Univerzita Hradec Kralové

Pedagogicka fakulta

Katedra pedagogiky a psychologie

Pracovni listy a videoturorialy v bitmapové grafice

Bakalatska prace

Autor: Martin RySanek
Studijni program:  B7507 Specializace v pedagogice
Studijni obor: Ucitelstvi praktického vyucovani

Vedouci prace: doc. PaedDr. Martina Manénova, Ph.D

Hradec Kralové 2018



* Univerzita Hradec Kralové
Pedagogicka fakulta

Zadani bakalaiske prace

Autor: Martin Rysanek

Studium: F14K0013

Studijni program: B7507 Specializace v pedagogice
Studijni obor: Utitelstvi praktického vyufovdni

Nazev bakalafskeé prace:  Pracovni listy a videotutorialy v bitmapové grafice.
Nizev bakalafské prace Al: Worksheets and videotutorials in bitmap graphics.

Cil, metody, literatura, predpoklady:

Cilem prace je v teoretické £4sti price vymezit zikladni pojmy (didakticky prostfedek, pracovni
list, videotutoridl, poéitaéovi grafika atd.). Prakticks &4st prace bude zaméfena na vytvofeni
pracovnich listh a videotutoridll pro vybrany tematicky celek z oblasti bitmapové grafiky.
Navrzené didaktické prostredky budou vyuZity v pedagogickeé praxi a nasledné reflektovany. Pro
reflexi bude vytvoren nestandardizovany dotaznik a ddle budou vyuZity rozhovory se Zaky.

PRUCHA, Jan. Moderni pedagogika. 5., aktualiz. a dopl. vyd. Praha: Portil, 2013, 483 5. ISBN 978-
80-262-0456-5. PETTY, Geoffrey. Moderni vyucovani. Vyd. 6., rozs. a preprac. Praha: Portil, 2013,
562 5. ISBN 978-80-262-0367-4. MANENOVA, Martina. Pracovni listy v matefské Skole ana 1.
stupni zdkladni Skoly. Vyd. 1. Hradec Kralové: Gaudeamus, 2014, 55 5. ISBN 978-80-7435-459-1.
PRUCHA, Jan, Eliska WALTEROVA a [ifi MARES. Pedagogicky slovnik 7., aktualiz. a rozs. vyd.
Praha: Portal, 2013, 400 5. ISBN 978-80-262-0403-9. PRIjEH.%. Jan. Pedagogicka encyklopedie.
Vyd. 1. Praha: Portal, 2009, 935 5. ISBN 978-80-7367-546-2. CEVELA Lubomir. Digitdlni fotografie
v programu GIMP, 1. vyd. Brno: Computer Press, 2010, 192 5. ISEN 978-80-251-2585-4 VYBIRAL,
Josef. GIMP: uzivatelska prirucka. 2. vyd. Brno: Computer Press, 2008, 223 5. ISBN 978-80-251-
1945-7

Anotace:

Cilem price je v teoretické édsti priace vymezit zdkladni pojmy (didakticky prostfedek, pracovni
list, videotutoridl, poéitaéova grafika atd.). Prakticka Cilem prdce je v teoretické £4sti prace vymezit
zdkladni pojmy (didakticky prostfedek, pracovni list, videotutoridl, poéitaéova grafika atd.). édst
prace Cilem price je v teoretické &isti prace vymezit zdkladni pojmy (didakticky prostredek,
pracovni list, videotutorial, pofitacova grafika atd.). Prakticka ¢ast bude zaméfena na vytvoieni
pracovnich listh a videotuteridll pro vybrany tematicky celek z oblasti bitmapové grafiky.
Navrzené didaktické prostredky budou vyuZity v pedagogickeé praxi a nasledné reflektovany. Pro
reflexi bude vytvoren nestandardizovany dotaznik a ddle budou vyuzity rozhovory se Zaky.

Garantujici pracoviste: Katedra pedagogiky a psychologie,
Pedagogicka fakulta

Vedouci price: doc. PaedDr. Martina Manénové, Ph.D.

Oponent: PhDr. Eva Svarcovd, Ph.D.

Datum zadani zivérefné prace: 11.2.2015



Prohlaseni

ProhlaSuji, Ze jsem tuto bakalafskou praci vypracoval pod vedenim vedouci bakalarské
prace samostatné a uvedl jsem vSechny pouzité prameny a literaturu.

V Hradci Kralové dne 4. 4. 2018



Podékovani

Dé&kuji vedouci bakalarské prace doc. PaedDr. Martiné Manénové, Ph.D za jeji rady
a Cas, ktery mi vénovala pii feSeni dané problematiky. V neposledni fadé také dékuji
vSem respondentim, ktefi mi poskytli potfebné informace.



Anotace

RYSANEK, Martin. Pracovni listy a videotutorialy v bitmapové grafice. Hradec Kralové:
Pedagogicka fakulta Univerzity Hradec Kralové, 2018. 61 s. Bakalarska prace.

Cilem bakalatské prace je v teoretické ¢asti prace vymezit zékladni pojmy (didakticky
prostiedek, pracovni list, videotutorial, poCitaCova grafika atd.). Praktickd ¢ast bude za-
méfena na vytvofeni pracovnich listi a videotutoriali pro vybrany tematicky celek
zZ oblasti bitmapové grafiky. Navrzené didaktické prostiedky budou vyuZity v pedagogic-
ké praxi a nasledné reflektovany. Pro reflexi bude vytvofen nestandardizovany dotaznik

a dale budou vyuzity rozhovory se Zaky.

Kli¢ova slova:

Pracovni list, videotutorial, bitmapové grafika, GIMP



Anotation

RYSANEK, Martin. Worksheets and video tutorials in bitmap graphics. Hradec Kralové:
Faculty of Education, University of Hradec Kralové, 2018. 61 p. Bachelor thesis.

The aim of the bachelor thesis is to define the basic concepts (a didactic tool,
a worksheet, a video tutorial, computer graphics, etc.) in the theoretical part of the thesis.
The practical part will be focused on the creation of worksheets and video tutorials for the
selected thematic unit from the field of bitmap graphics. The proposed didactic tools will
be used in pedagogical practice and subsequently reflected. For the reflection a non-

standardized questionnaire will be created and interviews with pupils will be also used.

Keywords:

a worksheet, a video tutorial, bitmap graphics, GIMP



1 LU LY7o o PRSP 8
2 Didaktické ProStreaKY ....coccuiiii it s e e s e e s srraeeeenee 9
2.1 Nemateridlni didaktické prostredky.......ccoceeieiiieeiciiie e 9
2.2 Materidlni didaktické prostfedky .......cccooouiiiiiiii i 9
2.3. Klasifikace materidlnich didaktickych prostfedki.........ccccevvvieeiieercieecie e 10
2.4 o = Tolo LY T 11y YU PPRUPSPRN: 12
2.5 Audiovizuaini pomUcky - VIdEOZAZNAMY ....ccueieiiiieciee e 13
2.6 Videotutoridly (VIdeo tUtorialy).....coeeeieiiee e e 14

N o Vol =Yoo 1V [ =d =1 | & TP 15
3.1 Druhy poCitaCoveé grafiky ......oceeei i 15
3.1.1 Bitmapova grafika ....cc.eeei i 15
3.1.2 VeKtorova rafika ........eeeeceiiieiiiiie e 16
3.2 Bitmapoveé grafické fOrmaty.......cooicciiiiiee e e 16
33 2T W g F=Y oo RV <IN T [ o] o USSR 17

4.  Pracovni listy @ VideotULOTIAIY ........eeveeuiieieceee e 20
4.1 Tvorba pracovnich listl a ViIdeotULOrialu ..........ccueieieeiiiiiieeie et 20
4.2 Poutziti pracovnich listll a videotutoridlu ve VYUCE.........ccceecveeeciieeciee e 20
4.3 Obsah pracovnich listl a VideotUtOorialu .........ccueeeviieeeiie e 21
PracOoVNI lISt L ..cueieieieieiie ettt ettt ettt et e st e sab e e st e sbe e e st e e sbeesnbeesabaeeneas 22
PracoVNi TSt 2 ..ottt st sttt e b e sbe e s ae e st st et be e 34

5  Reflexe zakl k vytvorenym ucebnim pomUckdm..........ccoooviiiieiiiiiiciieecceeeecee e, 46
701 R O =T OO OO OSSP PRSP RUPPOPPUPOOt 46
5.2 [ Te [ o o] =T A PRSP 46
5.3 Metodologie a vyzKumny SOUDOT.........coocuiiiiiiiiie e 46
5.4 VYSIEAKY SEEFENT ...t e et e e et e e e e bae e e e abee e e e abee e e e aseeas 47
5.5 SIINIULT c et ettt b e s bt sat e et be e be e saeesaeeea 54

2 1Y OO OO PP PRTUPTUPRRPONt 55
A A« [ o PPN 56
SEZNAM OBIAZKU ...ttt et et sb et bttt sae et nbeeaees 58
SEZNAM BFATU.c.uiiiiiii ittt e et e et e e e be e e tb e e s be e e ba e e ebeeebaeearteeereeennes 58
Y40t 0 I o1 11o] o OO URSSR 59

Pfiloha A: Dotaznik k predmétu ,Pocitacova grafika” (POG)......cccccccueeeeecrieeeeciee e, 60



1 Uvod

Soucasna civilizace pfisuzuje velky vyznam designu a vizudlni strance komunikace,
které jsou nam zprostredkovavany predevSim pomoci pocitacové grafiky. Pocitacova
grafika prolina do vétSiny oblasti lidské ¢innosti. Doma i na ulicich nas stale Cast&ji ob-
klopuji razné druhy produkta vytvofené lidmi, jejichz funk¢nost, tvar, vzhled a barva
byly navrzeny, upraveny nebo vytvotreny pomoci nékterych z velké nabidky specializo-

vanych grafickych programd.

