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Uvod

S neustalym rozvojem informacnich technologii ve 21. stoleti narista mnozstvi lidi,
kteii umgji tyto technologie vyuZivat. Se snahou MSMT o rozvoj digitalizace a informatického
mySleni roste poptavka po zacich, ktefi umeéji nejen upravovat dokumenty a tabulky
v kancelarskych programech, ale uméji své vysledky také prehledné a vizualné prezentovat,
upravovat fotografie a vytvaret prezentace. Prace s grafickymi programy se stava dulezitou
soucasti nasich kazdodennich zivott.

Nedavna pandemicka situace meéla ve svété spoustu negativnich nasledki. Nicméné
nutnost distancni vyuky a prace pies pocitaC vyrazné pomohly ke zlepSeni digitalni kompetence
uciteld. Grafické programy tak mohly najit své vyuziti ve velké skale predméti na zakladnich
Skolach pfi snaze vyucovat zaky distancné pres pocitace.

Programy pro zpracovani grafiky se v poslednich letech neuvéfitelné zménily a jsou
uréeny jak pro praci v profesionalni sfére, tak pro bézné uzivatele. Proto je zajimavé zjistovat,
jak se zménily grafické programy ve Skolach a jaké programy se ve vyuce aktualné vyuzivaji.

Cilem prace je identifikovat miru zastoupeni jednotlivych softwarti pro zpracovani
grafiky ve vyuce na 2. stupni zékladni Skoly.

V teoretické Casti se zaméfime na vymezeni zakladnich pojmid spojenych zejména
s pocitacovou grafikou a predstaveni vybranych grafickych programt ur¢enych pro vyuku zakt
na zakladnich Skolach.

Prakticka ¢ast prace se bude zabyvat vyzkumnym Setfenim v jiz zminéné fesené oblasti

za pomoci vyzkumného nastroje — dotazniku.



1 Pocitacova grafika

Informatika jako védni obor se zabyva uchovavanim, pfenosem a zpracovanim
informaci. Vznikla potfeba zpracovavat a zobrazovat vizualni informace, proto vznikl obor
pocitaCova grafika.

Pocitacova grafika spada pod oblast informatiky vyuzivajici pocitace k tvorbé umélych
grafickych objekti. Obecné lze tento pojem vymezit jako termin pro oznaceni libovolného
obrazku nebo obrazku, které jsou generovany prostiednictvim pocitace.

At uz chceme nebo ne, s vysledky pocitacové grafiky se kazdy den setkavame v mnoha
ptipadech, aniz bychom si uvédomili, ze se jedna o obraz, ktery proSel upravou v pocitaci.
Upravou musely projit viechny tiskoviny, noviny, modelky v asopisech, ale i napiiklad
billboardy a mnoho dalSich. Do pocitacové grafiky nepatii pouze statické obrazky, muzeme ji
najit na nasich obrazovkach, ve filmech a v kazdé reklamé v televizi.

Pocitacova grafika nasla uplatnéni v mnoha oborech. (Navratil, 2007).
Tiskoviny, reklama

Prakticky vsechny tiskoviny a reklamni materialy, se kterymi se muzeme setkat
(Casopisy, noviny, knihy, letdky) prosly grafickym zpracovanim s pomoci pocitace. VSechny
tabulky, grafy, obrazky a jiné grafické prvky musely byt umistény na stranku v grafickém

programu, at’ se s nimi setkame v tisténé podobé nebo na webu.
Meédia, televize, film

Pocitacova grafika nachazi nemalé uplatnéni ve zpracovani videi a pfi tvorbé filma.
Kreslené filmy jsou v dnesni dobé tvofeny za pomoci pocitacovych programu, kdy jsou
kresleny scény a nasledné animovany jednotlivé postavy a objekty v pozadi. I bézné filmy
a reklamy maji v televizi mnoho scén, které si vyzadaly upravu za pomoci vizualnich efektq, ty

jsou v soucasnosti jiz té€zko oddelitelné od reality.
3D Grafika

Prostorové modelovani umoziuje vytvaret nové objekty, postavy a scény, které by bylo
velmi tézké nebo nerealné zachytit pomoci fotoaparatu ¢i kamery. Velké zastoupeni ma také

pii tvorbé filma a televiznich seriali. 3D grafika umoziuje vytvaret nové vyrobky, navrhy



automobill, interiérti a exteriéri dfive, nez jsou vyrobeny. Vyuziti 3D modelingu je v dnesni

dobé bézné a jeho aplikace se prolina do dalSich grafickych obort.
CAD/CAM projektovani

CAD/CAM projektovani jsou programy urcené pro tvorbu navrhi a konstrukci pomoci
pocitacu. Velké uplatnéni nasly v elektrotechnice pfi navrhovani elektronickych obvodi. Dalsi
uplatnéni maji ve strojirenstvi pfi provadéni simulaci a testovani funk¢nosti soucéstek
a finalniho produktu, tvorbé vykrest soucastek a komponentd. V neposledni fadé se tyto
systémy vyuzivaji v architektufe pfi modelovani celych komplext, budov a mistnosti. Diky
pocitaCovému projektovani lze vytvaret nové navrhy, konstrukce a modely s riznymi fezy
a pohledy na dany model, vrealném cCase upravovat libovolnou cast daného modelu.
V neposledni fadé je mozné data pifimo z konstrukéniho programu exportovat do vyrobniho
procesu nebo do 3D tisku.

Krome vyse zminénych oborti ma pocitacova grafika mnoho dalsich uplatnéni jako jsou

hry, e-learning nebo virtualni realita (Navratil, 2007).
1.1 Vektorova a rastrova grafika

2D grafika se zabyva prezentaci grafickych informaci v roviné. Zpisob zobrazeni se
vS8ak muze lisit. K zobrazeni se proto pouzivaji dva hlavni zptsoby — vektorova a rastrova
(bitmapova) grafika. Dané typy se od sebe rozlisuji stylem, jakym je obrazek ulozen. Vektorova
grafika popisuje obrazek sadou matematickych instrukci. Rastrova grafika popisuje obrazek

jako soubor pixelt.

PUVODNI OBRAZEK

RASTR VEKTOR

Obrazek 1 — Porovnani zvétSeni rastrového a vektorového obrazku

(Zdroj: Vlastni zpracovani)



1.1.1 Vektorova grafika

Vektorova grafika patii ke dvéma hlavnim zptusobum ukladani dvourozmérnych
obrazki v elektronické podobé. Vyuziva k popisu obrazku presné definované geometrické
tvary v roving, jako jsou body, pfimky a mnohouhelniky a pfedevsim kiivky, kterymi lze
jednoduse popsat jakykoli tvar (Becvarova, 2022).

Obrazek neni slozen z jednotlivych bodl, ale z matematicky definovanych kiivek —
vektort. Kiivky spojuji jednotlivé kotevni body a mohou mit definovanou svoji vypli
atloustku (viz Obrazek 2). Vektorova prezentace obrazu je tedy matematicky popis tvaru
kiivky. V paméti pocitaCe jsou uloZeny pouze soufadnice bodu, ze kterych vektor vychazi,

parametry matematické funkce, ktera definuje jeho pribéh, a udaje o zptisobu zobrazeni.

B

vektorova krivka

Obrazek 2 - Vektorovad kifivka
(Navratil, 2007, s. 13)

Vektorova grafika se vyuziva predevSim v oblastech, kde je dulezita velka mira
presnosti, napfiklad pfi tvorbé pocitacovych konstrukci, modelovani a pro tvorbu diagramu.
V oblasti pocitaCové grafiky se vyuziva pii tvorbé loga, ilustraci, ikon, grafi a animaci
(Navratil, 2007).

Vyhody: snadna zména parametrt; libovolné zvétSovani bez ztraty kvality (pocitac vSe
prepocitava a reaguje na zmeénu, aby se zachoval stejny tvar a rozméry — nedochazi ke zhorseni
kvality obrazu); moznost prace s jednotlivymi objekty oddélené nezavisle na ostatnich prvcich;
malé datova velikost.

Nevyhody: nevhodné pro zdznam fotografii; slozitad tvorba obrazu oproti rastrové
grafice; u komplexnéjsich pfipadi naro¢né na RAM a CPU; navzajem nekompatibilni formaty

programul.



Formaty

Vektorové i rastrové grafiky je nutné mit v pocitai ulozené v podobé soubort. Kazdy
typ formatu je jiny a kazdy se hodi pro jiny ucel.

Formaty se daji vSeobecné rozdélit do dvou kategorii. Prvni kategorii jsou formaty, které
zahrnuji cely projekt a obsahuji vSechny objekty a vrstvy, a proto jsou urCeny k Gipravam ve
svych korespondujicich softwarech. Do druhé kategorie spadaji formaty, které slouzi
k zobrazeni samotného souboru.

Mezi dalsi déleni patfi ztratové a bezztratové formaty. Bezztratovy format uchovava
vSechny informace k obrazku. Podstatnou nevyhodou miize byt pomérné vétsi velikost. Na
druhou stranu maji ztratové formaty zpravidla mensi velikost, ktera je ziskana na ukor kvality.
V nasledujicich podkapitolach jsou rozebrany nejpouzivangjsi formaty souborti (University of

Michigan, 2018).

Vektorové formaty

Formaty vektorovych grafickych programu jsou zavislé na druhu programu, ve kterém
byly vytvofeny, a nebyvaji mezi sebou kompatibilni. Existuji v§ak forméaty uréené k prenosu

grafiky mezi jednotlivymi grafickymi softwary.
Al

Jedna se o format vytvoreny v programu Adobe Illustrator. Format uklada veskera data
v rozpracovaném projektu. Format zachovava udaje o nesloucCenych vrstvach, pouzitych
efektech a textovych vrstvach. Format je ur€en k dalSim Gpravam v programu Illustrator. Neni

zcela kompatibilni s ostatnimi vektorovymi programy (University of Michigan, 2018).
CDR

Format s pfiponou CDR patii projektim v programu CorelDRAW, format uklada
veskera data v rozpracovaném projektu. Format zachovava udaje o nesloucenych vrstvach,
pouzitych efektech a textovych vrstvach. Neni zcela kompatibilni s ostatnimi vektorovymi

programy (University of Michigan, 2018).



