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Anotace

DOHNANSKY, S. Software Inkscape jako ndstroj pro vyuku vektorové grafiky. Hradec
Kralové, 2021 Bakalaifska prace na Prirodovédecké fakulté Univerzity Hradec

Kralové. Vedouci prace Radek Némec. 84 stran textu, 12 stran priloh.

Bakalarska prace je zamérena na vektorovou grafiku a software Inkscape. V ivodu
popisuje barevné modely a rozdil mezi rastrovou a vektorovou grafikou. Hlavni
cast se zabyva kombinacemi barev, jejich symbolikou, grafickym designem vcetné
pravidel pro jeho tvorbu, kompozici a perspektivou. Vénuje se také kompresi
obrazkii a souborovym formatiim. Nasledné prace obsahuje prehled software
pro vektorovou grafiku a vhodny typ monitoru pro grafické prace. Podrobné
je popsan software Inkscape. Cilem praktické c¢asti bakalarské prace je popsat
vyuku zamérenou na vektorovou grafiku pomoci software Inkscape za pomoci
pracovnich listd pro zaky zakladnich Skol. Soucasti prace je vyhodnoceni online
dotazniku, ktery zjiStoval, jaky software vyuzivaji ucitelé informatiky pro vyuku

pocitacové grafiky.
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Annotation

DOHNANSKY, S. Inkscape software as a tool for teaching vector graphics. Hradec
Kralové, 2021 Bachelor Thesis at Science University of Hradec Kralové. Thesis

Supervisor Radek Némec. 84 pages of text, 12 pages of attachments.

The Bachelor thesis focuses on the topic of the vector graphics and the Inkscape
software. The introduction provides colour models and the difference between
the raster and vector graphics. The main part addresses the combinations
of colours, their symbolism, the graphic design, including the rules for its creation,
the composition and the perspective. Furthermore, it deals with the compression
of pictures and the file format. Thereupon, the thesis presents the outline
of software used for the vector graphics and the type of a monitor suitable
for graphic artwork. The Inkspace software is specified in a detailed manner.
The aim of the practical section of this Bachelor thesis is to describe the lessons
focusing on the vector graphics by wusing the Inkscape software
through worksheets for pupils attending primary schools. Moreover, the thesis
provides the assessment of an online questionnaire which inquired which software
was used by the teachers of informatics for the purposes of lessons

in the computer graphics.
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Uvod

Téma ,Software Inkscape jako nastroj pro vyuku vektorové grafiky“ jsem si vybral
z nasledujicich diivodl. Pocitacova grafika mé velmi zajima a rad bych se o ni
dozvédél vice informaci. Také mé motivuje to, Ze se jedna o velmi rozsifenou oblast
informatiky s Sirokou moZnosti uplatnéni. ProtoZe jsem se se software Inkscape
lehce seznamil v predmétu ,Pocitacova grafika“ pri studiu, rozhodl jsem se o tomto
software dozvédét vice a zdokonalit se v ném. Rad bych s timto software seznamil

i zaky zakladnich Skol.

Vzhledem ktomu, Ze software Inkscape je program pro vektorovou grafiku,
v ivodu bakalarské prace je popsan rozdil mezi vektorovou a rastrovou grafikou.
ProtoZe se v pocitacové grafice pracuje s barvami, v praci jsou charakterizovany
dva zakladni modely barev RGB a CMYK. Pri tvorbé grafiky jednotlivé barvy i jejich
kombinace vytvari urCity dojem na clovéka, proto je dale vpraci popsana
symbolika barev a jejich kombinace. Velmi zajimavé je vyuziti jednotlivych barev
v praxi, proto je u vybranych barev doplnéna i tato informace. OvSem pocitacova
grafika neni jen o barvach, ztoho divodu prace obsahuje zaklady designu,
kompozici a perspektivu. Vysledny obrazek je potfeba vhodnym zplsobem
uchovat, z toho diivodu jsou v praci uvedeny, jaké souborové formaty lze vyuzit
pro archivaci a jakou tyto formaty vyuzivaji komprimaci. Aby to nebylo
jednoduché, tak pri tvorbé grafiky se vyskytuje hned nékolik problémi, jako je
napriklad odliSné zobrazeni obrazkii na rlznych typech monitord. V oblasti
hardware se tedy prace vénuje vhodnému typu monitoru pro grafické prace. Zavér
teoretické Casti obsahuje prehled vybranych nejznaméjSich software

pro vektorovou grafiku.

Cilem teoretické Casti je predat potrebné informace pro tvorbu pocitacové grafiky,

na coZz prace navazuje Casti praktickou.

Cilem praktické casti je seznamit uZivatele s pracovnim prostiedim software
Inkscape a vytvorit nékolik pracovnich listi pro zZaky zakladnich skol. Myslim, Ze
pracovni listy v prilohach by mohly byt prinosem prace, protoZe by je ucitelé
informatiky mohli vyuZivat pri své vyuce. OvSem pred tim je nutné zjistit, jaky

software ucitelé informatiky privyuce vyuZivaji a zda je software Inkscape
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vyuzivan. Pokud ano, pracovni listy by mohly mit vyuziti. Pokud ne, mohly by
alespon ucitele motivovat k tomu, aby zkusili vyucovat v software Inkscape. Z toho
diivodu byl vytvoren dotaznik v prostfedi Google Formuldfe a odkaz zaslan

ucitelim informatiky. Zavérecna ¢ast praktické ¢asti obsahuje jeho vysledky.
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TEORETICKA CAST

1 Pocitacova grafika

Pocitacova grafika je obor vypocetni techniky zabyvajici se tvorbou grafickych
objektli a upravou zobrazitelnych a prostorovych informaci, nasnimanych
z redlného svéta. Pro tvorbu a Upravu se pouzivaji nejriznéjsi grafické editory.

(Petrak, 2009)

Poclitacova grafika je velmi Siroky obor. Lze ji vyuZit naptiklad pri tvorbé

nebo Upravé v téchto oblastech:

e webové stranky;

¢ multimedialni prezentace;
e média, televize, film;

e tiskoviny;

e pocitacové hry;

e virtualni realita;

e CAD a CAM projektovani;
e reklama. (Navratil, 2007)

Pocitacovou grafiku lze podle zptisobu uloZeni informace rozdélit na vektorovou
arastrovou (bitmapovou) grafiku, pricemz kazda se hodi k jinému dcelu. (Navratil,

2007)

Na nasledujicim obrazku je vidét rozdil mezi rastrovou (vlevo) a vektorovou
(vpravo) grafikou, ktery je patrny pti pribliZeni obrazku - ztrata kvality obrazku

u rastrové grafiky. (Autor, 2021)

Obrazek C. 1: Rozdil rastrové a vektorové grafiky (Lachnit, 2012)
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2 Rastrova (bitmapova) grafika

Obrazek v rastrové grafice je tvofen z mnoha bodt (pixeld), kde kazdy pixel ma

presnou pozici a barvu. Celkovy obrazek je sestaven ze vSech pixelti, pricemz kazdy

pixel je nezbytny. Plati, Ze ¢im ma obrazek vice bodi, tim je kvalitnéjsi a ma vétsi

datovou velikost. Rastrova grafika se vyuZziva pro fotografie a jejich uchovani.

(Navratil, 2007)

2.1 Vyhody

jednoduché vytvoreni obrazku (napriklad fotoaparatem, skenerem);
jednoduché zobrazeni na zobrazovacich zarizeni (napriklad monitor);

lze upravovat kazdy pixel individualné;

snadné zobrazeni v grafickych editorech (diky velké rozSifenosti
a kompatibilité);

1ze ji bez problému zobrazit na internetu; (Lachnit, 2012)

vérné uchovani ptivodni scény (Navratil, 2007).

2.2 Nevyhody

pti zméné velikosti dochazi ke zhorSeni kvality obrazku;
je zde Casty narlist objemu dat pii vétSich rozlisSenich a velkém mnozstvi
barevnych informaci;

obrazek je zavisly na poctu bodi, které z néj délaji celek. (Lachnit, 2012)

13



3 Vektorova grafika

Vektorovy obrazek je tvoren ze zdkladnich geometrickych utvart (body, pifimky,

obdélniky, krivky, elipsy, kruhy apod.). Takovyto obrazek je popsan matematickym

zapisem a kazdy objekt ma své vlastnosti jako pozici, tvar krivek, tloustku, barvu

¢ar, vyplil apod. VyuZiva se naptiklad pro tvorbu diagrami, animaci a ilustraci.

(Petrak, 2009)

3.1 Vyhody

obrazek Ize zvétSovat bez ztraty kvality;

objekt ma ostré a presné hrany;

s kazdym objektem je moZné pracovat oddélené;
manipulaci objektti lze provadét i dodatecné;

mala pamétova narocnost sobord. (Navratil, 2007)

3.2 Nevyhody

vvvvvv

vvvvvvvvvv

obrazek je nutné exportovat do rastrové grafiky pro zobrazeni na béznych
zobrazovacich zarizeni;

zdivodu nejednotného formatu se vyskytuje problém spienosem
a oteviranim souboru; (Myska a Munzar, 2014)

neni mozné ulozit fotorealistické obrazky (Navratil, 2007).
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4 Barevné modely

V kapitole jsou popsany dva modely RGB a CMYK. (Autor, 2021)

4.1 RGB

Barevny model RGB pracuje na principu aditivniho michani barev, pri kterém
se barvy scitaji, a svétlo tim nabyva na intenzité. Model obsahuje tti zakladni barvy
R -Red (Cervena), G - Green (zelend) a B - Blue (modra). Dalsi barvy vznikaji

michanim téchto tfi barevnych svétel. (MySka a Munzar, 2014)

Napriklad Zlutou barvu lze ziskat kombinaci cervené a zelené (Navratil, 2007).
Pri maximalni intenzité tfi zakladnich barev ziskame barvu bilou. Pfi nulové

intenzité ziskdme ¢ernou barvu. (Myska a Munzar, 2014)

Obrazek ¢. 2: Barevny model RGB (Capka, 2015)

Barevny model RGB vyuzivaji zarizeni vyzatujici svétlo (naptiklad monitory
a projektory). Model lze uvadét pod oznacenim RGBA, kde posledni pismeno

,A“ oznacuje alfa-kanal (priihlednost). (Capka, 2015)

4.2 CMYK
Barevny model CMYK pracuje na principu odecitani barev. Jedna se o subtraktivni
model a pracuje tedy na opacném principu nez model RGB (s kazdou pridanou

barvou je svétlo pohlcovano). (Myska a Munzar, 2014)

Mezi zakladni barvy modelu CMYK tedy patfi: C - Cyan (azurova), M - Magenta
(purpurova), Y - Yellow (Zluta) a K - blacK (¢erna). Michanim barev vznikaji dalsi

barevné odstiny. Napriklad cervena barva vznikne kombinaci purpurové a zluté
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barvy. Zelenou lze ziskat po smichani Zluté a azurové barvy. Bila barva vznikne,
pokud je plocha nepokryta, tedy Zadna barva se neptidava. Cerné barvy
lze dosdhnout pouze teoreticky, a to smichanim tii zakladnich barev CMY. V praxi
vznikne tmavé Seda barva, coZ je zplisobeno nedokonalosti tiskarskych barev.
Proto je model rozsifen o samostatnou ¢ernou barvu - K. Tento model se vyuziva

hlavné pro tisk. (Navratil, 2007)

Obrazek ¢. 3: Barevny model CMYK (C4pka, 2015)

4.3 Prevody mezi barevnymi modely

Oba barevné modely maji své vyuziti a jejich technologie urcita omezeni (Navratil,
2007). Barvy RGB se vyuzivaji na monitorech, ale tiskarna vyuziva barvy z modelu
CMYK. Problém miiZe nastat pravé pri pirevodu zrezimu RGB do rezimu CMYK,

protoZe se spektra téchto modelti cela neptekryvaji. (Dzurilla, 2017)

whole Gamut of human color perception
RGB Gamut

CMYK Gamut

Obrazek C. 4: Rozsah barev v modelu CMYK a RGB (Dzurilla, 2017)

Ptevod z jednoho barevného modelu do druhého je mozny, ale obvykle zde dojde

ke zméné jeho specifické barvy. Napiiklad zarivé az ,fosforové“ barvy v RGB
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nebudou tak zarivé v CMYK. Problém nastane i po prevedeni zpét. Barvy
se opétovné nenahradi, protoZe uz byly ztraceny pii prvnim prevodu. (Navratil,

2007)
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5 Symbolika barev a jeji vyuziti

Dilezitou roli v pocitacové grafice hraji barvy, protoze ovliviiuji prodejnost
produktt, prvni dojem webovych stranek a vnimani znacky. Spravné barvy mohou
pozornost zakaznika zaujmout, tak jako Spatné jej odradit. Kazda barva ma svij
vlastni vyznam a ovliviiuje naSe emoce a vnimani. Toto vnimani zavisi na osobnich
zkuSenostech jedince a Kkulturnim prostredi, ve kterém Zije. Teplé barvy,
jako je Cervend, oranzova a zluta, vyjadiuji Stésti, vaSné, pozitivismus a nadSeni.
Studené barvy, jako je zelena, modra a fialova, dodavaji pocit klidu, jistoty, stability

a pusobi rezervované. (Kopriviiansky, 2016)

Psychologii barev by si méli uvédomovat lidé pracujici nejen v oblasti designu

a marketingu. Prestoze kazdy miize vnimat barvy jinak, s urcitymi vlastnostmi je

vhodné se seznmit. (Jurtova, 2019)
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Obrazek ¢. 5: Loga a jejich barvy (Marcikova, 2020)
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5.1 OranZova
Oranzova je nejteplejsi barva, kterd kombinuje vlastnosti cervené a zluté. Dodava
Clovéku pocit radosti, zabavy, pratelstvi, veseli, energie, povzbuzeni, nadhery

a jedineCnosti. Je spojovana také s kreativitou a mladim. (Dannhoferova, 2012)

Oranzova barva je vhodna napriklad pro tvorbu webové prezentace nebo tlacitka

vyzyvajiciho k néjaké akci (tzv. call-to-action). (Jurcova, 2019)

5.2 Zluta
Zluta barva patii mezi nejjasnéj$i barvy a je oznacovana jako sluneéni barva.
V ¢lovéku vyvolava pocity harmonie, radosti, veseli, povzbuzeni a optimismu. Byva

spojovana také s rozumem, moudrosti a nadéji. (Dannhoferova, 2012)

Vyraznéjsi odstin 1ze naptiklad vyuzit pro upoutani pozornosti na konkrétni misto
na strance (Koprivilansky, 2016). Dalsi vyuZiti je v energetice, stravovani

a cestovani (Jurcova, 2019).

5.3 Cervena
Cervena barva symbolizuje teplo, ohen, krev, ladsku, vzruSeni, energii, touhu,
¢innost, Zadostivost, silu a dravost. Nékdy ji lze spojovat i s nebezpecim, agresi

a utokem. (Dannhoferova, 2012)

Na webovych strankach lze Cervenou barvu, diky jeji vyraznosti a vyvolavani
pocitu naléhavosti, vyuzit pro call-to-action tlacitka a pri vyprodejich. Barvu

pouzivaji také znacky spojované s jidlem a oblecenim. (Jurcova, 2019)

5.4 Zelena
Zelend barva je barvou pratelstvi, klidu, prirody, bezpeci, nadéje, rovnovahy,
jednoty, uspéchu, poctivosti, miru, vytrvalosti, pripravenosti, jistoty a divéry.

(Dannhoferova, 2012)

Zelena barva ma vyuZiti v relaxacnich sluzbach, bankovnictvi (je to barva penéz),

zdravotnictvi nebo v oblasti prirodnich produktt. (Marc¢ikova, 2020)
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5.5 Modra

Modra barva, symbolizujici nebe, oblohu, vodu a chlad, je komplementarni
k oranzové barvé. Modra vyjadruje klid, mir, spravedlnost, vérnost, diivéru, ticho,
stabilitu, viru, duSevno, inteligenci, presnost, vyrovnanost a odpocinek.

(Dannhoferova, 2012)

Je velmi oblibenda pro kancelarské a konzervativni znacky, které vyuZzivaji
napriklad banky, pojistovny, politické strany a socialni sité. V designu webovy
stranek ji lze vyuZit pro modry zaklad nebo prvky, kde jsou vypsany vyhody sluzeb.
(Marcikova, 2020)

Tmavé modrou barvu je velmi vhodné vyuzit pro korporatni weby, protoze tim
podtrhne potiebné vlastnosti, jako silu, zodpovédnost a stabilitu. (Kopriviiansky,

2016)

5.6 Fialova

Fialova barva, vyjadrujici duchovno, majestat, luxus a bohatstvi, vyvolava emoce
jako tajemnost, vzneSenost, distojnost, pokoru, moudrost, predstavivost,
dlimyslnost, skromnost, pokani, krutost, utrpeni a nevédomost. (Dannhoferova,

2012)

Fialova barva je také oznacCovana jako kralovska barva, ktera pulsobi luxusnim

dojmem. Je vyuzivana pro luxusni a kosmetické znacky. (Marcikova, 2020)

5.7 Hnéda

Hnéda je barvou dieva a plidy. Obecné muze vyjadiovat domov a pocity Kklidu,
bezpeci, davéry, jistoty, tradice, poradku, solidnosti, zdrzenlivosti, vaznosti,

strizlivosti a ml¢enlivosti. (Dannhoferova, 2012)

5.8 Seda

Sed4 je neutralni barva, kterd vyjadfuje vyvaZenost, spolehlivost, skromnost,
primeérnost, pokoru, inteligenci, klid, odpocinek, nerozhodnost, neurcitost

a pasivitu. (Dannhoferova, 2012)
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5.9 Cerna
Cerna je barvou ucty, autority, vaZnosti, dlstojnosti, sily, elegance a formalnosti.
Cerna barva také symbolizuje tmu a smrt a méiZe vyvolavat negativnim dojem, jako

je napriklad zlo, strach, smutek a prazdnota. (Dannhoferova, 2012)

Cernou barvu vyuZivaji automobilky a luxusni, médni a kosmetické znacky.