Primarni zkuSenost S pocitaCovou grafikou ziskdvaji zaci vétSinou na zékladnich

a sttednich skolach az v hodinach predmétu Informacni a komunikacni technologie.

Piedmét pocitadova grafika, ktery u¢im na SPS, SOS a SOU, Hradec Kralové u oboru In-
formacni technologie, si klade za cil umoznit Zakiim porozumét tomuto odvétvi v SirSich
souvislostech 1 rozsahu a uci je pracovat se vSemi zdkladnimi typy obrazovych dat.
S jednoduchou editaci, ale zejména s pokrocilej$imi technikami zpracovani bitmapo-

vych grafickych informaci, se zaci seznamuji ve vyuce programu GIMP.

Velkym piinosem tohoto programu je kromé velké Skaly néstrojii s moznosti jejich nasta-
veni i schopnost provadét Gipravy pomoci transformaci, cest, vrstev, masek vrstvy a kanalu.
Dalsi jeho nespornd vyhoda spocivd vtom, Ze je zdarma a je neustdle vyvijen

a aktualizovan.

Pomoci uc¢ebnich pomiicek, kterymi se v této praci zabyvam, chci zakiim na konkrét-
nich ptikladech ukazat postupy a principy prace s nastroji tohoto programu. Predpokla-
dam, Ze vytvofené materidly Zakiim usnadni doméci piipravu na hodiny pocitatové gra-
fiky, napomizou k upevnéni uz ziskanych dovednosti jejich aplikaci za riznych mode-
lovych podminek a stanou se pomocniky pii opakovani uciva pred maturitnimi zkous-
kami. Pocitacova grafika je soucasti profilové maturitni zkousky zakt nasi skoly oboru

Informacni technologie.

Cilem prace je vymezeni pojmil uzce souvisejicich s tématem této prace. Dal§im cilem
je tvorba ucebnich pomucek (pracovnich listi s pracovnimi postupy feSeni
a videotutorialu) a jejich pouziti pfi vyuce bitmapové grafiky v programu GIMP. Pra-
covni listy jako ucebni pomucka praktické vyuky pocitatové grafiky vyZzadujici praci
s programem na PC jsou vzdy doplnény o pracovni postup feseni, dale jen uvadim pra-

covni listy a je vZdy mySleno v¢. pracovniho postupu.



2  Didaktické prostredky

Pracovni listy a videotutorialy uréené pro vyuku pocitacové grafiky zamétené na editaci
bitmapovych obrazki v programu GIMP, jejichz tvorbou se ve své praci zabyvam, se
fadi mezi materialni didaktické prostfedky. Cilem teoretické Casti prace je tak vymezeni

pouzivanych zakladnich pojmu.

Prostiedkem je v didaktice vSe, co je mozné uciteli a zadky vyzivat k dosahovani vyuko-

vych cilt. (Kalhous, Obst 2002)

V pedagogické encyklopedii jsou pod pojmem didakticky prostiedek oznaceny vSechny
predmeéty a jevy, které zajistuji, podminuji a zefektiviiuji vyuku a s pouzitim odpovidaji-
cich vyukovych metod a organiza¢nich forem napoméhaji pfi dosahovani vychovné-

vzdélavacich cilt. (Pracha 2009)

Didaktické prostiedky se pak rozd€luji na nemateridlni a materialni.

2.1 Nematerialni didaktické prostiredky
Mezi nemateridlni prostiedky patii organizacni formy vzdélavani a metody prace v téchto
formach. Podle Janise (2010, s. 77) organizaéni formy zahrnuji: ,,Skolni zaméstnani, praxe

Vv dilndch a na pozemcich, exkurze, brigady, cviceni, zkousky, praxe atd.,

Metodami prace pouzivanymi v téchto formach jsou napi.: wklad, popis, demonstrace,

vypracovavani pisemnych ukolii, konstrukcni prace, pokusy atd . (Jani$ 2010, s. 77)

2.2 Materialni didaktické prostiedky
Materialni didakticky prostfedek je pojem zuzujici tiidu didaktickych prostfedkt na
hmotné nosice informaci, na technickd zatfizeni, vybavu skoly a tfid, které slouzi vy-

chovné vzdélavacim ucelim (Pricha 2009)

Jani$ (2010) mezi materialni prostiedky naptiklad dale zahrnuje:

e vychovné instituce, budovy a pedagogicky adaptované prostory, uréené pro vy-
chovnou a vyucovaci ¢innost,

e ucebny vSech druht, kabinety, kreslirny, laboratote, modelarny, rysovny, atelié-
ry, Citarny, knihovny, archivy, sborovny, konferen¢ni sin€ ¢i plovarny, télocvic-
ny, botanické a zoologické zahrady a planetaria,

e technické vybaveni prostorti urcenych ke vzdélavacim nebo vychovnym ¢innos-

tem: stoly, lavice, zidle, tabule, skiing, stojany, vitriny atd.



e pracovni nastroje a stroje, pristroje, naradi a nacini pro rtizné ukony,

e vseobecnou didaktickou techniku (projektory, zatizeni pro reprodukci zvuku, te-
levizory, videa, CD ptehravace, PC apod.) a specialni didaktickou techniku (mi-
kroskopy, dalekohledy, rysovaci stroje atd.),

e prostiedky, které byvaji souhrnné oznacovany jako uc¢ebni pomtcky:

a) pomicky demonstracni, tj. sbirky, vyrobky, obrazy, modely, herbare, prepa-
raty, fotografie, filmy, magnetofonové pasky, transparenty, diapozitivy atd.,

b) pomucky procvicovaci, konstrukéni nebo manipulaéni, soupravy pro labora-
torni prace, stavebnice, skladanky aj.,

C) ucebnice a ucebni texty, skripta, atlasy, slovniky a pomucky literarniho cha-

rakteru.

2.3. Klasifikace materidlnich didaktickych prostredku
Obst uvadi nasledujici ptehled materidlnich didaktickych prostiedki podle J. Malacha.
(Kalhous, Obst 2002, s. 338)

. Ucebni pomiicky:

1. Originalni predméty a realné skutecnosti
a) piirodniny
- v pluvodnim stavu (mineraly, rostliny)
- upravené (vycpaniny, lihové preparaty)
b) vytvory a vyrobky - v ptivodnim stavu (vzorky vyrobka, pfistroje, umélecka
dila)
C) jevy adgje — fyzikalni, chemické, biologické

2. Zobrazeni a znazornéni predméti a skutecnosti
a) modely — statické, funkéni, stavebnicové
b) zobrazeni
- prezentovand piimo (Skolni obrazy, fotografie, mapy)
- prezentovand pomoci didaktické techniky (statické, dynamické)
€) zvukové zaznamy — magnetické, optické

3. Textové pomiicky
a) ucebnice — klasické, programované
b) pracovni materialy - pracovni seSity, studijni navody, sbirky tloh, tabulky,
atlasy
c) doplinkova a pomocna literatura — ¢asopisy, encyklopedie
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Porady a programy prezentované didaktickou technikou
a) porady — diafonové, televizni, rozhlasové
b) programy — pro vyucovaci stroje, vyukové soustavy ¢i pocitace

Specialni pomucky

zakovské experimentalni soustavy
pomucky pro télesnou vychovu

Technické vyukové prostiredky

Auditivni technika — magnetofony, Skolni rozhlas, sluchitkova souprava,

prehrava¢ CD

Vizualni technika

pro diaprojekci
pro zpétnou projekci
pro dynamickou projekci

Audiovizualni technika

pro projekci diafonu

filmové projektory

magnetoskopy, videorekordéry
videotechnika, televizni technika
multimedialni systémy na bazi pocitaci

Technika ridici a hodnotici

Zpétnovazebni systémy
vyukové pocitatové systémy
osobni pocitace

trenazéry

Organizacni a reprograficka technika

fotolaboratote

Kopirovaci a rozmnozovaci stroje
rozhlasova studia a videostudia
pocitace a pocitacove sité

databazové systémy (CD ROM disky)

Vyukové prostory a jejich vybaveni

ucebny se standardnim vybavenim, tj. tabule, nasténky, skiiné
ucebny se zatizenim pro reprodukci audiovizualnich pomucek
odborné ucebny

pocitatové ucebny

laboratofe

dilny, skolni pozemky

télocvicny, hudebni a dramatické saly
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V.  Vybaveni uditele a Zdka

e psaci potieby

e kreslici a rysovaci potieby

e kalkulatory, pfenosné pocitace, notebooky
e Uc¢ebni ubor, pracovni odév

Podle Obsta (2002) vyplyva funkce materialnich prostfedk ze skute¢nosti, ze 80 %
vSech informaci je ziskavano zrakem, 12 % sluchem, 5 % hmatem a 3 % ostatnimi

smysly.

., Nutnost predvadeni tolika smyslim, kolika jen je mozné, pripomina i J. A. Komensky

ve svém zlatém pravidle didaktiky “. (Kalhous, Obst 2002, s. 337)

2.4  Pracovni listy
Pracovni listy jsou dulezitym didaktickym prostiedkem — ucebni pomiickou, ktera

je zaclenovana do vzdélavaciho procesu.