PDF

PDF je souborovy format pro ukladani dokument( nezavisle na softwaru i hardwaru, na
kterém byly vytvoreny. Soubor typu PDF mize obsahovat text i obrazky, pfi¢emz tento format
zajistuje, ze se libovolny dokument na vSech zatfizenich zobrazi stejné (University of Michigan,

2018).
1.1.2 Rastrova (bitmapova) grafika

Rastrova grafika pracuje s obrazem tak, ze obrazek je slozen zvelkého mnozstvi
obrazovych bodi nazyvanych pixely. Pixel je ned€litelny bod se spojitou barvou a odstinem.
Nese informace o své poloze, jasu, barvé a pruhlednosti. Pixely jsou usporadany do
dvourozmérné mrizky — bitmapy. Z jednotlivych pixelt je slozen vysledny obraz. Kvalita
obrazu poté velmi zavisi na velikosti a poctu téchto bodu.

Rastrova grafika ma velké vyuzZiti pfi zachycovani obraza z realného svéta, pofizovani
a digitalizaci fotografii, tvorby videi a pfi kresleni obrazka (University of Michigan, 2018).

Vyhody: snadné pofizovani pomoci fotoaparati, mobilt a skenert; lze ji zobrazit
internetovymi prohlizeci, prohlizeci obrazki a kazdym grafickym programem.

Nevyhody: nelze jednoduse vyjmout a upravit jednotlivé prvky grafiky; pii zvétSovani
a zmenSovani dochazi ke ztrat€ kvality; pfi zmenSovani dochazi k vypusténi nékterych bodu;
pfi zvétSovani se pocitac snazi dopocitat chybéjici pixely na zaklad€ jejich okoli; v obou

ptipadech dochazi ke ztrat€ detailt, ostrosti a obrazek se mize zdat , kostiCkovany“.
Rastrové (Bitmapové) formaty

Photoshop PSD

Jedna se o soubor vyuzivany programem Adobe Photoshop. Soubor uchovava vsechna
data v rozpracovaném projektu, jako jsou vrstvy, efekty, textové pole a obrazky. Format je
uréen k dal§im upravam v programu Photoshop, ve kterém je mozné projekt ulozit jako jiny

soubor obrazku (University of Michigan, 2018).
BMP (bitmapa)

BMP je zakladni rastrovy format navrzeny firmou Microsoft a IBM vytvofeny pro
pouzivani v operacnim systému Windows. Jedna se o nekomprimovany format souboru, ktery

je poméme velky a slozitéjsi na zpracovani programem (University of Michigan, 2018).
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RAW

RAW je bezztratovy format souboru ukladajici veskeré informace o potfizeném obrazku
digitalnim fotoaparatem. Soubory formatu RAW umoziuji velmi pokrocilé moznosti pfi

nasledné uprave fotografii, maji vSak velkou velikost (University of Michigan, 2018).
GIF

GIF je graficky format pro rastrovou grafiku. Jeho velké omezeni je ve vyuziti barevné
hloubky pouze o 8 bitech. Umoziiuje zobrazit pouze 256 barev. Na druhou stranu umoziuje
zpracovat jednoduché animace a prihlednost. GIF pouziva bezztratovou kompresi, proto je

vhodny i pro zobrazeni vektorové grafiky (University of Michigan, 2018).

TIFF

TIFF byl v minulosti pouzivany jako alternativa k formatu JPG. Nabizi bezztratovou
kompresi, vyssi barevnou hloubku a prihlednost. Tento format je zastaraly a dnes se jiz piilis
nepouziva. Dfive byl standardem pro tisk. Dnes je nahrazovan formatem RAW (University of

Michigan, 2018).
JPG (JPEG)

JPG je v soucasné dobé jeden z nejrozsifenéjSich formati. Jedna se o zakladni format
pro ukladani obrazkt ve ztratové kvalité, ztrata je vSak pii nizké kompresi nerozeznatelna. Jeho
vyhodou je mensi velikost obrazkii. Do formatu JPG se bézné ukladaji fotografie a upravené
grafické prvky v rastrovych programech. JPG vSak neumoziuje prahlednost obrazku

(University of Michigan, 2018).
PNG

PNG je graficky format ureny pro bezztratovou kompresi rastrové grafiky. Tento
forméat byl vyvinut jako zdokonaleni forméatu GIF. Neumoziiuje vSak jednoduchou animaci.
Vyhodou je osmi bitova pruhlednost. Ta umoziuje pruhlednost Casti obrazku. Jedna se

o otevieny format souboru — neni vazany licenci (University of Michigan, 2018).
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2 RozliSeni

RozliSeni je jeden ze zakladnich pojml v pocitaCové grafice. Mizeme se s nim setkat
u monitory, televizi a tiskaren. Rozmérova velikost byva nékdy mylné€ oznaCovana jako
rozliSeni. O rozliSeni v pravém slova smyslu pojednéava podkapitola o DPI. Rastrovy obraz, jak
uz bylo zminéno vyse, je slozen z velkého mnozstvi obrazovych bodu (pixelil). Pixel nema
danou velikost, jedna se o nezméfitelnou jednotku a jeji velikost udavaji rozméry samotného
monitoru nebo obrazu (Navratil, 2007).

RozliSeni rastrového obrazu je dano S§itkou a vyskou obrazu v pixelech. Obraz
o rozliseni 300 x 500 bude mit 300 pixeld na Sitku a 500 pixelll na vysku.

Monitory o zékladnim rozliSeni HD (high definition) maji rozliseni 1 280 x 720. Toto
rozliSeni je v souCasnosti povazovano za zastaralé¢ a prakticky uz nenarazime na monitor ¢i
televizi, kterd by meéla nizs§i hodnotu. V dne$ni dobé je za standardni rozliS§eni povazovano
FullHD, rozliSeni o rozmérech 1 920 x 1 080. Vyjimkou uz nejsou ani monitory a zobrazovaci
zafizeni s mnohem vyS$§im zobrazeni jako jsou 4K neboli ultraHD, které maji rozliSeni okolo
3 840 x 2 160, tedy rozliSeni Ctyfikrat vétsi nez puvodni HD. RozliSeni 8K a vyssi je spiSe

rozliSeni budoucnosti, které zatim nema v béznych domécnostech rozsahlé vyuziti.
4320

3456

2880
2160

1080

576
or 480 SD

Obrazek 3 - Porovnani rozliseni

(Zdroj: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Resolution_of_SD,_Full_HD, 4K_Ultra_HD_%26_8K_Ultra_HD.svg)

RozliSeni obrazu se musi brat v potaz pii zobrazovani na monitorech, kdy obraz
o rozlieni 300 x 300 bude puisobit maly na monitoru s FullHD rozliSenim, a naopak obraz

o rozliSeni 4K bude na monitoru jen ¢astecny.
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Rozmérova velikost na rozdil od rozliSeni je dulezita pii pfipravé obrazkt pro
elektronické zdroje — internet nebo prezentace, kdy nas zajima, jestli ma obrazek pozadovany
rozmér k danému ucelu.

Vyssi rozliSeni tak piinasi mnoho vyhod. Zobrazuje vice obrazovych informaci,

vvvvv

DPI

DPI (Dots Per Inch), volné pielozeno jako pocet bodi na palec, je jednotka tzce spjata
s rozliSenim a popisuje kvalitu tisku z tiskaren. Udava pocet bodu zobrazenych na jeden palec
(z anglického inch — 2,54 cm), tedy kolik obrazovych bodt se ma na jeden palec vytisknout.
Pfi zobrazovani obrazu na monitoru nam postaci hodnota 72 DPI, pfi tvofeni obrazu urenému
pro tisk se standardné vyuziva hodnota 300 DPI. Vyssi hodnota DPI udava ostrost detaila
a kvalitu obrazu (viz Obrazek 4), vétsi hodnota DPI ma velky vliv na vyslednou pamétovou
narocnost.

Pti vybéru DPI hraje velkou roli pozorovaci vzdalenost, tedy vzdalenost, na kterou
budeme dany obraz sledovat. Naptiklad obrazek vytistény na papiru bude mit zpravidla vétsi

DPI nez billboard na dalnici, ktery sledujeme z mnohem vétsi vzdalenosti (Bear, 2020).

Obrazek 4 - Rozdilné DPI

(Zdroj: https://netwebdesign.com/useful-printing-terms/)

PPI

Pixels Per Inch je vyznamové stejna jednotka jako DPI. Vyuziva se pii zobrazeni na

pocitacové obrazovky a monitory. Udava pocet pixelt na jeden palec.
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3 Barevné modely

Clovék se jiz od narozeni za pomoci zraku uéi rozeznavat riizné objekty, tvary, obli¢eje
a barvy. Pravé barvy jsou vzdy pfitomné kolem nas, 1 kdyZ si je zrovna neuvédomujeme, proto
vznikla potfeba je néjakym zptisobem kategorizovat a roztfidit do riznych barevnych modela.
Délime je podle tii faktort:
e odstin (hue),
e jas (brightness),

e sytost (saturation).

Barvy jsou v pocitacové grafice tvoreny kombinaci nékolika zakladnich barev a faktorq,
které jsou popsany vyse. Tyto kombinace se nazyvaji barevné modely. Zakladni barvy jsou
neménné, kazdy model je v§ak mize mit odlisné.

Mezi nejznaméjsi modely patii RGB(A), CMY(K), HSV a HSL. Tyto modely budou

popsany v nasledujicich kapitolach.
RGB

Aditivni michani barev je zpusob, kdy se jednotlivé barevné slozky scitaji. Diky tomu
vznika barva stale vétSi intenzity. Muzeme si to lépe predstavit jako michani tfi svétel
barevnych reflektort, které sviti na stejné misto.

Mezi nejznaméjsi a nejpouzivanéjsi aditivni modely patii RGB. Jeho zakladni barvy
jsou €ervena (red — R), zelena (green — G) a modra (blue — B). Jeho princip spociva v michéani
barev rizné intenzity, pokud dojde ke smichani vSech tii barevnych slozek v plné intenzite,
dostaneme bilou barvu (viz Obrazek 5). Cerna barva je naopak stav, kdy se smichaji viechny
tfi barvy o nulové intenzité.

Tento barevny model se vyuziva u zafizeni, které svétlo vyzaruji. Jeho vyuziti najdeme
u monitoru, obrazovek televizi, ale i u LED diod a Zarovek, které diky tomu mohou vyzafovat
libovolnou barvu.

