny)

Kterym dal§im ¢innostem se v rdmci predmétu zaméfeného na IT/ICT vénujete?
o Programovani
o Tvorbé www stranek
o Préci s balickem Office
o Jiné:

Napiste prosim nazev Vasi skoly: (jedna se o nepovinny udaj)

Kolik zakii se na Vasi Sskole nachédzi na prvnim stupni?

Kolik zakl se na Vasi skole nachazi na druhém stupni?

Uved’te prosim délku Vasi ucitelské praxe v letech:

Uved’te prosim Vami vystudovanou aprobaci:

Vyberte podle pohlavi:
o Muz
o Zena

V piipad¢, Ze mate zajem o zaslani vysledkd prizkumu, uved’te svoji e-mailovou ad-
resu:
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loha B: Doslovné odpovédi respondentt

Doslovné odpovédi respondentt: 7) Uved'te prosim,
jakym dovednostem se pfi vyuce grafiky vénujete a jaka
je tematicka napln Vasi vyuky:

., Zakladni ovladani programu, uprava fotografii.

., Tvorbe kolazi s tim, zZe si déti fotky sami vyfoti, dostanou je do pocitace a nasledné
tvori. Dale pak tvorbé vizitek a pozvanek na Skolni ples a jiné akce.

., Déleni grafiky, tvorba obrdzku - malovani, fotografovani, uprava fotek. *

. Upmva rastrovych objektu (fotky-jas, kontrast, vyvazeni barev, estetické vupravy ob-
liceje), vytvareni rastrového obrazu, vektorovd prace s objekty (prekryvani, vyplné,
tvorba dokumentit s nimi) rozliseni grafiky, barevné modely.

., Napr. GIMP - prdace ve vrstvach. “
., Uzivatelské ovladani free i placenych programii“.

., Rastr - zdklady i pokrocilejsi upravy (pomoci lupy, kopirovani textury atd..) vektor -
i velmi slozité obrdzky.

3

., Zaklady prace s grafikou. *

., Program Malovani (prace v programu), program Zoner (prdce v programu,), teorie

3

rastrové a vektorové grafiky, uprava fotografii, kolaze.
., Zaklady prace s grafickymi programy.

., Zakladni prace s rastrovou a vektorovou grafikou - prostiedi programii, panely na-
strojii, jednoduché upravy, tvorba letaku, plakatu, vizitky, diplomu, uprava digitalni
fotografie.

., Prace s vrstvami. “

., Program Malovani - zdkladni obsluha, vytvoreni obradzki program Zoner Callisto -
zakladni ovladani, vytvoreni obrdzkii - ndasledné srovnani vilastnosti.

., Uprava digitdlnich fotografii tvorba loga.

., Malovani, zpracovani fotografii, tvorba diplomu, vizitek, pozvanek.

,»Malovani, ZonerCallisto, ZonerPhoto Studio - uprava fotek.



B.2

., Rozdily rastrové a vektorové grafiky. Prace s programem Malovani, Zoner a jeho
vyuziti, prace s fotografii. Alternativni grafické freewarové programy. “

., Ivorbe dokumentii s grafickymi prvky, uprava fotografii, kresleni obrazkii, vytvare-

‘“

ni logo pro firmu, kde pracuji rodice.

., Vyuziti grafickych editori - kresleni obrazku, uprava fotografii, tvorba plakatii, po-
hlednic, letdkii, almanachu, tabla tridy, casopisu, novin atd. Kompletni uprava foto-
grafii, prace s upravou obrazcii (vypli, obrys, tvar, seskupovani a dalsi upravy),
uprava text. poli, vkladani obrdzku, klipartit a jejich uprava atd. *

., Fotografovani a nasledné upraveé fotografii, scanovani obrazkii.
., Pracujeme s ruznymi grafickymi programy - malovani, ZonerCalisto.

,, Vsechny funkce programu Malovani, vSechny funkce programu ZonerPhoto Editor,

‘

zaklady prdce se ZonerCalisto.

,, Teoreticke zaklady, rozdily mezi rastrovou a vektorovou grafikou, zdkladni uprava
fotografii (orez, vyvdzeni barev, uprava jasu, kontrastu, redukce cervenych oci atd.),

navrh loga a vizitky.

., Uzivatelské zdklady, zakladni oviadani a vyuzivani moznosti grafickych programii,
zaklady teorie pocitacové grafiky.

., Formaty obrazkii uprava velikosti obrazku (datova i rozmérova) uprava (jas, kon-
trast, retuse).