Pracovni list je Manénovou popsan jako: ,, predtisteny list papiru, ktery pomdha lépe
ucebni latku organizovat a vede tak ke snadnéjsimu pochopeni a téz slouzi k procviceni

uciva“. (Manénova 2014, s. 8)

Stupné narocnosti a ucel, ke kterému byly pracovni listy vytvofeny, mtze ovlivnit jejich
rozdilnou podobu. Ve vzdélavacim procesu slouzi k riznym tcelim. Byvaji navrzeny
pro individudlni 1 skupinové prace a byly soucasti vyuky jak v minulosti, tak i aktualné
V soucasnosti. MiZeme se s nimi setkat nejen ve Skolstvi, kde se uplatiiuji v rdmci me-
ziptedmétovych vztaht, ale také v bézném zivoté. Pomoci pracovnich listd se u zakt
rozviji tvofivost a samostatnost. Zaci jsou jimi vedeni k vyhledavani informaci
a k jejich upeviovani. Obsahuji-li zabavné nebo zajimavé ukoly, ¢i netradi¢ni feSeni,

stavaji se i motivacnim prvkem. (Manénova 2014)

Podle vyuziti pracovniho listu uvadi Manénova (2014) nasledujici déleni:
= pracovni listy didaktizované — klasické
» predtiStény test
* navody, technologické postupy
= omalovanky, vystfihovanky
Vychodiskem pfi tvorbé pracovniho listu je splnéni jeho ucelu, kterym je opravdovy

pfinos pro zéka.
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Pracovni list by tak mél, podle Manénové (2012) byt:

2.5

graficky pritazlivy (zaka zaujme), doplnény spravné umisténymi obrazky a foto-
grafiemi

zébavny — probudi chut’ vypracovat a fesit zadané ukoly

jednoduchy, ptehledny — zak se v nich snadno orientuje

textoveé uspotadany s jasnym vyjadfovanim — spise kratké a srozumitelné véty
pouzitelny pro piipad vkladani do folie — vysoky kontrast, tlusté ¢ary, vhodné
pismo

s dostatkem mista pro zapisy zakl a dopliiovani chybéjicich udaju

dobfe Citelny — vlastni pracovni list psany na pocitaci s uzitim zfetelného ¢erného
pisma, velikost pisma pfizpiisobena dané vékové skuping, vhodné zvyraznéni

s ponechanymi volnymi okraji kvuli kopirovani a zakladani do krouzkovych
bloki

snadno a ekonomicky vyrobitelny — ¢ernobilé provedeni, oboustranny tisk, malo
tmavych ploch, text na bilém pozadi

navazujici na probirané ucivo a pronikajici hloub¢ji do tématu

odpovidajici po jazykové strance urovni a véku zaka

s dostate¢né vysvétlenymi novymi pojmy, nebo tyto pojmy musi vyplynout
z kontextu

podnécujici k praktickym ¢innostem nebo experimentovani a k vedeni vyzkumu

obsahem odpovidajici trovni dosazenych schopnosti dané skupiny zaka

Audiovizualni pomiicky - videozaznamy

Audiovizualni pomtickou vytvoifenou pomoci audiovizualni techniky je v Pedagogic-

kém slovniku (2008 s. 21): ,, didakticka pomiicka, ktera soucasné piisobi na sluch a zrak

Zakii. Oznaceni je odvozeno z latiny (audio = slysim, video = vidim) “.

Jako ptiklad audiovizualnich pomucek je zde uveden: vyukovy videozaznam a zvukovy

vyukovy film.

Tento typ dynamického obrazu patii k nejnovejsi generaci obrazového sdé€leni prezento-

vaného piedevsim tabletem a pocitacem. Nové vzdélavaci technologie vyvojové prekona-

ly klasické didaktické prostiedky, na jejichz zakladech byly postaveny, predevsim svym

vzajemnym propojenim a svymi dal§$imi novymi moznostmi, pfedevs§im v audiovizualni
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oblasti pocitacovych sitich, které se oteviely pro vSechny ti¢astniky edukaéniho procesu.
Tyto technologie jsou tvoieny nejméné nasledujicimi slozkami: multimedii, mobilnimi

prosttedky, aplikacemi a moznostmi pocitacovych siti. (Priicha 2009)

2.6 Videotutorialy (video tutorialy)

Videotutorial je slozeninou ze slov video a tutorial.

Slovo video (vidét) je latinského puvodu a oznacuji se jim dnes technologie slouzici
k zachyceni, uloZeni, pfenosu a prehravani digitalniho zaznamu reprezentovaného sle-

dem pohybujicich se obrazki. (Dostal 2011)

Pojem tutorial je v IT slovniku definovan jako: ,, manudl, ktery seznamuje s postupem
dané cinnosti, krok za krokem predstavuje uzivateli zpiisob, jak vytvorit, prip. pracovat
na urcitém produktu. Je zpracovan systematicky, na dané informace nabaluje dalsi,
které rozviji ty predchozi. Soucasti popisu jednotlivych krokii jsou i vysvétlivky, at slov-

ni, nebo obrazové, pripadné kombinace obou v podobé tutorialnich videi .

Tutorialy maji obvykle kratky a strucny obsah, ktery poskytne potiebné informace
k dosazeni urcitého cile, popripadé k dokonceni specifického vikolu. Nejcasteji se vytvari
formou navodu, ktery popisuje postup krok za krokem. Ve sveéte pocitacu jde zejména

0 instruktdzni videa s nazornymi ukdazkami a mluvenym komentarem.

(https://it-slovnik.cz/pojem/tutorial)
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3  Pocitacova grafika

. Klasicka definice pocitacové grafiky rika, zZe je to odvetvi vypocetni techniky zabyvaji-
cl se metodami a prostredky pro zpracovani grafické informace pomoci pocitace.
Je chapana jako transformace dat z objektového prostoru do grafickych dat v prostoru
obrazovém. “ (Hudec, Felkel 2007 s. 3)

3.1 Druhy pocitacové grafiky
V pocitacové grafice vychazime ze dvou zakladnich principt prace s obrazovymi daty,
podle kterych obrazova data ziskavame, zpracovavame a uklddame. Podle nich se obra-

zova data d¢€li na bitmapova a vektorova. (Horny 2006)

obrazek 1 - bitmapovy obrazek se zobrazenim detailu obrézek 2 - vektorovy obrazek se zobrazenim detailu

3.1.1 Bitmapova grafika

Bitmapova grafika je obecné nejrozsirenc;si a to kvili velké podpote bitmapovych forma-
ti v prohlizecich a editorech. Samoziejmosti je i snazsi vytvoreni a zobrazeni bitmapové-
ho obrazku v soucasnosti i pomoci mobilnich telefonti. Bitmapové obrazky mohou snad-

no vzniknout digitalizaci realné piedlohy pomoci skeneru nebo digitalniho fotoaparatu.

Dalsi ptednosti je moznost realistického zachovani nasnimané scény s velkym mnoz-

o324

na datovou velikost.
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Bitmapovy obraz je tvofen obrazovymi body, které jsou uspofadany v bitové mapé (ra-
strové miizce), ma pevné dany pocet bodu, které urcuji jeho rozméry a rozliseni. Kazdy
bod obrazu (pixel) ma svou pfesnou pozici v rastrové miizce a je mu piifazena informa-
ce o jeho barvé, zpravidla v hodnotaich RGB. Velkou nevyhodou bitmapové grafiky je
snizeni obrazové kvality pfi zvétSovani obrazu, ktera se projevuje zobrazenim jednotli-

vych pixelt. (Horny 2006)

3.1.2 Vektorova grafika

Vektorovy obrazek je slozen z rtizné rozmisténych a prekryvajicich se vektorovych tvari
a objekt. Elementarnimi obrazovymi prvky ve vektorové grafice jsou matematicky defi-
novatelné ¢ary a kiivky. Kfivky jsou vektorové segmenty, jejichZ umisténi, velikost, smér
a hloubku zakiiveni je mozné definovat pomoci dvou kotevnich a dvou fidicich uzli.

o 4

scén. Objekty, ze kterych je obrazek vytvoren, se musi nejdiive ve vektorovém programu
(Corel Draw, Adobe Illustrator, Inkscape) do obrazku vlozit a pak editovat.
S vektorovymi objekty je mozné pracovat ve skupinach i oddéleng, a tak lze kdykoliv
V obrazku provadét Upravy i zdsadni zmény. Diky tomu, ze jsou vektorové obrazky
popsany soustavou matematickych zapisu, je vektorova grafika velmi pfesna a ma tak

své uplatnéni v konstrukénich a modelovacich programech (CAD). (Horny 2006)

3.2 Bitmapové grafické formaty
Grafické formaty slouzi k ukladani obrazovych dat na pamétové medium. V oblasti bit-

mapové grafiky jsou nejcastéji pouzivanymi formaty — JPEG, TIFF, PNG, GIF, BMP.

Format JPEG (Joint Photographic Experts Group) je standardem pro ukladani obrazkt
ve fotografické kvalit¢ vyuzivajici metodu ztratové komprimace S moznosti nastaveni
urovné komprese a tim 1 velikosti vysledného souboru pfi minimalni ztraté kvality obra-
zu. Pii pfili§ vysoké kompresi vSak ke zhorSeni obrazové kvality dochédzi. Ve formatu

JPEG je mozné pracovat s barevnou hloubkou do 32 biti.

GIF (Graphic Interchange Format) je format, ktery pro ukladani vyuziva bezeztratovou
kompresni metodu LZW. Dtive nasel vyuziti na webu. GIF ma osmibitovou barevnou

hloubku definovanou pomoci barevné palety, ve které je pouze 256 barev obrazku.
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Tento format podporuje pruhlednost a ukladani vice snimka do jednoho souboru, coz

umoziovalo tvorbu jednoduchych (méné kvalitnich) animaci.

PNG (Portable Network Graphics) ma bezeztratovou komprimaci LZ77 a 24bitovou ba-
revnou hloubku. Format PNG pouziva alfa kanal, a tak u obrazku v tomto formatu je nasta-
vitelnd prihlednost pixell. Pivodné byl vyvinut jako nahrada za format GIF, a je tedy urcen

ptedevsim pro zobrazovani obrazkii na webovych strankach.

TIFF (Tagged Image File Format) je formatem pro uchovani bitmapovych informaci ve
vysoké fotografické kvalité. Pouziva az 32 bitovou barevnou hloubku a pro ulozeni nabizi
nékolik komprimacnich metod. Vytvati datoveé velké soubory a vyuziti nachazi v oblasti

DTP (Desktop Publishing).