Vzhledem k binarni soustavé muzeme barevné spektrum RGB vyjadiit v desitkové
soustave na Skale od 0 do 255, odpovidajici kazdé ze slozek RGB v jednom bytu. Vyuziva se

také Sestnactkova soustava s ¢isly od nuly do FF (tedy 255). RGB muzeme vidét zapsany bud’
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jako sRGB!(255,0,255), nebo také #FFFFFF2. Nulova hodnota znamena absenci dané barvy
nebo jeji nulovou intenzitu, oproti tomu maximalni hodnota znali jeji zastoupeni v plné
intenzit¢.

Mimo RGB se také muzeme setkat s variantou RGB(A). V tomto pfipadé pismeno A
oznacuje alfa-kanal, tedy pruhlednost. Obvykle ji 1ze zapsat jako Ctvrty parametr v intervalu

<0,1> nebo <0,255> (Volner, 2010).

Obrazek 5 - RGB model

(Zdroj: https://www .ledshopik.cz/co-je-to-rgb-barevny-model-x31209)
CMYK

Model CMYK je vjistétm smyslu opakem kbarevnému modelu RGB. Jedna se
o subtraktivni model na rozdil od RGB, ktery je aditivni. Subtraktivni model funguje tak, ze
smichanim dvou pigmenti omezime barevné spektrum odrazeného svétla na povrchu. S timto
modelem se v praxi miizeme setkat pfi michani barev ¢i temper, kdy pfi spojeni barev vznika
barva tmavsi. V koneCném dusledku smichanim vSech barev dostaneme barvu Cernou (viz
Obrazek ©).

V zakladnim modelu vyuzivda model CMY(K) tfi barvy — azurovou (cyan — C),
purpurovou (magenta — M) a zlutou (yellow — Y). K témto barvam se pozd¢ji piidala barva
cerna, protoze michani barev bylo nepresné a nevznikala prava Cerna. Jako dalsi 1ze zminit
faktor, kdy michani tfi riznych barev pro dosazeni Cerné bylo ekonomicky nevyhodné.

Model CMYK se nejCastéji vyuziva pii tisku a u barevnych tiskaren (Volner, 2010).

' sSRGB - Standardni model RGB, vytvoieny spole¢nosti Microsoft pro monitory, televize a internetové
prohlizeCe

2 Pokud se hexadecimalni soustavé opakuji stejna pismena ¢i ¢isla vétsinou se zapisuji pouze prvni tii. Napiiklad
#FFF = #FFFFFF
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Obrazek 6 — CMYK model
(Zdroj: https://cs.wikipedia.org/wiki/CMY K#/media/Soubor:Synthese-.svg)

HSL

Barevny model HSL je podobny jako barevny model RGB, vyuziva michani zakladnich
barev RGB, Cervenou, zelenou a modrou, jen je jinak vyjadien. Pracuje s jinymi parametry
téchto barevnych slozek.

Barevny model HSL byl navrzen, aby 1épe vystihoval lidské vnimani barev. Mizeme
sice pracovat s modelem RGB, ale ten je mnohem efektivnéji zpracovavan pocitaCem. Prave
proto byl vymyslen model HSL, ktery umoziiuje snadnéj§i michani barev. Byl také vytvoren na
zakladé toho, ze vétSinu barev vnimame v primérné osvétleném prostiedi. Nase schopnost
rozliSovat barvy od sebe klesa v horSich svételnych podminkach, v pfilisné tméi v presviceném
prostiedi.

Jak jiz bylo zminéno v modelu HSL, nepracujeme pfimo s barevnymi slozkami Cervené,

zelené a modré, ale ménime pouze tfi parametry popsané nize (Bangor University, 2022).
Barevny ton (Hue)

Kdyz mluvime o barvé, vétSinou mame na mysli barevny odstin (napfiklad Cervena,
modra, purpurova, hnéda atd.). Ten je méfen na kruznici s hodnotami od 0 do 360 stupna (viz

Obrazek 7) (Augusta, 2022).
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Obrazek 7 - Kruznice barevnych odstinii

(Zdroj: https://ambitiousdesigner.substack.com/p/hsb?s=r)

Sytost (Saturation)

Sytost vyjadiuje mnozstvi zastoupeni dané barvy. Jak moc je barva ziva, nebo naopak
vybledla. Udava podil Sedé slozky. Sytost nastavujeme v procentech v rozmezi mezi 0 a 100
procenty. Pfi nulové sytosti dostaneme Sedy odstin dané barvy. Zmeéna odstinu barvy pfi nulové

sytosti tento fakt nijak nezméni (viz Obrazek 8) (Augusta, 2022).

Obrazek 8 - Sytost barev
(Zdroj: https://ambitiousdesigner.substack.com/p/hsb?s=r)

Svétlost (Lightness)

Nastavenim svétlosti se urcCuje, jak moc bude barva svétla nebo tmava. Svétlost

nastavuje podil Cerné a bile slozky v barvé. Cim vyssi svétlost nastavime, tim svétlejsi barva
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vznikne, naopak ¢im nizs§i svétlost, tim dostaneme tmavsi barvu. Svétlost se také nastavuje

v rozmezi mezi 0 a 100 procenty.

Rozdil mezi svétlosti a sytosti 1épe vysvétluje nasledujici obrazek (viz Obrazek 9)

(Augusta, 2022).

ssaujybry

Obrazek 9 - schéma HSL

(Zdroj: https://www.designui.cz/lekce/co-jsou-to-barevne-modely-rgb-hsl-a-hsb-a-ktery-je-lepsi)

Barevna hloubka

Barevna hloubka je termin z pocitacové grafiky, oznaCuje pocet bitd potiebnych

k vykresleni urcité barvy nebo pixelu. Popisuje tedy barevnost obrazku. Kazdy pixel na obrazu

muze nabyvat jedné hodnoty (barvy) z urCité palety barev. Je mozné se setkat s barevnymi

hloubkami od jednoho bitu po 48bitové barvy? (2* barev). Z toho plyne, ze ¢im vétsi je barevna

hloubka, z tim vétsiho poctu barev se obrazek sklada a tim je kvalitnéjsi. Pii pouziti vétsi palety

barev vSak bude obrazek zabirat vice mista v paméti. PoCty barev v kazdé z pouzivanych

barevnych hloubek je uveden v tabulce (viz Tabulka 1) (Navratil, 2007)

Tabulka 1 - Barevnd hloubka
Bitova hloubka
1 bit
2 bity
4 bity

8 biti = 1 byte

Pocet podporovanych barev
2 barvy (Cerna a bila)

4 barvy

16 barev

256 barev

3 Po&et barev odpovida vzorci 27, kdy ,,n“ je rovno barevné hloubce.
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Bitova hloubka

Pocet podporovanych barev

16 bitd = 2 byty

| 65 536 barev

24 bitd = 3 byty

16,7 milionu barev

32 bitl = 4 byty

4,3 miliard barev
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4 Software pro zpracovani 2D grafiky

K tvorbé vektorové a rastrové grafiky je potfeba specializovanych programi. Vycet
zminénych programi je v dneSni dobé opravdu rozmanity a jejich pocCet neustale roste.
V nasledujici kapitole je predstaveno nékolik nejznaméjSich a nejpouzivanéjSich programd,

které je mozné v ramci vyuky vyuzit.
Malovani

Microsoft Paint, vice znamé pod svym ¢eskym nazvem Malovani, je rastrovy graficky
program vytvoreny spolecnosti Microsoft. Program je soucasti operacniho systému Windows
uz od verze Windows 98 a pocita se sjeho zafazenim i1 do soucCasné nejnovejsi verze
Windows 11.

Malovani je jeden z grafickych programi, se kterym se vétSina zaku na zakladnich
Skolach 1 dospélych setka jako prvni. Diky své jednoduchosti se vyuziva dodnes.

Program nabizi ve svém panelu nastroju zakladni upravu rastrové grafiky jako je
vkladani, ofezavani, zménu velikosti a ota¢eni. Malovani nabizi casteCnou upravu textu, kterou
bychom nasli v jinych textovych editorech. Umoziiuje volbu fontu textu, jeho velikost, barvu,
pruhledné i neprihledné pozadi a zménu velikosti. Program obsahuje zakladni nastroje, Stétce,
tuzky a gumu. V neposledni fadé muizeme v programu pracovat s geometrickymi tvary
a barvami a vytvaret jednoduché obrazky.

Program nema nijak implementovany systém vrstev, z toho vyplyva jeho nejvétsi
nevyhoda. Malovani pracuje pouze s rastrovou grafikou, vlozené obrazky, texty a tvary se
okamzité po potvrzeni prevadeji na rastr a neumoziuji dal§i Upravy. Navic program

nepodporuje alfa-kanal neboli prihlednost obrazka.

; -4 N n/OOOmA EEEE HEEN
@Zmémtuehkos[ / ‘\/A (" BOOI'W:)\:‘{_?' D D . u

vybrat )] Stétee A A e T o Barva | Barva Upravit
Yot e otocit - A QS | L SO+ . 2 ey

Vlozit
Schranka Obrazek Nastroje Tvary Barvy

Obrazek 10 - Ndastrojova lista programu Malovani

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

I'kdyz je program Malovani v podstaté velmi omezeny, tak prave pro svoji jednoduchost

a dostupnost dokaze najit nemalé uplatnéni pro zaky a ucitele ve Skolach. Zaci 1 ucitelé mohou
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Malovani vyuzit k upravé rastrovych obrazku, ofiznout nezadouci ¢asti, zvyraznit pomoci tvart
a spravné pouzitych barev dilezité body a prvky, na které je potieba se vice zaméfit.

Program Malovani je ideélni k ukladani snimku obrazovky. Staci po pofizeni snimku
vlozit obrazek za pomoci klavesové zkratky CTRL + V nebo za pomoci tlacitka Vlozit na
zaCatku panelu nastroji. Malovani nabizi ukladani souboru ve formatech BMP, JPG,
TIFF a PNG.

