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Uvod

Pedagogika volného Casu budi v dnesni dobé mnohem vétsi zajem nezli diive, protoze
volny ¢as hraje vyznamnou roli v zivotech lidi a roste zajem o jeho efektivni a smysluplné
vyuziti. Pedagogika volného Casu reflektuje podminky dané doby. Je stale aktualni, podle
zmén ve spoleCnosti (rozvoj technologii, médii, pomucek, jazykt) klade velké naroky na
pedagogy, vychovatele, ale také na stalou aktualizaci pedagogického mysleni.

Stejné jako volny Cas se v dnesni dobé fesi také stale vyraznéjsi pronikani modernich
technologii a médii do naSich zivoti. Neni proto zadnym pirekvapenim, ze jednou
z nejvyuzivangjsich a nejpopularné€jsich naplni volného €asu se v poslednich letech stala
prace na pocitaCich a na tabletech. Spolu stim se dostavil také nekonecny pftiliv
nejrozmanitéjSich informaci. A protoze nejvice informaci ziskavame diky vizualnimu
vjemu, veskerda média a technologie se zaCaly orientovat pravé timto smérem, aniz
bychom si to sami pfili§ uvédomovali. Tato tendence se nasledné promitla i do zivota
déti, pubescenti i dospélych, zaroven ovlivnila i organizaci volného Casu a jeho
prozivani.

A zatimco dfive byly pocitae vyuzivany predev§im k hram, dnes uz jsou vnimany
také jako dualezity a zajimavy zdroj nejriznéjSich pocitaCovych operaci. Patii mezi né
i pocitaCova grafika, ktera pouziva pocitace k vytvareni raznych grafickych objektt, ale
i k upravé nejriznéjsich zobrazitelnych informaci ze svéta, ktery nas obklopuje. A tak
uprava fotografii, vytvareni rastrovych obrazka, raznych kolazi ¢i 3D obrazki nebo
animaci predstavuji dovednosti, které jsou vitané, cenéné, nékdy dokonce pozadované,
at’ uz je to ve firmach, riznych spole¢nostech nebo organizacich, Casto ale také jiz ve
Skolach.

Proto si myslim, ze by m¢l mit kazdy v dne$ni dobé Sanci se s pocitacovou grafikou
seznamit, v tomto oboru se vzde¢lavat napiiklad formou pocitacového kurzu ¢i dale
rozvijet své nabyté védomost. Dnes, kdy se pfevazné funguje s vice softwarovymi
programy najednou, je i1 tfeba se umét adaptovat na nové trendy v digitalnich
technologiich. S témito ziskanymi dovednostmi si ¢lovék mize sam vytvorit reklamu
a propagovat svoji firmu, vytvofit si vizitky, logo své firmy aj.

Cilem této prace je zaméfit se na tvorbu vektorové grafiky pro ziskani zacate¢nickych
védomosti v pocitacove grafickém kurzu, a to v ramci volno€asovych aktivit. Chce tedy
propojit volny cas a pocitacovou grafikou, naucit ucastniky zakladni funkce a vytvaret
objekty v programu pro vektorovou grafiku Adobe Illustrator. Cilem je také nahled do
zpusobu organizace a vyuky takového kurzu.

Celou bakalarskou praci rozdélim do dvou hlavnich ¢asti — na ¢ast teoretickou
a praktickou. Teoreticka C¢ast bude rozdeélena do tfi hlavnich kapitol. V prvni
kapitole teoretické popisu, co je to volny Cas, k cemu slouZi a pro€ je dualezity, z jakych
riznych uhlid pohledu mizeme na volny cas nahlizet, jaké jsou jeho funkce, co je
volnocasova pedagogika a zdjmové vzdélavani. Ve druhé kapitole navazu priblizenim
esteticko-vychovnych ¢innosti, které formuji vztah déti k estetickému citéni, rozviji jejich
kreativitu, predstavivost vytvarnou vychovou. V této kapitole si také si predstavime
historii a vytvarné techniky. Ve tfeti kapitole se zamétim na vektorovou grafiku a obecné
principy.

Prakticka ¢ast prace bude zamétfena na mladez a bude prezentovat nabidku tifidenniho
kurzu zakladu vektorové grafiky. Jeho cilem bude naucit UcCastniky fungovat ve
vektorovém programu, tak aby byli schopni sami vytvaret a realizovat své kreativni
predstavy. Tento proces ziskavani znalosti a dovednosti si na konci ovéfim zadanim
zavérecného kreativniho projektu.



I. TEORETICKA CAST

1. VOLNOCASOVE AKTIVITY

Volnému casu a volnoCasovym aktivitdm je dnes prikladan daleko vétSi vyznam nez
v minulosti. V soucasné literatuie se lze setkat s mnohymi definicemi, které se pokousi
pojem volny ¢as co nejpiesnéji popsat. V nasledujici kapitole uvedu vymezeni volného
Casu podle doktora Michala Kaplanka, Jifiny Pavkové a Bedficha Hajka spolu
s Bretislavem Hofbauerem.

1.1. Definice pojmu volny ¢as

Pojmem volny Cas se zabyva nékolik odbornych publikaci. Volny ¢as lze chapat jako
opak doby nutné prace a povinnosti a doby nutné k reprodukci sil. (Pricha, a dalsi, 2003
str. 13) (Pavkova, a dalsi, 2002 str. 13)

Jako volny cas se v §ir§im smyslu oznacuje veSkery cas mimo pracovni povinnosti,
veetné biologickych potteb cloveka (spanku, jidla, hygieny a cesty do prace) a dalsi nutné
mimopracovni ¢innosti. Volny ¢as v uz§im smyslu v sob& nezahrnuje ¢asové useky jako
napiiklad cesta do prace, jidlo, spanek nebo jiny odpocinek. Do volného ¢asu nespadaji
ani ¢innosti spojené s pevnym zakotvenim v osobnim dennim rezimu jednotlivce. Volny
Cas je dobou, kterou ma po splnéni téchto potieb a povinnosti clovek k dispozici pro
¢innosti sebeurcujici a sebevytvarejici. Pod pojem volny ¢as se zahrnuje ¢asto odpocinek,
relaxace, zabava, zdjmové Cinnosti, zdjmové vzdelavani, zvySovani kvalifikace, ucast na
vefejném zivoté. (H4jek, a dalsi, 2008 str. 10) (Kaplanek, 2012 stranky 23-24)

Volny ¢as 1ze definovat bud’ neutraln€, negativné nebo pozitivné. Kaplanek ve své
knize pfedstavuje neutralni definici jako Cas, ktery neni zatim ni¢im zaplnény. Za
negativné definovany oznacuje Cas, ktery je nenaplnény, zbyteény nebo vymezeny ve
vztahu k pracovni dobé&. Cas pozitivné definovany vnima jako svobodny &as, ktery ma
v sob€ potencional kvality, se kterym mizeme svobodné nakladat. (Kaplanek, 2012 str.
24)

Volny cas tedy pfinasi svobodu a je to doba, kdy ¢lovek zije sam pro sebe a mize se
realizovat podle svého uvazeni.

1.2. Aspekty ovliviiujici prozivani volného ¢asu

Jak uz zde bylo zminéno, volny Cas je Casem svobodnym, ale i pfesto na jeho podobu
maji vliv rizné socialni, politické a ekonomické jevy, jako napftiklad krize v zemi ¢i
regionu a nezaméstnanost. Nejraznéjsi faktory mohou volny ¢as podporovat, nebo
omezovat, a to faktory kulturni, demografické, geografické. Jeho prozivani také zalezi na
zaméfeni a typu osobnosti, na typu vychovy — rodinné, Skolni, mimoskolni, na
spolecenském prostiedi a kulturnich tradicich. Dalsi velkou roli maji vzory a zebficek



hodnot chovani vypozorovany a vytvoreny v prub€hu zivota, hlavné v détstvi. Mezi dalsi
urCujici faktory fadime vek, pohlavi, bydlisté, profese, vzdélani, socialni vztahy a vztah
k praci. (Serak, 2009 str. 37)

1.3. Funkce volného ¢asu

Vychova ve volném ¢ase, v dob€ mimo vyucovani ma jako specificka oblast vychovného
pusobeni své cile, podminky i pedagogické prostiedky. Lze vymezit tii rizné funkce, a to
funkci vychovné vzdé€lavaci, zdravotni a socialni. Kazdé vychovné zatizeni, instituce a
organizace plni tyto funkce v rizné mife a riznymi zpisoby podle svého zaméfeni.
(H4jek, a dalsi, 2008 str. 70) (Pavkova, a dalsi, 2002 str. 39)

Vyznam jednotlivych funkci se v prubéhu historie ménil a vyvijel. Prvni instituce,
které se staraly o déti ve Skolnim véku v jejich volném Case, kladly diraz na socialni
a preventivni funkci. Hlavnim cilem bylo vté dobé déti ohlidat, poskytnout jim
dostacujici zdzemi a zameéstnat je tak, aby se nemohly vénovat nevhodnym spolecenskym
¢innostem. Postupem casu ziskala vyznam i funkce vychovna neboli vychovné
vzdélavaci. Zjistilo se, Ze promySlené a cilené pusobeni na osobnost déti ma i zdravotni,
socialni a preventivni vysledky. (H4jek, a dalsi, 2008 str. 70)

1.3.1. Funkce vychovné vzdélavaci

Na plnéni vychovné funkce je kladen zvlast velky daraz. Jednotlivé druhy zafizeni
ainstituce se pii plnéni této funkce podileji podle svych specifickych moznosti
a legislativné vymezeného poslani na rozvijeni schopnosti déti a mladeze, jejich kultivaci,
uspokojovani jejich zajmu, potieb a moralnich vlastnosti. Jde o zdmérmé a cilevédomé
formovani osobnosti jedincl, dosahovani realnych cili pomoci promyslené volenych
pedagogickych prostfedku. Prostfednictvim rozmanitych a zajimavych Cinnosti se déti
a mladez motivuji ke spoleCensky zadoucimu vyuziti volného ¢asu. Tyto Cinnosti se
zamétuji na vSechny slozky osobnosti — télesnou, psychickou i socialni, ale samoziejmé
zélezi na charakteru a poslani dané vychovné instituce. Uspéchy ve volnoasovych
aktivitach prinaseji détem a mladezi pocit uspokojeni, moznost seberealizace a kladného
sebehodnoceni. Na zakladé zkuSenosti ziskanych z riznorodych Cinnosti si vytvareji
nazor na zivot, spolecnost, svét kolem nas. (Pavkova, a dalsi, 2002 stranky 39-40) (Hjek,
a dalsi, 2008 str. 70)