Soubory ve formatu BMP (Windows Bitmap) jsou bud’ jednoduché nezkomprimované
bitmapy, nebo byvaji zkomprimované bezeztratovou kompresi RLE 0 maximalné
24 bitové barevné hloubce. Formaty BMP jsou velké datové soubory pro softwarové

aplikace pracujici pod Windows. (Horny 2006)

3.3 Bitmapové editory

Pro editaci bitmapovych obrazkli mame k dispozici vybér z velkého spektra bitmapo-
vych editord. Ve vétsing€ z nich je mozné obrazky vytvofit nebo upravovat. Ty sofisti-
kovanéj$i maji navic propracovanégjsi nastroje, jejichz pouZiti slouzi k tvorbé€ slozitgj-
Sich fotomontézi.

Na trhu existuje cela fada online a desktopovych editort, ve kterych je umoznéno pravé
tyto editace provadét. Mezi online editory najdeme naptiklad: PixlIr, Fotor, Polarr, Be-

Funky a Adobe Photoshop Express.

Desktopovymi programy uréenymi pro editaci bitmapovych obrazkt a fotografii jsou
napiiklad vedle volné stazitelného GIMPu nebo Paint.NETu, placené grafické editory
jako je: Adobe Photoshop, Adobe Photoshop Lightroom a Zoner Photo Studio.
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Program GIMP

Gimp je graficky program urceny pro editaci a tvorbu bitmapové grafiky s plnou podpo-
rou CeStiny. Nazev programu je sloZzeninou zkratky GNU a Image Manipulation Pro-
gram. Gimp byl prvnim programem s otevienym zdrojovym kodem, ktery nebyl urcen

jen pro programatory, ale i pro bézné uzivatele.

Pocatek vyvoje programu spada do rokul995, kdy byl vytvoren jako semestralni prace
studentu Kalifornské univerzity v Berkley, Spencera Kimballa a Petera Mantise. O pro-
gram tehdy nebyl velky zajem, verze 0.54 z roku 1996 byla nestabilni a do veze 2.0, byl
vyvijen hlavné pro operacni systém Unix/Linux. Nasledujici verze jsou uz vyvijeny
oficidlnim programatorskym tymem v podobé multiplatformniho programu i pro ope-

raéni systémy Windows a MAC OS. (Cevela 2010)

V soucasnosti je mozn¢ instalacni soubor s verzi 2.8.22 od 5. listopadu 2017 volné stah-

nout napiiklad ze stranky https://www.gimp.org/downloads/.

Velkou vyhodu u programu GIMP spatfuji v tom, Ze je ke stazeni zdarma, stale se pracuje

na jeho vyvoji a Ze obsahuje Sirokou funk¢ni vybavu, kterd mimo jiné umoziluje:

e malovat, nastavovat barvy a vytvaret vyplné za pomoci velkého poctu nastroju,
kterymi jsou naptiklad tuzka, Stétec, guma, rozprasovac, plechovka a miseni

e Upravovat obrazky pomoci vrstev, masek vrstvy a kanali

e vytvaiet selekce ¢asti obrazkl nastroji pro vybér, inteligentnimi ntuzkami rych-
lou maskou a vektorovym nastrojem Cesty, pracujicim s kiivkami

e provadét rozsahlé tondlni a barevné korekce nastavenim urovni, kiivek, vyvaze-
nim barev, odstinem a sytosti

e transformovat a ménit pozici selekci obsahu vrstev a cest nastroji pfesun, zarov-
nani, otaceni, Skalovani, naklonéni, perspektiva, preklopeni

e aplikovat na obrazky rizné grafickeé filtry

e provadét retuSe a lokalni upravy obrazkl

e vkladat textovou vrstvu a pracovat s textem

e Vvyuzivat pomocné prvky — voditka, miizka, méfidlo a barevnou pipetu

e oOtevirat a exportovat obrazky béznych rastrovych formatid — JPG, PNG, TIFF,
BMP, GIF

e uchovavat rozpracovany obrazek se vSemi nastavenymi voditky, cestami, vrst-

vami, maskami vrstev v nativnim formatu XCF
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e Otevirat a upravovat soubory typu RAW z téméf vSech fotoaparatu

e pracovat v barevnych prostorech sSRGB a Adobe RGB

(Cevela 2010, s. 7)
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4.  Pracovni listy a videotutorialy

4.1 Tvorba pracovnich listi a videotutorialu
Prvnim z cili v praktické ¢asti bakalaiské prace bylo vytvoreni pracovnich listti, postu-
pu a videotutorialu s jejich naslednou aplikaci v pfedmétu Pocitacova grafika, tematic-

kého celku ,,Bitmapové grafika v programu GIMP*.

Pracovni listy a postupy byly vytvofeny na pocitaci s pomoci programia MS Word,
GIMP a aplikace Vysttizky. Postup prace v programu GIMP byl soucasn€ v programu
Word pisemné zaznamenavan a dopliiovan obrazky téz soubézné snimanymi aplikaci
Vystiizky. Po vytvoteni pracovnich listt a postupti byl jejich obsah ulozen ve formatech

.docx a .pdf.

Pracovni postup ve Videotutorialu byl po ¢astech zaznamenan programem Bandicam,
ktery umoznuje zachytit dynamicky dé&j z obrazovky. Zaroven s timto zaznamem byl
nahravan pomoci stejného programu a externiho mikrofonu komentéi vysvétlujici pra-
covni ¢innosti probihajici v programu GIMP. Vytvorené videosekvence pak byly sestii-
hany do vysledné podoby v programu OpenShot Video Editor a exportovany do forma-

tu multimedidlniho kontejneru MP4.

4.2 Pouziti pracovnich lista a videotutorialu ve vyuce

Po oducenych tematickych celcich v programu GIMP dostali Z4ci na konci vyucovaci
jednotky pracovni listy s postupy Vv elektronické podobé nebo odkaz na videotutorial
a zaroven s nimi obrazky v bitmapovych formatech. Na nich si mohli postupy sami vy-

zkousSet a praci s jiz difve exponovanymi nastroji procvicit.

S tydennim odstupem pak vzdy nasledovalo kontrolni cvi¢eni (pfi jehoz vypracovani
zaci méli aplikovat jiz osvojené nastroje a postupy), slouzici zakiim K upevnéni ziska-
nych dovednosti a ke zpétné vazb& zda ucivo zvladli a dovedou ho samostatné apliko-
vat. Zaci se tak pomoci pracovnich listii méli moZnost na kontrolni cvieni sami piipravit
ato i v ptipad¢, kdyz na nékterych predchozich hodinach vyuky v programu GIMP chy-
béli. Zaci tak m&li moznost se pomoci pracovnich listii sami p¥ipravit na kontrolni cviceni

a to 1 tehdy, kdyz na n&kterych hodinach vyuky prace v programu GIMP chybéli.
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4.3 Obsah pracovnich listi a videotutorialu

Prvni z pracovnich listi byl zaméfen na procviceni zakladnich nastroji programu GIMP
pouzivanych pii fotomontazi. Zaci si podle ného mohli vyzkouset praci se selekcemi,
vrstvami a transformacemi.

Ve druhém pracovnim listu se nékteré zakladni nastroje pro vybér a transformace

z piedchoziho postupu opakuji. Jeho cilem je vSak procviceni prace s textovou vrstvou,

maskami vrstev a vybranymi filtry programu GIMP.

Navazujici tieti pracovni postup ve videotutoridlu popisuje tvorbu titulni stranky napo-
jového listku ¢ajovny a je pfevazné zaméfen na praci s vrstvami, maskami vrstev a in-

terakci mezi vrstvami.
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Pracovni list 1

NAZEV Tvorba koldZe pomoci nastroji programu GIMP
nastroj Obdélnikovy vybér, Elipticky vybér, Ptiblizny vybér,
KLICOVE POJMY | Cesty, kopirovani obsahu vybéru, vrstvy, nastroje pro trans-
formace vrstev,
CILE Procviceni prace se zakladnich edita¢nich nastroji v programu
GIMP. Vytvoreni fotomontaze podle vzorové piedlohy.
POMUCKY zaslané soubory ,,CviCeni kolaz.jpg* a ,,pracovni_postup1*

Vasim tikolem je vytvorit podle vzoru v tomto pracovnim listu co nejpresnéji kolaz.

Pro praci na Kolazi pouzijte pracovni obrazek ,,Cvi¢eni kolaz.jpg* ze zaslané sloz-

ky ,,gimpl.zip“

Obrazek ,,Cvifeni kolaz. jpg“ ulozte ve formatu xcf, jako: vaSe prijme-

ni_kolaz.xcf

Celou kolaz vytvoite v tomto souboru a svoji praci pravideln¢ ukladejte
Vytvoite vrstvu vyplnénou modrou barvou R 170, G 200, B 240
Pro vybér jednotlivych objektt pouzijte nejvhodnéjsi nastroje (obrys kolem vybra-

nych objektli mé byt ptesny, hladky bez zbytkl textury pozadi)

Vybér klice provedte pomoci cesty (vytvotfenou cestu z dialogovych oken neod-

strafujte)

Vybrané objekty ukladejte do samostat-
nych vrstev

Vrstvy s vybranymi objekty podle vzo-
rového obrazku rozmistéte po ploSe,
podle potieby zméinte jejich velikost,
natocte ¢i jinak transformujte

Ram obrazu zvétsete bez deformace na
vysku 3200 pixelil a zarovnejte na stied
vrstvy v pozadi

Minci a kli¢ odbarvéte, kvét lotosu
ztmavte a u ramu obrazu zménte podle
vzoru barvu.

Na zavér obrazek opét uloZte a jako pfi-
lohu poslete na uciteliv email.

Ke kontrole spravného pracovniho postupu

Vzor

muzete vyuzit soubor ,,pracovni_postupl.pdf“ v zaslané slozce ,,gimp1.zip“.
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Pracovni postup 1 - fesSeni

Po spusténi programu GIMP otevieme soubor
s obrazkem Cviceni_kolaZz (obrazek ¢. 1) z mista
uloZeni, po kliknuti na polozku Otevf¥it, v roletoveé

nabidce Soubor panelu Hlavni nabidka.