V neposledni fadé maze program slouzit k vytvareni jednoduchych obrazki, seznameni
zakli s pocCitacovou grafikou, pro ukazani jednoduchych geometrickych tvart
a nacrtkd naptiklad v matematice pfi feSeni geometrickych uloh. Program také nabizi mirnou
pomoc pro zaky s poruchou barvocitu, kdy se po pfejeti kurzoru mysi na barvu ukaze, o jakou

barvu se jedna.
Adobe Photoshop

Adobe Photoshop je program vytvoreny spole¢nosti Adobe. Spolecnost Adobe mimo
jiné nabizi vice nez dvacet programd, které jsou ureny jinym odvétvim pocitacové grafiky od
animaci, ilustraci, Gpravu videi az po programy pracujici s virtualni realitou a programy pro
vytvafeni uzivatelského rozhrani. Tato bakalarska prace se zaméfi na program pro upravu
rastrové grafiky Photoshop a pozdéji 1 na Illustrator, program pro upravu vektorové grafiky.

Photoshop se stal standardem na profesionalni urovni pro vytvafeni pocitaCem
generované grafiky, upravu a retuSovani fotografii, informacni grafiky a navrha internetovych
stranek. Program mé opravdu vSestranné vyuziti, dokaze pracovat i s jednoduchymi animacemi
a upravou videa.

Program Photoshop se na prvni pohled muze zdat slozity, bézny uzivatel vSak nemusi
znat vSechny funkce daného programu a vyuzit pouze jeho cast. Adobe pro vSechny své
programy zahrnuje podporu Ceského jazyka. Rozsifenost a obliba programu ma za nasledek
nespocCet uzivatelskych i profesionalnich tutoriali v anglickém ¢i Ceském jazyce. Adobe
vydéava minimaln¢ jednou rocn€ nové verze programu, které prinasi nové funkce a zpiijemnéni
uzivatelského rozhrani. Photoshop je komercni program a podléhd ro¢nimu piedplatnému.

Adobe nabizi slevové balicky pro studenty a vzdélavaci organizace (Adobe, 2022).
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Obrazek 11 - Prostiedi Adobe Photoshop (2021)

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Photoshop mulize mit ve §kolach rozmanité vyuziti. Program je idealni pro komplexnéjsi
upravu fotek, pod kterou spada naptiklad odstranéni Cervenych oci, vyhlazeni pleti a odstranéni
nedokonalosti. Diky praci svrstvami mohou zaci vytvaret riznorodé a fotoaparatem
nezachytitelné kolaze. Program dokaze omezené pracovat s vektorovou grafikou (viz

Obrazek 12), umoziiuje vytvorit vektorové obrazky a vysvétlit zakim, jak vektorova grafika

funguje.

Obrazek 12 - vektorovy obrdzek vytvoreny v programu Photoshop

(Zdroj: Vlastni zpracovani)
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Uzivatelské prostiedi a liSta nastroju je ve vétsiné rastrovych programui velice podobna
jako v programu Photoshop a zaci by neméli mit velky problém s pfechodem mezi jinymi
programy. Zakladni format pro projekt upravovany v aplikaci Photoshop je PSD. Photoshop
podporuje export souborti ve formatech PNG, JPG, GIF, PDF a SVG.

Illustrator

Ilustrator je vektorovy program vytvoreny spolecnosti Adobe. Illustrator se specializuje
na vektorovou grafiku. Illustrator se vyuziva k navrhim grafickych prvka, jako jsou loga,
ikony, informacni grafiky, grafy, tapety a design typografie. Adobe pouziva synchronizaci
s cloudovym ulozistém, které umozfiuje piistup do spole¢nych knihoven, galerie fontd
a ukladani v sitovém ulozisti.

Program je Uzce spjaty s programem Photoshop, protoze se v mnoha pfipadech
vyuzivaji spolecné a vzajemné se doplriuji. Neni tak problém vektorovy obrazek ve Photoshopu
oteviit v [llustratoru a po jeho upravé vidét okamzitou zménu v pavodnim projektu, bez
nutnosti dal§iho exportovani souboru. Projekty rozpracované v Illustratoru maji standardné
pfiponu .Al Problém pfi praci s Illustratorem muze nastat v ptipade€, kdy se snazime oteviit
soubor vypracovany v jiném vektorovém editoru. Nastésti v dneSni dobé grafické programy
podporuji 1 jiné formaty, a tak se daji projekty oteviit i v jiném programu, ale mohou ztratit
moznost stejnych aprav jako v pavodnim programu.

Adobe Illustrator je mozné propojit i s modernimi dotykovymi zafizenimi, grafickymi
tablety a pracovat samostatné na tabletu, nebo vyuzit graficky tablet jako periferii stolnich

pocitacu a notebooku (Adobe, 2022).
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Obrazek 13 - Prostiedi programu Illustrator na tabletu
(Zdroj: https://www.adobe.com/cz/products/illustrator/ipad.html)

GIMP

GIMP je volné dostupny program s otevienou licenci. GIMP je zkratka pro GNU Image
Manipulation Program (program pro Gpravu obrazkl). GIMP vytvorili dva studenti Kalifornské
univerzity v Berkeley — Spencer Kimball a Peter Mattise. Program byl jako jeden z prvnich
uren pro bézné uzivatele. GIMP podporuje vice jak 80 jazykd, vCetné CeStiny. GIMP je
dostupny na operacnich systémech Windows, 10S i Linux.

GIMP ma opravdu rozsahlé vyuziti, mize byt pouzit jako bézny graficky program na
upravu a retuSovani fotek, program na zpracovani animaci a prostiednik ke zméné forméatu
soubort. Samotny zdrojovy kod GIMPu podporuje tpravy a rozsitujici dopliky funkci, které
nejsou soucasti originalni verze. Za zminku stoji také moznost naprogramovat repetitivni nebo
komplexni ukony v programovacich jazycich Python nebo Scheme.

Pokud je uzivatel zvykly na bézné uzivatelské prostedi ostatnich grafickych softwar(,
muze mit problém si zvyknout na odlisné prostiedi programu GIMP. Nejvétsi vyhodou GIMPu
je jeho dostupnost a moznost uprav. Nejnovéjsi verze GIMP 2.10 je zdarma ke stazeni na

oficialnich strankach programu (GIMP Team, 2022).
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Obrazek 14 - Prostiedi programu GIMP

(Zdroj: vlastni zpracovani)

CorelDRAW

CorelDRAW je graficky editor vytvoreny spolecnosti Corel Corporation. CorelDRAW
je v soucasnosti profesnim standardem, spolecné s Illustratorem, pro tvorbu vektorové grafiky.

Program se zaméfuje na tvorbu vektorové ilustrace. Kromé standardnich Stétct, prace
s barvami ¢i geometrickymi tvary, nabizi moznost kresleni v perspektivé pfimo v grafickém
prostiedi. Mimo jiné se program casto vyuziva k designu webovych stranek, grafickych prvka
novin, Casopisi a knih a nabizi rozsahlou moznost editace textu a uUpravy typografie.
CorelDRAW navic obsahuje uzivatelské rozhrani pro dotykové ovladani na tabletech
a mobilnich zafizenich. Z tohoto divodu je CoreIDRAW i Illustrator idealni program pro zaky
a ucitele vytvarnych hodin, kde by si zaci mohli osvojit kresleni a tvorbu ilustraci za pomoci
modernich technologii a interaktivnich zafizeni. CorelDRAW je podporovan v ¢eském jazyce
a na svych internetovych strankach nabizi uzitecné navody pro zacateCniky od tvirct programu

(Corel, 2022).
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Obrazek 15 - Prostorové kresleni CorelDRAW

(zdroj: https://www.coreldraw.com/cz/?link=wm)

Inscape

Inscape je open source vektorovy graficky editor podporovan na operacnich systémech
Windows, Linux i MacOS. Incape obsahuje bohatou paletu funkci. Je vyuzivan k uméleckym
i technickym ilustracim, mezi které patii ilustrace, loga, typografie, technické a vyvojové
diagramy. Inscape nabizi standardni funkce pro praci s vektorovymi objekty a kiivkami,
zahrnujici praci s vrstvami, sadu $tétca, per a textovych nastroja pro upravu typografie. Inscape
primarné pouziva format SVG, ale dokaze pracovat i s formaty typu Al, PDF, EPS a PNG.

Inscape je podporovan v mnoha jazycich zahrnujici ceStinu. Program nabizi moznost
uprav zdarma dostupnymi dopliiky a doplnit tak chybé&jici funkce. Inscape na svych
internetovych strankach nabizi navody a tutoridly v anglickém jazyce pro zacateCniky
i pokrocilé uzivatele. Program je Casto vyuzivan v kombinaci s grafickym programem GIMP
(Inscape, 2022).

26


https://www.coreldraw.com/cz/?link=wm

b o N

N i a
J .
Q =
@ 3|
- 3
A 4 p

| P4
A -~
¢

e
n Q
S Q
e @
CC BY SA 30 bttps://inkscape org/ ~MANISHO307K/ o splash-screen- 10 i

* a
Obrazek 16 - Prostiedi programu Inscape
(Zdroj: https://inkscape.org/about/screenshots/)
Zoner Photo Studio

Zoner je spoletnost zalozena vroce 1993 v Ceské republice, ktera se zaméfuje na
grafické programy. Zoner Photo Studio je rastrovy graficky program specializujici se na
univerzalni upravu fotografii. Zahrnuje dva druhy editoru, spravce soubort, rozhrani pro import
fotek ze zafizeni, prohlize¢, porovnavac a rozhrani pro pfipravu tisku. Program umi také
pracovat s videi, skenovanymi dokumenty a obsahuje unikéatni nedestruktivni funkce pro
anonymizaci a zvyraznéni v dokumentech (Zoner, 2022).

Diky ceskym kotfenliim spolecnosti Zoner je k dispozici rozmanita skala navodu
a vyukovych videi pro uplné zacateCniky i1 pokrocilé uzivatele programu. Spole¢nost Zoner
nabizi vyukové kurzy uréené piimo pro ucitele na zakladnich Skolach. Vyuziti programu ve
Skolach si klade za cil zlepSeni digitalni gramotnosti zakd v oblasti prace s fotografiemi. Zoner
mezi vyuziti svého programu v prostiedi zakladnich skol uvadi vyuku zakladi pocitacového
zpracovani fotografii, vyuziti ve fotografickych krouzcich, pfipravu obrazovych podkladi pro
vyuku v mnoha pfedmétech, zpracovani interni dokumentace skoly (evidence majetku a skod),

zpracovani fotek pro prezentacni ucely (sportovni akce, dny otevienych dvefi, besidky aj.),
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skenovani a upravu skenovanych dokumenta. Zoner nabizi bezplatnou zkusSebni verzi a snizené

predplatné pro Skoly a vzdélavaci instituce (Zoner, 2022).