1.3.2. Funkce zdravotni

Funkce zdravotni je uz méné vyznamna nez funkce vychovné vzdélavaci. Zamétuje se na
podporu zdravého télesného, dusevniho a socialniho vyvoje a pfispiva k regulovani
rezimu dne tak, aby pomahal vytvaret zdravy zivotni styl. Spociva ve stfidani rizného
charakteru — duSevni a télesné Cinnosti, prace a odpocinku, €innosti organizovanych
a spontannich. Velky vyznam ma podnécovani a poskytovani moznosti k vydatnému



pohybu na Cerstvém vzduchu. Télovychovné a sportovni Cinnosti jsou kompenzaci
dlouhého sezeni pfi vyuCovani a pro zdravi déti jsou nezbytné. Jednim z cilti vychovy ve
volném case je, aby se pro lidi pohybové aktivity staly pravidlem a béznou soucasti
casového rezimu. (H4jek, a dalsi, 2008 str. 70) (Pavkova, a dalsi, 2002 str. 40)

Zminit se mizeme i o stravovani, jelikoz né€které instituce nabizi i tyto sluzby. Maji
moznost vést déti ke zdravému stravovani, spravné zivotosprave, popiipadé odstranéni
jiz vytvorenych zlozvykt (mluveni s plnou pusou, hltani a spéchani) a vyznam ma
i dodrzovani hygieny. Osvojovani a péstovani hygienickych navyku je oblast, ktera je pfi
praci s détmi nesmirn€ dulezita. Hygienické navyky nemaji déti vzdy dostatecné
vytvorené ani vzité. Jedna se o navyky osobni hygieny, o péci o osobni véci (boty, bundy,
kalhoty), navyky kulturniho stravovani. Velky vyznam ma pro zdravi i uceln€ volené
a dostateCné prostorné prostiedi pro cinnosti, hygienicky nezavadné a esteticky
uzpusobené prostiedi. Kromé hygienickych podminek je neopominutelné dodrzeni zasad
bezpecnosti prace. Podobné jako hygienické pozadavky jsou i zasady bezpeCnosti prace
urc¢ené prislusnymi pravnimi predpisy, se kterymi se musi pedagog seznamit a dodrzovat
je. (Pavkova, a dalsi, 2002 str. 40) (H4jek, a dalsi, 2008 str. 70)

Ke zdravému dusevnimu vyvoji piispivaji volno¢asové instituce, jez umoziuji détem
a mladezi pobyt v pfijemném prostiedi s kamarady, pfinaseji jim moznost prozivat radost
a uspokojeni z Cinnosti, které je bavi. (Pavkova, a dalsi, 2002 str. 40)

1.3.3. Funkce socialni

Instituce pro vychovu mimo vyucovani maji také velmi dulezitou funkci socialni. Tuto
funkci lze chéapat jako péce o déti a mladez, zajisténi jejich bezpecnosti, dohledu
a odpovidajici ¢innosti v dobé, kdy skoncilo vyu€ovani a jejich rodice jsou v zaméstnani.
Jednotlivé typy vychovnych zafizeni plni socialni funkci riznym zpisobem v odlisné
mife. Socialni funkci v tomto pojeti plni Skolska zafizeni jako napfiklad Skolni druzina.
Dostatecné ji plni také ubytovaci zafizeni jako domov mladeze, internat anebo adaptacni
kurzy, pfi¢emz ubytovaci zatizeni mohou také dopliiovat nebo nahrazovat funkci rodinné
vychovy, napt. détské domovy. Mezi ubytovaci zafizeni nesmime zapomenout zaradit
ustavni a ochrannou vychovu a zafizeni socialni péce. (Hajek, a dalsi, 2008 stranky 70-
71) (Pavkova, a dalsi, 2002 stranky 40-41)

Ve volném cCase se déti a mladez dostavaji do rliznych socialnich prostiedi. Maji
moznost navazovat nové vztahy, a to vétSinou s lidmi, se kterymi sdili spole¢né zajmy,
nazory a postoje. Rozviji tak rovnéz komunikaci, socialni kompetence a seznamuji se
s pravidly spoleCenského chovani. Mladez je v dnesni dobé vystavovana negativnim
jevam, jako jsou zavislosti na navykovych latkach, agresivita a netolerance. Z tohoto
divodu nabizi zafizeni a instituce preventivni programy zameéfené na jejich oslabeni
a omezeni. (H4jek, a dalsi, 2008 stranky 70-71) (Pavkova, a dalsi, 2002 stranky 40-41)

1.4. Pedagogika volného Casu

Pedagogika volného casu je jednim z obort pedagogiky. Je to spoleCenskovédni obor,
véda o vychové ve volném Case a teorie vychovy ve volném Case. Véda o volném cCase



zkouma jeho vznik, rozvoj jeho rozsahu a funkci ipodmin€nost spolecenskym
kontextem. Resi, jak proniknout mezi mladou generaci, pro kterou je zasadni perspektiva
uspesného rozvoje a smysluplného, zdravého a bezpecného soucasného zivota. (Hajek, a
dalsi, 2008 str. 65)

Pedagogika volného Casu je relativné mlady obor, ktery se vyviji zhruba od poloviny
20. stoleti. Zabyva se cili, obsahem a zpusoby vychovy volného Casu, organizacemi
a institucemi, které tyto aktivity umoziuji. Vénuje se také koncepcim jeho dals§iho vyvoje
na zakladé vyvoje spoleCnosti a oboru samotného. (H4jek, a dalsi, 2008 str. 65)

Do Ceskoslovenského pedagogického védéni se pedagogika volného Casu dostava
diky Jifiné Lokajickové. Emilia Kratochvilova uvadi jako prvni praci o pedagogice
volného Casu praci Jifiny Lokajickové s nazvem Pedagogika volného ¢asu, kterou v roce
1977 mélo vydat Statni pedagogické nakladatelstvi. Jeji vydani nelze jednoznaéné
dolozit, prestoze na ni upozornil také Ceskoslovensky pedagog Hofbauer. Bretislav
Hofbauer byl prvnim c¢eskoslovenskym pedagogem, ktery se systematicky zabywval
vymezenim pedagogiky volného ¢asu. Ve své knize Rozbor soucasné situace a prognoza
dalsiho rozvoje domu a déti a mldadeze v CSSR predlozil soubor praktickych
a teoretickych otazek pedagogiky volného casu. O pedagogice volného casu jako
védeckém oboru muzeme uvazovat po roce 1990. (Kaplanek, 2012 str. 84)

1.5. Zajmové vzdélavani

Zakladem nabizenych volno€asovych aktivit jsou ¢innosti, které maji vyvolat z4jem
ucastnikt, takzvané uspokojit jejich specifické potieby. Vedeni déti a mladeze
organizovanou ¢innosti sméfuje k naplnéni jejich volného Casu a tim zaroven rozviji
avhodné usmérniuje jejich zdmy. Tyto cile pln€ napliuyji aktivity realizované ve
skupinach, at' uz formalné ustanovenych s pevnou organizacni strukturou, jako jsou
krouzky, oddily, kurzy ¢i kluby, nebo v neformalnich skupinach ve volnych sdruzenich
sbérateld, fanklubii a podobné. Uspokojeni zajmu v kolektivu pfinasi pozitivni vysledky
a uspokojeni z dosazenych uspécht, pfiCemz termin zajem vyjadiuje relativné stalé
zaméteni osobnosti. (H4jek, a dalsi, 2008 str. 163)

Kazda Cinnost je vyvolavana néjakym konkrétnim podnétem, ktery ji dava smér.
Muizeme tim fict, ze pro vSechno, co délame, existuji ur¢ité pohnutky neboli motivy.
Terminem motivace muizeme oznaCit podniceni aktivity, jeji zaméfenost a projevy.
Motivem mohou byt zakladni potieby, pudy nebo specifické osobni plany a zivotni
hodnoty. (Hajek, a dalsi, 2008 str. 164)

Motivace a z4jem maji uzkou souvislost. V konstrukci osobnosti fadime zajmy mezi
vlastnosti aktivaéné-motivacni, protoze nas motivuji k aktivit€¢ zaméfené na uspokojeni
pfedmétu zajmu. Jedinec rozviji zejména ty zajmy, ve kterych je GspéSny a jez mu
piinaseji uspokojeni z ¢innosti. Uspéch v zdjmové &innosti miize kompenzovat nezdary
v jinych oblastech, jako muze byt Spatny prospéch ve Skole, ale pomaha také prekonat
obtizné socialni situace. Usp&chem v dané &innosti si zvy§uje sebevédomi, diky kterému
se 1épe orientuje v socialnim prostiedi. (Hajek, a dalsi, 2008)

V souvislosti s vymezenim pojmu zajmu se muzeme setkat s terminy jako nadani,
talent a tvorivost. Nadani je pfirozena schopnost ¢i vloha. Jestlize je nadani rozvijeno
a systematicky udrzovano, hovofime o talentu. Pokud dit¢ bude hledat jiné feSeni
problému, mazeme hovorit o kreativité. (Hajek, a dalsi, 2008 str. 164)



Zamova cinnost tedy plni funkci vychovné vzdélavaci. Rozviji celou osobnost,
pusobi motivacné, socializané, podporuje seberealizaci. Jako soucast volného Casu plni
také funkci zdravotné hygienickou. Muze byt prostfedkem relaxace, odpocinku, dusevni
1 fyzické rekreace a regenerace sil. Jedinci 1 spoleCnosti pfinasi hodnoty zdravotni,
kulturni a spoleCensko-politické. (Pavkova, a dalsi, 2002 str. 165)

1.5.1. Kategorizace a organizace zijmovych ¢innosti

Zajmové ¢innosti byvaji z davodi organizovanosti rozdéleny do zajmovych oblasti, ale
je naro¢né vytyCit mezi nimi pevné hranice, protoze se pokazdé najdou jesté dalsi
¢innosti, které nelze jednoznacné zaradit. Kazda oblast ma své priority pfi rozvoji nékteré
ze slozek osobnosti. (Hajek, a dalsi, 2008 str. 167)

e Esteticko-vychovné Cinnosti formuji vztah déti k estetickému citéni, rozviji
kreativitu, ptfedstavivost, podporuji emocionalni slozku osobnosti, rozviji
¢innosti smyslovych organt, vyjadfovani, rozvoj kladného vztahu
k zivotnimu prostfedi. Osobnost muze byt rozvijena na zakladé dalsiho
rozdeleni zameéteni. Esteticko-vychovna Cinnost se zaméfenim napf. na tanec
rozviji koordinaci pohybového aparatu, orientovat se muze i na divadlo,
slovesnou tvorbu a literaturu. (Hajek, a dalsi, 2008 stranky 167-168),
(Esteticka vychova, jeji stav a perspektivy, 1984 str. 303)

e Prace na pocitaci je nejrychleji se rozvijejici zajmova oblast. Vybavuje
mladistvé pocitacovymi dovednostmi, rozviji jejich logické uvazovani pii
programovani a estetické citéni pii digitalni ilustraci. Negativum ale
predstavuje hrozba zavislosti na virtualnim svété. (Hajek, a dalsi, 2008 str.
168)