(Marcikova, 2020)

5.10 Bila

Bila barva symbolizuje svétlo, Cistotu a mir. Evokuje pocity nevinnosti,
neposkvrnénosti, ctnosti, posvatnosti, pravdivosti, vérnosti, laskavosti, vdécnosti,
dokonalosti, poradku, jednoduchosti, jemnosti, svétlosti, lehkosti, vzdusnosti

a jednotnosti, opatrnosti, izolace a nejistoty. (Dannhoferova, 2012)

Kombinace bilé a cerné barvy v designu vyvolava eleganci, luxus a distojnost.

(Jurcova, 2019)
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6 Barevné sestavy

Nékteré barvy spolu ladi a jiné ne. To zaleZi na tom, jak se ovliviiuji. Pro odvozeni
barevnych sestav lze vyuzit Itteniiv dvandactidilny barevny kruh. (Dannhoferova,

2012)

6.1 Achromaticka sestava

Achromaticka sestava, ktera se sklada z ¢erné a bilé barvy a Sedych odstini, pisobi
serioznim, neutrdlnim a harmonickym dojmem. OvSem absence pestré barvy
zni miZe tvorit nezajimavou nebo dokonce nudnou sestavu. Pestrou barvu
lze do této sestavy pridat kdykoliv. Prikladem této sestavy je cernobilad fotografie.

(Dannhoferova, 2012)

=
w

Obrazek €. 6: Achromaticka sestava (Dannhoferova, 2012)

6.2 Achromaticka sestava s barevnou dominantou

VSechny achromatické barvy, tedy €erna, bila a odstiny Sedé, jsou neutralni, proto
je 1ze velmi dobfe kombinovat s jakoukoliv pestrou barvou. Achromaticka sestava
s barevnou dominantou je v podstaté spojeni achromatické a monochromatické
sestavy. Neutralni barvy lze obecné kombinovat s barevnym ténem.

(Dannhoferova, 2012)

6.2.1 Piisobeni kombinaci v této sestavé
e DostateCné kontrastni barvy sestavé dodaji moderni a elegantni dojem;

e Syty odstin pridané barvy bude mit na sestavu nejvyssi efekt;
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e Méné syty odstin piridané barvy miiZe vytvorit Spinavy nebo nudny dojem;

e Seda miiZe ztratit svoji neutralnost po ptidani pestré barvy;

e Neutralnost Sedé lze zachovat pridanim pouze mirného odstinu pestré
barvy;

e Nejvyraznéjsi soulad vznikne spojenim pestré barvy s bilou nebo cernou;

e Pestré barvy plisobi svétlejSim dojmem v kombinaci s ¢ernou barvou;

e Pestré barvy plisobi tmavs$im dojmem v kombinaci s bilou barvou;

e Seda barva ptisobi v kombinaci jiné barvy elegantng;

e Sedabarva dokaZe zvyraznit jakoukoliv pestrou barvu;

e Cim vice je shodna svétlost $edé a pestré barvy, tim méné je pestra barva

vyrazna. (Dannhoferova, 2012)
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Obrazek ¢. 7: Priklad achromatické sestavy s barevnou dominantou

(Dannhoferova, 2012)

6.3 Monochromaticka sestava

Monochromatickd sestava se skldda zjednoho ténu barvy a jeho odsting,
které se ziskaji prechodem kbilé, cerné nebo Sedé barvé. Barevny tén se méni
jeho svétlosti nebo sytosti. Dtlezité je, aby vSechny odstiny pochazely ze stejného
tonu. Tato sestava plsobi Cisté, jednotné, elegantné, prirozené a harmonicky,
coz je zpusobeno tim, Ze barvy maji jasnou souvislost. V této sestavé jsou nase
emoce ovlivnény pouze jednou barvou, ale i tonalnim rozsahem. Malé rozdily

svétlosti mezi odstiny délaji sestavu mékkou a nevyraznou. Naopak velké rozdily
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plsobi tvrdé. Pokud ma tato jednobarevna sestava rizné vzdalenosti mezi odstiny,
plisobi neusporadané. Sestavu je jednoduché vytvofrit, ale uz s ni nelze vytvorit

vyrazny barevny kontrast. (Dannhoferova, 2012)

N

Obrazek ¢. 8: Priklad monochromatické sestavy (Dannhoferova, 2012)

6.4 Analogicka sestava malych barevnych rozdilu

Analogickd sestava malych barevnych rozdili (neboli maly interval) se sklada
ze dvou nebo tifi sousednich barev ve dvanactidilném barevném kruhu. Tato
sestava, kterd uzce definuje barevnou naladu, nabizi vétsi rozmanitost odstini
barev nezZ monochromaticka sestava. Sestava plisobi prijemné na lidské oko,
protoZe tyto sousedici barvy maji podobnou vinovou délku. Sestava je tedy sloZena
z podobnych barev s podobnou svétlosti, diky tomu piisobi c¢isté, elegantné,
vyrovnané a harmonicky. V této sestavé lze vyuzivat Cisté tény i jejich odstiny.
Je vhodné volit tmavsi odstin u barvy, ktera je prirozené tmavsi neZ jeji sousedni
barva. Naptiklad c¢ervend barva je prirozené tmavsi nez Zlutd barva,
proto je vhodné u Cervené barvy vybrat tmavsi odstin. Do této sestavy lze kdykoliv
pridat jednu kontrastni barvu z druhé poloviny dvanactidilného kruhu. Tato barva
poté do sestavy prida urcité napéti, které je vhodné pro zvyraznéni zbyvajicich

barev. (Dannhoferova, 2012)

24



fa‘%

a

Obrazek €. 9: Priklad analogické sestavy malych barevnych rozdilti (Dannhoferova,

2012)

6.5 Analogicka sestava strednich barevnych rozdila

Analogickd sestava stiednich barevnych rozdili neni jednostranné vymezenj,
protoZe barvy spolu piimo nesousedi. Prikladem muze byt Cervend a zluta barva.
Vyhodou této sestavy je moZnost napadnéji projevit kontrast svétlosti a barev.
Opét je vhodné volit tmavsi odstin u barvy, ktera je prirozené tmavsi. Do sestavy
dvou barev je moZné pridat treti barvu, ktera bude tvofit jejich mezistupern.

(Dannhoferova, 2012)
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Obrazek ¢. 10: Priklad analogické sestavy strednich barevnych rozdila

(Dannhoferova, 2012)
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6.6 Trojita sestava (triada)

Trojita sestava se sklada ze tii barev, které jsou ve tretindch barevného kruhu.
Pomiickou pro vytvoreni této sestavy je vepsany rovnostranny trojuhelnik,
na jehoz kazdém vrcholu je jedna z téchto tfi barev. U vSech tfi barev je vhodné
volit stejnou sytost. Eventualné lze jednu nebo dvé barvy nastavit sytéji. Plna

intenzita vSech barev bude vypadat aktivné a Zivé. (Dannhoferova, 2012)

Triddu lze rozdélit na:

e primarni - obsahuje primarni barvy: Zlutou, cervenou a modrou;
e sekundarni - obsahuje sekundarni barvy: zelenou, oranZovou a fialovou;
e terciarni - obsahuje terciarni barvy, obvykle v téchto kombinacich:

o zlutozelenou, cervenooranzovou a modrofialovou;

o Zzlutooranzovou, ¢ervenofialovou a modrozelenou.

(Dannhoferova, 2012)

Sekundarni a tercidrni tridda ptisobi vice promyslené. (Dannhoferova, 2012)

v

i

Obrazek €. 11: Priklad terciarni triady (Dannhoferova, 2012)

6.7 Komplementarni sestava

Komplementarni sestava se sklada ze dvou barev, které jsou naproti sobé
vbarevném kruhu. Jednd se o sestavu snejvétSim napétim a Kkontrastem.

Dvé barvy naproti sobé v kruhu se nazyvaji komplementarni nebo dopliikové,
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protoZe se navzdjem dopliuji. Lze je vyuzit pro neutralizovani uc¢inku. Napriklad
studeny ucinek jedné barvy miiZze byt vyvazen teplou dopliikovou barvou.

(Dannhoferova, 2012)

Obé stejné syté barvy miizou ptlisobit prili§ vyrazné a neprijemné, coZ Ize zmirnit

napiiklad témito zpiisoby:

e jednu barvu lze zvolit jako dominantni a druhou pridat pouze v mensim
pomeéru nebo sytosti;
e Sedou barvou lze vytvorit lepsi prechod mezi barvami;

e obé barvy lze zesvétlit nebo ztmavit. (Dannhoferova, 2012)

N

Obrazek ¢. 12: Priklad komplementarni sestavy (Dannhoferova, 2012)

6.8 Rozdélena komplementarni sestava

Rozdélenda komplementarni sestava, piisobici silnym vizualnim tcinkem, se sklada
ze tri barev. Jedna se v podstaté o komplementarni sestavu, u které se misto
jednoho komplementu zvoli dvé barvy sousedici primo stimto komplementem
v barevném kruhu. Napriklad ke Zluté barvé lze zvolit cervenofialovou
a modrofialovou barvu, protoZe fialova je komplementem zluté. Sestava je
prijemna na pozorovani, protoze nevytvari ostry kontrastni efekt. Je vhodné ji

vyuZit pro neutralizovani ucinku teplé a studené barvy. (Dannhoferova, 2012)
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Obrazek ¢. 13: Ptiklad rozdélené komplementarni sestavy (Dannhoferova, 2012)

6.9 Sestava dvojitého komplementu

Sestava dvojitého komplementu neboli tetrada, je sloZena ze Ctyt barev. Ma dvé
barvy zakladni a dvé knim dopliitkové. Kazda barva je vétSinou rovnomérné
umisténa ve svoji ¢tvrtiné kruhu. Sestavu neni jednoduché vyvazit, proto je vhodné
jednu barvu zvolit jako dominantu nebo zvolit men$i rozestup mezi dvéma

dvojicemi. (Dannhoferova, 2012)

&

Obrazek €. 14: Priklad tetrady (Dannhoferova, 2012)
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Obrazek ¢. 15: Priklad tetrady s mensim rozestupem dvojic (Dannhoferova, 2012)

6.10 Polychromaticka sestava
Polychromaticka sestava neboli pestrobarevna sestava obsahuje vSechny barvy
z dvanactidilného barevného kruhu. Sestavu lze pouzit jediné s vyvaZzenim vSech

barev a bez dominantni barvy. (Dannhoferova, 2012)

Obrazek €. 16: Polychromaticka sestava (Dannhoferova, 2012)

6.11 Disharmonicka sestava

Disharmonickd sestava nespadd do zadné zvysSe uvedenych sestav. VétSinou
se jedna o barvy, které jsou vzajemné neslucitelné. Takova sestava poté jako celek

neladi a plisobi kiriklavym aZ Sokujicim dojmem. (Dannhoferova, 2012)
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7 Zakladni pravidla designu na pocitaci

Design na pocitaci je zaloZen na zdkonitostech a pravidlech, ktera pro svoji praci
vyuzivaji napriklad malifi nebo sochari. Vyborného vysledku lze docilit trpélivosti

pti vyuZiti geometrie, fyzikalnich jevii a psychologického vnimani. (Ttima, 2007)

7.1 Geometricka kompozice

Protoze lze objekty ve fotografii umistit na rliznd mista, patfi mezi zakladni
fotografické techniky kompozice. Casto se setkdvame s tim, Ze je hlavni objekt
umistén primo ve stiedu fotografie, ale kolem je nic nerikajici prostor. V takovém
pripadé se jedna o umisténi do stfedové kompozice, kterd miiZe plisobit staticky
a klidné, ale nékdy i nudné. Pro oZiveni je vhodné zvolit umisténi do tzv. zlatého

fezu. (Slavicek, 2005)

Obrazek ¢. 17: Umisténi objektu ve stredové kompozici (Slavicek, 2005)

Obrazek ¢. 18: Umisténi objektu ve zlatém rezu (Slavicek, 2005)
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7.1.1 Zlaty ez
Zlaty tez vznikne rozdélenim UseCky na dvé casti tak, Ze pomér vétSi casti
x kmensi ¢asti (a-x) se rovna pomeéru délky usecky a k ¢asti x - viz obrazek ¢. 19.

Pomér zlatého rezu lze vyjadrit ptiblizné hodnotou 1:1,618. (Ttima, 2007)

a
< ~)
—
< X ~ a-x ~)
< < >
= B C
X a
a-x X

Obrazek €. 19: Zlaty rez (Ttima, 2007)

V praxi staci rozdélit obraz pomyslnymi vertikalnimi a horizontalnimi useckami
na tfetiny a ve vzniknutych prisecicich se ndm poté vytvoii hledany zlaty rez
(viz obrazek ¢. 20). Objekt Ize tedy umistit do ¢tyt riznych bodd. Pii umistovani
objektii do zlatého fezu je vSak potieba dbat také na danou situaci. (Slavicek,

2005)

Obrazek ¢. 20: Praktické hledani zlatého stiedu (Slavicek, 2005)

7.2 Opticky stired a psychologie vnimani

Spatné zvolené misto pro umisténi objektu na strance miZe vytvaiet neklidny
dojem. Pric¢inou téchto dojmi je lidské oko, které vse pozoruje na zakladé
zkuSenosti a do 2D objekti promitd napiiklad fyzikalni vlastnosti jako tihu,
dynamiku pohybu, hustotu apod. Objekt umistény v geometrickém stfedu ptlisobi
padajicim dojmem (viz obrazek ¢. 21a). Objekt umistény u horniho okraje stranky

plisobi tak, Ze je na ném stranka zavésSena (viz obrazek 21b). Objekt umistény
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vdolni c¢asti plsobi, jako by upadl (viz obrazek 21c). Pro umisténi objektu
do pozadovaného optického stfedu je potieba objekt mirné posunout nahoru
od geometrického stredu. Objekt ve vytvoreném optickém stfedu nyni bude
pisobit odlehcené abude opticky pritahovan khornimu okraji stranky

(viz obrazek 21d). (Ttima, 2007)

Obrazek €. 21: Vnimani polohy objektu (Autor, 2021)

7.3 Perspektiva

Pomoci perspektivy lze vyobrazit hloubku prostoru do obrazu. Tedy jedna
se o vyobrazeni 3D objektd na 2D obraz. K tomu Ize vyuZit linedrni perspektivu,
ktera se zabyva liniemi, a vzduSnou perspektivu, kterd se zabyva odstiny

a barvami. (Dankova, 2015)

7.3.1 Linearni perspektiva
Pomitani pomoci linedrni perspektivy nejvice odpovida pozorovani objekti
lidského oka. Dva stejné velké objekty v jiné vzdalenosti se nam jevi rozdilné.

(Zgodova, 2014)

Obrazek ¢. 22: Perspektiva v redlném svété (Zgodova, 2014)
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Napftiklad pokud je prvni objekt bliZe k ndm, tak se ndm jevi jako vétsi, a pokud
je druhy objekt vzdalenéjsi, tak se nam jevi jako mensi. Pfi pozorovani redlného
prostredi si Ize vSimnout piimek, které se sbihaji do jednoho bodu. Ve skute¢nosti
jsou vsak tyto primky rovnobézné (napiiklad piimé koleje, silnice apod). (Zgodova,

2014)

Bod, do kterého se primky sbihaji, nazyvame ubéznik. Ubézniki lze pti tvorbé

grafiky vyuzit vice - viz obrazek ¢. 23. (Dankovj, 2015)

Obrazek ¢ 23: Ubézniky (Dankova, 2015)

Perspektiva plati pro vSechny tvary stejné, at uz se jednd o krychli nebo kouli.
Jednodussi télesa, jako je naptiklad krychle nebo kvadr, lze je vytvorit pomoci
valec, je vhodné pouzit jednodussi téleso jako vodici pomticku - viz obrazek ¢. 24.