Obrazek 17 - Prostiedi programu Zoner PS

(Zdroj: https://www.zoner.cz/skoly/photo-studio)
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S5 Software pro zpracovani 3D grafiky

Kromé 2D grafiky se v pocitacové grafice Casto pracuje s grafikou v trojrozmérném
prostoru — 3D grafikou. 3D grafika byva popisovana pomoci kartézského soutadnicového
systému. Kartézsky soutfadnicovy systém pracuje se tfemi navzajem kolmymi osami — osami
»Xa,,Y" které udavaji sitku a vysku a treti osou ,,Z“ udavajici hloubku. Tim je docileno
trojrozmérného prostoru (Derakhshani, 2006).

Nejmensim prvkem 3D grafiky je vertex, samostatny bod v 3D prostoru, spojenim dvou
sousedicich vertexi ziskame hranu. Spojenim tii vertexi s jejich hranami a naslednym
vyplnénim vnitini plochy dostaneme polygon. Z vétsiho mnozstvi polygont pak vznikaji
jednotlivé prvky 3D grafiky tvofici scénu nazyvané objekty. V nasledujici kapitole jsou

popsané nekteré programy urcené pro zpracovani 3D grafiky na zakladnich skolach.
Malovani 3D

Malovéani 3D, také znamé pod nazvem Paint 3D, je graficky program urCeny pro praci
s rastrovou nebo 3D grafikou. Program je vetfejné dostupny od roku 2016 a stal se soucasti
operac¢niho systému Windows 10. Malovani 3D na néjakou dobu nahradilo tradi¢ni program
Malovani, ale z divodu Spatné zpétné vazby se spoleCnost Microsoft rozhodla nechat oba
programy oddélené.

Nejveétsi funkci programu je prace s vlastni knihovnou 3D objektl, ktera nabizi 3D
modely postav, zvifat a predmétd. Objekty z knihoven mohou byt pouzity ve scéné. Lze upravit
jejich parametry a pozici jak ve 2D tak ve 3D prostoru. Mimo jiné jsou k dispozici 2D nalepky,
které je mozné pouzit jako texturu pro 3D objekty. Mimo jiné Malovani 3D nabizi upravené
prostiedi a funkce ptivodniho programu Malovani. Upravu rastrovych obrazki a textl, sadu
Stétcu, tuzek, per a praci s geometrickymi tvary. V neposledni fad€ program nabizi moznost
animace a na rozdil od programu malovani podporuje pruhlednost obrazkt ve formatu PNG

(Microsoft, 2021).

29



Obrazek 18 - Prostredi programu Malovani 3D

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Tinkercad

., Iinkercad je bezplatnd a jednoducha aplikace pro 3D navrhovani, elektroniku
a kédovani. Pouzivaji ji ucitelé, déti, kutilové a projektanti, aby mohli vymyslet, navrhovat
a vytvorit cokoliv. “ (Autodesk, 2022)

Tinkercad je balik softwarovych nastrojt, ktery nabizi jednoduché uzivatelské prostiedi
s rozsahnou moznosti tvorby komplexnich 3D navrhd. Navic program obsahuje funkce pro
praci s elektrickymi obvody desky Arduino a moznost programovani v blocich podobné
aplikacim jako naptiklad Scratch. Velkou vyhodou programu je bezplatnd dostupnost
webového prostiedi (Autodesk, 2022).
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Obrazek 19 - Prostredi programu Tinkercad

(Zdroj: Vlastni zpracovani)
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SketchUp

SketchUp byl uveden na trh roku 2000 firmou @Last Software jako 3D modelovaci
nastroj obecného ucelu. V roce 2007 vydala spolecnost Google prvni bezplatnou verzi
programu. V soucasné dobé vlastni SketchUp spole¢nost Trimble. Program nachdzi mnoho
uplatnéni v architektufe, navrhi interiéri a exteriért, v modelafstvi k vytvafeni 3D modelu
a vykresovych dokumentaci. V souCasnosti byla bezplatna verze programu nahrazena verzi pro

web, ktera rozsifila povédomi o programu pro Sirsi vetejnost (Trimble, 2022).
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Obrazek 20 - Prostiedi programu SketchUp

(Zdroj: Vlastni zpracovani)
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6 Prakticka cast

V nasledujicich kapitolach se bakalaiska prace zabyva pfipravou, realizaci
a vyhodnocenim vyzkumného Setfeni zaméfeného na vyuziti softwaru pro zpracovani grafiky

ve vyuce v ramci Olomouckého kraje.

6.1 Metodologie vyzkumu

Cil bakalarské prace

Cilem prace je identifikovat miru zastoupeni jednotlivych softwarti pro zpracovani

grafiky ve vyuce na 2. stupni zakladni skoly.
Formulace vyzkumnych otazek

Hlavni vyzkumna otazka:

e Jaké programy pro zpracovdni grafiky jsou vyuzivany ve vyuce na 2. stupni

zdkladnich skol?
Dale jsme si pro potifeby vyzkumu stanovili tyto vedlejsi vyzkumné otazky:

o Vyuzivaji se na 2. stupni zdkladnich kol programy pro zpracovani 3D grafiky?

o Vramci jakych predmétii se programy pro zpracovani grafiky vyuzivaji nejvice?
Typ vyzkumu a metodologie sbéru dat

Pro realizaci naSeho vyzkumného Setfeni jsme zvolili kvantitativni pfistup pracujici
s Ciselnymi udaji, které je nasledné mozné statisticky, ¢i matematicky zpracovat. Zaroven je
vhodny pro ziskani informaci od vét§iho poctu respondenti (Gavora, 2000; Kutnohorska,
2009). Pro dosazeni vySe stanovenych cilii jsem zvolil jako nejucinné€jsi metodu sbéru dat
dotaznikové Setfeni, které je typické pro kvantitativni vyzkumy. Dotaznik je tedy
definovan jako ,soustava predem pripravenych a peclivé formulovanych otdzek, které jsou
serazeny a na které dotazovand osoba (respondent) odpovida pisemné. ““ (Chraska, 2007).

Samotny dotaznik se sklada z deseti otazek, které vychazeji z cili prace. Jsou zde

pouzity otazky:
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e Uzaviené — respondent mize odpoveédet pouze stanovenou odpovedi. V dotazniku
byly pouzity formy vybérové (Ize vybrat jednu z nabizenych moznosti).
e Oteviené — respondent volné tvori svoji odpovéd na otazku. Vyhodou tohoto typu

je, ze se mohou objevit jiné a nové pohledy na danou problematiku.

Otazky jsou zaméfeny na pedagogické pracovniky pusobici na druhém stupni
zakladnich §kol. V dotazniku jsou zastoupeny uzaviené otazky, které maji za cil identifikovat
vyuziti grafickych programii. Uzaviené otazky jsou zpravidla nasledovany otevienymi
otazkami, které slouzi k zjisténi konkrétnich programa, které jsou v ramci vyuky vyuzivany.

Dotaznikové Setfeni probihalo v obdobi od listopadu 2021 do dubna 2022 formou
pisemného elektronického dotazniku, ktery byl vytvotfen v prosttedi Google Forms.

Prvni otazka byla do dotazniku zafazena za ucelem zji§téni Cetnosti vyuzivani
grafickych programi ve vyuce na zakladnich skolach. Tato otazka se zaméfila na programy
zpracovavajici 2D grafiku. Druhd otdzka méla za cil roz§ifit prvni otdzku a zjistit, jaké
konkrétni programy jsou v ramci vyuky vyuzivany. Nasledujici otazky se zaméfily na
rozdéleni 2D grafiky na vektorovou a rastrovou, toto rozdéleni bylo rozebrano v teoretické
Casti prace v Kapitole 1 Pocitacova grafika. Treti otazka zjiStuje Cetnost zastoupeni
programi zpracovavajici vektorovou grafiku. Ctvrta otdzka navazuje na tieti, zjistuje
konkrétni programy, které jsou ve vyuce vyuzivany. Patd otazka ma za cil zjistit Cetnost
vyuziti programi zpracovavajici rastrovou grafiku. Navazuje otazka Sesta, ktera zjistuje
konkrétni programy pro zpracovani rastrové grafiky. Sedma otazka zjistuje Cetnost vyuziti
programl pro zpracovani 3D grafiky ve vyuce. Rozsifujici osma otazka ma za cil zjistit
konkrétni programy, které jsou ve vyuce vyuzivany. Devata otazka zjis§tuje v ramci, kterych
predmétu se dané programy vyuzivaji. Dotaznik byl zcela anonymni a otazky nevyzadovaly

zadné osobni udaje od respondentd.

Vyzkumny vzorek

Pro vybér vyzkumného vzorku je v této praci pouzit zamérny vybér, ktery podle Gavory
akol. (2010) znamena, ze si vyzkumnik vybira respondenty na zakladé kritérii a znaku, které si
sam urci. Populaci vyzkumného vzorku tvorili pedagogicti pracovnici pisobici na druhém
stupni zakladnich $kol v ramci Olomouckého kraje. Respondenti byli kontaktovani v ramci
emailové komunikace. Kontakty na respondenty jsme nachézeli na oficialnich internetovych

strankach zakladnich skol, kde byly vefejné dostupné. Respondentim byl poslan privodni
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dopis vysvétlujici zamér bakalarské prace spolu s odkazem na dotaznik k vyplnéni. Dotaznik
byl zaslan vice jak 500 pedagogickym pracovnikiim ze 156 zakladnich skol v Olomouckém
kraji. Seznam $kol jsme prevzali z adresare zakladnich Skol, dostupny na webovych strankach
Olomouckého kraje. Na dotaznik vSak odpovédelo pouze pres osmnact procent dotazovanych,

tedy 91 respondent.
6.2 Analyza dat

Po dokonceni dotaznikového Setfeni a sbéru dat bylo nutné data zaslana respondenty
upravit a zpracovat do grafl a tabulek. Tabulky a grafy byly zpracovany v programu

Microsoft Excel.
Otazka €. 1: Vyuzivate v ramci vyuky software zpracovavajici 2D grafiku?
Z vysledka vyplyva, ze 64 respondentd (70,3 %) vyuziva v ramci vyuky program pro

zpracovani 2D grafiky. Dale 27 respondenti (27,7 %) uvedlo, ze nepouziva zadny graficky

program v ramci vyuky. Vysledky jsou zndzornéné v tabulce (viz Tabulka 2) a grafu (viz Graf

1) nize.
Tabulka 2 - VyuZiti 2D programii
Odpovéd’ Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost (%)
Ano 64 70,3 %
Ne 27 29,7 %

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Vyuziti 2D programt
29,70%
70,3%
Ano = Ne

Graf I - VyuZiti 2D programii

(Zdroj: Vlastni zpracovani)
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Otazka ¢. 2: Pokud Ano, ktery?