Organizacni formy zajmové Cinnosti vyplyvaji z charakteru a poslani jednotlivych
subjekti, v nichz se realizuji a jez muzeme délit podle riznych hledisek napf. na
pravidelné (krouzky, kluby, kurzy) nebo pfilezitostné (exkurze, besedy, soutéze), podle
stupné organizovanosti jsou déti organizované bud’ v rlznych Utvarech pod pfimym
vedenim pedagoga, nebo se vénuji spontannim ¢innostem. V tomto piipadé pak zafizeni
pouze nabizi podminky a prostfedi pro neformalni traveni ¢asu (herny, volné ptistupna
sportovisté v arealu daného zafizeni). Pedagog muze Cinnost ovliviiovat nepfimo,
motivuje, sleduje aktivity a zasahuje pii ohrozeni zdravi a bezpecCnosti. Nabidka
spontannich aktivit je chapana jako tzv. nizkoprahova prabézna aktivita pro
neorganizované t&astniky, kam mohou podle provozu kdykoliv piijit a také odejit. Rizena
zajmova ¢innost maze probihat formou ustanovenych skupin (zajmové utvary) nebo
individualni, mize mit i charakter vyuky. Ve Skolskych zafizenich je podminkou pro
uspésnou praci prolinani skupinového a individualniho pisobeni. (Hajek, a dalsi, 2008
stranky 168-169) (Pavkova, a dalsi, 2002 str. 99)

1.6. Zajmov¢é utvary

Zajmovy utvar je formalné ustanovena skupina, kde probiha pravidelna fizena zajmova
¢innost urCena pro ucastniky, ktefi jsou piihlaseni k pravidelné dochéazce. Pii realizaci
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zajmove Cinnosti 1ze uplatiiovat vetsi rozmanitost ve vychovné vzdelavacich postupech,
nabizet vice prilezitosti k samostatnému objevovani, ovéfovani formou pokust nez ve
Skolnim vyucovani. To vSe vede k vyssi aktivité a kreativité. Pravidelna zymova Cinnost
je organizovana v zajmovych utvarech, které nesou néktera z téchto oznaceni: krouzek,
soubor, klub, oddil, kurz. (Hajek, a dalsi, 2008 stranky 169-170)

e Krouzek je mensi zajmovy utvar, jehoz Cinnost smétfuje k duSevnimu nebo
fyzickému obohaceni ¢lend a zaméfuje se na vnitini zZivot utvaru. Krouzky jsou
déleny dle obsahu Cinnosti (viz podkapitola Kategorizace a organizace zajmovych
¢innosti). Zajmovy krouzek muze vést osoba starSi 18 let, ktera musi mit
absolvovany kurz pedagogického minima.

e Soubor je Cinnost kde se zaméfuje na vefejnou produkci vysledkd Cinnosti.
Zpravidla ma zavaznéjsi strukturu a ma vice ¢lenti nez krouzek. Prikladem mohou
byt pévecké, tanecni nebo divadelni soubory.

e Klub je zgymovy Utvar s volnéjsi organizacni strukturou, s moznou pirevazujici
receptivni ¢innosti ¢lenu. Mohou to byt filmové kluby, sportovni kluby, fankluby.

e Oddil je pojem uzivany jen vyjimecné, a to zpravidla u télovychovnych
a turistickych Gtvart. Utvar je sou&asti vétsiho organiza&niho celku a ma charakter
krouzku.

e Kurz je utvar s vymezenou délkou trvani, zpravidla kratsi nez jeden rok. Jeho
¢innost sméfuje k osvojeni ur€itého mnozstvi védomosti a dovednosti. Béhem
roku lze organizovat fadu kurzii po sob€ nasledujicich a tematicky na sebe
navazujicich. Vzdélavaci kurz je jednou z variant, jak se z bézného prostiedi
a povinnosti v domacnosti nebo v praci na nékolik hodin v tydnu odreagovat.
V tomto ptipadé organizovanost pfinasi tu vyhodu, béhem roku lze operativné
pfijimat nové Cleny a platby ucastnikll jsou rozlozeny do nekolika castek. Kurzy
mohou byt pocitacové, jazykové, vareni, kurzy, zakladi bojovych umeéni, malby.
(Hajek, a dal3i, 2008 stranky 169-170)

1.7. Mladez

Podle Umluvy o pravech ditéte se v Ceské republice povazuje za dit& osoba ve véku do
18 let, mladez je definovana vékem 18 az 26 let. Z hlediska b&zného chapani ale mladi
lidé ve veéku 16 az 18 let uz za déti pokladany nejsou, nechovaji se tak a také se tak neciti.
(Zajic, 2008 str. 5)

Obdobi adolescence vykazuje dokonCeny té€lesny rust, pfeménu vlastniho pojeti,
atedy 1 mista ve spoleCnosti. Jedna se vétSinou o obdobi od 15 do 20-22 let.
U adolescentt se silné rozviji identita, ktera ma v sobé zakomponovanou predstavu
budoucnosti, do které se promitaji dilezita rozhodnuti. Ma dokoncit piipravu ke
spoleCenskému uplatnéni v praci nebo uCinit dulezitd rozhodnuti ve prospéch
budoucnosti, jako je napiiklad vybér a studium stfedni a vysoké Skoly. Adolescent se
pokousi hledat sam sebe a nechava se poznat ve vtahu s osobou druhého pohlavi. Ve
vztahu ma prozit nejen okouzleni, ale vztah by mél pomoci pii hledani sebe sama, svého
postaveni ve spolecnosti a v Zivoté viibec. Jeho hledani byva bolestivé a byva spojeno
s vaznymi osobnimi krizemi a klopytnutimi, jez jako vné&jsi pozorovatelé t€zko chapeme
a jako rodi¢e nebo ucitelé tézko odpoustime. S koncem tohoto obdobi se dostavuje pocit
vnitini sily, citové a rozumové prohloubeni a uklidnéni. (Ri¢an, 1990 str. 191)
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1.7.1. MiladeZz a moderni technologie

Podstatnou roli v dnesSni spoleCnosti a pfi traveni volného Casu mladeze sehravaji
elektronicka média, socialni sité, jejichz uzivani se stalo neoddélitelnou soucasti zivota.
Dnesni déti a mladez predstavuji generaci, kterd upfednostriuje nové technologické
vymozenosti. VEtsina déti od utlého véku dostava od rodicl riizné interaktivni hracky,
nasledné objevuji telefon, tablet nebo pocita¢ svych rodict. Pocitac pak vyuzivaji ve svém
volném Case k hram a umi s nim zachazet jesté diive, nez nastoupi do Skoly. Svét pocitact
je pro vSechny atraktivni svoji interaktivnosti. Déti by mély ziskat znalosti a zkuSenosti
potiebné pro praci s pocitaCem a aktivné vyuzivat jeho prednosti pro svij vlastni rozvoj.
PocitaCovou gramotnost by u nich postupné méli rozvijet rodiCe, ucitelé ¢i vedouci
zdjmovych krouzkd. (Zumarova, 2015 stranky 780-786)

Svét pocitacu je pro mladou generaci velice lakavy a vzrusujici, otevira jim moznost
rozvijet a sdilet mezi ostatni lidi své myslenky, kreativni tvorbu. Zumarova provedla
vyzkum na stfednich Skolach a gzjistila, ze aktivity na pocitaci se staly jednim
z nejcastejSich zptsobuim, jak travit volny ¢as. Pedagogové ¢i pedagogové volného Casu
by ale méli této mladé generaci ukazat, jak pocitace vyuzit pro svoji budouct praci, jak je
vyuzit k usnadnéni, ale i zdokonaleni riiznych ukold. (Zumarova, 2015 stranky 780-786)
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2. VYTVARNA VYCHOVA

Vytvarna vychova je v oficidlnim dokumentu pro vSeobecné vzdelavani zarazena do
vzdélavaci oblasti uméni a kultura. Popisovana je jako oblast, umoziiujici zakiim poznat
jiné nez racionalni pohledy na svét a odrazejici uméni a kulturu jako jednu
z nenahraditelnych soucasti lidské existence. (Podpora rozvoje digitalni gramotnosti,
2021)

Vytvarné uméni je podkladem, ze kterého vytvarna vychova vychazi. Casto je
obtizné vytvarné uméni pochopit, ale snazime se intuitivné porozumét jeho poselstvi.
Postupné objevujeme jeho silu, po Case nas oslovuje zietelnéji a posléze zjistujeme, ze
se jeho vyjadfovacim prostfedkam pfiblizujeme, Ze se stavaji soucasti naseho vytvarného
mySleni. (Roeselova, 1996 str. 11)

Svét vytvarného umeéni byva Casto v oCich zakd i uciteld vniman nikoliv jako
jednotny proces, ale jen skrze své jednotlivé izolované atributy, takze jeho chapani je pak
neuplné. Mize to vést ke zkreslenému vnimani role vytvarného umeéni ve vytvarné
vychové. Izolované tak byva kladen diiraz na esteticky ucinek vytvarného dila, jindy je
kladen diraz na exprese autora, prehnany diraz byva kladen na vytvarné techniky ¢i na
svét forem umélecké tvorby a pouze povrchné se reflektuji okolnosti Sifeni a pfijimani
uméleckych dél. (Vancat, 2000 str. 11)

Ve vytvarném projevu déti a mladeze se uplatiiuji jiné postupy nez pii samotné
umélecké tvorb&. Zaci se potykaji s jinymi otazky v Zivoté nez umélci. Ve vytvarném
projevu uplatiiuji zptsob svého mysSleni, vnimani, jenz odpovida jejich véku,
schopnostem, zkuSenostem, jejich vytvarnému projevovému typu a do jisté miry rovni
jejich technické zru¢nosti. (Roeselova, 1996 str. 11)

Soustiedéni se na jednotlivé okruhy vytvarnych ¢innosti byva doprovazeno obdivem
k Cistoté provedeni vytvarnych technik. Z tohoto divodu se zaci zabyvaji od détstvi
pravdépodobngji vytvarnym feSenim a podanim namétu nez jeho obsahem. Spontanni
zajem samotnych zaki a o vytvarnou technologii se objevuje predevsim v dobé
dospivani. (Roeselova, 1996 str. 12)

Détska kresba, malba, grafika nebo plastika obsahuji stopy vytvarné vychovného
procesu, béhem nehoz vznikala, jsou jeho dokladem, umoziiuji nam mnohé vy¢ist a 1épe
porozumét zakovi i zaméram ucitele. (Roeselova, 1996 str. 14)

2.1. Historie

Jiz na konci 19. stoleti vznikd Hnuti za umeéleckou vychovu, které se snazi prosadit
rozvijeni zakovy samostatnosti a autentické tvorivosti stejné jako kulturnich kompetenci,
a to prostednictvim jeho kontaktu s kvalitnim uménim. (Repa, 2022 str. 3)

Vroce 1903 vychéazi v prekladu metodika Louise Pranga snazvem Umélecka
vychova. Publikace méla komplexné zpracovanou skladbu vytvarnych naméta, postupt
atechnik, jiz autor predbehl svou dobu. V roce 1907 J. F. Khun ptelozil knihy J. Libertyho
Tadaa Nové metody ve vychové umélecké, vyucovani vécné, vycvik ruky a studium
prirody. Tadd zde predstavuje plan vytvareni vytvarné zkuSenosti skrze pozorovani
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pfirodnich uméleckych forem a jejich nasledné kresleni zpaméti. Zatazuje do vycviku
oCli, ruce, kresleni obéma rukama, modelovani a fezbu.