(Ttma, 2007)

Obrazek ¢. 24: Kvadr jako pomiicka pri perspektivnim kresleni valce (Ttima, 2007)
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7.3.2 Zdiiraznéna perspektiva

Zdlraznit perspektivu, tedy hloubku obrazu, lze zménou stanovisté, napriklad
pohledem zezdola (tzv. Zabi perspektiva). Praktické vyuZiti je pak pro zvyraznéni
nékterych ¢asti objektii nebo clovéka. MiliZe zvyraznovat vySku budov, dodavat

na monumentalnosti nebo vice vtahovat do déje. (Tima, 2007)

7.3.3 Vzdusna perspektiva

Zvyraznovat objekty lze také pomoci vzdusné perspektivy, ktera ovlivituje vnimani
prostoru pomoci zmény odstinu a nasyceni barev. Napriklad pro klamani vétsi
vzdalenosti krajiny je vhodné v popredi aplikovat teplejSi barvy a vzdalenym

objektiim dodat studenéjsi barvy. (Ttima, 2007)
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8 Komprese obrazki

BéZnému uZzivateli jsou vétSinou obrazky zobrazovany v rastrové podobé,
protoZe je rastrovy format typicky pro vétSinu vstupnich zarizeni (skener,
fotoaparat apod.). Obrazky jsou tedy poté uchovavany v rastrové podobé.
Také je potfeba si uvédomit, Ze i vystupni zarizeni (monitor, televize, displej
telefonu apod.) zobrazuje obrazek v rastrové podobég, proto i vektorovy obrazek
se musi nejprve prevést na rastr (tzv. rasterizace). Vzhledem ktomu, Ze jsou
rastrové obrazky naroc¢né na pamét pocitace, nabizi se moznost jejich komprese.
Existuje velké mnozstvi formatd, ve Kkterych je mozné obrazek uchovat.
Komprimaéni metoda se voli podle vlastnosti obrazku a jeho dalSiho pouziti.
Kompresni metody lze rozdélit na bezeztratové a ztratové. Pri bezeztratové
komprimace nedochazi ke zméné informace, coZ je jeji vyhoda. Na druhou stranu
neni tak u€inna pro sniZeni pamétové narocnosti jako ztratova komprimace, ktera
odstranuje nevyznamné informace. Lze tedy zanedbat ty informace, které pfti jeji

absenci nepostrehneme. (Paszto a KrisSova, 2018)

8.1 RLE - Run length encoding

RLE je jednoducha bezeztratova komprimace, ktera je pro hodné typt obrazki
efektivni. Komprimace vyuziva toho, Ze se nékteré sousedni pixely v obrazku
opakuji. Pracuje tak, Ze zapiSe pocet totoznych sousednich pixeld a poté vlozi
danou hodnotu. Nasledujici ¢islice ,11111113335542211111° Ize tedy pfi pouziti
vySe popsaného principu zapsat takto ,713325142251“. Koédovani je provadéno
v ramci jednoho radku. Komprimace RLE je vhodna pro obrazky, které maji velké

stejnobarevné plochy - cartoons ilustrace. (Paszto a KriSova, 2018)

8.2 LZW - Lempel-Ziv-Welch

LZW je ,slovnikova“ bezeztratovd komprimace pouZivand nejen pro kompresi
obrazkd. Lze se s ni také setkat v kompresnich programech jako ZIP a RAR. (Paszto

a KriSova, 2018)

Princip komprimace spocivd v porovnavani vstupnich vzorkii se symboly
ve slovniku, ktery se pred komprimaci musi inicializovat. Pokud je vstupni symbol

nalezen ve slovniku, zacne se prohledavat dalSi symbol. Pokud symbol neni
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nalezen ve slovniku, zapiSe se Ciselnd hodnota posledniho symbolu, ktery byl
nalezen. Poté kddovani pokracuje od posledniho nalezeného symbolu. Nenalezené
fraze se pridavaji do slovniku. Pri dekomprimaci se pouziva zkomprimovany
Fetézec a slovnik, ktery se musi znovu vytvaret. Metodu LZW pouZivaji formaty
GIF, TIFF a PDF. Tato komprimace je vhodna pro obrazky sjednobarevnymi
plochami. (Sladek, 2010)

8.3 Huffman coding

Huffmanovo koédovani je bezeztratovd komprimace dat, kterd byla pivodné
navrzena pro prenos Cernobilych dokumenti faxem. Byla navrzena komisi CCITT
(Comité Consultatif International Téléphoniqueet Télégraphique). Princip
je zaloZzen na nahrazovani symboll bitovymi kédy, které maji rtiznou délku. Délka
bitového kédu se odviji podle mnozstvi vyskytu symboli. Symboly s vétsSim
mnozstvim vyskytu jsou nahrazeny kratkymi bitovymi kédy. Méné casté symboly
jsou nahrazovany dlouhymi bitovymi kody. Frekvence vyskytu symboll
se neurcuje podle aktudlniho dokumentu, ale z tabulek CCITT. Ty byly vytvoreny
statistickym zptisobem na typickych dokumentech. Metoda se vyuziva napriklad

u formatu TIFF. (Paszto a KriSova, 2018)

8.4 DCT - Discrete Cosine Transform

Kvalitni plné barevné obrazky, jako naptiklad fotografie, vétSinou nemaji stejné
sousedni pixely a nejsou pro né vhodné kompresni metody RLE a LZW. Proto byla
pro tyto obrazky vyvinuta diskrétni kosinova transformace, ktera je vhodna
pro obrazky, u kterych maji sousedni pixely velmi blizké odstiny. Princip
komprimace probiha tak, Ze se sniZuji rozdily mezi témito blizkymi barvami. U této
ztratové metody, pii které dochazi ke sniZzeni kvality obrazku, se vyuziva
nedokonalosti lidského oka. Metoda se vyuziva pro obrazky JPEG. Neni vSak
vhodna pro velké jednobarevné plochy, c¢ernobilé obrazky a obrazky s niZsim

barevnym rozliSenim. (Paszto a KriSova, 2018)
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9 Souborové formaty

Obrazky lze ukladat v nejriznéjsich formatech. Zde jsou popsany nékteré z téch

nejznameéjsich. (Autor, 2021)

9.1 JPEG - Joint Photographics Experts Group

JPEG je rastrovy format pro vSeobecnéjSi pouziti, ktery pracuje se ztratovou
kompresi a ktery je hojné vyuZzivan napriklad digitdlnimi fotoaparaty. Format
nepodporuje uchovani prithlednych vrstev a animaci. Je vhodny pro uchovavani
vlastnich obrazkdi a fotografii. Format nabizi velmi dobrou optimalizaci,
ale je potieba pocitat s tim, Ze ¢im vétsi je pouzitd komprese, tim mensi je nejen

soubor, ale i kvalita obrazku. (Navratil, 2007)

JPEG neni vhodny pro obrazky obsahujici text, protoze vytvairi urcity Sum.
Pri tvorbé designu webovych stranek je dnes nahrazovan formatem PNG.

(Oravcovi, 2013)

.PNGHigll det
.JPEGH.‘i.E,h. dEt

Obréazek ¢. 25: Sum u JPEG a porovnani s PNG (Paszto a Kri$ova, 2018)

9.2 PNG - Portable Network Graphics

PNG je format pracujici s bezztratovou kompresi. PNG zvladne oproti formatu GIF
ulozit vice barev, ale pouze jeden obraz v jednom souboru. Nelze ho tedy pouZit
pro animace. VyuZiva se pro prenos obrazki v siti a Ize ho vyuzit i pro uchovani
dat. Zvladne zpracovavat prihlednost a je vhodny pro obrazky, ve kterych jsou

ostré barevné hrany. (Paszto a KriSova, 2018)
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9.3 GIF - Graphics Interchange Format

GIF je rastrovy format pracujici sbezztratovou kompresi dat. Lze ho vyuzit
pro jednoduché animace, jako tzv. animovany GIF, kdy se do jednoho souboru ulozi
vice obrazkd, u kterych se nastavi ¢asova smycka (doba, po které se obrazky budou
ménit). Pro jednu barvu je mozné nastavit tplnou priihlednost. Nelze tedy nastavit
jeji intenzitu (Autor, 2021). Format je vhodny i pro ostré prechody. Nevyhodou

formatu je, Ze zvladne pracovat pouze s 256 barvami. (Paszto a KriSova, 2018)

Format je vyuZivany na internetu, naprfiklad na webovych strankach,
pro jednoduché objekty, které maji malo barev nebo jednobarevné plochy,
jako napriklad tlacitka, loga firem, animované obrazky a bannery. (Oravcova,

2013)

9.4 BMP - Windows Bitmap

BMP je jednoduchy bitmapovy format pracujici s bezztratovou kompresi dat. Je
nevhodny pro pouZiti na internetu, protoZe vysledné soubory maji velkou velikost.

Dnes uz se na internetu témér nevyuziva. (Paszto a Krisova, 2018)

9.5 TIFF - Tagged Image File Format

TIFF je bitmapovy format, ktery vyuziva bezztratovou kompresi dat. Ve formatu
je moZzné uchovat prithlednost a cesty. Lze ho vyuzit pro uchovani vice obrazk
vjednom souboru a pouzivat tagy, které popisuji vlastnosti obrazku. Vyuziva
se pro profesiondlni predtisk barevnych dokumentt. Z diivodu velké velikosti

sobori neni vhodny pro vyuziti na webovych strankach. (Paszto a Krisova, 2018)

9.6 PDF - Portable Document Format

PDF je format, ktery se pouZivd pro zobrazeni textu, rastrovych obrazki
a vektorovych objekti. Do PDF lze exportovat dokumenty naptiklad z Wordu,
Excelu, nejriznéjsich grafickych editort nebo i internetovou stranku. Komprimaci,
jejiz stupeii je mozné nastavovat, 1ze dokument zkomprimovat na zlomek ptivodni
velikosti. Diky menSi velikosti dokumentu a moznosti snadného zobrazeni PDF
dokumentt je vyhodné dokumenty posilat komukoliv. Je diilezité si uvédomit,

ze PDF format je soubor konefného zpracovani, proto neslouzi pro editaci
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(napriklad Uprava obrazku). Format se také vyuZiva pro predtiskové pripravy.

(Navratil, 2007)

9.7 SVG - Scalable Vector Graphics

SVG je format vektorové grafiky, ktery je zaloZen na znackovacim jazyce XML.
Jedna se o textovy format, ktery je mozné editovat. Format je vyuzZivan hlavné
pro grafiku ve webovych strankach, kde je soucasti kddu. Podporuje animace
ajemozné ho zaradit do pravidel kaskadovych styli (CSS). (Paszto a KriSovj,

2018)

<svg width="500" height="500">

<rect stroke="blue" width="108" height="100" fill="#ffbbee" />
<circle stroke="black" fill="red" cx="75" cy="10@" r="58" />
</svg>

Obrazek ¢. 26: Priklad SVG kédu (Autor, 2021)

Obrazek €. 27: Vykresleny obrazek z SVG kddu (Autor, 2021)

9.8 ICO

ICO (Icon) je format vyuzivany pro ikonky vsystému MS Windows
nebo pro ikonku webovych stranek (tzv. favicon.ico), kterou internetové
prohliZze¢e zobrazuji napriklad v zalozkach, oblibenych polozkach apod.

(Ti$tovsky, 2007)

9.9 RAW
RAW je trfida souborovych formati (naptiklad .DNG, .CR2, .NEF, .RAF), které

nabizeji nékteré lepsi fotoaparaty. Slovo raw zanglického origindlu znamena
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nezpracovany. Pri fotografovani do tohoto formatu jsou ukladany surové
informace, coZ je rozdil oproti ukladani do formatu JPEG, u kterého fotoaparat
zpracovava informace automaticky (jako napriklad kontrast, vyvazeni bilé apod.).
Obrazek uloZeny vraw je potiebné vyvolat v pocitaci. Vyhodou téchto formati
je ukladani fotek bez ztraty kvality s veSkerymi informacemi, které snimac zachytil.
Nedochazi zde tedy ke ztraté kvality fotografie jako u formatu JPEG. Nevyhodou
raw soboru je jeho naro¢nost na pamét a nutnost mit nainstalovany potiebny
software v pocitaci. Také je potreba pred publikaci fotku vyexportovat do JPEG.
(Nogol, 2014)
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10 Monitor pro praci s grafikou

Pro praci s fotografiemi je vhodné pouzivat kvalitni monitor, ktery zvladne vérné
reprodukovat barvy a jas. Zakladnim kritériem pti vybéru monitoru by mél byt typ
panelu, protoZe se o ného odviji celkovy rozsah barev (tzv. gamut), které monitor
zvladne zobrazit. Rozsah barev monitoru by mél byt stejny nebo vétsi, nez je
rozsah barev zobrazovanych dat (napi. fotografie). Pokud by byl rozsah barev
mensi, monitor by nékteré barvy nezvladl rozlisit. Takové barvy by nam poté
splyvaly. Problémem je, Ze na nékterych strankdch webovych prodejcti a vyrobct
nelze tento rozsah barev zjistit. V takovém ptipadé je vhodné vybirat rovnou jiny

model. (Krejc¢i, 2018)

DalSim ddlezitym parametrem pii vybéru monitoru pro upravu fotografii
je pozorovaci uhel. Pozorovaci uhel ovliviiuje to, jak se nam bude jevit obraz
pii pozorovani zriznych uhli. Dnes lze sehnat monitory s pozorovacim uhlem
az 178°. V praxi lze pozorovaci thly monitoru jednodusSe otestovat zobrazenim
jednobarevné plochy, kterou je nutné sledovat z riznych Uhli. Horsi monitor lze
poznat podle méniciho se jasu pti zméné vertikalni polohy. Také je diilezité vybirat
monitor podle povrchu displeje. Pro fotografie je vhodné pouzivat displej
s matnym povrchem. Jeho vyhodou je, Ze se tolik neleskne a neovliviiuje tolik jas

a barevnost obrazu. Na druhou stranu vsak nenf tolik zarivy. (Krejci, 2018)

Pro pohodlnéjsi praci je vhodné pouzivat monitory s vétsi thloprickou a vétSim
rozliSenim, ale neni nutné volit ty nejvétSi. Pfi vybéru monitoru je potfeba mit
na paméti, Ze neni monitor, ktery by byl vhodny pro vSechny typy prace.
Pro Upravu videa je dale nutné sledovat parametry jako naptiklad obnovovaci
frekvence a odezva monitoru. U statickych obrazka vsak toto neni potieba resit.
Pro praci s fotografiemi jsou vhodné OLED displeje nebo LCD displeje s technologii
IPS a PVA. Naopak TN technologie pro fotograficky monitor vhodné nejsou. (Krejci,
2018)

10.1 LCD - Liquid Crystal Display
LCD displej je tvoren tekutymi krystaly v pevné krystalické mftiZce, které jsou
schopné se natacet a ménit polaritu svétla za pomoci elektrického naboje. Pixel je

tvoren tfemi subpixely (RGB). (Konvalina, 2013)
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Obrazek ¢. 28: LCD technologie (Konvalina, 2013)

10.1.1 TN - Twisted Nematic

TN je starsi technologie LCD displejq, ktera se hojné pouziva u levnéjsich modeli.
Tyto displeje jsou vhodné pro hrace pocitacovych her, ale nevhodné pro fotografy
(Frich, 2020). Mezi hlavni vyhody TN displeji patii rychla odezva a levnéjsi
poftizovaci cena z dlivodu nizkych vyrobnich naklad(. OvSem je zde vice nevyhod.
Displej ma obvykle 6-bitovou barevnou hloubku, coZ je priblizné 262 tisic
zobrazitelnych barev. Pokud displej potfebuje zobrazit odstin mimo jeho rozsah
barev, prevede dany pixel na podobny barevny odstin, ktery je schopny zobrazit,
tak aby se pribliZil pozadovanému odstinu. Tim vSak dochazi k urcitému zkresleni
barev. Dalsi nevyhodou jsou pozorovaci thly, protoze pti pohledu z rtiznych stran
se zhorSuje jas a méni barvy. Pokud se objevi vadny pixel, bude neustale svitit

a plsobit rusivé. (Nawrat, 2015)

TN mode
= -

T

Polarizer

)y A

v ¢

White display Black display Display image of TN

Obrazek €. 29: TN technologie (Schiesser, 2021)
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TN displej propousti svétlo, pokud na krystal neni privedeno napéti. Tyto krystaly
jsou natoceny o 90°. Jakmile se privede napéti, krystaly se otoci a blokuji svétlo.

(Schiesser, 2021)

10.1.2 IPS - In-Plane Switching

IPS je novéjsi technologie LCD displejli, kterd je vhodna pro naroc¢né uZivatele.
Displeje oceni hlavné uzivatelé zabyvajici se tipravou fotografii nebo videa (Frich,
2020). Vyhodou téchto displeji je jejich barevna hloubka, kterd je 8-bitova, diky
cemuz je mozné zobrazit az 16,7 miliont barev. Displej ma vyborné pozorovaci
uhly, které mohou byt az 178° vertikalné i horizontalné. Dal$im rozdilem oproti TN
technologii je to, Ze vadny pixel nesviti, coz plisobi méné rusivé, a nékdo si
takového pixelu ani nevSimne. Na druhou stranu je nevyhodou IPS displeji jejich
delsi ¢as odezvy nez u TN displejt. IPS jsou také drazsi na porizeni. Displeje jsou

tedy vhodné pro praci s grafikou. (Nawrat, 2015)

U IPS jsou krystaly vroviné se sklenénymi substraty. Po privedeni napéti

se krystaly nataci a propousti svétlo. (Schiesser, 2021)

IPS mode
Polarizer 6 ’6
¢ Yy ¢ . Y
VA —
Z 2 - I
Transparent Transparent /e
electrode eIectPode 2
-

Black display White display Display image of IPS
Obrazek ¢. 30: IPS technologie (Schiesser, 2021)

10.1.3 PVA - Paternet Vertical Alignment

LCD displeje stechnologii PVA jsou jakysi hybrid mezi TN a IPS. Maji lepsi
Navic vadné pixely nesviti, takze pri porusSe nejsou tolik ruSivé. Pro hrace
pocitacovych her jsou tyto displeje porad jeSté pomalejsi nez displeje TN,
ale nabizeji lepsi barvy (Frich, 2020). IPS vSak maji porad lepsi zobrazeni barev.

(Nawrat, 2015)
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VA displeje vyuZivaji vertikalné zarovnané Kkrystaly, které se po privedeni napéti

nakloni a propousti svétlo. (Schiesser, 2021)

-

10

Liquid Crystal -~

Off On

Obrazek €. 31: VA technologie (Schiesser, 2021)

10.2 OLED - Organic light-emitting diode

LED displeje nevyuZivaji podsviceni. Zari primo jednotlivé pixely, které lze
individualné ovladat. To je moZné diky organické hmoté mezi dvéma vodici, kterou
prochazi elektricky proud. Diky tomu lze zobrazit lepsi kontrast a readlné cernou
barvu, protoze konkrétni pixel pii zobrazeni ¢erné nesviti. S tim souvisi i spoti‘eba,
kterd je nizka, pokud se zrovna zobrazuji tmavsi barvy. Naopak pfi zobrazovani
svétlych zaricich odstinl je spotieba vyssi. OLED je tenci, ma rychlejsi odezvu

a produkuje méné tepla. (Krompolc, 2019)

kovova anoda

vrstva pro pienos
elektront ETL

organicka emisni
vrstva EML

vrstva pro pifenos
dér HTL

sklenéna deska anoda

[/

vystup emitovaného svétla

Obrazek ¢ 32: OLED technologie (Ri¢ny, 2012)
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OLED ma vysoky rozsah barev, redukci modrého svétla, niZsi odezvu a pii nizkém

jasu zobrazuje kvalitni barvy. Nevyhodou je vysoka cena. (Obermaier, 2021)

Dal$i nevyhodou OLED je Zivotnost displeje, protoZe po urcitém case dochazi
k vypalovani urcitych oblasti displeje, jako naptiklad notifikacni liSty apod. V praxi
se pouziva spiSe oznaceni AMOLED. (Krompolc, 2019)

10.3 Kalibrace monitoru

Monitor Ize kalibrovat vice zplsoby. Jednodus$si Kkalibraci lze provést
porovnavanim parametrd, jako je napriklad jas, kontrast a barva monitoru,
sreferen¢nim prvkem. Tim miZe byt napiiklad obrazek s prechodem barev,
obrazek s odstiny Sedé apod. Pro pohodlnéjsi kalibraci monitoru lze pouzit
software, ktery ma vyhodu v tom, Ze uZivatele postupné vede procesem kalibrace
ana monitor zobrazuje kalibracni pomiicky a obrazky. OvSsem nevyhodou obou
uzivatelskych metod je to, Ze jsou zavislé na vnimani lidského oka, které vnima
barvy subjektivné. Takto lze monitor nastavit pouze na priblizné hodnoty. (Sulc,

n.d.)