Celou koldaz budeme vytvaret podle piilozeného
vzorového obrazku (obrazek ¢. 2) ve vrstvach nad

vychozi vrstvou s pivodnim obrazkem. Pomoci

vhodnych selekci vybereme jednotlivé obrazky,

které pak nasledné¢ vloZime do vrstev. Vrstvy obrézek & 1 - Cvideni kolz
S obrazky pak podle vzoru pfemistime a transformujeme. U nékterych obrazkl prove-

deme Upravu barvy.

V prvni fazi pfi tvorbé kolaze vytvoiime novou modrou vrstvu, nad kterou budeme né-
sledné vkladat vybrané objekty. Praci priabézné ukladame do formatu xcf, pouzitim kla-

vesové zkratky Ctrl+S, jako: vase piijmeni_kolaz.xcf.

obrazek ¢. 2 - Vzor
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Barvu pro novou vrstvu namichame v dialogovém okné Zména barvy popredi po
kliknuti na ikonku Barvy popredi (obrazek ¢.3) ve stiedni Casti Panelu nastroji.
V polozkach R, G, B, nastavime hodnoty barvy R 170, G 200, B 240
(obrazek ¢. 4).

Soubor Upravit Vybrat Zobraz¢

..... @ ol e ®H T2
EH® e ™ ¥ el Os o 3
2 @ B Ov o

- v & = A .‘. ! OR I 170 75
A8 TER A B O s 0 -
MRACEZ O s [ ¢

. Notace HTML: | aac8f0 g
O XadH — o =
Qo w o o W

o
obrazek ¢. 3 - Barva popredi obrazek ¢. 4 - Nastaveni barvy

Novou vrstvu vlozime po kliknuti na ikonku VytvoFit novou vrstvu (obrazek ¢. 5),
Vv zapati karty Vrstvy v Panelu dokovatelnych dialogovych oken Vv pravé Casti pracov-
niho prostoru programu. Po otevieni dialogového okna vybereme Typ vypliiovani vrstvy
(Barvou popftedi) a vrstvu piejmenujeme na vrstva pozadi (obrazek ¢. 6). Viditelnost
vrstvy pozadi zatim vypneme kliknutim na ikonku oka nachéazejici se vedle vrstvy

Vv panelu dialogovych oken na karté Vrstvy.

=l
1 7% | 1 1 =  Vytvofit novou vrstvu g

ReZim: Normaini koliZ2 xcf-1

v
fkoei 00|
Zamknout g - Sika: 3200

! Vyska: 3200
i > E " cviceni_kolaZ.jpg

Nazev vrstvy: |vrstva pozadi

CIOREIL

|va I

Typ vypliiovéni vrstvy
(® Barvou popiedi
() Barvou poza&
) Bilou
() Prihlednosti

Oe «+ s 5 3 8 Zust
@%ID & obrazek €. 6 - Vrstva pozadi

obrazek €. 5 - Nova vrstva
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Vybéry (Selekce)
Dalsim krokem v praci na tomto cviceni je ovladani a pfesné nastavovani selekci, kterymi
se obrazky vyberou a nasledné zkopiruji do vrstev. PFesné vybéry objekti jsou zakla-

rwr

dem pro vytvareni kvalitnich kolazi! Selekce mohou mit podle zvoleného typu rizné
tvary a jejich hranice se vzdy po aplikaci zvyrazni ptreruSovanou blikajici ¢arou. Typ pou-
zité selekce volime podle tvaru vybiraného obrazku. Za¢neme jednodus$imi selekcemi,
kterymi jsou Eliptické vybéry (obrazek ¢.7) mince a hodin. Oznac¢ime druhy nastroj
V Panelu nastroji na levé stran¢ pracovniho prostoru programu.

wrwv

Po zvoleni tohoto nastroje se Sipka kurzoru zméni ve tvar kiizku s krouzkem (obra-
zek ¢. 8), (typem zvolené selekce). Pied vytvoreni selekce vzdy v panelu Volby nastro-
je zkontrolujeme jeho nastaveni. Pro nasi potfebu zapneme rezim Nahradit aktualni
vybér (obrazek ¢.9) a pro kruhovy vybér mince zaSkrtneme nabidku napevno

S nastavenym pomérem stran 1:1 (obrazek ¢. 10).

Soubor Upravit Vybrat :

oo
Ads® - .
= A 3 obrazek ¢. 8 - kurzor s typem vybéru V§bir elipsy
E g @ ﬁ 38 Reiim:@ﬁ 0«
” - X [#] vyhtazovéni
|¥8| Volby néstroje = 6 f
A @ E / / s 0] [] Proinout okraje
- Vybér elipsy 0
& 8 ! Rezim:| M | By 0 & ] [] Rozsifovat ze stiedu
VyhzzNNahradit aktualni vybér| — El
[] proinout okrsje ?_ m [a4)
obrazek &. 7 - Elipticky vybér obrazek &. 9 - Nahradit aktuaIni vybér obrazek ¢. 10 - Pomér 1:1

MV v

Vybér mince provedeme taZzenim po thlopficce pies obrazek se stisknutym levym tla-
¢itkem mysi. Kruhovou selekci zarovname na obrazek
S minci posunutim uchopené selekce tazenim se stlace-
nym levym tlac¢itkem mysi a obrys selekce pfesné za-
rovname na hranu mince posouvanim roht nebo stran
selekce pii zvétseném obrazku na 66,7 % (obra-

zek ¢. 11).

Zvétseni provedeme rotaci kolecka pfi stisknuté klave-

obrazek ¢. 11 - Vybér mince

se Ctrl, nebo vybérem zvétSeni ve stavovém fadku

pracovniho prostoru dole. Po peclivém vybéru (kolem mince nesmi zistat obrys
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.\_/ybrai Zobrazeni QObrazek Vistva Barvy

Z pozadi obrazku), nastavime nepatrné prolnuti, aby

.. i i i1 Ve Ctrl+A
okraj mince nebyl pfili§ ostry. To provedeme nasta- | _ o i
venim rozostieni vybéru o 2 pixely v nabidce R0zo- | [4 Invertovat Ctrl+|

tFeni ! , loskv Vvbrat | M > Plovouci Shift+Ctrl+L
streni roletove polozky Vybrat v panelu enu B Pode barvy R
(obrazek ¢. 12). | @ Zessty Shift+V
{71 Editor vybéru
Vybranou minci zkopirujeme po oznaleni vrstvy Rozostiit...
Zaostrit I}

cviCeni_kolaz.jpg, (obrazek ¢.13) klavesovymi

zkratkami CTRL+C a CTRL+V. Vybrany obrazek

obrézek €. 12 - Rozostreni

se nam objevi jako Plovouci vybér (obrazek ¢. 14) v Panelu dokovatelnych dialogo-
vych oken na karté Vrstvy. Z této docasné vrstvy (Plovouciho vybéru) pak vytvoiime

novou vrstvu s vybranym obrazkem, kliknutim na ikonku Vytvorit novou vrstvu,

Fa ) 'ﬁ;.,«‘ @
Vo) s
Rezim: Normaini v ReZim: Normaini v

Kyt wo.ul |"'Y“ 1004:
Zamknout g m Zamknout g ﬁ

vrstva pozadi

@

obrazek ¢. 13 — Oznaceni vrstvy

obrazek ¢. 14 - Plovouci vybér

Vv zapati karty Vrstvy v Panelu dokovatelnych dialogovych oken.

Stejnym zplsobem provedeme opét presny vybér (tentokrat bez zaskrtnuti nabidky

napevno) a vytvofime samostatnou vrstvu s obrazkem zelenych hodin.
V této fazi prace bude mit naSe kolaz uz Ctyti vrstvy.

Pro patou vrstvu nejdiive vytvoiime selekci modrého ramu, nastrojem Vybér obdélniku.
Po oznaceni tohoto prvniho nastroje vV Panelu nastroju se Sipka kurzoru zméni ve tvar
kiizku se CtvereCkem a stejné jako i1 v pfedchozich piipadech tazenim po uhlopficce se
stisknutym levym tlac¢itkem mysi a nasledném posunu hranice vybéru provedeme presny
vybér (velikost nahledu na pracovni plose cca 66,7 %). U vybéru nastavime opét prolnuti

2 pixely a obrazek zkopirujeme do nové vrstvy. Ve vrstvé obrazku s rdmem nasledné
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odebereme jeho vnitini ¢ast, po vytvoteni obdélnikové selekce a nastaveni rozostreni (pro

presnéjsi vybér zvétsime nahled na cca 100 %), jeho smazanim klavesou Delete.

Pro selekci kvétu je nutné pouzit nepravidelnou selekci, ktera bude kopirovat okvétni
listky. Nejdiive vSak cely kvét vybereme obdélnikovym vybérem, abychom obrazek
kvétu izolovali od ostatnich objektl. Nyni ve vybéru Soubor Upravit Vybrat 2

s kvétem odznacime nepotiebné bilé¢ pozadi. To provedeme

nastrojem PFiblizny vybér (obrazek & 15), ktery pracuje i o & N ©f
S nastavenym rozsahem barevnych odstinti podle barvy klik- m, & ‘,' I'} A

nutim oznac¢eného pixelu. obrazek & 15 - PFiblizny vybér
Nez vsak vybér pomoci tohoto nastroje provedeme, musime

’ . sae r 1w Iy r ¥ 9| Volby nastr =
v panelu Volby nastroje snizit rozsah vybéru v poli¢ku Prah Ee— |
. Pfiblizny vybér
z hodnoty 15 na 6,9 a ve funkci ReZim puvodni nastaveni |rezm m f |l
Nahradit aktuilni vybér zménit na Ubrat z aktualniho it

) ) [] proinout okraje
vybéru (obrazek ¢. 16). Dal uz staci kliknout kdekoli do bilé S
Vybrat pruhledné oblasti

plochy v obdélnikovém vybéru kvétu. Bila ¢ast selekce se | [] souené vzorkovéni

timto zptisobem odznaci a ve vybéru ziistane pouze obrazek |[f=" o 69
Il
Vybrat podle:| SloZené barvy v

kvétu. Aby po zkopirovani obrazku neztstal kolem kvétu
bily obrys, zmensime vybér v polozce ZmenSit (Panel  obrazek . 16 - Nastaveni nastroje
Hlavni nabidky, Vybrat) o 1 pixel. Potom nastavime rozostfeni na 2 pixely a obrazek

muzeme jiZ zndmym zpusobem zkopirovat do samostatné nové vrstvy.