Od pocatku 20. stoleti se konaji svétové kongresy détské kresby. Rostouci zajem
o détsky vytvarny projev ze strany oborné vefejnosti, ale také modernich umélcti vede
k nekritickému Sifeni pojmu ,,détska uméni“. Tyto tendence pozd¢ji vyusti do reformnich,
pedocentrickych zaméfeni. (Repa, 2022 str. 3)

Ve 20. letech 20. stoleti vznikaji na tuzemi Ceskoslovenska tzv. pokusné skoly,
pestujici zajem o piirozené vytvarné vyjadfovani a spontaneitu déti. Franz Cizek tvrdi, ze
kazdé dité ma pfirozenou vnitini touhu se vyjadfit. Kresba ma byt pifirozené svobodna
a Cista. Od konce 50. let jsou cile predmétu kresleni postupné prepracovany. Vznikaji
pozadavky na rozvoj tvorivosti a subjektivniho vytvarného vyjadfeni. S novymi
osnovami je pfedmét kresleni v roce 1960 pfejmenovan na vytvarnou vychovu. (Repa,
2022 str. 4)

2.2. Techniky ve vytvarné vychové

Spole¢né osvojovani zakladi vytvarnych technik nebo jejich postupi je soucasti
vytvarného vzdélavani, jez piinasi rychlejsi vyvoj dovednosti pfi ovladani materialu
a nastroju. Je dilezité, aby si zak od prvniho pokusu ucil hledat vlastni vytvarny nazor,
aby se pokousSel poznat material ¢i nastroj, szit se s nim a nalézt v souladu s danym
tématem sob€ primeéfené vytvarné podani. M¢l by se napiiklad naucit, jak funguji
akvarelové barvy, kolik pouzit vody, jak se chova §tétec kulaty nebo plochy a k emu se
pouziva. Techniky jsou rozdéleny podle toho, jestli se realizuji dvojrozmémeé (kreslent,
malba) na plose nebo v prostoru, tedy trojrozmérné (sochatstvi), nebo kombinaci obou
(linoryt a tisk pomoci vyrytého lina). (Roeselova, 1996 stranky 15-16)

2.2.1. Kresba

Kresba je vytvarna technika, diky které mizeme vytvorit samostatné dilo, vétSinou ji ale
vyuzivame jako pfipravnou fazi pro malbu. Od malby se li§i suchym provedenim,
linearnimi tahy kresliciho nastroje, kterymi vSak lze vytvofit i nejriaznéjsi prechody
a dosadhnout tak 1 malifského vyznéni vysledného dila (Vytvarka.cz, 2016).

Kresleni je nejpfirozengj§i vytvarna innost. Clovék povazuje tuzku za nastroj, ktery
1ze pouzivat n€kolika zpusoby. Dité tuzku povazuje za hracku, u které ho fascinuje tvoteni
linii, tecek a ¢maranic. Kresba ¢loveéka doprovazi na kazdém kroku a je tedy nejcastéj§im
vyjadfovacim prostfedkem. Kdyz si dit¢ kdy si samo hleda napli volného casu,
impulsivné voli kresbu a ilustrace jako zhmotnéni svych predstav a zajmu. Starsi zaci
kresbu casto vyuzivaji bohuzel pii zahnani nudy v hodiné nebo pro vyjadfeni svych
pocita. (Roeselova, 1996 str. 24)

Techniky kresby samoziejmé zaviseji na vizi a na zvolenych prostfedcich. Kresba
muize spoCivat v n€kolika malo liniich nebo mizeme pozorovany objekt vykreslit
a vystinovat do nejmensiho detailu tak, ze kresba vypada jako fotografie. (Vytvarka.cz,
2016)

Neni dulezité, kdy se ve vyuce objevi vytvarny problém, ale je dalezité, aby zaci
poznali a zvladli zaklady kresby do konce Skolni dochédzky. Zalezi na uciteli, kdy své
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zaky seznami s latkou a pro jakou posloupnost rozsifovani vytvarnych zkuSenosti se
rozhodne. Podstatné je, jestli necha svym zaktim prostor pro samostatné hledani, nebo je
povede vlastni ur¢enou cestou. Pro kresbu lze vyuzit techniku kresby fixem, tuzkou,
rudkou, uhlem, diivkem ¢i perokresbu. (Roeselova, 1996 str. 26)

2.2.2. Malba

Malba, ktera je motivovana skutecnosti, navazuje na kresbu podle skutecnosti a vklada
do ni specificky vytvarny piinos, ale odliSuje se od ni svou plosnosti. Malba je vytvarena
nanaSenim barev v souvislé vrstvé. Charakter malifského projevu podmiriuje barevné
citéni. Podminkou tohoto citéni je vnimani vyrazovych hodnot barev, svobodné uplatnéni
barevnych predstav a zpisob podani malby. (Roeselova, 1996 str. 62)

Malba navrhova umoziuje hledat barevné varianty navrhu, urené pro realizaci
v materialu. Zaci zde zkoumaji riizné vlastnosti barev a barevnych vazeb, jejich vyrazové
nebo dekorativni u¢inky. ZkuSenosti, které zaci ziskaji, mohou potom dale uplatnit
ve funkci uzité grafiky, napiiklad pfi tvorbé plakdtu nebo v omezeni barevnosti
v obalovém designu. (Roeselova, 1996 str. 64)

Malba dospivajicich je ve vétsin€ piipadi malba studijni. Setkavame se s ni napiiklad
ptfi pripravé ke studiu na vysokych uméleckych Skolach nebo na pedagogickych
fakultach. Byva i soucasti vyuky na stfednich uméleckych Skolach, na gymnaziich
s vytvarnym zaméfenim nebo v zakladnich uméleckych Skolach. Na malbu se
vyuzivaji barvy temperové, akrylové, olejové a akvarelové, kvase, tuse a dalsi. Kazdy
druh barev ma urcité vlastnosti a pracuje se s nim odli§né€. (Roeselova, 1996 str. 64)

2.2.3. Grafika

Pod pojmem grafika si mizeme v Sir§im slova smyslu predstavit pievadéni vidénych nebo
zazitych forem do soustavy linii, bodd a ploch. Hlavnim znakem grafiky je rozmnozovani
vytvarné prace s vyuzitim postupu tisku z vysky, z hloubky nebo z plochy. Rtizné druhy
tisku se obvykle omezuji na jednoduché barvy, a to Cernou a bilou. Vicebarevné
provedeni se ve Skolach objevuji tehdy, kdy je mozné nabidnout vice Casového prostoru.
(Roeselova, 1996 stranky 94-95) (Krejca, 1981 str. 11)

Ve svych pocatcich se grafika pfiliS od malifstvi neodliSovala a byla na ném zavisla.
Nebyt nékolika umeélct, ktefi grafiku prosadili jako samostatné zaméfeni, byla by patrné
jesté stale pouhym prostfedkem malby. Dnes povazujeme za grafické dilo otisk, jenz je
vysledkem umeélce, vedeny vytvarnym citem a femeslnou zruc¢nosti. (Krejca, 1981 str.
11)

Grafiku rozdélujeme do dvou kategorii — volna grafika a uzitkova grafika. Volna
grafika je ta, kterou si sami vytvafime pro zabavu, je to svobodné ztvarfiovani nasich
predstav. Nema zadny prakticky ucel Ci urCeni. Naopak grafika uzitkova je vzdy spojena
s néCim praktickym, at’ uz je to vyzdoba nebo ilustrace knihy, plakaty nebo merkantilni
tiskoviny. (Krejca, 1981 str. 11)

Graficka technika maze byt tisk z vysky, hloubky, z plochy. Muze byt i trochu slozita
a vyzaduje vedle citlivého vytvarného pfistupu i pristup rozumovy. Diky této technice
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a zamygleni se nad jejim postupem zaka obohacuje o vytvarné mysleni. Zak se musi
seznamit se zakladnimi postupy, které vedou k osvojeni jednotlivych grafickych postupa.
Peclivé seznameni se zakladnimi technikami je také dulezité pro vznik spravnych
pracovnich navyka, jez omezuji nebezpeci urazu. (Roeselova, 1996 str. 94)

2.2.4. Plasticka tvorba

Modelovani a jiné prostorové vyjadfovani se zabyva vytvarnym prepisem nebo
vyjadfenim skuteCnosti. V tomto oboru se vyuzivaji dva zpasoby vyjadieni, a to volna
plastika, nebo reliéfni plastika. Reliéf je plastické vytvarné dilo, které vystupuje z plochy
pozadi. Mize byt ornamentalni nebo figuralni a mize slouzit k vyzdobé staveb, pomniku,
nahrobku, ale také uméleckych predméti. Volna plastika je obecné oznaceni pro jakékoli
plastické vytvarné dilo. Ve vytvarného uméni se pojmem plastika oznacuje socharské
dilo, které vznika nanaSenim hmoty. (Roeselova, 1996 str. 146) (wikiwand, 2022)

Sochafstvi se po staleti ztotoziiovalo se zpodobiniovanim hlavné Clovéka a ziidka
s zivoCichy. Dnes se stejn€ jako malifstvi odpoutava od vnéjsiho svéta, ale ve starovéku
by se dalo namitat, ze umélci pouzivali plastické prvky abstraktné. Znamé jsou
promySlené deformace fimskych postav vyobrazenych na keltskych mincich. Toto
zobrazeni vypovida o obsahu realistického prvku, 1ze se domnivat, ze do nasi doby neni
mozné hovoftit o socharstvi, které by nebylo spjato se zobrazenim clovéka a pfirody.
(Dorfles, 1976 stranky 82-83)

Schopnost soustiedéné vnimat vlastnosti povrchu a objemu souvisi s citlivosti dlani
a prsti a podporuje modelovani a tvarovani. Zak se snazi poznat vlaznost materialu, ve
chvili, kdy se pokousi material védomé tvarovat, se dostava k zamémému plastickému
projevu. Dalsi posun v tvofeni plastiky nastava, kdyz nabyva obsah namétem, pozdéji
zaci rozsituji své moznosti projevem motivovanym skutecnosti nebo abstrakci. Rozviji
se u nich 1 prostorové citéni, které navazuje na bezpecné a soustiedéné vnimani prostredi,
kde zijeme v prostoru, ktery je ndm vymezen nebo ktery si vymezime sami. (Roeselova,
1996 str. 146)