100%

97% 96% 95%

Obrazek ¢. 33: Kalibraéni obrazek (Sulc, n. d.)

Presnéjsi kalibraci l1ze provést s pouZitim kalibra¢ni sondy. Postup kalibrace je
podobny jako u predchozich metod, ovsem misto lidského oka rozpoznava rozdil
mezi skute¢nou a zobrazovanou barvou kalibra¢ni sonda. Monitor poté bude

zobrazovat vérng&jsi barvy. (Sulc, n. d.)
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11 Software pro vektorovou grafiku

V kapitole jsou popsdny vybrané nejznaméjsi programy, ve kterych lze vytvaret

vektorovou grafiku. (Autor, 2021)

11.1 Adobe Illustrator

Adobe Illustrator je placeny profesionalni program pro tvorbu vektorové grafiky
vyuzZivany designéry. Program je velmi komplexni a nabizi spoustu funkci, uZivateli
tak uSetfi hodné casu. Program je postaven navrstveni, coZ znamend, Ze lze
na sebe pokladat jednotlivé objekty. Vyhodou je, Ze je program velmi popularni
ana internetu lze knému nalézt mnoho navodi. Program je dostupny
pro Windows i pro Mac. (TOP 11: nejlepsi grafické programy - srovnani, recenze

a zkusenosti, 2021)

@ Buotetor Fove [08on  Obwt Texde  Sdecion BNt ANchage Fewve  Ade L M 7ot I7MR ¢ QX

Obrazek ¢. 34: Uzivatelské prostiedi Adobe Illustrator (Paszto a KriSova, 2018)

Program je vyvijen americkou spolecnosti Adobe Systems od roku 1986 (Paszto
a Krisova, 2018). Program Ize vyuzit pro tvorbu log, ikonek, ilustraci, billboardi,
oballi produktti, grafiku pro web a mobil, jako jsou napriklad nejrizné;jsi bannery
apod. Program obsahuje velké mnozstvi funkci. Aktualni verze Illustrator CC 2021
(v.25) nabizi napriklad tyto funkce: kresleni od ruky, prevedeni grafiky na vektor,

extrakci barev z fotografii, vektorizaci rucné kreslené skici, opakovani objektd,
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prichytavani objekti a textli ke kliCovym bodiim apod. S programem je mozné
pracovat na pocitaci a tabletu, a lze tak napiiklad na telefonu vytvorit vektorovy
navrh, ktery lze na pocitaci dokoncit. Je zde mozné sdilet dokumenty mezi dalSimi
lidmi a synchronizovat data vcloudu. Samotny program si lze predplatit
za pribliZzné 630 K¢ na mésic nebo si lze predplatit rovnou cely balicek Creative
Cloud, ktery vsobé zahrnuje vSechny aplikace od Adobe (napriklad Adobe
Photoshop, Adobe After Effects, Adobe InDesign, Adobe XD), za priblizné 1600 K¢
mésic¢né. Také je nabizena moZnost objednat rocni licenci nebo vyuZit studentské
a ucitelské slevy. Licence jsou nabizené i pro firmy. Program si lze zdarma

vyzkouset v ramci 7 denni zkusebni lhity. (Adobe Illustrator, 2021)

11.2 CorelDRAW
CorelDRAW je velmi oblibeny vektorovy program, ktery je vyvijeny uz od roku

1989 (Paszto a KriSova, 2018). Jedna se o profesiondlni placeny program, jehoZ
aktuadlni verzi lze poridit vramci balicku CorelDRAW Graphics Suite 2021
za 18 500,- K¢ Lze také poridit pouze rocni licenci za 9 250,- K¢, program
predplatit za pribliZzné 770 K¢ mésicné nebo poridit licenci pro vice stanic.
Program lze zdarma vyzkouSet staZenim zkuSebni verze. (Core]DRAW Graphics

Suite 2021, 2021)
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Obrazek ¢. 35: Uzivatelské prostredi CorelDRAW (Paszto a KriSova, 2018)
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Cely balicek umozZniuje tvorbu ilustraci, log, reklam, prodejnich materiald, letakd,
diagrami i upravu fotografii. Na aktualnim projektu lze pracovat spolu s klienty
akolegy a nechat si od nich pridavat poznadmky a komentare k jednotlivym
navrhiim (funkce je zavisla na typu licence). Nejnovéjsi balik verze 2021 nabizi
napriklad nasledujici funkce: lze tvorit perspektivu - napiiklad pomoci jednoho,
dvou nebo tii dbéznikli, porovnavat jednotlivé navrhy vedle sebe, aplikovat
kruhové rozostreni, vytvorit vlastni seznam vyslednych exportd, vyuZit program
pro nahrazovani barev, vyuzit generovani barev, které budou v souladu, prevadét
rastrovou grafiku na vektorovou nebo pouZit nejriznéjsi efekty (napriklad
kontura, obdlka, prolnuti, stiny, sitova vypli apod.). Pracovni prostiedi si lze
prizpisobit dle vlastnich preferenci. Program lze vyuzivat jak na Windows a Mac,

tak na tabletech a mobilnich zarizenich. (Corel DRAW Graphics Suite 2021, 2021)

11.3 Affinity Designer

Affinity Designer je placeny profesionalni program pro vektorovou grafiku
od spolecnosti Serif. Program je vhodny pro vytvareni tiskovin, log, ikon, maket
anavrhi uzivatelského rozhrani. Program vyuZivaji napftiklad ilustratori,
webdesignéti nebo vyvojari her. Program je optimalizovany a zvladne pracovat
az s tisicovkou objektti bez ,lagi“ (bez zpozdéni). Program umoZziuje nastavit
uzivateli klavesové zkratky pro ovladani, ukladat historii pouZitych funkci
nebo pro razné ukoly ulozit rizna rozlozeni pracovniho prostredi, mezi kterymi
lze prepinat. Také lze rychle prepinat mezi vektorovym a rastrovym prostorem,
coZ je velkd vyhoda, protoZe lze dilo jednoduse kombinovat. Se stejnym souborem
lze pracovat na zatizenich Windows, Mac nebo IPad. Je mozné pracovat i v tymu.
Program umoziiuje ptiblizeni az 1 000 000%. (Affinity Designer, 2021; Affinity
Designer - Complete Feature List; 2021)

Pred vlastni tvorbou lze pro rizné velikosti zarizeni vybrat znékolika
prednastavenych kreslicich platen nebo vytvaret vlastni. Tyto kreslici plochy
lze poté zobrazit v jednom projektu. Pfed exportovanim lze zobrazit Zivy nahled,
jak bude vektor vypadat v rastrové grafice. Pri tvorbé lze napriklad pouzivat tyto
funkce: kresba od ruky, tvorba objektii (mnohouhelniky, ¢tverce, kruhy, hvézdy,
Sipy apod.), uprava objektd (méritko, zkoseni, zaobleni, zmékceni rohd apod.),

vlastni mrizky a voditka, prechody (plné, linearni, eliptické, radialni, kuZelové
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apod.), priihlednost, vrstvy, skupiny, Sum do vyplni nebo Booleovské operace
(spojeni, odecitani, protnuti, rozdéleni obrysli apod.). Program také nabizi

profesionalni upravu textu. Vytvorené vrstvy a skupiny Ize pojmenovavat

a usporadat dle libosti. (Affinity Designer, 2021; Affinity Designer - Complete
Feature List; 2021)

Obrazek €. 36: Uzivatelské prostredi Affinity Designer (Affinity Designer, 2021)

11.4 Zoner Callisto

Zoner Callisto je jednoduchy bezplatny program vytvoreny brnénskou spolecnosti
ZONER software pro tvorbu jednoduché vektorové grafiky, ktery se uz dale
nevyviji. Posledni verzi je Zoner Callisto 5, ktery je uz nékolik let stary.
Nedisponuje pokrocilymi nastroji a je vhodny pro zacatecniky. (Paszto a KriSovj,

2018)

V programu lze tvorit tiskoviny, vizitky a plakaty, letdky, orientacni planky,
blokova schémata apod. Lze vyuZivat napriklad tyto funkce: praci s textem,
transformaci, zarovnavani, sjednoceni, vyplné, carové kédy apod. (Zoner Callisto 5,

2021)
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Obrazek €. 37: UZivatelské prostredi Zoner Callisto 5 (Autor, 2021)

11.5 OpenOffice.org Draw

OpenOffice.org Draw je soucasti bezplatného kancelaiského baliku OpenOffice,
ktery lze vyuzit k jakémukoliv ticelu (osobni, komer¢ni, vzdélavaci nebo ve verejné
spraveé). Balik obsahuje také napiiklad textovy editor, tabulkovy procesor, editor
pro prezentace a databaze. Data jsou ukldddna v mezinarodnim standardnim
formatu a lze je otevrit vbéznych kancelafskych softwarech. Program
OpenOffice.org Draw lze pouZzit pro vytvareni plakati a diagramid. V programu
lze vytvaret jednoduché objekty, pracovat s prithlednosti a perspektivou. Objekty
lze seskupit, usporadat nebo oddélit. Vyhodou je, Ze nejcastéji pouZivané nastroje
lze umistit kolem pracovni obrazovky. (Apache OpenOffice Draw, 2021; Why
Apache OpenOffice, 2021)

50



3| My Business Process.odg - OpenOffice Draw = =
File Edit Yiew Insert Format Jools Modify Window Help x
E-B-Ue HES Y Ked ¢ D- S 2%,
B s [——v] [0 ] (B eeydy] @ [color  [v] Y
Pages o i NEEES R ‘ LI N . Properties x =
1 : = 2 =
: El Insert Shapes 7
= A E@TEL -2~
: Buy ®-@ SR B
T~ R Y N
| T Supplies &
N EiText =l [
m.‘ ‘ : : ¢
Arial I
' Build Bl 7 U-~m LAl
: Mext Big
] Thing BE Y- A-
i
: l {| & Paragraph e}
: | B Area =]
: Canl o £l
Sell It? - —
o a Transparency:
: HMone v || 2
: PutIn pone || :
: Toy Trunk oThen Sell to p— o
i
: & ~ s Width: Color:
o [ — -
o Style: Transparency:
14][«][v|[»1]", Layout { Contrals { Dimensian Lines / IS > v
|/ »E@T € %= "® -8« F P -%- K, @@ &- 8L -
Rectangle selected 1 5.45 7 6.00 1 1.50%1.35 Slide 1/ 1 {Layout) | Default O—e—® |66%

Obrazek ¢. 38: UZzivatelské prostredi 11.6 OpenOffice.org Draw (Apache OpenOffice
Draw, 2021)

11.6 Xara Designer Pro

Xara Designer Pro je placeny software pro vektorovou grafiku, webdesign a upravu
fotografii. Program je rychly, intuitivni a nabizi velmi kvalitni vyhlazovani. Zoom
umoziuje az 25 601% zvétSeni. V programu lze pouZivat napiiklad nasledujici
funkce: prihlednost, prechodové vyplné, stiny, 3D vysouvaci nastroj (napriklad
z 2D textu Ize vytvorit 3D text), funkci Soft Vector (mirné rozmazavani okraju pro
splynuti s pozadim), vlastni barvy (ty pak staci ulozit a znovu pouZit), neomezenou
moZznost funkce zpét (neomezené mnoZzstvi vraceni poslednich zmén), perspektivu
nebo graficky tablet. Program funguje na principu ,drag and drop*, coZ znamen3,
Zze mnoho funkci sta¢i pouze pretdhnout a umistit - napriklad zména barvy
se provede pretaZzenim barvy zvybéru na dany objekt. Pro uklddani a sdileni
lze vyuzit Xara Cloud, coZ uzivateli umozni upravovat dokumenty pomoci
webového prohlizece, sdilet projekty klientim nebo spolupracovat s kolegy
na projektu. Eventualné lze pro ukladani a sdileni vyuZit Dropbox nebo Disk
Google. Xara Designer Pro podporuje vSechny bézné grafické formaty a je tak

kompatibilni s ostatnimi podobnymi programy. (Xara Designer Pro, 2021)

51



Obrazek €. 39: Uzivatelské prostredi Xara Designer Pro (Vétvicka, 2019)

11.7 Xara Xtreme

Xara Xtreme je bezplatny open source program pro vektorovou grafiku, ktery
je kompatibilni se systémy Linux a MacOS X. V programu lze napriklad vytvaret
objekty (kruznici, ¢tverec, mnohouhelnik apod.), prechodové vyplné, prithlednost,
stinovani, rozpiti, vysunuti, kontury, prolnuti mezi objekty a tvarovani objekti.
Text lze vytvaret pouze retézovy. Lze prepinat mezi rezimy RGB a CMYK
nebo barvy omezit na bezpecné barvy pro web. Program je vhodny napriklad
pro vytvareni log. Program je rychly a jednoduchy na nauceni. Posledni verze

je zroku 2006. (Valach, 2016)
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Obrazek ¢. 40: Uzivatelské prostiedi Xara Xtreme (Paszto a KriSova, 2018)

11.8 Sketsa SVG Editor
Sketsa SVG Editor je program pro kresleni SVG vektorové grafiky. Vyhodou

kresleni v SVG je to, Ze ji lze tisknout vjakémkoli rozliSeni bez ztraty jasnosti
a detailii. Objekty lze kreslit nebo zapisovat pomoci SVG kédu. Vyhodou je, Ze
program produkuje ¢isty SVG kéd. (Sketsa SVG Editor 9.1., 2021)

S programem lze nakreslit jednoduché objekty, jako obdélnik, elipsu, c¢aruy,
mnohouhelnik, kiivku apod. Je mozné vyuZzivat ruc¢ni kresleni nebo psat text.
Vytvorené objekty lze nasledné otacet, zkosit nebo ménit velikost. Pro objekty lze
nastavovat geometrii, priithlednost, vypln apod. Pro vytvoreny obrazek lze zobrazit
odpovidajici SVG kdd, ktery je mozné dale upravovat. Program automaticky
ovéruje, zda uZzivatel zapisuje platny SVG kdd a zvyraziuje syntaxe. Obrazek lze

exportovat i do formatu JPEG a PNG. Program lze rozsirit o dalsi moduly (napriklad

53



knihovna symbolli nebo export do formatu PDF). Program je kompatibilni

se systémy Windows a Linux. (Sketsa SVG Editor Features; 2021)
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Obrazek €. 41: UZivatelské prostiedi Sketsa SVG Editor (Sketsa SVG Editor
Screenshots, 2021)

11.9 Xfig

Xfig je bezplatny open source program pro jednoduchou vektorovou grafiku
vyvijeny od roku 1985. V programu lze vyuzivat naptiklad tyto jednoduché funkce:
tvorba objekti (Ctverec, kruh, kiivka apod.), prace stextem, nastaveni barev,

velikosti, vyplné apod. (Paszto a KriSova, 2018)
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Obrazek €. 42: Uzivatelské prostredi Xfig (Paszto a KriSova, 2018)

11.10 FreeHand

FreeHand je jednoduchy placeny program pro tvorbu 2D vektorové grafiky vhodny
pro tvorbu tiskovin nebo grafiku webu. Pivodné byl vyvijen uZz od roku 1988
firmou Aldus Corporation, neZ se stal soucasti spolecnosti Adobe Systems, ktera
vyvoj v roce 2004 ukoncila. Posledni verzi je FreeHand11. Obsahuje naptiklad tyto
zakladni funkce: geometrické tvary, krivky, ¢ary, pero, vyplné, seskupeni objektd,

prihlednost, prace s textem a stiny. (Paszto a KriSova, 2018)

55



O D (8 Yoo Moty let fhe fiedee ey

"
ld'
DR
4¢

e

o S8 2 B[P =Jren Sl 0| s

Obrazek €. 43: UZivatelské rozhrani FreeHand (Paszto a KriSov4, 2018)
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12 Inkscape

ProtoZe byl program Inkscape vyuZivan v praktické casti pro vypracovani

pracovnich list{, je zde tento program popsan podrobnéji. (Autor, 2021)

12.1 O programu

Inkscape je bezplatny a open source program pro vektorovou grafiku, ktery
je kompatibilni se systémy Windows, Linux a Mac. Vyvijen je uz od roku 2003
ajeho predchiidcem byl program Sodipodi (Paszto a KriSova, 2018). Program
Inkscape lze vyuzit pro tvorbu ilustraci, diagramd, log, karikatur, typografii apod.
Vyhodou je, Ze program vyuziva standardizovany format SVG, ktery je kompatibilni
s podobnymi aplikacemi i webovymi prohliZeci. V zdkladu ma program jednoduché
pracovni rozhrani a obsahuje balik funkci, ktery je mozné dodatec¢né rozsitit
stazenim dalSich dopliikli. Na internetu lze sehnat mnoho vyukovych materiali
nebo ziskat pomoc primo v komunité. Také se lze zapojit do vylepSovani projektu

Inkscape. (Inkscape Overview, 2021)

V programu lze kreslit od ruky, vytvaret primky a objekty (napiiklad obdélnik,
elipsa, kruh, hvézda, mnohouhelnik apod.), vyuZivat dpravu textu, klonovat
objekty, seskupovat objekty, pouZivat vrstvy, transformovat objekty (rotace,
zkoseni, velikost apod.), pouZzivat vzorové vyplné nebo editor prechodl. Program
dale napriklad umoznuje trasovani bitmap, prevod objekti a textli na cesty

nebo vyuziti alfa kanald. (Features of Inkscape, 2021)

Obrazek ¢. 44: UZzivatelské prostredi Inkscape 1.0.2. (Autor, 2021)
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12.2 Popis pracovniho prostiedi

Pracovni rozhrani programu Inkscape 1. 0. 2 je na obrazku ¢. 45 zobrazeno
vtmavém motivu a ve vychozim rozlozeni funkci. Podle tohoto reZzimu jsou
popsany nasledujici kapitoly. Vychozi nastaveni by mélo byt jiZ nastaveno
pri prvnim spusténi programu. V pripadé potreby ho lze nastavit po rozkliknuti
nabidky ,Zobrazit“ a zaSkrtnuti mozZnosti ,Vychozi“. Tmavy motiv programu
lze zapnout/vypnout po rozkliknuti nabidky , Upravit => Predvolby => Rozhrani =>
Motiv“ a zaSkrtnuti ,Pouzit tmavy motiv“. Horni ¢ast programu je rozdélena do tii

liSt: panel nabidek, ptikazova liSta a lista nastroje. (Autor, 2021)
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Obrazek ¢. 45: Pracovni rozhrani programu Inkscape 1. 0. 2 ve vychozim nastaveni

funkci a tmavém motivu (Autor, 2021)

12.2.1 Panel nabidek
Uplné nahote je panel nabidek, kde nalezneme tyto nabidky: Soubor, Upravit,
Zobrazit, Vrstva, Objekt, Cesta, Text, Filtry, RozSireni a Ndapovéda. V téchto

nabidkach nalezneme napriklad nasledujici funkce:

e Vnabidce ,Soubor” jsou zakladni funkce pro praci se souborem. V nabidce

lze zaklddat nové projekty, otevirat uloZené projekty, ukladat aktudlni
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projekt, exportovat obrazek do nejriznéjsich formatd, importovat obrazek,
tisknout nebo nastavovat vlastnosti dokumentu.