K vytvofeni selekce kli¢e neni moZné pouzit bézné nastroje pro vybér (tvar neni pravi-

delny a obrys pismene neni proti pozadi kontrastni).

NejlepSim nastrojem k vytvoteni hladké a plynulé selekce jsou Soubor Upravit Vybrat Z

Cesty (obrazek ¢. 17). Nastrojem Cesty vytvaifime souvisly
obrys kolem zvoleného obrazku pomoci Béziérovych krivek. [
Tento postup je podobny zptisobu prace s kiivkami ve vekto- ¥ ]

rovych grafickych programech. A & ‘L\\? ¢ &
Po aktivaci nastroje Cesty v Panelu nastroji nejdiive pomo- obrézek ¢, 17 - Cesty
ci kotevnich bodl (uzll) vytvoifime zakladni tvar. Klikanim

levym tlac¢itkem mysi vkladame na hranu obrysu klice kotevni uzly (obrazek ¢. 18) pred
a za mista, kde tvar vybirané¢ho obrazku tvofii radius. Pokud vlozime uzel tam, kde ho mit

nechceme, mizeme ho tazenim posunout nebo odstranit klavesou Backspace.
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Tvar z kiivek uzavieme propojenim koncového a pocate¢niho bodu kliknutim mysi se
stlaenou klavesou CTRL na pocatecni uzel. Po spojeni tvaru musime kiivky tvarovat.

Se stisknutou klavesou CTRL kliknutim do stfedu usecky a naslednym tazenim mysi

obrazek & 18 - Kotevni uzly obrdazek €. 19 - Prohnuti kfivky
vytvatime nové uzly a kiivku tvarujeme. Pokud je nutné nastavit hloubku a tvar prohnuti
ktivky, tvarujeme ji pomoci smérovych tsecek a jejich fidicich bodi, které prochazeji

kotevnimi uzly (obrazek ¢. 19).

Ridici body a smérové tise¢ky miizeme také z kotevnich uzlii vytahnout se stisknutou

klavesou Ctrl.

Vytvorené cesty se automaticky ukladaji (obrazek ¢. 20). Potfebujeme-li je dale editovat
nebo chceme-li je pouzit do vybéru, najdeme je ulozené v dialogovém okné karty Cesty
v Panelu dokovatelnych dialogovych oken. Cestu znovu aktivujeme dvojim kliknutim

na CtverecCek zalozky vytvoiené cesty (obrazek ¢. 21).

= :

Zamknout {}

¢ & &5 N 9 ¥ 8

obrazek ¢. 21 — UloZend cesta

vvvvvv

fenymi cestami. Vybér z cesty vytvoiime kliknutim na ikonku Cesta do vybéru (obra-
zek ¢. 22), nebo na Vybér z cesty (obrazek ¢. 23) ve volbach nastroje Cesty v Panelu

nastroju.
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Viditelnost zobrazené cesty vypneme stejné jako u vrstev kliknutim na symbol oka (vy-
pnuti a zapnuti viditelnosti) na levé strané pruhu Cesty. Po vytvotfeni vybéru obrazek
klice zkopirujeme do vrstvy. Po zkopirovani kli¢e do nové vrstvy vytvofime pomoci
nov¢ Cesty dalsi selekcei, tentokrat vnitini ¢asti klice, a obsah vytvofeného vybéru sma-

zeme klavesou Delete.

=] A S £ 7 = 3 <)
=1 ey ® (78| volby nistroje =
Zamknout l 5
| Cesty
I:\ Bez nézvu #1 ReZim Uprav
e ‘ (®) Nivrh
(:) Upravy (Ctr))

() Piesun (ah)
[ [] Mnohotheinik
Vyjbér z cesty

Vykre;fn cestu [}

obrazek ¢. 22 - Cesta do vybéru obrazek ¢. 23 - Vybér z cesty
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Vrstvy
Nyni mame vytvofeno pét novych samostatnych vrstev, na

kterych jsou umistény vybrané objekty a vrstvu pozadi.
Poradi vrstev zménime jejich pfetazenim na karté¢ Vrstvy
(obrazek ¢. 24) tak, aby se ptekryvaly podle ptilozeného vzo-

rového obrazku.

Transformace
Transformace vrstev budeme provadét v urceném poradi.

Zactneme otoCenim, zvétSenim a zarovnanim modrého ramu.
Oznac¢ime vrstvu s obrazkem ramu na karté¢ Vrstvy v Panelu
dokovatelnych dialogovych oken (obrazek ¢. 25) a pomoci
transformace vrstvy oto¢enim o 90°

(Hlavni nabidka — Vrstva — Transformovat — Otocit o 90°)

zménime polohu ramu (obrazek ¢. 26).

Vistva Barvy Nastroje Filtry Okna Népovéda
Nova vrstva... ShifteCtrleN brono 00 ov vy 15000 00000, 13009
Nova z yiditelné
5 Nova skupina vrstev...
% Duplikovat vrstvu Shift+Ctrl+D
¥ Ukotvit vrstvu Ctrl+H
il Sloucit dold
8 Odstranit vrstvu
Zasobnik »
Maska 4
Prihlednost »
Transformovat » | ¢ Pieklopit vodorovné
™, Rozméry hranic vrstvy... § Pieklopit syisle
A ‘: Velikost vrstvy dle obrazku 9 Otoéit 090" doprava
B Skalovat vrstvu... & Otocit 0 90° doleva R}
A& Ofiznout podle vybéru & Otodit 0180 stupid
Automaticky ofiznout vrstvu % fihovolné otodent.
Posun... Shift+Ctrl+0

obrazek ¢. 26 — Otoceni vrstvy

Ram zvétiime nastrojem Skalovani v Panelu nastroji (ob-
razek €. 27). Po kliknuti se zvolenym nastrojem do obrazku

musime zamknout v otevieném dialogovém okné pro $kalo-

vani, ikonkou s ¢lanky fetézu pomér stran, aby nedoSlo pfi
zmeéné velikosti rdamu k jeho deformaci (zuZeni, rozsifeni)

(obrazek ¢. 28).
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Refim:  Norméini v
e e
Zamknout 4 [

@ l VioZens vrstva #2
@ u VioZens vrstva #1
@ - VioZens vrstva #3
@ I VioZens vrstva #4
@ ' VioZens vrstva
@ D vrstva pozadi
cviceni_kolazZ.jpg

obrézek €. 24 — Poradi vrstvev

8o e
ReZim: Normaini v

Jeoe

Zamknout ¥ .

l VioZens vrstva #2

VioZens vrstva #1

. VioZend vrstva #4
B
[ o e

cviceni_kolaz.jpg

B+ &8 5§ ¢ @

obrazek €. 25 - Oznacend vrstva

Soubor Upravit Vybrat Zobraz

=@ e 9 Y
WS QA

KA. E@ -
& &3 A & 1

obrazek ¢. 27 - Skalovani

&
a
V4

% Skalovani

VioZens vrstva #3-8 (koléZxcf)

Sitka: | 2804 z ‘
il
Vyka: | 2101 D?va |
2804 x 2101 pzxelu
72 ppi

Vratit Skalovat Zrusit

obrézek ¢. 28 - Pomér stran



Nasledn¢ tazenim za roh obrazku ¢éastecné zménime jeho velikost a pak zaddme do

dialogového okna vysku stejnou jako je strana vrstvy pozadi (3200 pixelt) (obra-

zek &. 29 a &. 30).

==E== E
! Skélovam

gnnﬁw@ ]

=

obrazek ¢. 29 - Zména velikosti obdélniku

Il

B i | [ ;\ |
Sitka: | 2877 O ) ﬁ
s &l
| 72 ppi []] : L
Veatit e | (|1
il

I [ 111

il 1

1IN L1118

Skalovani
VicZens vrstva #3-8 (koldZxcf)

o

Sitka: 3zoo|I
Vyka: | 2162

2885 x 2162 pixell
72 ppi

obrézek €. 30 - Sitka 3200 px

1 ]

Zrudit

Nastroj Skalovani (se zamknutym pomérem stran) pouzijeme také pro zmenseni vétsi-

ny ostatnich vrstev s obrazky.

Nakonec ram zarovname na stied vrstvy pozadi nastrojem  soubor Upravit Vybrat ;
Zarovnat v Panelu nastroji (obrazek ¢. 31). Ve volbach
nastroje Zarovnat v Panelu nastrojii zvolime nastaveni Re- [1 ¢ & "8

lativné k: Aktivni vrstvé (obrazek ¢. 32), v Panelu dokova-
telnych dialogovych oken aktivujeme Vrstvu pozadi, klik-
nutim ozna¢ime v obrazku modry ram (obrazek ¢. 33) a po-

moci Sipek pro zarovnani ve Volbach nastroje Zarovnat,

objekt vycentrujeme.

obrazek ¢. 32 — Oznaceni modrého rdmu
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D7l
b s B
B A A

obrazek €. 31 - Zarovnani

‘ [¥8] volby nistroje =

Zarovnat
| Zarovnat

Relztivné k
Aktivni vrstvé v |

S
7 3L

Rozmistit

ket =1
T |2 &

a

Posun: |0 =

obrazek ¢. 33 - Zarovnani



Nékteré objekty v kolazi (mince, hodiny) je nutné podle vzoru jen pootocit. K tomu pou-
zijeme nastroj Otaceni v Panelu nastroji (obrazek ¢. 34). Po aktivaci nastroje chytneme

podrzenim tlacitka mysi roh vrstvy s obrazkem a tahem po kruznici rotujeme (obra-

zek ¢. 35).

obrazek ¢. 34 - Otaceni

obrazek ¢. 35 - Rotace tazenim za roh vrstvy
Jiné objekty (kli¢, lotosovy kvét) budeme podle vzoru zrcadlové pieklapét. Pro jejich pre-
klopeni je mozné pouzit nabidku Transformovat, (Hlavni nabidka — Vrstva — Transfor-

movat) nebo Nastroj Preklopeni v Panelu nastroja (obra-
zek ¢. 36).