Doslovné odpovédi respondent: 15) Které grafické
programy bez ohledu na typ licence by Vam pripadaly
pro vyuku rastrové grafiky na druhém stupni zakladni
skoly nejvhodné;jsi a pro¢?

,, Gimp - jednoduché ovladni“

,,Adobe Photoshop “

., ZonerCallisto a Photoshop “

,,AdobePhotoshop - moznost ziskani spousty tutoridalu i prirucek pro ty, lteri v pro-
gramu nikdy nepracovali “

., GIMP - primérené mnozstvi funkci i narocnost, ostatni maji v ndstrojich mezery -
napr. PaintNet, velmi dobry by byl ArtRage, ale ve spojeni s tabletem “

,, Nevim “



,,zoner callisto prehledost, ceské prostredi *
,,Zoner PS, jednoduchost, dobra cena, ovladani. *

,, neumim posoudit

,,Zoner Photo Studio - prehledny, oviadani v ceském jazyce

., Photofiltre - jednoduché pouziti, cesky, free, vSechny zdkladni pozadavky na rastro-
vy program inkscape — profesionalita

., Nevim “

., Gimp “

,,photoshop, gimp *

,,ZONER PHOTO STUDIO - jednoduché ovladani a funkce

., Zalezi na vyucujicim a moznostech Skoly “

,»Malovani, zoner photo studio - Ceské prostredi a snadna obsluha “

., Zoner Callisto, Zoner Photo Studio “

., Gimp - dobra alternativa k placenym programiim, mnoho funkci, ceské prostredi. *
., 1y, které na Skole pouzivame, mi prijdou pro zaky vhodné.
., Nevim “

,, Nevim “

(%3
., Ne

,, Pouzivame jen program Malovani - u mladsich zaku, nauci se pracovat s mysi a za-

klady ovladani “
,»Malovani, Picaso, riizné programy na upravu fotografii “
,,bez komentare “

,, Urcite Photoshop CS5 - je to profesiondlni a nastroj a pokud by se chtél nékdo gra-
fice vénovat i naddle ve svém profesnim zivoté, bude s velkou pravdépodobnosti pou-
Zivat pravé Photoshop “

,,malovani (MS Win) “

., Photofiltre - je jednoduchy a v cestine*

,Malovani*

,,gimp, maluj, faststone - obsahuji vse, co potrebujeme k vyuce



Doslovné odpovédi respondenti: 16) Které grafické
programy bez ohledu na typ licence by Vam pripadaly
pro vyuku vektorové grafiky na druhém stupni zakladni
skoly nejvhodné;jsSi a pro¢?

,, Callisto 5, Photoshop “

,, Corel - hodné pouzivany v praxi*“

,, Photoshop “

., Zoner - jiz zdarma “

., Inscape - primérena narocnost, staci pro pochopeni principu Malovani
Wiz 15

,,Zoner Callisto 5 - jednoduchost, cenovd dostupnost “

,, neumim posoudit

,,Zoner Callisto 5 FREE - prehledny, oviadani v ceském jazyce *

., Zoner Callisto - jednoduché intuitivni ovldadani, cesky, velké moznosti pri tvorbé “
., Inkscape

3

,, Nevim *
,,S nasim programem jsme spokojeni. “

., nedokazu posoudit

,ZONER CALLISTO - jednoduché oviadani a funkce “
,, PouzZivame Zoner a jsme s nim spokojeni “

., Zoner Callisto - ceské prostredi a jednoduchost

,»Malovani, Zoner Callisto, Zoner Photo Studio jednoduchost“

,,Skola zakoupila v minulosti licenci Zoner Callisto, s dalsimi nemame prilis zkuse-
nosti. *

,,Viz. predchozi “

L, nevim*

,, také neumim posoudit
,ne’

., Produkty firmy Zoner se nam zdaji optimalni, ne moc drahé, jednoduché ovladani,
velmmi péekné vysledky “



., Zoner Calisto ™
, 1ibi se mi Callisto 5 - pro ZS naprosto dostacujici “

., Stejné jako je v pripadeé rastrové grafiky Photoshop, ta vektorova ma zase Corel :-)
Divody jsou stejné - pokud se bude vektorové grafice venovat nékdo naddle, bude to
s velkou pravdépodobnosti prave v prostiredi Corelu

., Zoner Callisto
,, Inscape a Corel
,,zoner photo studio *

., drive uvedené “
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