V zaloZce ,Upravit“ se lze napriklad posouvat zpét v historii provedenych
kroki; kopirovat, vyjmout, duplikovat, klonovat nebo odstranovat objekty;
vytvaret, zamykat a odstrafiovat voditka; pouzit kartu ,predvolby“
pro upraveni programu (rozhrani, nastroje, chovani, vykreslovani, kontrola
pravopisu apod.).

V nabidce ,Zobrazit“ lze pridavat mrizku stranky, nastavovat pribliZeni
nebo naptiklad ménit usporadani funkci (Vlastni, Siroky nebo Vychozi).

V nabidce ,Vrstva“ lze pridavat, prejmenovavat, posouvat, prepinat,
piesouvat, duplikovat a odstranovat vrstvy.

Nabidka ,Objekt“ slouzi pro posouvani, otaceni, pievraceni
nebo seskupovani objekti. Dale lze zobrazit funkce pro transformace;
zarovnani a rozmisténi; usporadani; vypli a tah; vlastnosti objektu
nebo symboly.

V nabidce Cesta nalezneme napriklad nasledujici funkce: sjednoceni, rozdil,
prunik, vylouceni, déleni, prevedeni objektu na cestu a vektorizace bitmapy.
V nabidce , Text“ 1ze zobrazit funkce pro text a pismo, editor font SVG. Také
lze umistit nebo odstranit text z cesty.

Nabidka ,Filtry“ obsahuje nejriznéjsi funkce a efekty, jako naptiklad
zdrsnéni, prihlednost, zkoseni, stiny, rozptyl, rozostreni, deformace,
textury apod.

V nabidce ,Rozsiteni“ jsou napriklad pokrocilejsi funkce pro barvu a rastr,
funkce pro upraveni cest, generator nahodného textu apod.

V nabidce ,Napovéda“ jsou nejriiznéjsi navody, tipy, triky, klavesové

zkratky, prirucka a informace o verzi programu. (Autor, 2021)

12.2.2 Prikazova lista

Druhou listou odshora je prikazova liSta, na které jsou umistény zakladni funkce

pro ukladani souboru, posouvani se zpét v historii, klonovani a seskupovani

objektii apod. Na pravé strané prikazové listy jsou ikonky, které slouzi

pro otevirani dialogovych oken napriklad pro upravu textu, vyplné, zarovnani

a rozmisténi prvkd, prithlednosti apod. (Autor, 2021)
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12.2.3 Lista nastroje

Lista nejblize pracovni ploSe méni svoji nabidku podle toho, ktery nastroj
pouzivame. Napriklad pri kresleni obdélniku zobrazuje rozméry a zakulaceni roht
apod. Pri kresleni hvézdy lze na liSté nastroji prepinat mezi kreslenim hvézdy

a mnohouhelniku, nastavovat pocet rohii apod. (Autor, 2021)

12.2.4 Nastroje
Na levém okraji programu jsou umistény nasledujici nastroje (v zavorce je

uvedeno, jakou funkci lze vykonat):

Vybér a transformace objektl (oznacit, presunout, otocit, zménit velikost);
Uprava cest na Grovni uzl{i (upravit kiivky, oblouky);
Ctverec (vytvorit obdéInik nebo ¢tverec);

Kruh (vytvorit kruh, elipsu a oblouk);

Hvézda (vytvorit hvézdu nebo mnohothelnik);

Tvorba kvadri (vytvorit krychli nebo kvadr v perspektivé);
Spirala (vytvorit spiralu);

Pero (kreslit Bézierovy kiivky a pfimky; tisecky a oblouky);
Tuzka (kreslit ¢ary od ruky mysi);

Kaligrafické pero (kreslit kaligrafické nebo stétcové tahy);
Text (tvorit nebo upravit textove objekty);

Prechod (tvorit nebo upravit barevné objekty);

Sitka (tvorit nebo upravovat sitky);

Kapatko (vybrat barvu z obrazku);

Vyplii barvou (vyplnit ohrani¢enou oblast);

Vyladit objekty vytvarovanim nebo malbou;

Sprej (nastrikat objekty);

Guma (vymazat existujici cesty);

Diagram (vytvorit diagramové spojky);

Lupa (priblizit nebo oddalit zobrazeni);

Méridlo (mérit vzdalenosti a uhel). (Autor, 2021)

Obrazek ¢. 46: Nastroje v programu Inkscape (Autor, 2021)

60



12.2.5 Snap nabidka (piitahovani)
Snap nabidka se nachazi na pravé strané programu. V nabidce lze zapinat/vypinat
prichytavani k nejriznéjSim bodlim (naptiklad k vrcholovym uzlim, prisecikiim,

stredlim, miiZce, okrajim stranky apod.). (Autor, 2021)

12.2.6 Dialogové okno

Vedle Snap nabidky lze pridat dialogové okno, ve kterém jsou rozsitujici funkce.
Napriklad lze zobrazit dialogova okna pro rozmisténi a zarovnani objekti, text,
vypln, export dokumentu apod. V dialogovém okné ,Zarovnat a rozmistit"
lze objekty zarovnat (na stfed vodorovné, na stifed svisle, zarovnat k dolnimu
okraji, zarovnat levé strany, zarovnat dolni strany apod.) nebo rozmistit (vyrovnat
svislé mezery mezi objekty, vyrovnat vodorovné mezery mezi objekty apod.).
V dialogovém okné pro text lze naptiklad ménit font, styl pisma, velikost atd.
V dialogovém okné pro vyplil a tah lze nastavit typ vyplné (jedna barva, linearni
prechod, kruhovy prechod apod.) ménit barvu podle barevnych modeli (RGB,
CMYK, HSL, HSV, Barevny kruh apod.). V dialogové okné pro exportovani obrazku
lze nastavit oblast exportu, typ formatu apod. Dialogovad okna lze prepinat,

minimalizovat nebo zavirat. (Autor, 2021)

12.2.7 Paleta barev
Pod pracovni plochou lze volit barvy pro jednotlivé objekty. (Autor, 2021)

12.2.8 Pracovni plocha

Na pracovni ploSe se provadi veSkera prace. Pfi zapnuti programu je na pracovni
ploSe standardné zobrazen ohraniceny list papiru. Pro vyuziti celé pracovni plochy
je vhodné zruSit toto ohraniceni po rozkliknuti nabidky ,Soubor => Vlastnosti
dokumentu...“ a vzobrazeném okné zrusit zaSkrtnuté policko ,Zobrazovat
ohranic¢eni stranky“. Zde lze také nastavit zobrazované jednotky, napriklad
na milimetry nebo pixely. Vlastnosti dokumentu je vhodné nastavit vzdy

pred zacatkem prace. (Autor, 2021)
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Q Vlastnosti dokumentu (Shift+Ctrl+D) — Oa X

[ Viastnosti dokumentu (Shift+Ctrl+D)

jednotky: mm ¥

Velikost stranky

4010n
¢10,51n
8410 x 1189,0 mm
5940 x 841,0 mm
420,0 x 594,0 mm
2970 x 420,0 mm
Orientace: NEE:

Vlastni velikost

Sitka: 210,00000 : Jednotky: mm ¥

P Velikost platna dle obsahu...

= jednotky na mm.

[ stranky

Obrazek €. 47: Nastaveni vlastnosti dokumentu (Autor, 2021)
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PRAKTICKA CAST

V praktické casti jsou popsany pracovni listy a dotaznik. Kompletni pracovni listy

k okamzZitému pouZiti jsou v piiloze bakalarské prace.

13 Popis pracovnich listi

Pracovni listy slouzi pro vyuku vektorové grafiky v software Inkscape. Zaci by
seméli naucit pouzivat béZné nastroje a funkce. Celkem jsem vytvoril
10 pracovnich listd s rznou obtiZnosti na vypracovani. Pracovni listy obsahuiji:
zadani, vysledny obrazek (predlohu), oznaceni obtiZnosti a napovédu, ktera slouzi
jako voditko pro postup pri praci. Pracovni listy na sebe navazuji, proto je vhodné
je vypracovavat postupné od 1 do 10. Uvodni listy obsahuji tlohy pro tvorbu
zakladnich objektii. Nasledujici listy obsahuji tlohy na nejraznéjsi funkce. Posledni
dva listy obsahuji komplexnéjsi ulohy. Pracovnti listy lze vyuZivat pti vyuce nebo je

zadat jako domaci ukol.
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13.1 Pracovni list ¢. 1 - tvorba zakladnich objekti

Vzdélavaci cil: Zak se naudi pouZivat zakladni nastroje pro tvorbu zakladnich

objektii v programu Inkscape.

Popis: Jedna se o uvodni cviCeni, ve kterém se Zaci zacnou seznamovat
s pracovnim  prostfedim  Inkscape. Pracuji s nastroji pro tvorbu
hvézd/mnohouhelniki, kruhu/elipsy a obdélniku/ctverce. Seznamuji se panelem
nastroje, kde napriklad nastavuji pocet rohti mnohoudhelniku. V zavéru se lehce
seznami se zarovnavanim objektd, ale tomu se budou vénovat vice v navazujicich

pracovnich listech.

Vyuka vektoroveé grafiky - pracovni list €. 1

Software: Inkscape Obtiznost: Jednoducha
Zadani: Na modrém podkladu vytvoite tyte zakladnd objekty: trojihelnik
pétithelnik, péticipou hvézdu, sedmicipou hvézdu, kruh a elipsu. Mastavie stejnou
mezeru mezi viemi objekty. Barvy objekti zvolte dle libosti, ale tak, aby byly
viditelné na medrém pedkladu,

Vysledny obrazelk:

4 2 X X

Napoveda:

1, Vytvoite modry obdélnik pomoci nastroje .Tvorba obdélniki a étverch”
Obdélnik bude slouzit jako podklad, na keery budeta kreslit dalil objeksy. Pred
kreslenim dalsihe objektu si kliknéte nastrojem Vibér a transformace objelkti”
[kurzor ve tvaru mysi) mimo objekt a na paleté barev pod pracovni plochou zvolte
jinou barvu.

2, Trojihelnik vytvofite po kliknut na nastroj Tvorba hvézd a mnchodhelafkd”
ana lifté nastroje prepnste do refimu mnoholhelnikn Zadsjte 3 roly. Tazenim
LME [left mouse button = levé tlacitko myii) vytvolte trojihelnik,

3, Barvu ebjektu zménte na paleté barev pod pracovni plechow.

4, Pétiithelnik vytvorite stejnfm zplsobem, jen zaddte 5 rohil,

5. Stejmjm zplsohem vytvoFite péticfpou i sedmicipou hvézdu (jen prekliknete
na panelu nistroje na hvézdu).

& Viechny objekty rovnejte vedle sebe. Oteviete dialogové okno pro zarovnani
a rozmisténi objektl. Oznafte viechny cbjekty véetmé modrého podkladu pomoci
Shift + LME a cbjekty zarownejte vodorovné na sthed. Nyni oznacte wiechny
obijekty, ale bez modréhe podklady, a nastavte stejné mezery mezi viemi objekty,

Obrazek ¢. 48: Nahled pracovniho listu ¢. 1 (Autor, 2021)
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13.2 Pracovni list €. 2 - tvorba domecku
Vzdélavaci cil: Zak se naudi ménit vysku objektu a zarovnavat objekty v programu

Inkscape.

Popis: Vtomto cviceni Zaci pracuji s nastroji pro tvorbu hvézd/mnohouhelnika
a obdélniku/ctverce. UCi se ménit vysku objektu a v dialogovém okné

pro zarovnani a rozmisténi objektl se u¢i spravné zarovnavat objekty.

Vyuka vektoroveé grafiky - pracovni list & 2

Software: Inkscape Obtiznost: Jednoducha
Zadani: Vytvorte domedek dle obrazku.
Vysledny obrazel:

Napovéda:

1. Vytvofte rovnostranny Ctverec (nastroj Tvorba obdélniki a Eovercd’)
piidrzanim a tazenim Ctrl + LME (levé tladitko myEi).

2, Kliknéte na nistroj ,Tvorba hvézd a mnohoihelnikl®, zvelte mnshoihelnik,
na panelu nastroje zadejte 3 rohy a nad ctvercem vytvorte trojihelnik tazenim
Ctrl+ LMB, Snafte se dolni hranu mit v roviné (diky piidrienému Crl by se to mélo
podarit).

3, Vifiku stiechy snifte nistrojem Vibér a ransformace objekti” (kurzor ve tvaru
myii) taZenim za Zipku na vreholu trojihelnike

- *

- b

4, Zarovnejte spodni hranu stiechy ke foverci a oba objekty vyrovnejte na sthed
[Pougijte ndstroj ,V{bér a transformace objektl” (kurzor ve tvaru myE) a kliknéte
na cha objekty pomoci LME + Shift),

L " xR

L. Nakonec vytvolte dvefe & okna a opét nezapomefite vie zarowvnat [dvele
na spodni hranu a ckna do stejné visky),

6 Pozndmka: Barvu objektd lze kdykoliv rychle ménit na paleté barev
pod pracovnl plochou.

Obrazek €. 49: Nahled pracovniho listu €. 2 (Autor, 2021)
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13.3 Pracovni list €. 3 - tvorba trojuhelniku pomoci primek

Vzdélavaci cil: Zak se naudi kreslit a tvorit objekty pomoci pfimek v programu

Inkscape.

e

Popis: V tomto cviceni Zaci vytvori jeden trojuhelnik pomoci nastroje pro tvorbu
hvézd/mnohouhelniki. Nasledné kresli druhy mensi trojihelnik pomoci primek,
které prichytavaji do stredli stran vétSiho trojihelniku. Funkci pro prichytavani

museji zapnout na Snap panelu.

Vyuka vektorove grafiky - pracowni list €. 3

Software: [nkscape Obtiznost: Jednoducha
Zadani: Vytvorte wétil rovnostranny trojihelnik, vjehod stredech stran budow
vreholy mengiho trojihelniku (bude se nachizet uvnith vétitho mojiihelniku - viz
obrizek). Barvy trojihelnilkd jsou ibovelné,

Vysledny obrazek:

A
AA

Napoviéda:

1. Trojihelnik vytvafite po kliknut na nastroj Tvorba hvézd a mnochodhelnfid”
ana listé nastraje prepnéte do rezimu mnchouhelniku. Zadejte 3 rohy. Aby byl
trojihelnik rovnostranny, je potfeba pii tazeni mys pridrzet tladitks Ctrl, Pridrite
tedy Cirl + LME (left mouse button = leveé tlacitko mysi).

2, Barvu trojithelniku lze ménit na palets barev pod pracovni plochow.

3, Vnitrni trojihelnik nakreslete pomecl ndstroje Hresba Bézierovich kifvek
a piimek” (pero). Aby se Vam vreholy autamaticky prichytivaly ke stfediim stran
velkéha trojilhelniku, je potieba tuto funkei zapnout na Snap panelu,

4, Kresbu piimek ukonéite pravym tladitkem myi (right mouse button = RME).

E. Zvolte jinou barvu pre vnitend trojlikelnik,

& Zruite chraniceni vnitinihe trojuhelniku Te provedete vdialogovém okné
JVipli & tah”, krevé si zobrazite na pitkazové lifte. Ohranifent zruiite vzdlozce
.Barva tahu” nastavenim .Bez barvy”,

Obrazek ¢. 50: Nahled pracovniho listu €. 3 (Autor, 2021)
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13.4 Pracovni list ¢. 4 - tvorba hvézdy s linearnim prechodem
Vzdélavaci cil: Zak pochopi, co je to linearni prechod a naué¢i se ho pouzivat

pro objekty v programu Inkscape.

Popis: Vtomto cviCeni Zaci vytvori hvézdu, pro kterou nastavi linearni prechod

/

v dialogovém okné pro vypln a tah. Také se u¢i ménit ohraniceni objektu.

Vyuka vektorové grafiky - pracovni list . 4

Software: Inkscape Obtiznost: Jednoduchi
Zadani: VytvoPte T7-cipou hwézdu slinedrnim  pPechodem a  teckovanym
ohranifenim.

Vysledny obrazek:

Napovéda:
1. ¥ panelu nastroji vyberte hvézdu a na lifté nistroje nastavte 7 rohi:

2, Zapnéte prichyrivani a nasledujiel funkee: _PFchywdvar stiedy hran
ohranifovaciho rAmedku” a Pfichytavat k vecholovim uzlim, vé, rohi obdélnfkn”,
Musite mit viak zapnuré i jednotlivé kategorie Prichytivat ohranidovaci ramedly”
a  Prichytavat uzly, cesty a ichyty™:

* B & O & F %y R NN

4, V dialogovém ckné pro vipli zvelte Linedrni prechod” a body pomaocné primky
prichyt'te na sthedy chranideného rdmefku. Oznaére prvni bod a zvolte barvu.

Oznadte drubhy bod a zvolte jing odstn, Tim se vytvor linearni prechod.