Z vysledkt navazujici otazky vyplyva, ze ze 129 (100 %) odpoveédi vyuziva program

Malovani 57 respondentti (45%), program Photoshop pouziva 12 respondentt (9,3 %), program

CorelDRAW je vyuzivan 14 respondenty (10,9 %), program Zoner vyuziva 20 respondentti

(15,5 %), program GIMP vyuziva 7 respondenti (5,4 %), programy Illustrator, Prohlize¢

obrazku a Inscape jsou kazdy zastoupeny 5 respondenty (3,9 %), v neposledni fadé s jednim

respondentem (0,8 %) jsou zastoupeny programy Geogebra, Affinity a Pixlr. Respondenti

mohli v odpovédi uvést vice nez jeden program. Pro vétsi prehlednost je zastoupeni programu

zobrazeno v nasledujici tabulce (viz Tabulka 3) a grafu (viz Graf 2).

Tabulka 3 - Grafické 2D programy

Program Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost (%)
PixIr 1 45,0 %
Affinity 1 9,3%
Geogebra 1 3,9%
lllustrator 5 10,9 %
Inscape 5 15,5 %
Prohlize¢ obrazku 5 5,4 %
GIMP 7 0,8%
Photoshop 12 0,8 %
Corel 14 3,9%
Zoner 20 3,9%
Malovani 58 0,8 %
Soucet 129 100,0 %

35

(Zdroj: Vlastni zpracovani)



Grafické 2D programy

Malovani 58
Zoner 20
Corel 14
Photoshop 12
GIMP 7
Prohlize¢ obrazkl 5
Inscape 5
Illustrator 5
Geogebra 1
Affinity 1
Pixlr 1

Graf 2 - Grafické 2D programy

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Otazka ¢. 3: Vyuzivate v ramci vyuky software zpracovavajici vektorovou grafiku?

Z odpovédi na tieti otazku vyplyva, Ze z dotazovanych 91 respondentt (100 %) program

zpracovavajici vektorovou grafiku ve vyuce vyuziva 39 respondenti (42,9 %) a nevyuziva

52 respondentd (57,1 %). Vysledky jsou znazornény v nasledujici tabulce (viz Tabulka 4)

a grafu (viz Graf 3).

Odpovéd’
Ano
Ne

Tabulka 4 - VyuZiti vektorové grafiky

Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost (%)
39 42,9 %
52 57,1 %

(Zdroj: Vlastni zpracovani)
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Vyuziti vektorové grafiky

57,1%

Ano

Graf 3 - VyuZiti vektorové grafiky

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Otazka ¢. 4: Pokud Ano, ktery?

Z vysledki navazujici otazky je ziejmé, ze z celkového poctu odpoveédi 43 (100 %) je

ke zpracovani vektorové grafiky program Corel vyuzivan v 16 ptipadech (37,2 %), program

Mlustrator vyuziva 7 respondentd (16,3 %), u programu Inscape byla zaznamenana odpovéd

6 respondenti (14,0 %), program malovani vyuziva 5 respondentl (11,6 %), programy

Photoshop a Zoner vyuzivaji kazdy 3 respondenti (7,0 %), program Geogebra je vyuzivan

2 respondenty (4,7 %) a program GIMP vyuziva 1 respondent (2,3 %). Kazdy respondent mohl

zaznamenat vice nez jednu odpovéd’. Vyuziti programu je znazornéno v nasledujici tabulce (viz

Tabulka 5) a Grafu (viz Graf 4).

Tabulka 5 - Programy vektorové grafiky

Program Absolutni cetnost Relativni ¢etnost (%)
GIMP 1 2,3%

Geogebra 2 4,7 %

Photoshop 3 7,0 %

Zoner 3 7,0 %

Malovani 5 11,6 %

Inscape 6 14,0 %

lllustrator 7 16,3 %

Corel 16 37,2 %

Soucet 43 100,0 %
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Programy vektorové grafiky

Corel 16
Illustrator 7
Inscape 6
Malovani 5
Zoner 3
Photoshop 3
Geogebra 2

GIMP 1

Graf 4 - Programy vektorové grafiky

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Otazka ¢. S: Vyuzivate v ramci vyuky software zpracovavajici rastrovou grafiku?

Vysledky na patou otazku udavaji, ze z celkového poCtu 91 (100 %) respondentt
program zpracovavajici rastrovou (bitmapovou) grafiku vyuziva 62 respondentu (68,1 %).
V opacném piipadé je nevyuziva 29 respondenti (31,9 %). Vysledky jsou znazornény

v nasledujici tabulce (viz Tabulka 6) a grafu (viz Graf 5).

Tabulka 6 - VyuZiti rastrové grafiky

Odpovéd’ Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost (%)
Ano 62 68,1 %
Ne 29 31,9 %

(Zdroj: Vlastni zpracovani)
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Vyuziti rastrové grafiky

29

62

Ano = Ne

Graf 5 - VyuZiti rastrové grafiky

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Otazka ¢. 6: Pokud Ano, ktery?

Z vysledki navazujici otazky vyplyva, ze z celkového poctu odpovédi 93 (100 %) je
nejpouzivanéj§im programem pro zpracovani rastrové (bitmapové) grafiky Malovani
s 50 odpoveédmi (53,8 %), Program Zoner vyuziva 18 respondentd (19,4 %), program
Photoshop je vyuzivan 12 respondenty (12,9 %), program GIMP je vyuzivan 6 respondenty
(6,5 %), prohlize¢ obrazkt vyuZzivaji 4 respondenti (4,3 %), program Pixlr vyuZzivaji
2 respondenti (2,2 %) a program Inscape vyuziva jeden respondent (1,1 %). Respondenti ve
svych odpovédich mohli uvést vice nez jednu odpoveéd’. Pro vétsi prehlednost jsou odpovedi

znazornény v nasledujici tabulce (viz Tabulka 7) a grafu (viz Graf 6).
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Tabulka 7 - Programy rastrové grafiky

Program Absolutni cetnost Relativni Cetnost (%)
Inscape 1 1,1%

PixIr 2 2,2%

Prohlize¢ obrazku 4 4,3%

GIMP 6 6,5 %

Photoshop 12 12,9 %

Zoner 18 19,4 %

Malovani 50 53,8 %

Soucet 93 100,0 %

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Programy rastové grafiky

Malovéni 50
Zoner 18
Photoshop 12
GIMP 6
Prohlize¢ obrazkl 4
Pixlr 2

Inscape 1

Graf 6 - Programy rastrové grafiky

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Otazka ¢. 7: Vyuzivate v ramci vyuky software zpracovavajici 3D grafiku?
Vysledky wvypovidaji, ze program pro zpracovani 3D grafiky vyuziva pouze

21 respondentt (23,1 %) v zaporném piipadé odpovédelo 70 respondentd (76,9 %). Odpovedi

jsou znazornény v nasledujici tabulce (viz Tabulka 8) a grafu (viz Graf 7).
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Tabulka 8 - Vyuziti 3D grafiky

Odpovéd’ Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost (%)
Ano 21 21,1 %
Ne 70 76,9 %

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Vyuziti 3D grafiky

21

70

Ano = Ne

Graf 7 - VyuZziti 3D grafiky

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Otazka ¢. 8: Pokud Ano, ktery?

Z vysledkt navazujici otazky vyplyva, ze z celkového poctu odpovédi 21 (100 %)
nejvice respondenti vyuzivaji program Malovani 3D s 15 respondenty (71,4 %) program
Tinkercad vyuzivaji 2 respondenti (9,5 %), program SketchUp vyuzivaji také 2 respondenti
(9,5 %). Nakonec programy GIMP a 3D Builder jsou zastoupeny kazdy jednim respondentem
(4,8 %). Kazdy respondent mohl zaznamenat vice nez jednu odpovéd. Odpovédi jsou

znazornény v nasledujici tabulce (viz Tabulka 9) a grafu (viz Graf 8).
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Tabulka 9 - Grafické 3D programy

Program Absolutni ¢etnost Relativni Cetnost (%)
3D Builder 1 4,8 %

GIMP 1 4,8%

SketchUp 2 9,5 %

Tinkercad 2 9,5%

Malovani 3D 15 71,4 %

Soucet 21 100 %

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Grafické 3D programy

Malovani 3D 15
Tinkercad 2
SketchUp 2
GIMP 1
3D builder 1
0 2 4 6 8 10 12 14 16

Graf 8 - Grafické 3D programy

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Otazka ¢. 9: V ramci, kterého predmétu dany software vyuzivate?

Z vysledkt vypovida, ze programy pro zpracovani 2D ¢i 3D grafiky jsou vyuZzivany
vramci deseti predméti. Predméty jsou zastoupeny v odpovédich z celkového poctu 65
(100 %) respondentti. Nejvice se grafické programy vyuzivaji v informatice s 39 respondenty
(60,0 %), grafické programy v matematice vyuziva 8 respondentt (12,3 %), ve vytvarné
vychove 5 respondentt (7,7 %), predméty zemépis a piirodopis maji oba 3 respondenty (4,6
%). V neposledni rade se programy pro zpracovani grafiky vyuzivaji v anglickém a némeckém

jazyce, pracovnich ¢innostech a technickém kresleni, kazdy s jednim respondentem (1,5 %).
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Vysledky jsou pro lepsi znazornéni zaznamenany v nasledujici tabulce (viz Tabulka 10) a grafu

(viz Graf 9).