2.2.5. Digitdlni tvorba

Pocitace, grafické tablety a xeroxové tiskarny prinaseji do grafiky nezvyklé vyjadrovaci
prostfedky. V prvnich letech se tyto nastroje pouzivaly ve vytvarné vychové ojedinéle.
Dnes moznosti a pfistroju ptibyva a ucitelé vytvarné vychovy mohou motivovat zaky
dalSimi moznostmi, jak ztvarnit realitu. (Roeselova, 1996 str. 134)

Digitalni vytvarna tvorba je vhodnou prilezitosti, kdy by zaci mohli prekonavat své
nejistoty a obavy ze selhani ve vytvarnych aktivitach. Je také tviir¢im procesem, jehoz
vysledek muze podporit uspéch a sebevédomi zaku. Vyznamnym piedpokladem pro
vychovu digitalné gramotného uzivatele je rozvoj kritického mysleni, které podrobuje
ziskané informace zkoumani z hlediska vérohodnosti i z hlediska cilti. (Bajnarova, 2021)

Novy Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdelavani zavadi rozvoj digitalni
gramotnosti zaku, kterou zafazuje na uroven klicové kompetence. Vzdélavaci oblast
Umeéni a kultura by méla reagovat na toto nové cilové zaméteni. (Bajnarova, 2021)
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Rozvoj vizualni a digitalni gramotnosti prostfednictvim novych technologii je ve
vytvarné vychové uciteli Casto opomijen, coz muze ovlivnit zajem zakd o vytvarnou
oblast, digitalni umeéni a celkovou vytvarnou kreativitu. Ucitel vytvarné vychovy by mél
svym zakum také ukazat, ze vytvarné umeéni jim kromé estetického zazitku muaze byt
piipadné uzitecné i prakticky, nebot vytvarnou kreativitu lze vyuzit v rdznych
povolanich, a je proto dulezité, aby si zak jiz na zakladni Skole uvédomil, ze tyto
dovednosti ho mohou v budoucnu piipadné 1 uzivit. Mél by zaka motivovat a vzbudit
v ném zajem se dale rozvijet v tomto oboru. Ucitelé vytvarné vychovy maji se svymi zaky
o vizualnich projevech také diskutovat a zjistit, co je v této oblasti aktualné zajima. Tim
si zaci nejlépe uvédomi, ze vytvarna tvorba se promita do fady oblasti (napf. design,
odivani, film atd.). Zaroven také lépe porozuméji vizualnim kodim, tedy nejraznéjsim
symboliim a znaktim, v nichz kazda spolecnost také komunikuje. (Bajnarova, 2021)
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3. POCITACOVA GRAFIKA

Nové technologie jsou pro déti a mladé lidi atraktivni, vzbuzuji u nich zajem i touhu je
poznat a ovladnout. Proto je také informatika, jejimz podoborem je pocitacova grafika,
zatazena do ramcovych i Skolnich vzdélavacich programt vSech stupnii skol. Informatika
je relativné mlada véda, ktera se zabyva zpracovanim a prenosem informaci. Postupem
Casu bylo trfeba tyto informace zpracovavat vizualné a tento proces vedl ke
vzniku pocitacové grafiky. Pocitacova grafika se v pribéhu nékolika let stala jednou
z nejvyuzivanéjsi a nejpopularnéjSich oblasti prace na pocitacich a na tabletech. Tento
obor zasahuje do oblasti fotografie, filmu, 3D grafiky a do digitalni kresby. Diky tomu se
moderni technologie a média dostaly do mnoha obort, jako jsou lékafstvi, architektura,
marketing, poc¢itatové hry, umeéni filmu, moderni uméni a mnoho dalSich.

Zakladni pojem grafika je z feckého slova , grafein®, coz znamena psat, popsat,
kreslit, ryt, zaznamenat. V podstaté oznacuje umeélecké techniky provedené rukou umelce
rytim nebo psanim na plochu, kterou nasledovné pomoci technik rozmnozime. (Krejca,
1981 str. 11)

Pocitatova grafika je ztechnického hlediska obor informatiky, ktery pouziva
pocitaCe pro konstrukci, manipulaci, ukladani a zobrazovani obrazii nasnimanych
z realného svéta, jako jsou naptiklad digitalni fotografie a jejich uprava a filmové triky.
Z hlediska umeéni jde o samostatnou kategorii grafiky. (Vorlicka, 2015 str. 20)

3.1. Historie vektorové grafiky

Historie pocitatové grafiky saha do 50. let 20. stoleti, kdy doslo k rozvoji pocitaca a firmy
se zamefovaly na jejich vyvoj. Za autora slovniho spojeni pocitacova grafika je
povazovan William Fetter, designer firmy Boeing. (Muray, a dalsi, 1997) (Vorlicka, 2015
str. 20)

Prvopocatkem bylo kresleni a manipulace s textem v pocitacové formé vytvorenim
svételného pera v roce 1955 jako soucast projektu Whirlwind na MIT, respektive kresleni
pfimo na CRT obrazovku perem pomoci stinitka na monitoru. Pfi pfesunu svazku
elektrond po stinitku obrazovky v bod€, kam je prilozeno svételné pero, zareaguje
fotoclanek pera vytvorenim eklektického impulzu, ktery posila do grafického adaptéru.
Vyhodnocovaci jednotka diky znalosti polohy svételného paprsku ur¢i polohu pera na
stinitku. Pero bylo vytvoreno v dobg, kdy mély pocitace pouze CRT monitory, z toho
divodu fungovalo jen na tomto typu monitoru.

Dals§im vyznamnym krokem byl pocita¢ TX- 2 vyvinuty v roce 1958 v Lincolnové
laboratofi v Massachusetts Institute of Technology. V roce 1963 byl pro tento pocitac
vytvofen program Sketchpad, ktery byl prvnim programem vyuzivajicim grafické
moznosti pocitace a tim padem i prvni programem s grafickym uzivatelskym rozhranim.
(Informatika v kostce.cz)
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3.2. Vektorova grafika

Pojem vektor ma nékolik vyuziti a vSe zalezi na daném predmétu, ve kterém je vyuzivany.
Napriklad vektor v matematice je formulovan jako prvek vektorového prostoru. Ale kdyz
se zaméfime na design a na ilustrace v pocitaci, jde o zpusob, jak vytvotime kresbu nebo
grafiku, vtomto piipadé pak vektor predstavuje digitalni obraz zachyceny raznymi
geometrickymi prvky.

I pres tento fakt vektorova grafika vyuziva matematiku a uklada presna geometricka
data podle matematického vzorce propojenim mezi body neboli usecky a kiivky
a vyplnéni tvaru. Kfivka neboli vektor je zdkladnim prvkem tohoto zpracovani. Pfi tvorbé
vektorové kresby pracujeme se zakladnimi geometrickymi tvary, jako jsou obdélniky,
elipsy, usecky, kiivky a texty. (Muray, a dalsi, 1997)

Vse je jen matematicky vyjadfeno na soufadnici X a Y, diky tomu to pocitac pii
zmeéné velikosti nebo polohy objektu prepocita na zakladé matematickych zavislosti na
novou kfivku, kterd se pak zobrazi pfi tomto procesu, nepodléha znehodnoceni dat pii
zvéetSovani a zmensovani skutecné velikosti a ani nezpusobi zménu kvality zobrazeni.

Muze se zdat, ze vektorova grafika predstavuje jednoduché zobrazeni a skladani
geometrickych tvart a kfivek. Zdani muaze klamat, i s vektory lze vytvorfit i velmi
komplikované a realistické kresby. (Ttima, 2007)

Vyhody:

e Snadna zména parametra prvkd, zvétSovani bez jakékoliv zmény kvality obrazu,
(prvky se znovu prepocitavaji).

e Tloustka se pfiméfené zvétSuje a obraz zustava stale hladky.

e S kazdym objektem v obrazku lze pracovat oddélené.

e Casto je jednoduché prevést vektorova data do bitmapového formatu a nasledné
je 1 tak ulozit.

e Mala datova velikost. (Muray, a dalsi, 1997 str. 76) (Tama, 2007)

Nevyhody:

e Nevhodné pro zobrazovani fotografii.

e Pokud je graficky objekt slozity, stava se vektorova grafika narocnéjsi na operacni
pamét a procesor.

e Vektorové soubory se nehodi pro ukladani pfili§ slozitych predloh, jako jsou
fotografie, kde jsou barvy prioritni zalezitosti.

e Rekonstrukce vektorovych dat muze byt delSi nez u bitmapovych dat. Kazdy
prvek musi byt vykreslen jednotlivé a poporadé. (Tuma, 2007) (Muray, a dalsi,
1997 str. 76)
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3.3. Softwary pro vektorovou grafiku

Mezi nejrozsitenéjsi programy pro tvorbu vektorové grafiky patii Adobe Illustrator, Corel
Draw, tyto programy jsou s licenci placené. Bezlicen¢ni program je napiiklad Inkscape
a Zoner Callisto.

Adobe Illustrator (AI) — program Adobe Illustrator od spole¢nosti Adobe je velice
roz$itena kreslici aplikace, pavodné vytvorena pro platformu Macintosh. V soucasné
dobé je podporovan jak na Mac os, Microsoft Windows a NeXT. Kromé vektorové kresby
1ze Al pouzivat i na vytvareni kliparti. Pfedstavuje jednoduché uzivatelské rozhrani
a pfesnou manipulaci s kiivkami. (Muray, a dalsi, 1997 stranky 206-207)

Corel Draw — CorelDRAW je vektorovy graficky editor firmy Corel Corporation.
CorelDRAW podporuje desitky riznych rastrovych a vektorovych grafickych formata —
kromé nativniho formatu CDR jsou to napt. formaty PDF, Al, EPS, PSD, SVG.
Inkscape — program podporuje praci s formaty SVG (Scalable Vector Graphics), ale
umoziuje import také dal§ich formatt jako JPEG, PNG, TIFF aj. Podporuje tvorbu prace
s hladinami, umoznuje transformaci objektd, tvorbu texti a efektd, kresleni kiivek
a objektl. (Inkscape.org, 2022)

Zoner Callisto — primarné vektorovy graficky editor. Tento program je vhodny pro
tvorbu navrht plakatd, letakd, log 1 grafiky pro webové stranky. Umoziuje vytvaret
vizualni a technicka schémata a plany, tvorbu ¢arovych kodu, praci s kiivkami, export
dokumentd do PDF, dynamicky generovat dokumenty a kalendafe i praci s textem.
Naopak neni vhodny pro upravu digitalnich fotografii. (Aldebaran.cz)

3.4. Formaty vektorovych soubori

Vektorové formaty jsou urCeny pro ukladani vektorovych dat. Formaty vektorovych
programu jsou zavislé na tom, v jakém grafickém programu jsou uloZené.