=

* Bm)s 5 HE N T

Linsdeni plithead

5, Kli¥mére na 51yl tahu”, kde nastavte typ éary a jejl fifku, Poté kliknéte na  Barva
tahu”, vybarte . Jedna barva” a nastavie pafadovanou barva (v dizlogovém okné).
| B CJea z

Obrazek ¢. 51: Nahled pracovniho listu €. 4 (Autor, 2021)
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13.5 Pracovni list ¢. 5 - tvorba stromecku

Vzdélavaci cil: Zak se nau¢i duplikovat objekty a pouZivat funkce ,Sjednoceni”

a ,Rozdil" v programu Inkscape.

Popis: Vtomto cviceni Zaci vytvori velky trojuhelnik, ktery roztahnou do vysky.
Nasledné vytvori maly trojuhelnik, ktery nékolikrat duplikuji a vloZi pod sebe tak,
aby malé trojuhelnicky tvorily mezery mezi vétvemi stromecku. Po vyuZiti funkce

»Rozdil“ tyto trojuhelnic¢ky vytvori mezery do stromecku.

Vyuka vektorové grafiky - pracovni list & 5

Sofrware: Inkscape Obtiznost: Mirné pokroéild
Zadani: Vytvorte stromedak dle predlohy.
Vysledny obrazek:

Napoveda:
1, Vytvorte zeleny trojihelnik (pemoci nistroje .Tvorba hvézd a mnchedhelniki”
a zadejre podet rohi: 3),

2, Trojihelnik roztahnéte do vysky pomoe] nastroje Vybér a transformace
objeltl” (kurzer ve tvaru mysi).

¢ .

3, Vytvoite maly hnady obdélnik pomoci nistreje . Tvorba obdélnikl a étverel”,
4, Oteviete dialogové ckne pro . Zarovnani a rozmisténi objelktl”

5. Zarownejte spodni hranu zeleného trojihelniby |
k hnédému kmenu a oba objekty vyrovnejte na stifed
[Poufijte ndstroj Vibér a transformace objekti”,
kliknére na oba objekry levim taditkem mivii
LME + pridrzte  Shift. Vdialogovém okné  kliknéte na °
JZarovnat svisle na stfed” a “Zarovnat spodni hranu objekti

% hornim ukotvenim®).

& Vytverte maly cerny trojihelnifek jehoz Sipku zabodnéte
do zeleného stromedku. Objekt nékolikrat duplikujte pomocd *
Cirl+ [ a posufite nahodné pod sebe.

7. Jeden maly trojihelnifek vodorovné preklopte
a epét nékolikrat duplikujte 2 umistéte pod sebe
na druhé strané stromedku

B. Oznafte viechny ferné trojihelnitky (pomect
LME + Shiff) a na panelu nabidek kliknéte na
JCesta=» Sjednoceni”,

9, K oznacenym trojihelnithim cznatte zeleny stromedek a kliknéte na . Cesta =>
Rozdil™,

Obrazek ¢. 52: Nahled pracovniho listu €. 5 (Autor, 2021)
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13.6 Pracovni list & 6 - tvorba vlajky Ceské republiky
Vzdélavaci cil: Zak se naudi pouZivat funkce pro prichytavani v programu

Inkscape.

Popis: V tomto cviceni Zaci kresli vlajku Ceské republiky. Vlajku lze nejjednoduseji
vytvofit pomoci dvou obdélniki a primek, z kterych vytvoii trojuhelnik.
Pro vytvoreni okraje vlajky je vhodné pred tvorbou vytvorit obdélnik, ktery bude
slouzit jako podklad, u kterého Zaci nastavi ohrani¢eni. U modrého trojihelniku

je naopak vhodné ohraniceni zrusit.

Vyuka vektorové grafiky - pracovni list £. 6

Sofrware: Inkseape Obtiznost: Mirné pokroéild
Zadani: Vytvorte stitni viajlu feské republily, Mezapomerite, e vlajka ma své
rozméry v poméru 3:2 a vaitinl medry klin desahuje de peleviny délky vlajky.
Vysledny obrazek:

Napoveda:

1, Na Snap panslu zapnéte tyto funkee: Zapnout prichytivinl Prichytavat uzly,
cesty a Gchyty; Prichytivat kvrehelovym uzliim, vé rohi cbdélniku; Prichytavat
lim iisefek:

3. Vyrvoite podkladovy obdélnik 60x40cm Zedé barvy 2 v dialogovém okné
nastavte ohraniéent 0,2mm souvislou cernou Sirom.

7 Winin a tak (Shift=Car £ 7 Vipif 3 tah (Shiff=CileF

4, Vytverte dva obdélniky: bilf pro herni pelevinu viajky a ferveny pro delni
pelovinu vlajky. PH praci vyuzivejte prichytavani ke sthedu a prichytavani k rohu
[funkee jiz zapnute v bodé 1),

E, Pomoci pera nakreslete trejihelnik Opét vyuzijte prichytavani (herni i delni reh
a sthed hrany biléhe/¢erveného obdélniku). MNezapomefite trejuhelnik uzavrit
Kresleni ukondits pravim tlacitkem myii Trejihelnik vyplite modrou barvou
azruite ohraniteni, polud zistalo zapnuté, Ohranifeni zruiite v zilozee Barva
tahu” nastavenim Bez barvy™,

Obrazek ¢. 53: Nahled pracovniho listu €. 6 (Autor, 2021)
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13.7 Pracovni list €. 7 - tvorba priSerky

Vzdélavaci cil: Zak se naudi z kruhu vytvaret vyse¢ v programu Inkscape.

Popis: Vtomto cviceni Zaci tvori kruh, elipsu, mnohouhelnik a spiralu. Cviceni
je zamérené hlavné na vytvoreni vyseCe zkruhu. Pri vypracovavani tohoto
pracovniho listu by Zaci mohli premyslet nad vyuZzitim vektorové grafiky v praxi,

protoze vysledny obrazek by se dal povaZovat za jednoduché logo.

Vyuka vektorové grafiky - pracovni list &. 7

Software: Inkscape Obtiznost: Mirné pekrodila
Zadani: Pomoc kruhu vytvoite piiferky, kterou vioZte do elipsy (viz obrazek),
Vysledny obrazels

Napoveda:
1, Kliknéte na kruh a vytvofte elipsu == tazenim a piidrienim LME (left mouse
butron = levé tladithe mysi).
2, Kliknéte na keuh a vytvoite kruh == pro tverbu kruhu je potfeba pridezet
Cirl + LME, Vyzkousejte si, co se stane, pokud pfi tvorbé kruhu budete drzet
Ctrl + LME + Shift. Pro kruh na paleté barev zvolte jinou barvu.
3, Oteviete dialogové ckno pro zarovadni objekti:

% ¥ B & Q&N %R %
4, Pomoci Shift + LME kliknutim oznacte oba
vytvorenéd objekty a vdislogovém okné oba
abjekty zarovnejte, jak svisle, tak vodorovne,
5. Nyni zkeuhu wytverte kruhovou vised
pomoei kruhoveho tahla [musite mit oznaceny
nastroj kruh] a tahnéte nahoru, To samé
zopakuite, ale tazenim doll.

& Vytvorte 5-Uhelnik (nastroj hvézda => na liSté nastroje zvelte macheothelnik
a zadejte pofet rohil) a viozte ho do obrizku tak, aby mdzerfoval ko pidserky.

7. Vytvofte spirdlu (jazyk priZerky] a nistrojem vhér

a transformace (kurzor ve tvaru Sipky) oznadte spiralu.

Spirdlu posufite pred pusu priferky a tafenim za krajni .
Zipky vhodné natofte (je potfeba znovu kliknous

na vytvorenou spiralu).

Obrazek €. 54: Nahled pracovniho listu €. 7 (Autor, 2021)
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13.8 Pracovni list ¢. 8 - tvorba lidského oka

Vzdélavaci cil: Zak se nau¢i pouzivat kruhovy piechod a funkci ,Déleni”

v programu Inkscape.

Popis: Vtomto cviceni Zaci kresli zjednoduSené lidské oko. Ktomu lze
nejjednoduseji pouZit elipsu a dva kruhy. Kruh se vloZi pres elipsu tak, aby cast
kruhu nahore i dole presahovala mimo elipsu. Nasledné se pouzije funkce ,Déleni",
ktera tyto casti kruhu vymaZze. Poté uZ jen Zaci nastavi kruhovy prechod a vytvori
cerny kruh, ktery zarovnaji. Pfi zarovnavani je potreba myslet na to, ktery objekt

oznaCujeme jako prvni.

Vyuka vektorove grafiky - pracovni list &. 8

Software: [nkscape Obtiznost: Mirné pekrocila
Zadani: Vytverte zjednodusend lidské oko dle predlehy. Barvy opét wvolte dle
libosti.
Vysledny obrazek:

P

|
I
- _

Napoveda:
1, Vytvolte bilou elipsu s Sernjym chranidenim a bilf keuh (pidrzte Crrl + LME)
5 fermym ohraniéenim, Objekty srovnejte pedobné jako na obrizku.

2, Oznacte oba objekty 2 pouzijte funkei Cesta => Délend”,

3, Pro vuirrek oka pouZijte kruhovy phechod (v dialogovém okné Vipli 2 mh").
e i # 2D 5 X B & O & ¥ % %% KN F T e $# DK

-

4, Dovnit? oka piidejte fernf krub. Poté nastrojem Vibér a transformace objeksd”,
kliknéte nejprve na ferny kruh (pidrite Shift + LMB), poté na zeleny a pousijte
zarovnani na stred svisle i vodorovné (v dizlogovém okné .Zarovnani a rozmisténi
objekri).

wox B @O @ N wh R Ao

5. Seskupts viechny 4 Sasti oka
- —

& a® BB =

Obrazek ¢. 55: Nahled pracovniho listu ¢. 8 (Autor, 2021)
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13.9 Pracovni list ¢. 9 - tvorba snéhulaka
Vzdélavaci cil: Zak se naudi posouvat objekty tak, aby zlstaly ve stejné vysce

v programu Inkscape.

V7 ov

Popis: Vtomto cviceni Zaci vytvori ctyri kruhy, ze kterych postavi snéhulaka.
Pro knofliky vyuziji mnohouhelnik a hrnec vytvori z obdélniku, ktery v rozich lehce
zaobli. Nos mohou zaci nakreslit libovolnym zptsobem - naptiklad nastrojem
Stétec. Ucho hrnce lze vytvorit obloukem nebo kruhem s ohranicenim, ktery
se z poloviny zasune do obdélniku. Pracovni list obsahuje vice ukold a obsahuje

v

strucnéjsi napovédu, proto je mozné ulohu vyuZit i jako zavérecny ukol.

Vyuka vektorové grafiky - pracovni list £. 9

Sofrware: Inkscape Obtiznost: Pokrofild
Zadani: Vyrvorts snéhulika dle obrazki.
Vysledny obrazek:

-=
L K
-1":.

*
-
-

Napoveda:

1, Vytverte dva kruby (velky a maly). Nezapomente, Ze pri tvorbé kruhu
pHdriujeme Ctrl + LME, Otevieta dialogové okne Vypld a mh” a v zilezes Barva
tahu” nastavte jednu barvu V zdlozes Styl tahu” nastavte typ fary a Siiku tahu
na lmm.

s x B &4 a& ¥ %HEH KX

3, Vytvolte nejmenii kruh a umistéte ho tak, aby tvofil ruku snéhulaka. Poté kruh
duplikujre pomoci Crrl + D, A tento druhy kruh presufite na druhouw stranuw.
Pro posouvani ve stejns visce pridrzte k LMB jedté Ctel.

4, Hlavu, télo a ruce seskupte.

5. Vytvorte 5-ihelnik a 2 krat he zhopirujte.

& Tyto ti objekty pouzifte na knofliky. Poté viechny téi cznafte, zarovnejte je
na stied a pouijre funkei Vyrovnat svislé mezery mezi ohjekty” (v dialogovém
okné pro zarovodni objekti).

7. Knofliky jeste 2 krat zkopirujte a pouzijte pro ofi. Vytvorte 4 mensl knofliky
pro pusu Nos maZete nakreslit ed ruly [napfiklad nistroj Stétec).

B. Hrnec vytvorite 7 ohdélniky, u kterého provedste zaoblent,

9, Uche hrnee lze vyitvorit pemoci oblouku nebo kruhu s ohranicenim,

(=]

Obrazek €. 56: Nahled pracovniho listu ¢. 9 (Autor, 2021)
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13.10 Pracovni list ¢. 10 - tvorba slunicka
Vzdélavaci cil: Zak se nau¢i ménit sti‘ed objektu a vyuZit ho pro otaeni objektu

v programu Inkscape.

Popis: Vtomto cviceni Zaci vytvori sluni¢cko zkruhu a jednoho zaobleného
obdélniku, ktery duplikuji dokola tak, Ze vSechny dohromady budou tvorit
paprsky. K tomu je potieba posunout stfed prvniho obdélniku. Okolo vytvoreného
stredu je potfeba obdélnik otacet a pomoci mezerniku soucasné pridavat dalsi
paprsky. Uloha je obtizn&jsi a p¥i jejim vypracovani je velmi dfilezité vhodné zvolit

stred prvniho obdélniku. Pracovni list je moZné vyuzit i jako zavérecnou ulohu.

Vyuka vektorove grafiky - pracovni list ¢. 10

Software: Inkscape Obtiznost: Pokrodila
Zadami: Vytvorte slunicko tak, aby viechny paprsky zadinaly ve stejné vzdalenosti
od sthedu vnignihe krubn a mély stejnou velikost.

Vysledny obrazek:
Bonus: Rychleji{ Zici mizou
zhusit  pridat  slunitkn of
SRS (mezapomeits na  zarovnanid)
a pusu [napr. kreszleni Stétcem),
Napoveda:
1, Vytvofte prvni paprsek pomoel cbdélniku a jehe kensc "

zaoblete pomoel kulatého tahla nebo nastavte na listé nastroje,
Z.Zvolte ndstroj pro vybér objektl, kliknéte na cbdélnik |
aposuite stied objektu (paprsku) vedle objekiu  [drite T
Ctrl #+ LME pro posouvani v ese). ﬁ-

3.Kolem nové vytvoreného sciedu posouvejte
paprsek tazenim za Sipku a pridrzenim Ctrl + LMB,
Kasdy mowy paprsek  pridite  klikmutim
na mezernik. -

4, Oznafte viechuy paprsky pomect Shifc + LME ~ - ’
aseskupte  je pomoel  zkrathky Cl +0G A,

[neba vyuzijte ikonku na pitkazove lista).

5. Vytvofte vnitfni kruh. Pékné kulaty vyrtvorite tazenim LMB a pridrzenim Crrl.

& Omafte seskupené paprsky a kruh, Oteviete dizlogové okno . Zarovnat
arozmistt”, Zarovnejte objekty svisle i vodorovné, Pridejte na objekry Zlutou
barvi.

Zarowesni

Obrazek €. 57: Nahled pracovniho listu ¢. 10 (Autor, 2021)
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14 Popis dotaznikového Setreni

Hlavnim cilem dotazniku bylo zjistit, jaky software pro vektorovou grafiku
je vyuZivan pro vyuku na druhych stupnich zdkladnich Skol (niZ§im gymnaziu)
a kolik hodin ucitelé informatiky vénuji pocitaCové grafice vjedné tridé za rok.
Dotaznik byl tedy adresovan pro uéitele informatiky na 2. stupni ZS (niz$im
gymnaziu). Pro uceleni problematiky pocitacové grafiky, jsem do dotazniku pridal
jesté dvé otazky, které zjiStovaly, vjaké tridé dany ucitel vyucuje pocitacovou
grafiku a jaky software vyuZivaji pro vyuku rastrové grafiky. Dotaznik jsem
vytvoril vonline prostfedi ,Google Formulare“, ktery =zajiStoval prehledné
zobrazeni otazek a jednoduché zaskrtavani odpovédi. Pro Sifeni dotazniku jsem
vyuzil velkou skupinu pedagogt ,Ucitelé +“ na socidlni siti Facebook, kde jsem
v pribéhu brezna a dubna 2021 opakované zverejiioval prispévek s prosbou
o vyplnéni dotazniku. Skupina v této dobé méla priblizné 16 400 uzivatelt. Sdileni
tohoto dotazniku tedy povazuji v této skupiné za vhodné. Nasledné jsem dotaznik
rozeslal e-mailem jeSté péti ucitelim informatiky, které zndm osobné. Jedna
se o utitele z téchto $kol v Hradci Kralové: ZS a MS Josefa Gocara Hradec Kralové,
ZS Hradec Kralové - Pouchov a Biskupské gymnazium Hradec Kralové. Celkem
jsem ziskal 35 odpovédi. Dotaznik byl zcela anonymni a jeho vypracovani bylo
dobrovolné. Ocekaval jsem vSak vétSi zapojeni. MnozZstvi ziskanych informaci
bylo pravdépodobné zpisobeno dobrovolnosti a velkym mnoZstvim priddvanych
prispévki ve skupiné ,Ucitelé +“. V priloze naleznete rozesilany dotaznik.

Dotaznikem jsem ziskal nasledujici cenné informace.

14.1 Vysledky dotazniku

14.1.1 V jakych tridach vyucujete pocitacovou grafiku?

Prvni otdzka se tykala dotazu, v jakych tridach respondent vyucuje pocitacovou
grafiku. Tato informace dotazniku dodava pouze zakladni informaci
o respondentech. Z grafu vyplyva, Ze nejcCastéji respondenti vyucuji pocitacovou
grafiku v 7. a 9. tridé. Nicméné dle grafu je patrné, Ze tato prvni otazka je celkem

vyrovnana.
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9. trida | 17

8. tfida I 16

7. thida | 20
6. tfida I 14

0 5 10 15 20 25

Graf €. 1 - Tridy, ve kterych dany ucitel vyucuje pocitacovou grafiku (Autor, 2021)

14.1.2 Kolik hodin pocitacové grafiky za rok vénujete jedné tiidé?
Ve druhé otazce bylo zjistovano, kolik hodin pocitacové grafiky vénuje jedné tridé
konkrétni ucitel. Jak je z grafu patrné, nejvétsi ¢ast respondentd, celkem 18, uvadyi,

Ze pocitacovou grafiku vyucuje 4-6 hodin za jeden Skolni rok. Druhou nejcastéjsi

odpovédi byla volba 7-9 hodin, kterou zvolilo 8 respondentu.