Tabulka 10 - Zastoupeni programii v predmétech
Predmét Absolutni cetnost Relativni Cetnost (%)
Némecky jazyk 1 1,5%
Tech. kresleni 1 1,5%
Anglicky jazyk 1 1,5%
Pracovni ¢innosti 1 1,5%
Déjepis 3 4,6 %
Pfirodovéda 3 4,6 %
Zemépis 3 4,6 %
Vytvarna vychova 5 7,7 %
Matematika 8 12,3 %
Informatika 39 60,0 %
Soucet 65 100 %

Informatika
Matematika
Vytvarna vychova
Zemépis
Pfirodovéda
Déjepis

Pracovni ¢innosti
Anglicky jazyk
Technické kresleni

Némecky jazyk

[

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Predméty
39
8
5
3
3
3

Graf 9 - Zastoupeni programii v predmétech

(Zdroj: Vlastni zpracovani)
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6.3 Interpretace dat

Otazka ¢. 1: Vyuzivate v ramci vyuky software zpracovavajici 2D grafiku?

Cilem prvni otazky bylo zjistit, jestli se vyuzivaji programy pro zpracovani grafiky
v ramci vzdélavani na druhém stupni zakladni Skoly. Zaméfili jsme se nejprve na grafické
programy zaméfené na 2D grafiku bez rozdéleni na vektorovou a rastrovou. Z vysledkt plyne,
ze formu grafického programu vyuzivaji skoro tfi Ctvrtiny respondentti. Domnivame se, ze
takové Cislo je velice pozitivni, jelikoz se grafické programy nedaji vyuzit v kazdém pfedmétu

vyucovaném na zakladnich Skolach.

Otazka ¢. 2: Pokud Ano, ktery?

Otazka ¢islo dva navazuje na prvni otazku, jeji duvod zafazeni do dotazniku je zjisténi,
jaké konkrétni programy se vyuzivaji k vyuce na druhém stupni zakladnich §kol. Z vysledku
vyplyva, ze nejpouzivanéj$im programem pro upravu grafickych prvka je program Malovani.
Domnivame se, Ze je to zpusobeno vSeobecnou dostupnosti programu, Malovani je zpravidla
predinstalované a soucasti operacniho systému Windows. Jako dalsi divod mizeme uvést jeho
jednoduchost a fakt, ze je to vétSinou uplné prvni graficky program, se kterym se vétSina lidi
setkd. Vice o programu Malovani je rozepsano v kapitole 4 Software pro zpracovdni 2D grafiky .
Z grafu cislo 2 je vidét, ze vyuziti rastrovych programt (Malovani, Photoshop, Zoner, GIMP)

prevazuje nad vyuzitim vektorovych programt (Corel, Illustrator, Inscape).

Otazka ¢. 3: Vyuzivate v ramci vyuky software zpracovavajici vektorovou grafiku?

Otazka byla do dotazniku zafazena, abychom se zaméfili pouze na programy pracujici
s vektorovou grafikou. Z vysledkt plyne, ze z91 (100 %) respondenti pouze 29 (52,9 %)
respondentt vyuziva tento druh programa. Podle naseho nazoru to mize byt zptsobeno tim, ze
vétSina rastrovych programt dokaze do jisté miry zpracovavat i vektorovou grafiku. Vektorova
grafika ma své uplatnéni predevsim v jinych odvétvich a zaci a ucitelé ji tolik nevyuziji pfi

vyuce jako rastrovou grafiku, ktera je zakam i ucitelim blizsi.
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Otazka ¢. 4: Pokud Ano, ktery?

Navazujici otazka na tieti otazku méla za tkol zjistit, které konkrétni programy se pfi
praci s vektorovou grafikou vyuzivaji. Z vysledki vyplyva, ze nejCastéji jsou vyuzivany
programy CorelDRAW a Illustrator. Tyto programy jsou dle naseho nazoru nejlepsi, z toho
divodu, Ze jsou vytvorené pouze ke zpracovani vektorové grafiky. Jak je podrobné popsano
v kapitolach 6 Programy pro zpracovani 2D grafiky, vektorové programy jsou casto
podporovany na dotykovych a grafickych tabletech. Proto si myslime, Ze srozvojem
multimedialnich zafizenich ve §kolach a ve vyuce mohou zminéné programy najit vétsi vyuziti.
Nasledné bychom radi upozornili na fakt, ze program Malovani byl v odpovédich k otazce
zaméfené na vektorovou grafiku zminén péti respondenty. Podle naseho nazoru muze byt
divodem mylna predstava, ze Malovani je schopné zpracovavat vektory. Malovani sice nabizi
moznost praci s texty a geometrickymi tvary, av§ak po vloZeni grafickych prvka do obrazku se
stavaji Cisté rastrovymi a ztraceji schopnost dodate¢nych zmén. Divodem muze dana koncepce
dotazniku, kdy moznost otevienych otazek vedla k zaznamenani nerelevantnich odpovédi
k dané otazce. Program Inscape vyuZziva podle vysledka 6 respondentt (14 %). Jako velkou
vyhodu daného programu vnimame, Ze je dostupny zcela zdarma, tim padem si ho mize dovolit
velké mnozstvi zaku i pedagogickych pracovnika a vyuzit ho jak v ramci samostudia, tak pfi
vyuce. V neposledni fadé bychom se radi pozastavili nad volbou dvou respondentu, ktefi zvolili
moznost Geogebra. Geogebra je dynamicky matematicky software zpracovavajici matematické
funkce a grafy, proto bychom ho do typickych grafickych programi nezaradili a odpovéd

nebereme jako relevantni.

Otazka ¢. S: Vyuzivate v ramci vyuky software zpracovavajici rastrovou grafiku?

Otazka byla do dotazniku zafazena za ucelem zjistit, jaké maji zastoupeni programy
zpracovavajici rastrovou grafiku na druhém stupni zakladnich Skol. Z vysledku je patmé, ze
68 % respondenttl vyuziva néjaky druh rastrovych editorti. Predpokladame, ze rastrové grafické

programy maji mnohem vétsi uplatnéni ve Skolstvi a pii vyuce nez programy vektorové.

Otazka ¢. 6: Pokud Ano, ktery?

Z vysledka vyplyva, ze nejCasteji pouzivanym programem je Malovani, obhajeni této

volby jsme jiz zminili v otdzce Cislo 2. Dal§im nejpouzivanéjSim programem je Zoner.
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Predpokladame, ze oblibenost tohoto programu je opodstatnéna ¢eskym puvodem programu
a aktivni zapojeni vyvojait do implementace programu do vyuky pocitacové grafiky, coz je
podrobnéji rozepsano v kapitole 4 Software pro zpracovani 2D grafiky, v ¢asti 0 zminéném
programu. Jako dal§i nejpouzivanéj§i program byl zvolen Photoshop. Photoshop je jeden
z celosvétove nejrozsifené€jSich programi a nachazi tak rozsahlé vyuziti nejen v profesionalni
sfére, ale pravé pii vyuce ve Skolstvi a u bé€znych uzivateld. Jako jeho zna¢nou nevyhodu
bychom radi uvedli nutnost mit koupenou licenci. Program je také pomérné naroCny na
hardwarové naroky pocitaCe a muze byt obtizné poskytnout zakim dostate¢né moznosti
k samostudiu. Vyhodou vyuziti programu GIMP ve vyuce je jeho bezplatnd dostupnost, na
druhou stranu je jeho uzivatelské prostredi velice odlisné od ostatnich rastrovych programi
a tim se miZze stat matouci pro zaky zvyklé na praci v jiném grafickém programu. V neposledni
fadé nas prekvapila moznost prohlizece obrazkl. Prohlize¢ obrazkl, ktery je automaticky
nainstalovan s operacnim systémem Windows, opravdu nabizi zakladni upravu rastrové
grafiky. Umoziiuje Gpravy parametra obrazku, jeho otaceni a ofezavani, zmény expozice, barev
a efektd. V tomto piipadé bychom prohlize¢ obrazka doporucili k jednoduché a rychlé upraveé

jiz vytvorenych grafickych soubort.

Otazka ¢. 7: Vyuzivate v ramci vyuky software zpracovavajici 3D grafiku?

Otazku jsme do dotazniku zaradili, abychom zjistili, jestli se na zakladnich Skolach
pracuje nejen s rastrovou a vektorovou grafikou, ale jestli je do vyuky zafazena i prace s 3D
grafikou. Z vysledku je patrné, ze 3D grafika se ve vétSin€ ptipadi nevyuziva a zaci se s ni
setkavaji pouze okrajové. Predpokladame, Ze je to zpusobeno komplexnosti prace s nékterymi
grafickymi programy a ¢asovou dotaci pro praci s grafickymi softwary, nicméné 3D grafické

programy maji rozmanité vyuziti zejména v technickych oborech.

Otazka ¢. 8: Pokud Ano, ktery?

Otazka Cislo osm byla do dotazniku pfidana jako rozsiteni k predchozi otazce, abychom
zjistili, jaké konkrétni programy se vyuzivaji pii vyuce na zakladnich Skolach. NejcCasté)si
odpovedi se stal program Malovani 3D, program je novejsi verze pivodniho programu
Malovani, v minulosti stejné€ jako jeho predchiidce byval automaticky nainstalovan s operacnim
systtmem Windows 10. Jeho jednoduchost a knihovna 3D modelt mize zakim poslouZzit

naptiklad v hodinach informatiky nebo vytvarné vychovy, kdy lze zakim lépe vysvétlit
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perspektivu a praci ve tietim rozméru. V neposledni fadé bychom radi vyzdvihli v dotazniku
malo zminovanou moznost Tinkercad. Tento program bychom doporucili jako program pro
préci s 3D grafikou, jelikoz je vytvofeny pro praci s ohledem na Skolni prostredi, umoziiuje
sdilenou praci s ucitelem a zdky na jednom projektu a je velmi jednoduchy na pochopeni
a pfivétivy pro nové uzivatele. S ohledem na nadchazejici zmény v RVP v predmétu
informatika a Strategii 2030+ bychom upozornili na jeho moznosti pro praci s elektrickymi

obvody, jejich propojeni s deskou Arduino a moznost programovani v blocich.

Otazka ¢. 9: V ramci, kterého predmétu dany software vyuzivate?