V oteviené nabidce Voleb nastroje zatrhneme Typ pievrace-

ni a kliknutim do obrazku transformaci provedeme.

Objekty na vrstvach zarovnavame nastrojem Presun,

obrazek €. 36 - Pfeklopeni

po oznaceni presunu aktivni vrstvy ve volbé nastroje.

Fa Odstin-sytost [ < |
7 . 7 7 || Uprava odstinu / svétlosti osti
Barevne a jasove upravy e el |
Predvolby: vl + @
Na zavér provedeme jasové a barevné Upravy pomoci funkci | zerepmsmivuprosprn
roletové nabidky Barvy (panel Hlavni nabidky). EEC:  ouEE
| Hiaw
EEO:  o:
Barevny odstin modrého ramu po jeho oznaceni ve vrstvé na =
v v o’ , , , . Prekryti: 0
karté Vrstvy zménime (podle vzorového obrazku) nastrojem | ..o
Odstin sytost (obrazek ¢. 37). - 0
Sytost: 0
Pévodni barva
Nahled
Ve Zust

obrazek ¢. 37 - Odstin a sytost
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Kvét lotosu ztmavime nastrojem Urovné (obrazek ¢. 38)
e

a obrazek mince odbarvime zatrzenim volby v dialogovém | "=

Kapsk [Jas 3 Pévodni kanal

okné nastroje Odbarvit (obrazek ¢. 39). T

Pokud se naSe koldz podoba vzorovému obrazku, jsme s praci = T : :

hotovi a nezapomeneme ji opét ulozit. —
Automaticky | # 2 2

Upravit tato nastaveni jako kiivky

Nshled

Vatit Budiz Zruiit

obrézek ¢. 38 - Urovné

ﬂ Odbarvit m

VioZens vrstva #2-4 (koléZ2 xcf)

Zvolit odstin Sedi podle:
() Svétlost

Nahled

| ovett || Bz || zest |

obrazek ¢. 39 - Odbarvit
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Pracovni list 2

NAZEV Vyts:orenl kolaze pomoci vrstev, masek vrstvy a grafickych
filtra

KLICOVE POIMY textova vrstva, vrstvy, mas’ka yrgwy, kOplI‘OVaII,I ovbsahu vybé-
ru, transformace vrstev, michéni barev, barevny ptechod, filtry
Procviceni prace s vlozenymi vrstvami, textovou vrstvou a mas-

CILE kou vrstvy, nastaveni barevného piechodu, grafickych filtra. Vy-
tvoteni kolaze co nejptesnéji podle vzorové predlohy.

POMUCKY zaslané soubory ,,01_lentilky.jpg* a ,,pracovni_postup2*

Vasim ukolem je podle vzoru v tomto pracovnim listu vytvorit co nejpresnéji kolaz.

Ke kontrole spravného pracovniho
postupu muzete vyuzit soubor ,,pra-
covni_postup2.pdf“ v zaslané sloz-
ce ,,gimp2.zip*.

Pro praci na Kkolazi pouzijte obrazek ,,01 lentilky.jpg* ze zaslané slozky
»gimp2.zip“

Velikost obrazku je podle standardizovaného formatu A6, orientovaného na $itku s
rozliSenim 150 ppi

Obrazek ukladejte do formatu xcf, jako: vase pFrijmeni_kolaz 2

Kolaz vytvofte pomoci vrstev, masek vrstvy a grafickych filtra

Nad vrstvu pozadi vlozte a podle vzoru ptizptsobte obrazek ,,01_lentilky.jpg*
Vytvoite dalsi vrstvu s dvoubarevnym piechodem s barvami nabranymi z vrstvy
s texturou lentilek a pomoci masky vrstvy vytvoite ve spodni ¢asti priahledny pruh
Pro vrstvu s texturou lentilek pouzijte textovou vrstvu s typem pisma HP
Simplified Bold (nebo podobnym) s velikosti ptizpusobenou podle vzorového
obrazku a na takto vytvofenou vrstvu pouzijte filtr zkoseni

Vrstvu s napisem LENTILKY duplikujte, transformujte a pomoci ¢ernobilého
prechodu v masce vrstvy vytvoite odraz napisu

Zkontrolujte spravné potadi vrstev a zarovnani vrstev podle vzoru

U népisu LENTILKY vytvoite podle vzoru stin a kolem celého obrazku vytvofte
tenky cerny ramecek

Na zaveér obrazek opét ulozte a
jako prilohu poslete na uciteltiv
email.
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Pracovni postup 2 - fesSeni

Otevieni nového souboru
V programu GIMP vytvoiime novy soubor, po kliknu-

[:aman.: |1 A6 (300ppi)

ti na polozku Novy, V roletové nabidce Soubor panelu || v
Sifka: 114851 7

Menu. vyska: 10499 5 [mm |

@ @ 877 x 620 pixedls
150 ppi Barva RGB

£ Pokrodilé volby
RozlifeniX: 150000 5|~

Po otevieni dialogového okna nastavime velikost
Rozligeni ¥: [150,000 %F

Prostor barev: |Barva RGB

arozliSeni obrazku Sablona A6 na Sitku, rozliSeni

Vyplnit s: Barvou pozadi

150 pixelt na palec (obrazek ¢. 1). P [Cratodwin GIP

Celou koldz budeme vytvaiet podle ptilozeného vzoro-

[ Mopovede | [ vesir [ [ sz ][ zse |
vého obrazku (obrazek ¢. 2) pomoci vrstev, masky vist- ‘s

obrdazek ¢. 1 - Nastaveni nového soboru

vy, barevného prechodu a vybranych filtra.

Praci budeme prubézné ukladat do formatu xcf, pouzitim klavesové zkratky Ctrl+S,

jako: vase prijmeni_kolaz 2.xcf.

obrézek ¢. 2 - Vzor
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Vlozeni obrazku do vytvoreného souboru

Po otevieni a nastaveni nového souboru do obrazku vlozime | seubor Upravit Vybrat Zobrazeni Qbra

Nowvy... Ctrl+N
jako vrstvu prilozeny bitmapovy obrazek. Obrazek s nazvem e e
[= Oteviit... trl+
01_lentilky vlozime uchopenim souboru a jeho pietazenim ;)2”'"""‘*“"“" e
- eviit umisténi...
Oteviit nedavny »

do pracovni plochy programu nebo jeho vybérem po kliknuti
Obrazek €. 3 - Otevrit jako
na polozku OtevFit jako vrstvy v panelu Hlavni nabidky

(obrézek & 3). -/ Bi% =

Rezim Normaini

s =]

- ’
E——y

Uprava rozméri vrstvy s obrazkem
Vrstva 01 lentilky je vétsi nez jsou rozméry nami

@ ‘.“"."‘ 01_lentilky.jpg %
nastaveného puvodniho obrazku (vrstva Pozadi). Rozméry I:I
nové vlozené vrstvy tak musime ptfizpusobit. Po jejim

& r 5§ 4 8

oznaceni v panelu dialogovych oken v pravé casti editoru
(obrazek ¢.4) budeme vrstvu Skalovat. Velikost vrstvy Obrézek¢.4-Vrstva
miZeme zménit nastrojem Skalovani Vv Panelu nastrojii nebo zadanim rozméri
v dialogovém okné Skalovani vrstvy (Hlavni nabidka — Vrstva — Skalovat vrstvu). Pred
zadanim Sitky vrstvy v pixelech zjistime rozméry

puvodniho obrazku, které najdeme na horni 1iSté

editoru vlevo, vedle nazvu otevieného souboru

(obrazek ¢. 5).

Nez vsak nalezeny udaj napiSeme, je nutné v dialogovém
okné Skalovat vrstvu zamknout pomér stran (aby

nedoslo k deformaci obrazku) kliknutim na symbol

rozpojeného fetézu vedle kolonek pro zapsani vysky a

Sitky vrstvy. Potvrzenim se vrstva pfizpisobi zadanym Obrazek & 6 - Hranice vrstvy

Vistva Barvy Nastroje Filtry Okna Népovéda
Nova vrstva... Shift+Ctrl+«N

rozmérim, ale na vySku bude stile jest¢ o néco vetsi.

Nova z yiditeiné

Hranice vrstvy sobrazkem lentilek vidime jako Zlutou |« wow susns e
Dyplikovat vrstvu Shift+Ctrl+D

I

prerusovanou ¢aru kolem obrazku (obrazek ¢. 6).

Sloudit dold
Slouéit skupinu vrstev

@ Odstranit vrstvu

Nyni tento obrazek ofizneme podle rozmérti souboru (obra-

Zasobnik
Maska

zek ¢. 7) kliknutim a polozku Velikost vrstvy dle obrazku Pbladiog

Transformovat

(Hlavni nabidka — Vrstva — Velikost vrstvy dle obrazku). i

, Velikost vrstvy dle obrazku [’\?

v v v

W Skilovat vrstvu...

Automaticky ofiznout vrstvu

Obrazek €. 7 - Velikost vrstvy dne obrazku
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Vytvoreni vrstvy s barevhym prechodem

Dalsim ukolem bude vytvotreni nové vrstvy s dvoubarevnym linearnim piechodem.
Novou vrstvu vlozime kliknutim na ikonku Neva vrstva v zépati karty Vrstvy na
Panelu dialogovych oken (obrazek ¢. 8).