4
11%

M 1-3 hod.
H 4-6 hod.
= 7-9 hod.

10 hod. a vice

Graf €. 2 - Pocet hodin pocitaCové grafiky v jedné tridé (Autor, 2021)

14.1.3 Jaky software vyuzivate pii vyukach vektorové grafiky?

pii vyuce vektorové grafiky. Z odpovédi respondenti vyplyva, Ze pii vyuce
je vyuzivan nejvice software Zoner Callisto, ktery v dotazniku uvedlo celkem
19 respondentl. Druhym nejcastéjSim software byl Inkscape, ktery v dotazniku

oznacCilo 14 respondentii. Software CorelDRAW vyucuje 5 respondentli. Stejna
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Cetnost byla i pro software OpenOffice.org Draw. Software Adobe Illustrator

pouzivaji pti své vyuce 3 respondenti.

Do dotazniku byly respondenty doplnény také nasledujici 3 odpovédi, které jsou
tedy v grafu zastoupeny ,jednim hlasem“. Jeden respondent uvadi, Ze vyucuje
vektorovou grafiku formou PowerPoint prezentaci a webovych nastrojli. Konkrétni
informaci o webovych strankach vsak neuvadi. Jeden respondent uvadi,
ze vektorovou grafiku vramci vyuky nevyucuje a posledni respondent pouze

zaktim ukazuje rozdil mezi vektorovou a rastrovou grafikou.

Adobe Illustrator E——— 8 3
Aldus FreeHand | 0
CorelDRAW IS 5
Inkscape I 1/
OpenOffice.org Draw GGG 5
Xara Designer 0
Xara Xtreme
Xfig 0
Zoner Callisto I 10
PowerPoint a webové nastroje m 1
Pouze ukazuji rozdil oproti rastru a1

Vektorovou grafiku nevyucuji ml 1

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20

Graf ¢. 3 - Software vektorové grafiky vyuzivany pti vyukach (Autor, 2021)

14.1.4 Jaky software vyuzivate pri vyuce rastrové grafiky?

Pro uceleni vyuky pocitacové grafiky jsem do dotazniku ptidal otazku, ktera
zjistuje, jaky software je vyuZzivan pro vyuku rastrové grafiky. Nejvice je vyuzivan
software Malovani, ktery zvolilo 23 respondentii. Druhym nejcastéjSim software
byl GIMP, ktery zminuje 15 respondenti. Treti nejcastéji zvoleny software byl

Zoner Photo Studio, ktery zvolilo 12 respondentf.

Méné vyucovanymi software jsou: Pixlr, ktery zminuji 4 respondenti a Corel Photo-
Paint, ktery zminuji 3 respondenti. 2 odpovédi ziskaly tyto software: Adobe
Photoshop, Corel Painter, Photopea a Canva (Photopea a Canva byly do dotazniku
pridany respondenty). Paint.NET =ziskal 1 hlas. Do dotazniku byl pridan
také DesignCap, ktery ma 1 hlas.
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Adobe Lightroom
Adobe Photoshop
Canva

Corel Painter

Corel PaintShop Pro
Corel Photo-Paint
DesignCap

GIMP

Malovéni (Microsoft Paint)
Paint.NET

Photopea

Pinta

PixIr

Zoner Photo Studio

)
)
)

e 3
- ]

I |5

. ]
)

I——— 4

I ]2

10 15 20 25

Graf ¢. 4 - Software rastrové grafiky vyuZivany pri vyukach (Autor, 2021)
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15 Zaveér

V teoretické casti jsem uvedl dilezité informace tykajici se pocitacové grafiky.
Z této Casti vyplyva, Ze kazdy, kdo vytvari pocitacovou grafiku, by mél znat alespon
jeji zakladni pravidla. Sdm jsem se dozvédél zajimavé rozSitujici informace,

coZ bylo i pro mé cilem.

V praktické casti jsem vytvoril pracovni listy pro Zaky zakladnich skol.
UZ pritvorbé o né projevili zajem ucitelé, které jsem kontaktoval s zZadosti
ovyplnéni mého dotazniku. Vysledky dotazniku naplnily moje ocekavani,
a to obzvlasté otazka tykajici se vektorové grafiky. Predpokladal jsem, Ze nejvice
vyuzivané software pro vektorovou grafiku na zdkladnich Skoldch bude Zoner
Callisto a Inkscape. Prekvapilo mé vSak, Ze Zoner Callisto byl nejpouZivanéjsi.
Jedna se sice o jednoduchy a bezplatny program vhodny pro vyuku, ale uZz je stary
a dal se nevyviji. I to je jeden z dlivodli, pro¢ mé potésil zajem ze strany uciteli
o pracovni listy pro software Inkscape. Myslim si tedy, Ze i software Inkscape
je vhodny pro vyuku vektorové grafiky na zakladnich Skolach a mohl by byt vice

vyucovan. Celkovy prinos prace ze své strany hodnotim pozitivné.

Téma by bylo do budoucna vhodné vice rozpracovat, protoze naptiklad pravidel

pro tvorbu pocitacové grafiky je opravdu hodné. Ve své praci jsem ctenare

vvvvvv

pracovni listy zamérené napiiklad na tvorbu log firem, coZ by mohlo byt zajimavé,

ale vyZadovalo by velmi pokrocilé zkuSenosti s programem Inkscape.

78



Seznam pouzité literatury

Adobe Illustrator, 2021. Adobe [online]. [cit. 2021-04-03]. Dostupné
z: https://www.adobe.com/products/illustrator.html

Affinity Designer - Complete Feature List, 2021. Affinity [online]. [cit. 2021-04-06].
Dostupné z: https://affinity.serif.com/en-gb/designer/full-feature-list/

Affinity Designer, 2021. Affinity [online]. [cit. 2021-04-06]. Dostupné
z: https://affinity.serif.com/en-gb/designer/

Apache OpenOffice Draw, 2021. Apache Open Office [online]. [cit. 2021-04-03].
Dostupné z: https://www.openoffice.org/product/draw.html

CorelDRAW Graphics Suite 2021, 2021. CorelDRAW [online]. [cit. 2021-04-03].

Dostupné z: https://www.coreldraw.com/cz/product/coreldraw/

CAPKA, David, 2015. Uvod do potitatové grafiky - Zaklady optiky, barevné modely.
In: ITnetwork.cz [online]. 2015 [cit. 2021-03-09]. Dostupné
z: https://www.itnetwork.cz/grafika/uvod /uvod-do-pocitacove-grafiky-optika-
modely/

DANKOVA, Hana, 2015. Perspektiva a jak na ni. In: Malujeme s tismévem [online].
20.11. 2015 [cit. 2021-03-27]. Dostupné
z: http://malujemesusmevem.cz/2015/11/20/perspektiva-a-jak-na-ni/

DANNHOFEROVA, Jana, 2012. Velkd kniha barev: kompletni priivodce pro grafiky,
fotografy a designéry. Brno: Computer Press. ISBN 978-80-251-3785-7.

DZURILLA, Dalibor, 2017. Pro¢ a jak prevadét pdf-ko z RGB do CMYKu?. In: Visuin
[online]. 20. 4. 2017 [cit. 2021-03-18]. Dostupné z: http://visuin.com/blog/tip-40-
proc-a-jak-prevadet-pdf-ko-z-rgb-do-cmyk/

Features of Inkscape, 2021. Inkscape [online]. [cit. 2021-04-03]. Dostupné
z: https://inkscape.org/about/features/

79



FRICH, Arnaud, 2020. Panel technology: IPS, TN, VA or OLED. In: Color
Management  Guide [online]. 7.3.2020 [cit. 2021-03-31]. Dostupné
z: https://www.color-management-guide.com/panel-technology-ips-tn-va-

oled.html

Inkscape Overview, 2021. Inkscape [online]. [cit. 2021-04-03]. Dostupné
z: https://inkscape.org/about/

JURCOVA, Lucie, 2019. Psychologie barev v marketingu. In: Ecommerce Bridge
[online]. 21.1.2019 [cit. 2021-03-11]. Dostupné

z: https://www.ecommercebridge.cz/psychologie-barev-v-marketingu/

KONVALINA, Jan, 2013. LCD a jejich technologie 1 - jak to funguje. In:
NOTEBOOK.cz [online]. 17.4.2013 [cit. 2021-03-30]. Dostupné
z: https://notebook.cz/clanky/technologie/2013/LCD-1

KOPRIVNANSKY, Lukas, 2016. Barvy a design. In: Blog o podnikdni na internetu
[online]. 18.7.2016 [cit. 2021-03-11]. Dostupné
z: https://blog.byznysweb.cz/2016/07 /barvy-design/

KREJCI, Jaromir, 2018. Jak vybrat monitor pro fotografy. In: Milujeme fotografii
[online]. 20.9.2018 [cit. 2021-03-29]. Dostupné

z: https://www.milujemefotografii.cz/jak-vybrat-monitor-pro-fotografy

KROMPOLC, Tomas, 2019. Je lepsi LCD nebo OLED? VSe, co potiebujete védét
displejich. In: SMARTmania.cz [online]. 14.1.2019 |[cit. 2021-03-29]. Dostupné
z: https://smartmania.cz/je-lepsi-lcd-nebo-oled-vse-co-potrebujete-vedet-

displejich/

LACHNIT, Radek, 2012. Webovd grafika a jeji tvorba v rdmci IT predmétii. Brno.
Bakalarska prace. Masarykova univerzita. Fakulta pedagogicka. Vedouci prace

MARTIN DOSEDLA.

MARCIKOVA, Veronika, 2020. Psychologie barev: Kli¢ k tispésnému marketingu. In:
Aira Blog [online]. 13.11.2020 [cit. 2021-03-11]. Dostupné

z: https://blog.aira.cz/psychologie-barev-klic-k-uspesnemu-marketingu

80



MYSKA, Karel; MUNZAR, Michal, 2014. Grafika a zdklady videotvorby. Hradec
Kralové: Gaudeamus. ISBN 978-80-7435-457-1.

NAVRATIL, Pavel, 2007. Poditacovd grafika a multimédia. Kralice na Hané:
Computer Media. ISBN 80-86686-77-9.

NAWRAT, Ondfiej, 2015. Srovnani paneli LCD monitord. In: Technimax [online].
17.7.2015 [cit. 2021-03-29]. Dostupné

z: https://www.technimax.cz/blog/novinky/aktual-srovnani-panelu-lcd-monitoru

NOGOL, David, 2014. Co je to RAW a proc¢ fotit do tohoto formatu. In: Fototipy
[online]. 5.8.2014 [cit. 2021-03-16]. Dostupné
z: http://www.fototipy.cz/2014/08/05/co-je-to-raw-a-proc-fotit-do-tohoto-

formatu/

OBERMAIER, Z, 2021. OLED displeje: Opravdu to nejlepsi pro vase oci?. In:
PCTuning [online]. 21.3.2021 [cit. 2021-03-29]. Dostupné
z: https://pctuning.tyden.cz/hardware/monitory-lcd-panely/61929-oled-displeje-

opravdu-to-nejlepsi-pro-vase-oci?start=4

ORAVCOVA, Martina, 2013. VyuZiti rastrové a vektorové grafiky v prdci ucitele na
Stredni skole obchodné technické ve Zliné. Zlin. Diplomova prace. Univerzita Tomase

Bati. Fakulta aplikované informatiky. Vedouci prace ROMAN VASEK.

PASZTO, Vit; KRISOVA, Zderika, 2018. Poditacovd grafika. Olomouc: Moravska
vysoka Skola Olomouc. ISBN 978-80-7455-089-8.

PETRAK, Jii, 2009. Pocitacovd grafika - ndstroje marketingové komunikace. Praha.
Bakalarska prace. Bankovni institut vysokd Skola Praha. Katedra Informacnich

technologii a elektronického obchodovani. Vedouci prace STANISLAV HORNY

od LCD a plazmy?. In: Lupa.cz [online]. 30.1.2012 [cit. 2021-03-30]. Dostupné

z: https://www.lupa.cz/clanky/co-to-je-oled-a-cim-se-lisi-televizory-lcd-a-led /

81



SCHIESSER, Tim, 2021. Display Tech Compared: TN vs. VA vs. IPS. In: TechSpot
[online]. 21.1.2021 [cit. 2021-03-31]. Dostupné
z: https://www.techspot.com/article/1788-display-tech-compared/

Sketsa SVG Editor 9.1, 2021. KIYUT [online]. [cit. 2021-04-05]. Dostupné
z: https://www.kiyut.com/products/sketsa/index.php

Sketsa SVG Editor Features, 2021. KIYUT [online]. [cit. 2021-04-05]. Dostupné
z: https://www.kiyut.com/products/sketsa/features.php

Sketsa SVG Editor Screenshots, 2021. KIYUT [online]. [cit. 2021-04-05]. Dostupné
z: https://www.kiyut.com/products/sketsa/screenshots.php

SLADEK, Michal, 2010. Porovndni komprimaénich metod grafickych formdtii
z hlediska miry kvality obrazu. Zlin. Bakalarska prace. Univerzita TomasSe Bati.

Fakulta aplikované informatiky. Vedouci prace KAREL PERUTKA

SLAVICEK, Tomas, 2015. Zlaty fez ve fotografii. In: DIGlarena.cz [online]. 3. 1. 2015
[cit. 2021-03-26]. Dostupné z: https://digiarena.zive.cz/zlaty-rez-ve-fotografii_4

SULC, Viktor, n. d. Kalibrace monitoru. Fotograf Viktor Sulc [online]. [cit. 2021-04-
01]. Dostupné z: https://www.fotograficke.cz/kalibrace-monitoru/kalibrace-

monitoru

TISNOVSKY, Pavel, 2007. Rastrovy graficky format ICO. In: Root.cz [online].
15.2.2007 [cit. 2021-03-16]. Dostupné z: https://www.root.cz/clanky/rastrovy-

graficky-format-ico/

TOP 11: nejlepsi grafické programy - srovnani, recenze a zkusenosti, 2021. Artster

[online]. [cit. 2021-04-03]. Dostupné z: https://artster.cz/graficke-programy/

TUMA, Tomas, 2007. Pocitacovd grafika a design: priivodce zacinajictho grafika.

Brno: Computer Press. ISBN 978-80-251-1784-2.

VALACH, Petr, 2016. Xara Xtreme. In: Openoffice.cz [online]. 18. 5. 2016 [cit. 2021-

04-05]. Dostupné z: https://www.openoffice.cz/recenze/xara-xtreme

82



VETVICKA, Vaclav, 2019. Recenze: Xara Designer Pro X. In: PCWorld [online].
2.1.2019 [cit. 2021-04-05]. Dostupné z: https://www.pcworld.cz/clanky/recenze-

xara-designer-pro-x/

Why Apache OpenOffice, 2021. Apache Open Office [online]. [cit. 2021-04-03].
Dostupné z: https://www.openoffice.org/why/index.html

Xara Designer Pro, 2021. Xara [online]. [cit. 2021-04-05]. Dostupné

z: https://www.xara.com/eu/designer-pro/advanced/

ZGODOVA, Aneta, 2014. Vznik a vyvoj linedrni perspektivy. Brno. Diplomova prace.
Masarykova univerzita. Fakulta prirodovédecka. Vedouci prace JOSEF JANYSKA

Zoner  Callisto 5 — 2021 [online]. [cit. 03.04.2021]. Dostupné

z: https://www.callisto.cz

83



Prilohy

Priloha €. 1 - Pracovni list €. 1 pro vyuku vektorové grafiky
Priloha €. 2 - Pracovni list €. 2 pro vyuku vektorové grafiky
Priloha €. 3 - Pracovni list €. 3 pro vyuku vektorové grafiky
Priloha €. 4 - Pracovni list €. 4 pro vyuku vektorové grafiky
Priloha €. 5 - Pracovni list €. 5 pro vyuku vektorové grafiky
Priloha ¢. 6 - Pracovni list €. 6 pro vyuku vektorové grafiky
Priloha ¢. 7 - Pracovni list €. 7 pro vyuku vektorové grafiky
Priloha ¢. 8 - Pracovni list ¢. 8 pro vyuku vektorové grafiky
Priloha ¢. 9 - Pracovni list ¢. 9 pro vyuku vektorové grafiky
Priloha ¢. 10 - Pracovni list ¢. 10 pro vyuku vektorové grafiky

Piiloha ¢ 11 - Dotaznik pro uéitele informatiky na 2. stupni ZS

84



Vyuka vektorové grafiky - pracovni list ¢. 1

Software: Inkscape ObtiZnost: Jednoducha
Zadani: Na modrém podkladu vytvoite tyto zdkladni objekty: trojuhelnik,
pétithelnik, péticipou hvézdu, sedmicipou hvézdu, kruh a elipsu. Nastavte stejnou
mezeru mezi vSemi objekty. Barvy objektli zvolte dle libosti, ale tak, aby byly
viditelné na modrém podkladu.

Vysledny obrazek:

4 2 X L

Napovéda:

1. Vytvorte modry obdélnik pomoci nastroje ,Tvorba obdélnikii a Ctverct“.
Obdélnik bude slouZit jako podklad, na ktery budete kreslit dalsi objekty. Pred
kreslenim dalSiho objektu si kliknéte nastrojem ,Vybér a transformace objektd“
(kurzor ve tvaru mysi) mimo objekt a na paleté barev pod pracovni plochou zvolte
jinou barvu.

2. Trojuhelnik vytvorite po kliknuti na nastroj , Tvorba hvézd a mnohothelniki*“
ana listé nastroje prepnete do reZimu mnohouhelniku. Zadejte 3 rohy. TaZenim
LMB (left mouse button = levé tlacitko mysi) vytvorite trojuhelnik.