Tato otazka ma za cil zjistit, v jakych predmeétech se diive zminéné programy vyuzivaji.
Nepiekvapil nas vysledek, kdy s nejvétsim poctem respondentil skoncila informatika, jelikoz
grafické programy byly vzdy spojovany pievazné s vyukou v informatice a véfime, ze v tomto
predmétu stale najdou své vyuziti. Velké zastoupeni mél predmét matematika, kdy se
domnivame, Zze prace s grafickymi programy muze byt velice napomocna napiiklad pfi
geometrii — zobrazovani geometrickych tvart a objektt, pfi po€itani obsahti, obvodu a objemu
a vSeobecné pii nutnosti lepsi predstavivosti a pochopeni probiraného tématu.

., Proména obsahu vzdélavdni zamérend na digitalni gramotnost a informatické mysleni,
respektive vitbec vyuzivani digitdlnich technologii a zdrojit nesmi byt omezena jen na vyuku
informatiky nebo ji blizké oblasti, ale stane se integrdlni soucdsti celé vyuky“ (MSMT, 2020).

Ze Strategie 2030+ vyplyva, ze se témata spojena s informatikou rozvinou i do dalSich
predméta, proto véfime, ze grafické programy najdou vyuziti i v jinych predmeétech. Jak nam
ukazaly vysledky, napiiklad v zemépise, ptirodopise nebo vyuce jazykt. Nakonec bychom
chtéli upozornit na vyuziti grafickych programi ve vyuce vytvarné vychovy. Grafické
programy mohou vyrazné ozivit tyto hodiny o praci s grafickymi tablety, notebooky nebo
i s mobilnim telefonem. Grafické programy vétSinou podporuji uzivatelské rozhrani praveé pro
zminéna zafizeni a zaci tak mohou vytvaret rizné grafické prvky pomoci pocitacové grafiky.
Nedestruktivni prace s grafickymi programy se systémem vrstev mize mit pozitivni efekt na
zaky, ktefi se boji chyb a nedokonalosti pfi praci s konven¢nimi metodami pfi praci na papife.
Domnivame se, ze prace s pocitacovou grafikou muze také pomoci zakim se specifickymi

poruchami barvocitu.
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6.4 Zavéry vyzkumu

Na zacatku vyzkumu jsme si stanovili jednu hlavni vyzkumnou otazku a dvé vedlejsi
vyzkumné otazky, na které v této kapitole odpovime.

Hlavni vyzkumna otazka:

o Jaké programy pro zpracovdni grafiky jsou vyuzivany ve vyuce na 2. stupni
zakladnich Skol?

Dale jsme si pro potifeby vyzkumu stanovili tyto vedlejsi vyzkumné otazky:

o Jyuzivaji se na 2. stupni zakladnich Skol programy pro zpracovani 3D grafiky?

e Vrdmci jakych pFedmeétii se programy pro zpracovani grafiky vyuzivaji nejvice?

Hlavni otazkou bylo, jaké programy pro zpracovani grafiky jsou vyuzivany ve vyuce
na druhém stupni zakladnich skol. Abychom na tuto otazku odpovédeéli, rozdélime si tuto
otazku na jednotlivé ¢asti, a to na programy pro zpravovani rastrové grafiky a programy pro
zpracovani vektorové grafiky. Jak je popsano v teoretické Casti prace v kapitole 4 Programy
pro zpracovani 2D grafiky je téchto programil na trhu nepfeberné mnozstvi. Vysledky
dotazniku nam tyto moznosti zOzily. Nejprve se zaméfime na vektorové programy.
Vychazime z vysledku na otazku Cislo 4 a z grafu cislo 4. Mezi nejpouzivanéjSimi programy
byly CoreIDRAW (37 %), lllustrator (16 %) a Inscape (14 %) s men§im poctem respondentti
jsme zaznamenali odpoveédi u programiu GIMP (2 %) a Photoshop (7 %). Mezi
nejpouzivanéjsi rastrové programy, podle respondenti na otazku Cislo 6, patfi program
Malovani (54 %), Zoner Photo Studio (19 %) a Photoshop (13 %). S men§im poctem
respondentt skoncily programy GIMP (6 %), Prohlize¢ obrazki (4 %), PixlIr a Inscape (1 %).
Nejvice pouzivané programy jsou Malovani, Photoshop, Zoner, CorelDRAW. Odpovéd’ na
tyto otazky najdeme v grafu c¢islo 2 pojednavajici o grafickych programech bez rozdéleni.

Prvni vedlejsi otazka méla za cil zjistit, jaké programy se vyuzivaji ve vyuce pro
zpracovani 3D grafiky. Odpovéd na tuto otazku najdeme v grafu cislo 8. NejpouzivanéjSimi
programy jsou Malovani 3D (71 %) a programy Tinkercad a SketchUp se stejnym poctem
respondenti (9,5 %). Pro ptesnéjsi odpovéd by bylo zadouci dosahnout vét§iho poctu
respondentt na danou otazku.

Druh4 hleda odpovéd na otazku, ve kterych predmétech se grafické programy

vyuzivaji. Tomu odpovida graf cislo 9, ze kterého miizeme vycist, ze nejvetsi zastoupeni ma
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vyuziti v informatice (60 %), v matematice (12 %) a vytvarné vychove (7,7 %), se stejnym
zastoupenim v déjepise, zemépise, prirodopise a s malym zastoupenim v anglickém
a némeckém jazyce, technickém kresleni a pracovnich Cinnostech.

Vysledky vyzkumu nelze vztahnout na viechny zakladni koly v Ceské republice, ale
pouze na ty, které se nachazi v Olomouckém kraji, kde vyzkum probihal. Vysledky nemusi
byt zcela objektivni, protoze na dotaznik odpovédélo pouze 91 respondenti ze 156

zakladnich kol v Olomouckém kraji.
6.5 Diskuse

Tématem vyuziti grafickych programt na zakladnich skolach se zabyvalo mnoho
autori ve svych bakalafskych nebo diplomovych pracich. Jako pfiklad uvadime praci
., Pocitacova grafika na zdkladni Skole“ (Levkova, 2010), kterd se zabyva zafazenim
grafickych programt do vyuky, kdy soucasti prace je i vypracovany systém kurzi
k programu Photoshop. Jako dalsi uvadime praci ,, Vyuka 3D grafiky na zdkladni Skole
(Savelka, 2014), ktera se zabyva za&lenéni 3D grafickych programd do vyuky a teoretické
poznatky zkouma a potvrzuje v praxi s zaky zakladnich §kol. Obé tyto prace byly realizovany
v ramci Jihomoravského kraje. Nase prace byla realizovana v Olomouckém kraji, proto by
bylo zajimavé jednotlivé vysledky v ramci krajii porovnat. Nabizi se také moznost porovnat

jednotlivé prace a zjistit, jak se zménily pouzivané programy v prabéhu let.
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Z.avér

Cilem bakalaiské prace bylo identifikovat miru zastoupeni jednotlivych softwara pro
zpracovani grafiky ve vyuce na 2. stupni zakladni skoly. V teoretické Casti jsme predstavili
zakladnimi pojmy z pocCitaCové grafiky a nasledné uvedli struény vycet nejpouzivanéjSich
grafickych programu, které by mohly byt vhodné k vyuce na druhém stupni zakladnich skol.
Tyto programy jsme rozdélili do dvou zékladnich kategorii, a to programy pro zpracovani 2D
grafiky a programy pro zpracovani 3D grafiky. Programy pro zpracovani 2D grafiky se déli
podle toho, jestli jsou zaméfené na vektorovou, nebo rastrovou grafiku. U programa jsme se
zejména soustredili na jejich vyuziti na zakladnich Skolach nejen pro zaky, ale i ucitele.

Praktickd c¢ast se zabyvala vyzkumnym Setfenim za pomoci polostrukturovaného
dotazniku, kdy jsme dotaznik rozeslali zakladnim Skolam v ramci Olomouckého kraje
a zjiStovali, jaké konkrétni programy jsou ve vyuce vyuzivany. Dotaznik byl nésledné
zpracovan a byly z ného vyvozeny zavéry vyzkumu. Mimo jiné jsme uvedli obecna doporucent,
které programy by bylo vhodné vyuzivat i v jinych pfedmétech, nez je prave informatika.

Cil prace byl splnén.

Z vyzkumu vyplynulo, ze nejpouzivan€j§imi grafickymi programy ve vyuce na druhém
stupni zakladnich Skol jsou Malovéani, Zoner a Photoshop pro Upravu rastrové grafiky.
Corel DRAW, Illustrator a Inscape maji nejvetsi zastoupeni pii zpracovani vektorové grafiky
a Malovani 3D, SketchUp a Tinkercad jsou nejpouzivanéj§imi programy pro praci s 3D
grafikou. Pro praci s zaky ve vyuce bychom nejvice doporucili programy Photoshop a Zoner
nebo zdarma dostupny program GIMP. V piipadé vektorové grafiky programy CorelDRAW,
Mlustrator a zdarma dostupny program Inscape. Pro zpracovani 3D grafiky bychom
upfednostnili program Tinkercad s ohledem na jeho jednoduchost a moznost vyuziti v ramci
jinych odvétvi informatiky a mezioborovych predmétt.

Na bakalatkou praci by bylo mozné navazat ovéfenim vyuzitelnosti programi ve vyuce
ajejich praktickou aplikaci nebo oveérovanim digitalnich a grafickych znalosti studentt a ucitela
za pouziti zminénych programil.

Z bakalafské prace mohou Cerpat pedagogiCti pracovnici pracujici s grafickymi

programy, ale takeé ti, ktefi o implementaci grafickych programt do svych predmétt uvazuji.
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Priloha 1 — Dotaznik

Software pro zpracovani grafiky na 2. stupni zakladni Skoly

*Povinné pole

1. VyuZivate v ramci vyuky software zpracovdvajici 2D grafiku? *
Oznacte jen jednu elipsu.

Ano

Ne

2. Pokud Ano, ktery?

3.  VyuZivate v rdmci vyuky software zpracovavajici vektorovou grafiku? *
Oznacte jen jednu elipsu.

Ano

Ne

4. Pokud Ano, ktery?
5.  VyuZivate v ramci vyuky software zpracovavajici rastrovou grafiku? *
Oznacte jen jednu elipsu.

Ano

Ne



Pokud Ano, ktery?

Vyuzivate v ramci vyuky software zpracovavajici 3D grafiku? *
Oznacte jen jednu elipsu.

Ano

Ne

Pokud Ano, ktery?

V ramci, kterého predmétu dany software vyuzivate?
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