Vystupnimi formaty jsou .ai — adobe illustrator, .svg — scallable vector graphics,
.cdr — corell draw, .pdf — portable document format, .zmf — Zoner Callisto,

.eps - Encapsulated PostScript

Al — Soubory Al jsou nativnim typem vektorovych soubort pro aplikaci Adobe
Illustrator. Soubor AI umoziuje navrhaiam plynule ménit velikost grafiky, vykresa
a obrazkl beze zmeény rozliSeni. (Adobe.com, 2022)

ZMF — oznauje soubory programu Zoner Callisto. Program umoziuje tvofit
zakladni geometrické tvary, praci ve vrstvach a pracuje s barevnou hloubkou az 24 bitt.
(Aldebaran.cz)

CDR —je soubor s vektorovou grafikou, ktery uklada zakdédovany a komprimovany
digitalni obrazek, ktery lze oteviit a manipulovat s nim jako softwarovy program pro
upravu vektori. Soubory ulozené s ptiponou CDR jsou urCeny pro pouziti s produkty
Corel DRAW a dalsimi aplikacemi Corel. (CorelDRAW)

SVG - Format soubori SVG je oblibenym nastrojem k zobrazovani dvourozmérné
grafiky, graft a ilustraci na webovych strankach. Jako vektorovy soubor jej lze navic
zvétSovat, nebo zmenSovat, aniz by doslo ke ztrate rozliSeni. (Adobe.com)
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PDF — Souborovy format vyvinuty firmou Adobe pro ukladani dokumentt nezavisle
na softwaru 1 hardwaru, na kterém byly pofizeny. Soubor typu PDF muze obsahovat text
1 obrazky, pficemz tento format zajistuje, ze se libovolny dokument na vSech zatizenich
zobrazi stejné€. Jeho hlavni prednosti je, Ze se jedna o univerzalni formét, coz znamena,
ze obsah PDF se vzdy zobrazi konzistentné na jakémkoli zafizeni. Z tohoto davodu jej
uprednostiiuji tiskarny, protoze uchovava vSechny soucasti stranky beze zmeény a kvalitu
obrazku pfi zvétSeni. (Adobe.com)

EPS — Spravujte vektorovou grafiku a pripravujte obrazky pro tisk ve vysokém
rozliSeni pomoci formatu EPS (Encapsulated PostScript), oborovém standardu pro
profesionalni tisk. (Adobe.com)

3.5. Teorie barev

Vnimani barev je mozné diky fyzikalni vlastnosti svétla. Princip barevného vidéni
lidskym okem je ve skute¢nosti jen produktem nasi mysli. Objekt neni barevny sam
0 sobé, barevny vjem vznika v naSem mozku v disledku rozkladu svétla odrazem od
prfedmétu nebo pohlcenim svétla. Kazda vinova délka odpovida urcité barvé. (wikisofia,
2013)

Barvy vznikaji ze svételnych vin, které jsou soucasti a druhem elektromagnetické
energie. Kazda Skala barvy ma jistou vlnovou délku, Ize ji tudiz pfesné urcit uvedenim
jeji vinové délky a frekvence. Tyto svételné viny nemaji vlastni barvu, ale barva vznika
az v nasem oku a mozku. Lidské oko dokaze vnimat pouze svételné viny v rozsahu do
400 do 700 nanometrd. Odrazem vsech vinovych délek vznika bila, naopak pohlcenim
vSech fotonu se t€leso jevi jako Cerné. (Itten, 2020 str. 14)

Pokud chceme porozumét nastaveni barev v grafickém softwaru, je potfeba pochopit,
jak je definovat. Barvy jsou dulezitou slozkou v grafické sfére, kombinace barev je ve
vétsiné pripadu to prvni, ¢eho si Clovék povsimne i jak danou znacku bude vnimat. Diky
témto faktorim by se uzivatel mél naucit, jak funguje teorie barev a jak barvy ovliviuji
z psychologického hlediska. V nasledujicich podkapitolach vas seznamim s barvami
z fyzikalniho hlediska, s barevnym spektrem a barevnymi modely, jak nas ovliviiuje
psychologie barev. (Muray, a dalsi, 1997 stranky 43-44)

3.5.1. Barvy z psychologického hlediska

Barvy nemaji pouze fyzikalni vlastnosti, ale i psychologické. Vnimani barev u lidi se déli
do dvou kategorii podle vymezenych psychologickych vlastnosti jejich pasobeni. Nékteré
tyto vlastnosti jsou pomérné objektivni, jiné jsou zcela subjektivni (t€ch je vétSina).
V jejich urceni se lidé lisi nejen v zavislosti na barvené citlivosti svého zraku, ale také
vlivem své osobnosti, naladového prozitku a kultury. (Kukla, 2008 str. 117)

Barvy se déli na teplé a studené, neutralni a chromatické. Teplé barvy jsou barvy
slunce, tepla, ohn¢, babiho léta anebo podzimu. Jsou to barvy na pravé casti kruhu
barevného modelu (viz Obrdzek 2.). Opticky zvétSuji prostor a zlepSuji nam naladu. Jsou
to barvy jako naptiklad Cervena, zluta, oranzova a Zlutozelena. Teplym barvam muzeme
rikat 1 aktivni barvy. Studené barvy neboli pasivni barvy jsou barvy chladu, vody, zimy,
ledu. Tyto barvy jsou na levé strané barevného modelu (viz Obrdazek 2.). Vyvolavaji
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v Clovéku pocit chladu. Neutralni barvy jsou cela stupnice Sedych odstind vCetné€ Cerné
a bilé barvy. Chromatické barvy maji zivotnost a mohou to byt odstiny ¢ervené, oranzové,
modré, zelenozluté a zelena sama o sob€. Zelena barva a jeji odstiny na nas pasobi klidné.
Vzru§ivé neboli pasivni barvy jsou odstiny zlutooranzové, oranzové, cCervené,
cervenooranzové anebo ruda. (Kukla, 2008 str. 117)

Kazdéa barva v sobé nese jistou emoci, informaci, symbol a je spojena s lidskou
psychikou.

Bila je barva neutradlni spojena s predstavou nevinnosti, Cistoty, osvobozeni
a absolutni svobody. Tato barva se hodi pfedevsim do koupelny, protoze do této mistnosti
se hodi symbol poradku a ¢istoty.

Cerna barva je znak smrti, koncovy bod, tma, uzavienost. Kazdy ma piedstavu, co
¢erna barva vyvolava. Ale ¢erna ma i pozitivni stranku, zestihluje a je elegantni, je dobré
j1 kombinovat s zivymi barvami, jelikoz ty ¢erna barva jeste vic zvyrazni.

Zluta je vesela, aktivni, vzrusiva, symbolizuje slunce, jas a rozum. Prostfednictvim
zlaté je zluta symbolem bohatstvim, nadhery a ucty.

Modra barva znamena klid, soustfedénost, touhu, vérnost. Modra symbolizuje
moudrost. Uklidniuje, povzbuzuje k duSevni praci, soustfedéni, fika se ji barva klidu
a odpocinku.

Zelena je také barva klidu a pohody. Je spojovana s predstavou ekologie, ticha
a prirody, muze pusobit teple, ale i studené. Symbolizuje nad¢€ji a pratelstvi, mladi
a prirodu.

Cervena je vzrudujici, vyzafuje energii a silu. Je spojovana s predstavami ohng, 1asky,
krve a nebezpedi. Cervena vétdinu lidi stimuluje k aktivité. DokaZze nas vytrhnout
z necinnosti. (Kukla, 2008 stranky 121- 122)

3.5.2. Barevné spektrum

Barvy délime do kategorii, a to na primarni, sekundarni a terciarni barvy. Na obradzku
cislo 2 vidime barevné spektrum, které¢ nam ukazuje tyto kategorie barev. Primarni barvy
jsou jinak feCeno zakladni barvy, které se nedaji namichat, a sice Cervend, modra a zluta.
Sekundarni barvy vytvofime smichanim dvou zakladnich barev, vznikne oranzova,
zelena a fialova. Terciarni barvy jsou kombinace dvou sousednich sekundarnich
a primarnich barev jako na ptiklad oranzovozluta, Cervenofialova, modrozelena atd. (viz
Obrazek ¢islo 2). (Brandejsky, 2023)

S timto barevnym kruhem pracuji nejen grafici, ale 1 architekti, navrhafi, designéfi
a ostatni pracovni profese, které pracuji s barvami. Dale mizeme na spektru vidét barvy,
které jsou vuci sobé kontrastni — zelena a Cervena, oranzova a modra, zluta a fialova —
témto kombinacim se fika barvy komplementarni. Barvy jsou vzajemné kontrastni, ale
funguji spolu a dodavaji navrhu energii. (Brandejsky, 2023)

3.5.3. Barevné modely

Pti tvorbé na pocitaci se vétsSinou vSe toci kolem vzorci, Cisel a vypocti a u barev je to
podobné.
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Barevny model je prostor, kde se pouzivaji zakladni barvy, které se s€itaji (aditivni miseni
barev), nebo odcitaji (subtraktivni miseni barev).

RGB - Aditivni systém — Aditivni systém je zptisob michani zakladnich barev, ve
kterém se slozky barev séitaji. Spektrum zakladnich barev je Cervend (Red), zelena
(Green) a modra (Blue). Aditivnost pficita zakladni barvy svétel Cernému podkladu.
Barvy na obrazovkach vidime pomoci slozenych jednotlivych barevnych hodnot téchto
tfi barev. Pokud slou¢ime vSechny tfi barvy s maximalni hodnotou od kazdé barvy,
vytvotime bilou barvu, proto se jedna o aditivni model. (informatiky, 2022)

RGB systém vyuzivaji vSechna zafizeni, kterd vyzaruji barvy. Jedna se o monitory,
projektory, televizni obrazovky, skenery a digitalni fotoaparaty. V grafickém souboru
pouzivajicim RGB barevny model je kazdy pixel reprezentovan trojici barev a tfic¢iselnou
hodnotou ve formé RGB a kazda z nich pfislusi jedné barve.

Kazdy pixel na obrazovce nese informace o hodnotach Cervené, zelené a modré.
U bézného monitoru je vyuzivano 24 bita pro jeden pixel, 8 biti pro kazdou ze 3 barev.
(Muray, a dalsi, 1997 stranky 43-44)

CMYK - Subtraktivni systém — subtraktivni systém je zpusob michani barev,
v némz se odecitaji vinové délky z viditelného svétla. Takto vznikaji nové barvy, jez
nemaji vinovou délku absorbovaného svétla, ale svétla odrazeného. Tento model ma jako
zakladové barvy azurovou (Cyan), purpurovou (Magenta) a zlutou (Yellow). Barvy se
zobrazuji inkoustem, nebo nékterou emulzi vétSinou na bilém povrchu. Smichanim vsech
zakladnich barev na bilém podkladé vznikne v idealnim pfipadé barva Cerna, ale ve
vétsiné piipadd je to tmavé Sediva barva. Z tohoto davodu se dopliiuje ¢tvrtou barvou,
a to samotnou cernou. Pismeno K ve zkratce CMYK je dodana ¢erna barva neboli klicova
barva (key). Z toho divodu se také systému fika Ctyibarevny tisk nebo separacni tisk.
Tento model se pouziva pro barevny tisk. (Muray, a dal§i, 1997 stranky 43-44)
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II. PRAKTICKA CAST

Nasledujici ¢ast mé prace je prakticka a obsahuje popis a rozplanovani tfi setkani v ramci
pocitaCového kurzu se zamérenim na vektorovou grafiku. Mymi ucastniky je mladez ve
veéku 20-23 let. V prub&hu téchto setkani se seznami s vektorovym programem Adobe
Illustrator, nauci se, co je vektorova grafika, jak si zalozit vlastni soubory (kde a jak
nastavit velikost platna, jak a pro¢ si nastavit znacky spadavek, jak rozlisit a pochopit
rozdil mezi barvou CMYK a RGB), pochopit ovladatelnost funkci a nastroja (Cerna a bila
Sipka, pero, vzornik, cestar, §tétce, tvary, vrstvy, tahy, prihlednosti). Nauci se skicovat
a pochopi 1 jeho dulezitost pfi ztvariiovani své myslenky predtim, nez se o to budou
pokouset v pocitaci. Nakonec vytvoti vlastni soubor od zacatku az po jeho ulozeni.