* % 3 0,000 0,000 a

3. Barvu objektu zménte na paleté barev pod pracovni plochou.

4. Pétiuhelnik vytvorite stejnym zplisobem, jen zadate 5 rohf.

5. Stejnym zplsobem vytvorite péticipou i sedmicipou hvézdu (jen piekliknete
na panelu nastroje na hvézdu).

Novy: & | % Rohy: + Pomér paprsku: 0,500 — + Zaobleni: 0,000 — + Nahodné: 0,000 — + a

6. VSechny objekty rovnejte vedle sebe. Oteviete dialogové okno pro zarovnani
a rozmisténi objektl. Oznacte vSechny objekty vcetné modrého podkladu pomoci
Shift + LMB a objekty zarovnejte vodorovné na stfed. Nyni oznacte vSechny
objekty, ale bez modrého podkladu, a nastavte stejné mezery mezi vSemi objekty.
BB oMs 7T =EEE R X
|= Zarovnat a rozmistit (Shift+Ctrl+A)

Zarovnani

. Relativné k:

Rozmisténi
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Vyuka vektorové grafiky - pracovni list ¢. 2

Software: Inkscape ObtiZnost: Jednoducha
Zadani: Vytvoite domecek dle obrazku.
Vysledny obrazek:

Napovéda:

1. Vytvorte rovnostranny ctverec (nastroj ,Tvorba obdélniki a Ctverct®)
pridrzenim a tazenim Ctrl + LMB (levé tlac¢itko mysi).

2. Kliknéte na nastroj ,Tvorba hvézd a mnohouhelnikii“, zvolte mnohouhelnik,
na panelu nastroje zadejte 3 rohy a nad Ctvercem vytvoite trojuhelnik tazenim
Ctrl + LMB. Snazte se dolni hranu mit v roviné (diky pridrZenému Ctrl by se to mélo
podarit).

* * 3 0,000 0,000 L x]

3. Vysku stirechy snizte nastrojem ,Vybér a transformace objektid“ (kurzor ve tvaru
mysi) taZzenim za Sipku na vrcholu trojuhelniku.

4. Zarovnejte spodni hranu strechy ke ¢tverci a oba objekty vyrovnejte na stred
(Pouzijte nastroj ,Vybér a transformace objekti“ (kurzor ve tvaru mysi) a kliknéte

na oba objekty pomoci LMB + Shift).

Zarovnani

l Relativné k:

5. Nakonec vytvoite dvefe a okna a opét nezapomeiite vSe zarovnat (dvere
na spodni hranu a okna do stejné vysky).

6. Poznamka: Barvu objektl Ize kdykoliv rychle ménit na paleté barev
pod pracovni plochou.
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Vyuka vektorové grafiky - pracovni list ¢. 3

Software: Inkscape ObtiZnost: Jednoducha
Zadani: Vytvorte vétsi rovnostranny trojuhelnik, vjehoZ stfedech stran budou
vrcholy mensiho trojuhelniku (bude se nachazet uvnittr vétSiho trojuhelniku - viz
obrazek). Barvy trojuhelniki jsou libovolné.

Vysledny obrazek:

Napovéda:

1. Trojuhelnik vytvofite po Kkliknuti na nastroj ,Tvorba hvézd a mnohouhelniki“
ana listé nastroje prepnéte do reZimu mnohouhelniku. Zadejte 3 rohy. Aby byl
trojuhelnik rovnostranny, je potreba pri tazeni mysi pridrzet tlacitko Ctrl. Piidrzte

tedy Ctrl + LMB (left mouse button = levé tlacitko mysi).
| B ¢ 3 0,000 0,000 a

2. Barvu trojuhelniku lze ménit na paleté barev pod pracovni plochou.

3. Vnitini trojuhelnik nakreslete pomoci nastroje ,Kresba Bézierovych krivek
a primek“ (pero). Aby se Vam vrcholy automaticky ptichytavaly ke stifediim stran
velkého trojuhelniku, je potfeba tuto funkci zapnout na Snap panelu.

DD DI A Y o (HD 0@ -

4. Kresbu primek ukoncite pravym tlacitkem mysi (right mouse button = RMB).

5. Zvolte jinou barvu pro vnitni trojuhelnik.

6. ZruSte ohraniCeni vnitiniho trojuhelniku. To provedete v dialogovém okné
,Vyplil a tah“, které si zobrazite na prikazové listé. Ohraniceni zrusite v zaloZce

,Barva tahu“ nastavenim ,Bez barvy*.
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Vyuka vektorové grafiky - pracovni list ¢. 4

Software: Inkscape ObtiZnost: Jednoducha
Zadani: Vytvorte 7-cipou hvézdu slinedrnim prechodem a teckovanym
ohranicenim.

Vysledny obrazek:

vt

Napovéda:
1. V panelu nastroji vyberte hvézdu a na listé nastroje nastavte 7 rohii:

Novy: @ % Rohy: 7 = + Pomér paprsku: 0,366 — + Zaobleni: 0,000 - + Nahodné: 0,000 — + a

2. Zapnéte prichytavani a nasledujici funkce: ,Prichytavat stredy hran
ohranicovaciho ramecku” a ,Prichytavat k vrcholovym uzliim, v¢. rohti obdélniku®.
Musite mit vSak zapnuté i jednotlivé kategorie ,Prichytavat ohranicovaci ramecky*
a ,Prichytavat uzly, cesty a uchyty*“:
D)(D)iIF 4B E (D)n #

4.V dialogovém okné pro vypln zvolte ,Linearni prechod“ a body pomocné primky
prichytte na stfedy ohraniceného ramecku. Oznacte prvni bod a zvolte barvu.

bod a zvolte jiny odstin. Tim se vytvori linearni piechod.

W [ET

D"J;.’,'-‘plﬁ a tah (Shift+Ctrl+F)
W vipli WEEERE = Styl tahu

x HE) = & & B 2

Linearni prechod

ve

5. Kliknéte na ,Styl tahu“, kde nastavte typ ¢ary a jeji Sirku. Poté kliknéte na ,,Barva

tahu“, vyberte ,Jedna barva“ a nastavte pozadovanou barvu (v dialogovém okné).

[ Barva tahu = Styl tahu

1,500 =+ mm~
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Vyuka vektorové grafiky - pracovni list ¢. 5

Software: Inkscape ObtiZnost: Mirné pokrocila
Zadani: Vytvorte stromecek dle ptredlohy.
Vysledny obrazek:

Napovéda:
1. Vytvorite zeleny trojuhelnik (pomoci nastroje , Tvorba hvézd a mnohothelniki*“
a zadejte pocet rohti: 3).

* * 3 0,000 0,000 a

2. Trojuhelnik roztdhnéte do vysky pomoci nastroje ,Vybér a transformace
objekti“ (kurzor ve tvaru mysi).

************ i

3. Vytvorte maly hnédy obdélnik pomoci nastroje ,Tvorba obdélniki a ctverct”.
4. Otevrete dialogové okno pro ,Zarovnani a rozmisténi objekti”

5.Zarovnejte spodni hranu zeleného trojuhelniku [k
' Relativné k:

k hnédému kmenu a oba objekty vyrovnejte na stred
(Pouzijte nastroj ,Vybér a transformace objektl", =

kliknéte na oba objekty levym tlac¢itkem mysi L) T
LMB + pridrzte Shift. V dialogovém okné Kkliknéte na * e i !
»Zarovnat svisle na stied“ a “Zarovnat spodni hranu objektl | |
k hornim ukotvenim®).

6. Vytvoite maly ¢erny trojuhelnicek, jehoz Sipku zabodnéte
do zeleného stromecku. Objekt nékolikrat duplikujte pomoci
Ctrl + D a posuiite ndhodné pod sebe.

7.Jeden maly trojuhelnicek vodorovné preklopte @

na druhé strané stromecku. Obje e t': |

-

a opét nékolikrat duplikujte a umistéte pod sebe

Tah na cestu

LMB + Shift) a na panelu nabidek kliknéte na —> e
»Cesta => Sjednoceni”. o

9. K oznacenym trojuhelnicklim oznacte zeleny stromecek a kliknéte na ,Cesta =>
Rozdil“.
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Vyuka vektorové grafiky - pracovni list €. 6

Software: Inkscape ObtiZnost: Mirné pokrocila
Zadani: Vytvoite statni vlajku Ceské republiky. Nezapomeiite, Ze vlajka ma své
rozmeéry v poméru 3:2 a vnitini modry klin dosahuje do poloviny délky vlajky.
Vysledny obrazek:

Napovéda:

1. Na Snap panelu zapnéte tyto funkce: Zapnout prichytavani; Prichytavat uzly,
cesty a uchyty; Prichytavat k vrcholovym uzltim, v¢. rohti obdélniku; Prichytavat
ke stifedlim usecek:

3. Vytvorte podkladovy obdélnik 60x40cm Sedé barvy a v dialogovém okné
nastavte ohraniceni 0,2mm souvislou ¢ernou ¢arou.
7 vypIn a tah (Shift+Ctrl+F) [/ Vplh a tah (Shift«Ctrl+F)

BMvyplii  [Barvatahu = Styl tahu B vipli [JBarvatahu = Styl tahu

x R = 5 ¥ B ? Sitka: 0,200

4. Vytvorte dva obdélniky: bily pro horni polovinu vlajky a cerveny pro dolni
polovinu vlajky. Pfi praci vyuzivejte prichytavani ke stfedu a prichytavani k rohu
(funkce jiZz zapnuté v bodé 1).

5. Pomoci pera nakreslete trojuhelnik. Opét vyuzijte prichytavani (horni i dolni roh
a stfed hrany bilého/cerveného obdélniku). Nezapomerite trojuhelnik uzavrit.
Kresleni ukoncite pravym tlacitkem mysSi. Trojuhelnik vyplite modrou barvou
azruSte ohraniceni, pokud ziistalo zapnuté. Ohraniceni zrusite v zaloZce ,Barva
tahu“ nastavenim ,Bez barvy“.
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Vyuka vektorové grafiky - pracovni list ¢. 7

Software: Inkscape ObtiZnost: Mirné pokrocila
Zadani: Pomoci kruhu vytvorte priSerku, kterou vlozte do elipsy (viz obrazek).
Vysledny obrazek:

Napovéda:

1. Kliknéte na kruh a vytvorte elipsu => tazenim a pridrzenim LMB (left mouse
button = levé tlacitko mysi).

2. Kliknéte na kruh a vytvorte kruh => pro tvorbu kruhu je potreba pridrzet
Ctrl + LMB. VyzkouSejte si, co se stane, pokud pri tvorbé kruhu budete drzet
Ctrl + LMB + Shift. Pro kruh na paleté barev zvolte jinou barvu.

3. Otevrete dialogové okno pro zarovnani objektt:

4. Pomoci Shift + LMB kliknutim oznaCte oba Spismssrempmrasmys
vytvorené objekty a v dialogovém okné oba EEuEly

objekty zarovnejte, jak svisle, tak vodorovné. . Relativné k:

5. Nyni zkruhu vytvorte kruhovou vysec
pomoci kruhového tahla (musite mit oznaceny
nastroj kruh) a tdhnéte nahoru. To samé
zopakujte, ale tazenim dold.

6. Vytvoite 5-uhelnik (nastroj hvézda => na listé nastroje zvolte mnohouhelnik
a zadejte pocet rohii) a vlozte ho do obrazku tak, aby znazoriioval oko priserky.

Zaobleni: 0,000 Nahodné: 0,000

7. Vytvorte spiralu (jazyk priSerky) a nastrojem vybér
a transformace (kurzor ve tvaru Sipky) oznacte spiralu.
Spiralu posunte pted pusu priSerky a taZzenim za krajni
Sipky vhodné natoCte (je potreba znovu kliknout
na vytvorenou spiralu).
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Vyuka vektorové grafiky - pracovni list ¢. 8

Software: Inkscape ObtiZnost: Mirné pokrocila
Zadani: Vytvorte zjednodusené lidské oko dle predlohy. Barvy opét volte dle
libosti.

Vysledny obrazek:

Napovéda:
1. Vytvorte bilou elipsu s ¢ernym ohranicenim a bily kruh (pridrzte Ctrl + LMB)
s cernym ohranicenim. Objekty srovnejte podobné jako na obrazku.

M Vypli  [JBarvatahu == Styl tahu Vpli  [JBarvatahu | = Styl tahu

B & m 2 0,200

2. Oznacte oba objekty a pouZijte funkci ,Cesta => Déleni”.

-

3. Pro vnitrek oka pouzijte kruhovy prechod (v dialogovém okné ,Vypln a tah“).
= = R X

7 Vyplii a tah (Shift+Ctrl=F)

W Viplii [ Barva tahu 2 Styl tahu

x 0 B(= )N & B ?

Kruhovy piechod

4. Dovnitf oka pridejte Cerny kruh. Poté nastrojem ,Vybér a transformace objekt(i”,
kliknéte nejprve na ¢erny kruh (pridrzte Shift + LMB), poté na zeleny a pouZijte
zarovnani na stred svisle i vodorovné (v dialogovém okné ,Zarovnani a rozmisténi
objekti”).

Rozmisténi

5. Seskupte vSechny 4 ¢asti oka.
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Vyuka vektorové grafiky - pracovni list ¢. 9

Software: Inkscape ObtiZnost: Pokrocila
Zadani: Vytvorte snéhuldka dle obrazku.
Vysledny obrazek:

e

Q...

|
*
®

Napovéda:

1. Vytvorte dva kruhy (velky a maly). Nezapomente, Ze pri tvorbé kruhu
pridrzujeme Ctrl + LMB. Oteviete dialogové okno ,Vypli a tah“ a v zdloZce ,Barva
tahu“ nastavte jednu barvu. V zaloZce ,Styl tahu“ nastavte typ ¢ary a Sirku tahu
na Imm.

¥ T = = R X
3. Vytvorte nejmensi kruh a umistéte ho tak, aby tvoril ruku snéhuldka. Poté kruh
duplikujte pomoci Ctrl + D. A tento druhy kruh presuiite na druhou stranu.
Pro posouvani ve stejné vysce pridrzte k LMB jesté Ctrl.

4. Hlavu, télo a ruce seskupte.
L+ = B B 6 o B X [# & a @ «x

5. Vytvorte 5-uhelnik a 2 krat ho zkopirujte.

Novy: @ % Rohr: 5 Zaobleni: 0,000 Nahodné: 0,000

6. Tyto tfi objekty pouzijte na knofliky. Poté vSechny tfi oznacte, zarovnejte je
na stied a pouZzijte funkci ,Vyrovnat svislé mezery mezi objekty” (v dialogovém
okné pro zarovnani objekti).

7. Knofliky jesté 2 krat zkopirujte a pouzijte pro oci. Vytvorte 4 menSi knofliky
pro pusu. Nos muizete nakreslit od ruky (napiiklad nastroj Stétec).

8. Hrnec vytvorite z obdélniku, u kterého provedete zaobleni.

9. Ucho hrnce lze vytvorit pomoci oblouku nebo kruhu s ohrani¢enim.
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Vyuka vektorové grafiky - pracovni list ¢. 10

Software: Inkscape

Obtiznost: Pokrocila

Zadani: Vytvorte slunicko tak, aby vSechny paprsky zacinaly ve stejné vzdalenosti
od stiedu vnitfniho kruhu a mély stejnou velikost.

Vysledny obrazek:

Napovéda:

1. Vytvorte prvni paprsek pomoci obdélniku a jeho konec
zaoblete pomoci kulatého tahla nebo nastavte na liSté nastroje.

pro vybér objekti, kliknéte na obdélnik
stted objektu (paprsku) vedle objektu (drzte

2.Zvolte nastroj
a posunte
Ctrl + LMB pro posouvani v ose).

3.Kolem nové vytvofeného stfedu posouvejte
paprsek taZzenim za Sipku a pridrzenim Ctrl + LMB.

Kazdy novy  paprsek  pridate  kliknutim

na mezernik. ., ! c—— A—
4. Oznacte vSechny paprsky pomoci Shift + LMB L -« ¢
a seskupte je pomoci  zkratky Ctrl + G R

(nebo vyuzijte ikonku na ptikazové listé).
5. Vytvorte vnitfni kruh. Pékné kulaty vytvorite tazenim LMB a pridrZenim Ctrl.

6. Oznacte seskupené paprsky a kruh. Otevrete
a rozmistit“. Zarovnejte objekty svisle i vodorovné.

barvu.

Zarovnani

Rozmisténi

Relativné k
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Bonus: Rychlejsi Zaci miizou
zkusit  pridat  slunicku oci
(nezapomernite na zarovndani)

a pusu (napft. kresleni Stétcem).

dialogové okno ,Zarovnat
Pridejte na objekty Zlutou

= Zarovnat a rozmistit (Shift+Ctrl+A)

Posledni



Dotaznik pro u¢itele informatiky na 2. stupni ZS

Dobry den,

rad bych Vas pozadal o vyplnéni kratkého a zcela anonymniho dotazniku, jehoz
vysledky pouziji vyhradné ve své bakalarské praci ,Software Inkscape jako nastroj
pro vyuku vektorové grafiky“. Dotaznik je adresovan pro ucitele informatiky
na2.stupni ZS. Cilem je zjistit, jaky software je vyuzivin pii vyukach

na ZS. Vyplnéni dotazniku by VAm nemélo zabrat vice nez 3 minuty.
Dékuji Vam za Vas cas.

Stépan Dohnansky, student Piirodovédecké fakulty UHK

1. Vjakych tridach vyucujete pocitacovou grafiku?

6. trida
7. trida
8. trida

O o o o

9. trida

2. Kolik hodin pocitacové grafiky za rok vénujete jedné tiridé?

o 1-3h.
o 4-6h.
o 7-9h.

o 10h avice
3. Jaky software vyuzivate pri vyukach vektorové grafiky?

Adobe Illustrator
Aldus FreeHand
CorelDRAW
Inkscape
OpenOffice.org Draw

Xara Designer

O o o o o O O

Xara Xtreme
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O Xfig
[l Zoner Callisto

O Jiny...
4. Jaky software vyuzivate pri vyukach rastrové grafiky?

Adobe Lightroom

Adobe Photoshop

Corel Painter

Corel PaintShop Pro

Corel Photo-Paint

GIMP

Malovani (Microsoft Paint)
Paint.NET

Pinta

Pixlr

Zoner Photo Studio

o o o o o o 0o o 0o 0o oo

Jiny...
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