Zvolila jsem formu kurzu, protoze je flexibilni. Chtéla jsem vytvofit kurz tak, aby
vSem vyhovoval ¢asove, ale zarovein aby byl intenzivni. Zvolila jsem tfi setkani po dvou
hodinach v pribéhu jednoho tydne. Pro uplné zacateCniky v tomto odvéti je tieba uvést
intenzitu a zadjem do rovnovahy.

1. Rozpracovani pocitacového kurzu

Tabulka I: Tematicky pldn

Lekce Téma Pocet
hodin

e Vektorova grafika a jeji historie
1. lekce e  Program Adobe lllustrator 2
e  Praktické cviCeni

e  Skicovani
2. lekce e  Pfevod skici do digitalni podoby 2

3. lekce e  Zavéredny ukol

Vychovné vzdélavaci cil:

Afektivni: Dokazou ocenit hodnotu grafického designu, ocenit estetické hodnoty
grafického designu. Uvédomit si, ze kazdy ¢lovék ma jiné schopnosti a bude je tolerovat.
Kognitivni: Naucit se ovladat Adobe Illustrator. Seznamit se obecné s vektorovou
grafikou a jeji historii. Osvojit si praci s vektorovymi objekty a tvary. Rozvinout
kreativitu v jiné sféfe nez doposud. Dozvédét se, jak skicovat.

Psychomotorické: Rozvinout si jemnou motoriku a presnost pomoci ovladani pocitacové
mysSi, popiipadé grafického tabletu.

Cilova skupina: Kurzu se dohromady zuc¢astni 6 osob. Cilovou skupinou jsou mladistvi
studenti ve véku od 20 do 23 let. Maximalni kapacita byla 6 studenti z dGvodu nutnosti
individualniho pfistupu. Skupina byla zaméfena na seznameni se zakladnimi funkcemi
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vektorového programu Adobe Illustrator a dovednostmi prace s nimi, véetné nazorné
ukazky provazené s procvicovanim studentu.

Casovy rozsah realizace, frekvence setkavani: 3 setkani po 2 hodinach

Materialni a prostorové zajiSténi: PocitaC, pocitacova mys, tuzky, papiry/skicak, gumy,
Cerné fixy na obtazeni. Skolni uCebna propijena od Teologické fakulty JihoCeské
univerzity.

1.1. LEKCE - Uéeni

Casovy rozsah realizace konkrétni akce: 120 minut

Vychovné vzdélavaci cil lekce:

Afektivni: Dokazat ocenit hodnotu a estetické hodnoty grafického designu.

Kognitivni: Naucit se, jak ovladat Adobe Illustrator. Seznamit obecné s vektorovou
grafikou a jeji historii. Osvojit si praci s vektorovymi objekty a tvary.

Psychomotorické: Rozvinout jemnou motoriku a pfesnost pomoci ovladani pocitacové
mysi.

Ukol: Praktické cviceni

1. Vytvorit jednoduchy objekt sloZzeny z jednoduchych geometrickych tvart.

2. Vytvorit/vymodelovat stin

3. Pridat text v jakékoliv forme

Motivace: Rozsifite si dovednosti v technicko umeéleckém odvéti, které vam mohou byt
pfinosem v budoucim zameéstnani. Napfiklad jako ucitel’ka v matefské Skole nebo
vychovatel/ka v druzin€ bude moct navrhnout vlastni podklady pro tvorbu se svymi zaky
misto stahovani z internetu. Pokud budete chtit zalozit vlastni firmu, muzete si sami
navrhnout webové stranky, logo.

Budete pracovat s prvotfidnim vektorovym programem od znacky Adobe. Dozvite
se, jak lze tento program propojovat s ostatnimi programy od Adobe. Pfedstavena bude
prace umélcn, ktefi tvori v programu Illustrator. Ukazu i moje prace z mych zacatku, aby
védéli, jak vypadaji prvni kroky pfi zvladani tohoto programu.

Popis prostiedi, lekce: Skolni uGebna proptjéena od Teologické fakulty Jihoceské
univerzity. Studenti pouziji vlastni pocitace.

Materialni zajiSténi: pocitaC a pocitacova mys, tabule a fixy na tabuli, pfiklady mych
praci.

Metody prace: Slovni popis prace a postup s nazornymi ukazkami, procvicovani postupu

samotnymi ucastniky. Individualni pfistup k t€ém, kdo budou potfebovat pomoci nebo
kteti budou potiebovat dovysvétlit, poptipadé znovu néco vysvétlit.
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Rozpracovani jednoho konkrétniho setkani: Skupina se uz navzajem zna, a neni tedy
tfeba se navzajem seznamovat. Na uvodni lekci se s ucastniky sejdu v ucebné a ukazu
jim, jak si stahnout potfebny program. Mezitim, co se bude program stahovat a instalovat,
predstavim jim vektorovou grafiku a jeji historii. Co to je, jak funguje, k Cemu ji mohou
v budoucnu vyuzit, jaké ma vyhody a nevyhody. Po mém predstaveni vektorové grafiky
ukazu zavéreCny projekt, jemuz se budeme vénovat v druhé a treti lekci a dam jim na
vybér, na jakou Cinnost se budou chtit zaméfit. Nabidnu jim vytvoreni vlastniho loga
a vizitky, postavicky, plakatu nebo letaku na vlastni téma (cca 30 minut).

AZ vSichni nainstaluji program, pustime se do vysvétleni zakladani souboru.
Prohlédneme si, jaké mame moznosti pro zvoleni formatu platna (web, mobilni, tisk, film
a video) a zvolime velikost platna v rozmérech A4 (297 x 210 mm). Rekneme si, jaké
jsou rozdily pii vybéru barevného rezimu, co jsou spadavky a pro¢ se pouzivaji. Nakonec
si pojmenujeme dokument (10 minut).

Poté postupné zacnu popisovat a vysvétlovat jednotlivé nastroje i s ukazkou. Hlavni
nastroje, které budou nejvice vyuzivané, jsou napfiklad pero, tvary, bila a Cerna §ipka,
tahy, kapatko, vzornik, vrstvy, cestar a text (45 minut).

Na zavér vyuky probéhne praktické cvi¢eni — vytvoreni jednoduchého objektu
slozeného z tvaru se stinem a textem (35 minut). Po tomhle ukolu si studenti mezi sebou
prodiskutuji, jakému zptusobu provedeni ukolu se budou chtit vénovat. Vybrali si navrh
vlastni postavicky.

Reflexe: Na zacatek prvni hodiny byl tro§ku organizacni chaos, ale dospéli lidé se daji
rychleji a 1épe organizovat nez Skolni déti. Po prvotnim chaosu probéhlo prvni setkani
bez velkych problému. Stihli jsme v Casovém rozmezeni to, co bylo v planu. Myslim si,
ze 1 vSechny cile, které jsem si stanovila, byly splnény. Myslim si, Ze si na pfi§tim setkani
budeme muset jesté jednou néco probrat. Uvédomuji si, ze kdyz Clovék zkousi néco
nového, je pro n€j narocné vSe vstiebat na poprvé. Ovladani grafickych programu
potiebuje cvik. Z tohoto diivodu jsem se rozhodla do kazdé hodiny zaradit opakovani na
zacatek hodiny a na konec hodiny shrnuti. Na po¢atku jsem neméla velké ocekavani, ale
nakonec jsem byla velice pfekvapena, jak schopni studenti byli.

Kdyz zhodnotim svoji vlastni praci, v§imla jsem si, ze musim zapracovat na lepSim
vysvétlovani. Je tieba vysvétlovat postupy velice jednoduse. Protoze mam v grafice praxi,
neuveédomila jsem si, ze 1 ty nejjednodussi véci budou délat vétsi problémy pfi slozitém
a neptehledném vykladu.

1.2. LEKCE — Skicovani a navrh

Casovy rozsah realizace konkrétni akce: 120 minut

Vychovné vzdélavaci cil lekce:

Afektivni: Dokazat ocenit praci ostatnich a mit trpelivost pii ¢ekani na jiné.

Kognitivni: Rozvinout kreativitu a fantazii pfi kresleni postavicky. Nakreslit postavicku
a naucit se skicovat.

Psychomotorické: Procvicit motoriku lehkym nacrtem tuzkou a pfesnym obtazenim
cernym fixem.
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Ukol: Navrhnout vlastni vymyslenou postavy. Postavicka musi mit celé télo a vyznacené
stiny. Postava muze byt jakakoliv. MuzZe to byt Clovék, zvife, néco, co neexistuje, emoce,
robot, priSera.

Motivace: Pomoci rychlych tahti tuzkou a rizného Srafovani vam muze skicovani pomoct
najit svij jedinecny styl kresby. Skicovani je proces rychlého zachyceni myslenky,
muzete pokreslit stranku ¢maranicemi, které vam ale davaji smysl. Kresleni/skicovani
vam muze poslouzit i jako odreagovani se od stresu. Ukazkou skic od kreslifi by se
studenti mohli inspirovat a namotivovat se, aby si zkusili touto metodou zachytit
mySslenku o svém charakteru.

Popis prostiedi, lekce: Skolni uGebna proptjéena od Teologické fakulty Jihoceské
univerzity.

Materialni zajiSténi: piiklad mych praci, tuzky, papiry/skicak, gumy, cerné fixy na
obtazeni, pocitac, tabule a fixy na tabuli.

Metody prace: slovni popis prace a postupu s nazornymi ukazkami, procvicovani
postupu samotnymi ucastniky. Individualni pfistup k t€ém, kdo budou potiebovat pomoci
nebo budou pottebovat néco dovysvétlit.

Rozpracovani jednoho konkrétniho setkani: Na zacatku hodiny jsem predstavila
zaméfeni setkani — rozmysleni, skicovani a navrh postavy. Na zacatku hodiny jsem se
pokusila nékterym zajemcim znovu vysvétlit nastroj pero, bilou Sipku a ohybani bodu.
Hodina byla klidnd a uvoliujici. Poté jsem piedstavila plan setkani. Rozmysleni,
skicovani a navrhovani postavy (40 minut).

Nez studenti zacali kreslit, pfemysleli a hledali inspiraci na internetu. Nejvice casu
stravili skicovanim, piekreslovali, opravovali to, co nakreslili, aby se co nejblize piiblizili
ke své predstavé. Pro vytvoreni uvolnéné atmosféry se v pozadi pustila hudba. Ti, kdo
dokreslili, ¢ekali na ostatni a dali si vétsi pauzu (Cca 50 minut).

Ke konci hodiny, kdyz uz méli opravdu vsichni hotovo, si svoje vytvory naskenovali
do telefonu a pies e-mail si stahli sken do pocitace. Ukéazala jsem jim, jak si maji soubor
vlozit do programu a pripravit podklad na pfisti setkani.

Reflexe: 1 druhé setkani probéhlo bez komplikaci, které by ruSily vyuku nebo by
nesplnily mou pfedstavu. Libila se mi, jak hodina probihala, byla pfijemna atmosféra,
povidali si mezi sebou, hodnotili si skici a radili si spolu. V téhle skupiné¢ méli vSichni
podobné tempo pii tvoreni, tim padem nenastala situace, kdy by nékdo musel cekat na
ostatni a nudil se. V pfipadé, ze by tato situace nastala, méla jsem v zaloze barevné
pastelky a rozmysleli by, které barvy pouziji.

V mém piipadé jsem opét narazila na moji vlastnost, kterou chci do budoucna
odbourat. Musim v sobé podpofit objektivni nazor a soustredit se na néj. Kdyz se mé
student zeptal, jak bych nakreslila naptiklad kalhoty, tak mu poradim, ale uvédomila jsem
si, ze mam potiebu vkladat své vlastni predstavy do predstav jinych. Z toho nemam dobry
pocit, kdyz zpétn€ hodnotim hodinu i mt; vykon.
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1.3. LEKCE — Zavérecny projekt — Postavicka

Casovy rozsah realizace konkrétni akce: 120 minut

Vychovné vzdélavaci cil lekce:

Afektivni: Pochopit dilezitost presnosti v této praci.

Kognitivni: Procvicit si ziskané dovednosti v programu. Naucit se, jak ukladat soubor.
Psychomotorické: Rozvinout si jemnou motoriku a ptesnost pomoci ovladani pocitacové
mys$i. Uvédomit si, jak predejit bolesti zad a sedét rovne.

Ukol: Zavéreény ukol- Piekreslit ze skici do digitalni formy svou postavicku
a vyexportovat ji do PDF souboru.

vvvvvv

projekt. S vasimi ziskanymi dovednostmi budete moct tvofit Casopisy, knihy, propagacni
tiskoviny na vase budouci akce. Letacky na tabory, krouzky, pozvanky na détské akce.
Pokud nemate zajem tvofit propagaCni materialy, muazete vytvafet jen atraktivni
piispévky pro socialni sité€. Miizete rozsifit své portfolio o dalsi dovednosti.

Vzdélavaci kurzy vam piinesou nejen nové znalosti a dovednosti, ale 1 vySsi
sebevédomi. Zvysite své Sance na uspéch ve vybérovém fizeni a v praci se budete citit
jistéji.

Popis prostiedi, lekce: Skolni uGebna proptjéena od Teologické fakulty Jihoceské
univerzity. Studenti pouziji vlastni pocitace.

Materialni zajisténi: pocitac a pocitaCova mys, skici, tabule a fixy na tabuli.

Metody prace: Slovni popis prace a postupu s nazornymi ukazkami, s procvicovanim
postupu samotnych ucastnikt. Individualni pfistup k t€ém, kdo budou potfebovat pomoci
nebo dovysvétlit, popiipade€ znovu néco vysvétlit.

Rozpracovani jednoho konkrétniho setkani: Posledni setkani je vénovano vytvareni
samostatnych praci ucastnikd. Méli by byt schopni svoji postavicku nakreslit bez velké
pomoci a samostatné. Ale pomocnou ruku neodmitam.

Aby vsichni zaci stihli dokoncit svoje prace, bylo setkani prodlouzeno pfiblizné na
160 minut. V poslednich 10 minutach jsem jim ukézala, jak se soubor ma ulozit a jak
odinstalovat graficky program. Ugastnici mi potom ze svych domovt poslali uloZené
PDF soubory.

Reflexe: Dnesni lekce byla pii porovnani s pfedchozimi naro¢né;si. Myslela jsem si, ze
budou vice schopni ukol plnit sami, ale nakonec jsem obchazela jednotlivé studenty
a snazila jsem se jim pomoci, méla jsem pro n¢ pochopeni. Navzdory mému chapavému
pfistupu by bylo z mé strany zfejmée vhodné si ptipravit jesté tikol na procviceni v druhé
lekci, kde se kreslilo, aby nezapomnéli to, co se naucili v prvni lekci.

Do budoucna si musim cvicit trpélivost, protoze kromé toho, ze si neuvédomuji
nékdy slozitost mého vykladu, jez vychazi z toho, ze mam pfedmétné Cinnosti jiz davno
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utvrzené. Neuvédomila jsem si, jak narocné na trpélivost je nékoho ucit od zacatku néco,
co umim automaticky.

Myslim si, ze tento kurz pfinesl prospéch vSem. Mné osobné ukazal, kde mam
rezervy a slabiny a na em budu muset je§té zapracovat. Ugastnici mého kurzu vytvorili
hezké a vtipné postavicky a myslim si, ze je prace ve finale bavila, i kdyz se néktefi museli
s tématem statecné prat.
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ZAVER

Ve své bakalarské praci jsem chtéla poukazat na propojeni volného casu mladeze
a kreativniho vyuziti po€itaci. Soucasna hekticka doba totiz nahrava tomu, Ze mladez
vyuziva Casto volny ¢as k pasivni zabavé a odpocinku u pocitaci. Z tohoto divodu se
zvySuje vyznam predev§im organizovanych volnocasovych aktivit, které také pomahaji
omezit negativni vnéjsi vlivy. Mohlo by se fict, ze jde o pozitivni vyuziti pocitaci ve
volném casu s ohledem na rozvoj kreativity, zajmu o moderni umeéni a s potencialnim
budoucim vyuziti.

V teoretické Casti prace jsme se zaméfila na predstaveni zakladnich poznatki z
oblasti volného ¢asu. V tuvodnich kapitolach jsem vymezila kategorii volny cas, jeho
vyznam, funkce a faktory, které ho ovliviiyji. V dalSich kapitolach jsem se vénovala
pedagogice volného cCasu, zajmovému vzdélavani v esteticko-vychovné oblasti a
vymezeni vékové skupiny mladez a jejiho zaymu o soudobé IT technologie. A protoze
pocitaCovou grafiku pojimam jako soucast vytvarné vychovy, zaméfila jsem se také na
pfiblizeni jeji historie, postaveni ve vychovné vzdélavacim systému, na jeji cile a vliv na
formovani osobnosti mladého ¢lovéka. Nesporna je role vytvarné vychovy v rozvoji
estetického citéni i v procesu socializace. To potvrzuji teorie fady autoru, ktefi zkoumaji
souCasné pojeti vytvarné vychovy, proto jsem z nékterych jejich poznatki ve své
bakalarské praci také Cerpala. Od vytvarné vychovy byl jiz jen kracek k tématu
pocitacové grafiky, kterou jsem predstavila s ohledem na potieby zacinajicich grafika tak,
aby nebyly opomenuty kli¢ové kategorie jako software, principy vektorové grafiky, barvy
atd.

Jednim z hlavnich cild mé prace bylo uskutecnit volnoCasovy kurz pocitatové
grafiky a tim propojit mé znalosti ze studia pedagogiky volného ¢asu a zkuSenosti s mym
vlastnim zajmem o digitalni tvorbu.

V praktické Casti jsem vychazela z poznatkt uvedenych v Casti teoretické s ohledem
na jejich vyuzitelnost pii pripravé kurzu vektorové grafiky, ktery jsem realizovala se
skupinou studentti béhem ti dvouhodinovych setkani. Méla jsem Sanci si pii vytvarnych
cinnostech vyzkouSet praci s mladezi, s niz jsem neméla zatim zadné zkuSenosti.
Stanovila jsem si jako cil seznamit skupinu lidi s vektorovym programem Adobe
Ilustrator, ktery predstavuje vrchol v oblasti prace s vektorovou grafikou. V rameci kurzu,
ktery zahrnoval tfi setkani, se ucastnici naucili zdkladni praci s programem, takze byli
schopni na zavér kurzu vytvorit vlastni tematicky zaméfenou grafiku. V programu
Illustrator je jesté mnoho dalSich a dosud nezminénych nastroji a postupu, které jsou
mimo rozsah této prace a predstavuji prilezitost k naslednému zpracovani. Tato oblast je
rozhodné oteviena dal§im napadim a muze byt inspiraci pro jiné studenty. Diky mému
tiidennimu kurzu, ktery jsem uskutecnila se studenty riznych obort, jsem si uvédomila,
ze mé tato Cinnost opravdu zajima a ze se rada budu vénovat vlastnimu rozsifovani
védomosti a predavani mych zkuSenosti v raimci mého volnocasového pedagogického
pusobeni.
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KLICOVA SLOVA

Pedagogika volného Casu, volny ¢as, mladez, zajmové Cinnosti, vytvarna vychova,
pocitaCova grafika, vektorova grafika, kurz, graficky kurz,

ABSTRAKT

Prace se zabyva tvorbou vyukového kurzu se zaméfenim na vektorovou grafiku v ramci
volnogasovych aktivit. Ukolem kurzu je osvojeni si zakladnich nastrojt a funkci

v grafickém programu Adobe Illustrator. Pochopit, jak funguje vektorovy program a
samotny vektor, jaké ma vyuziti vektorova grafika. Teoreticka ¢ast predstavuje terminy
volny ¢as, pedagogika volného Casu, mladez, zajmové Cinnosti, vytvarna vychova,
vektorova grafika, barvy a formaty. Prakticka cast se zameétuje na samotny kurz, kde se
ucastnici béhem tii setkani uci tvofit ve vektorovém programu.
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ABSTRACT

Vector graphics in leisure education

Key words: leisure pedagogy, leisure, youth, interest activities, art education, computer
graphics, vector graphics, course, graphic course

The thesis deals with the formation of an educational course focusing on vector graphics
in the context of leisure activities. The course aims to learn how to use the essential tools
and functions in the graphics program Adobe Illustrator. Understand how the vector
program and the vector itself work and the uses of vector graphics. The theoretical part
introduces the terms leisure, leisure pedagogy, youth, leisure activities, art education,
vector graphics, colors, and formats. The practical part focuses on the course, where
participants learn to create in a vector program during three sessions.
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