Z oteviené nabidky si vybereme prihlednou vrstvu a jeji vlozeni potvrdime (obra-

zek ¢. 9).

glgL )] & Nova vrstva

ReZim Normaini E] ™  VytvoFit novou vrstvu
koliZ 2xcf-15
IKM' molvl
Nazev vrstvy: | Barevny pfechod

Zamknout g .

Sifka: 877

@ Vydka: 620

Typ vypliiovani vrstvy

CH Barvou popredi

Barvou pozadi
Bilou
® [Prihiednost]

s s 8 v 8

Obrazek ¢. 8 - Nova vrstva

Obrézek €. 9 - Priihlednad vrstva

Vybér a michani barev do barevného prechodu
Pro vytvoteni dvoubarevného pfechodu nam sta¢i nadefinovat barvu poptedi a barvu

pozadi. Barvy navolime v dialogovém okné po kliknuti na ikonku s barvou ve stfedni
Casti Panelu nastroju (obrazek ¢. 10). Vychozi barvy si nabereme pomoci kapatka
z aktivni (oznacené) vrstvy s obrazkem lentilek. Nastroj Kapatko (Barevna pipeta)

nalezneme v dialogovém okné pro michani barev (obrazek ¢.11) nebo v Panelu

nastroj.
E @ e 9 ¥ (& 2mina by popicsi [
oS QA
2 oA | Gl o e—
e 4 B E B A : —
O AdE/ ’ ! v 0 B
N :
Z @ £ & & % \ : -
o
Qo @ o 2 W— -
.“ Notace HTML: ' 000000 ‘ [@
- & 2 v ‘
Obrazek ¢. 10 - Barvy Sz:i:::: _ l ( : k:AJ[ - :% : :\
| vatit [ Budit H it J

Obrazek €. 11 - Barevna pipeta
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Vybér barvy

Barvu navzorkujeme nastrojem Kapatko kliknutim na
vybrany barevny odstin v obrazku. Vybranou barvu uvidime
na Panelu nastroju v barvé popiedi a do dialogového okna

pro michani barvy jako barva Soucasna se dostane praveé

kliknutim na ikonku barvy popiedi (obrazek ¢. 12).

Uprava barevného odstinu
Pokud ndmi vybrany barevny odstin neodpovidéa piedloze, je

mozné barvu doupravit pomoci barvového modelu HSV (ob-
razek €. 13) posunutim vybrané barvy do vrcholu zobrazeného
trojihelniku (obrazek ¢. 14). Po vybéru anamichani nové
barvy popfedi tuto zménu potvrdime a stejnym zplisobem

budeme nastavovat barvu pozadi.

Vytvoreni barevného prechodu
Namichanim barevnych odstinti poptedi a pozadi mame barvy

pfipravené pro pouZiti v barevném piechodu. Nastroj Miseni
najdeme také v Panelu nastroju (obrazek ¢. 15). Ve volbach

nastroje zvolime spravnou barvu piechodu a linearni tvar (ob-

razek ¢. 16).
o

‘ ¥&| Volby nistroje ‘ =

[=]

= g

Pfechod
k Popfedi do pozadi (RGB) @ 4

Tvar. . Linedrni B

Misit

ReZim:| Normaini

Opakovat Niak

Posun

00 fl

[¥] Rozptyl

|| Adaptivni prevzorkovani

Obrazek €. 16 - Nastaveni miseni
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78| volby nistroje =
Barevna pipeta
[] Prémémy vzorek

Obrézek ¢. 12 - Barva popre-

dad Zména barvy popiedi-
gl/om

Soucasna: [ I

Obrazek €. 13 - Model HSV

4 Zména barvy popl"edi.
@ol/om

Soucasna:
Pdvodni:

Obrazek €. 14 - Vybrani barvy

Soubor  Upravit

Vybrat Zobra:

Obrazek €. 15 - Miseni



Pfi vytvareni linearniho barevného ptechodu kliknutim a tazenim po pracovni plose
programu uréujeme zacatek a konec pfechodu (tim miizeme nastavit délku a smér
pfechodu). V misté, kde tlacitko mySi stiskneme,
bude barva, kterou vidime, v levé ¢&asti nahledu
barevného prechodu a v misté, kde tlacitko
pustime, bude barva pravé ¢asti prechodu (z tohoto
divodu je mozné barvy mezi sebou prohodit

kliknutim na obousmeérnou Sipku).

Barevny ptechod natdhneme podle vzoru do horni Obrézek &. 17 - Barevny pfechod

poloviny aktivni (oznac¢ené) prithledné vrstvy (obrazek ¢. 17).
Soubor Upravit Vybrat Zobrazeni
®
0
VloZeni textové vrstvy Eee "y
V' dalsi casti pracovniho postupu vloZime do obrazku @& iy S € A &
0
textovou vrstvu. Text se v editoru zaznamendva do textové .- 4 % @ B A

) %5 ‘A [
vrstvy, ktera se automaticky vytvofi pfi psani textu po a3 4

o : O L&s&8
aktivaci nastroje v Panelu nastroju (obrazek ¢. 18). 7
Obrazek ¢. 18 - Text
Vlastnosti textu mizeme nastavit uz pred psanim ve volbach ;
8] volby nistroje ® 31
nastroje (obrazek ¢. 19). Pro text LENTILKY, ktery je cely - °]
, , , s , . P HP Simpiified Bold ]
napsan velkym pismem, pouzijeme typ pisma HP Simplified — e
Bold (nebo jemu podobny), velikost pisma 196, barvu | reuitesto 7]
[¥] Vyhlazovani 0]
¢ernou a ramec Dynamicky (dynamicky teXtovy ramec S€ |ummg svesn il
ptizplisobuje poctu znakt a velikosti textu). fle ;
zarovnin ([]) 7]
. . o . " & o
Text miZeme zaCit psat v zavislosti na volb& textového E L ]
=lfjoo & 1
ramce. &5 & ]
. , , . , Rimec: | Dynamicky 7]
e po kliknuti do obrazku (dynamicky) S - 8

e po vytvofeni textového ramce jeho tazenim (pevny)
Obrézek ¢. 19 - Vlastnosti textu

Text je mozné také editovat po jeho =

NTILKY

aoeEn

napsani a oznaceni (bud cely nebo ’

jeho ¢ast) v editatnim okné (obra- L
zek ¢. 20).

Vypln vybéru textu texturou

Obrézek ¢. 20 - Editace textu

z vrstvy lentilky
Nyni pouZzijeme v napisu vloZenou bitmapovou texturu.
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Nejdiive vypneme viditelnost vrstvy s barevnym piechodem
v Panelu dokovatelnych dialogovych oken kliknutim na
symbol oka (obrazek ¢. 21), aby byla vidét vrstva s obrazkem
lentilek.

Pak klikneme na textovou vrstvu pravym tlacitkem mysi
a z oteviené kontextové nabidky zvolime moznost Alfa do
vybéru (obrazek ¢. 22). Po aktivaci této polozky se kolem textu

vytvoii vybér v podobé pierusované ¢ary (obrazek ¢. 23).

Obrazek €. 23 - Alfa do vybéru

= E 'ng 9 ) ®

Refim:  Normaini [+]

[k w0

Zamknout ¥ .

@

d| [l |
o [ s |

LENTILKY

@ Pozadi -
B+ 3 8 v 8

Obrazek €. 21 - Viditelnost vrstvy

@ Odstranit masku vrstvy

Zobrazit masku vrstvy
Upravit masku vrstvy
Zakazat masku vrstvy

B Maska do vybéru

. Pridat alfa kanal
Odstranit alfa kanal
M Alfa do vybéru

Sloucit viditelné vrstvy...
Zploitit obrazek

Obrazek €. 22 - Vybér textu

V Panelu dokovatelnych dialogovych oken vypneme viditelnost Textové vrstvy.

Vybér pak pomoci nastroje PFesun v Panelu nastroji (obrazek ¢. 24) posuneme ve

vrstve s obrazkem lentilek na misto, které se ndm pro budouci texturu bude nejvic libit

(ve volbé nastroje musime oznacit ikonku pfesun vybéru).

Obsah vybéru oznacené vrstvy s lentilkami (v Panelu dialogovych oken) zkopirujeme

pomoci klavesovych zkratek Ctrl+C a Ctrl+V.

@
=]

- Barevny prechod
@ m 01_lentilky.jpg

B+ ¢ & 4 8

Obrazek €. 25 - Plovouci vybér

Soubor  Upravit

Vybrat Zobraz

o mee g
&)’ QAE
A8 EBA
[ | | EiAdE /s
/O A£8 &8

Presunout vybér

Obrazek ¢. 24 - Pfesun

40



Zkopirovany obsah vybéru se objevi jako Plovouci vybér (v Panelu dokovatelnych
dialogovych oken) (obrazek ¢. 25), ktery nasledné ukotvime v nové prihledné vrstvé
kliknutim na ikonku Nova vrstva
v zapati karty Vrstvy na ,Panelu
dokovatelnych dialogovych oken®.
Textura  splyva svrstvou lentilky
V pozadi, a tak ji uvidime az po zapnuti
viditelnosti vrstvy s barevnym prechodem
(obrazek ¢. 26).

Obrazek ¢. 26 - Zapnuti vrstvy s piechodem

Pouziti filtru zkoseni na vrstveé

napisu s texturou

Aby byl napis vyraznéj$i, pouzijeme na ne¢j Mot ity Okna Nipovesa
y y p yr ‘] ? p J J 11, [ @ 7opakovat posiedni Ctrl+F

& Znovu zobrazit posledni Shift+Ctrl+F

prostorovy efekt pouzitim filtru Zkoseni = S

Rozmazat

(Hlavni nabidka — Filtry — Dekorovat — Pridat g :
4 7 v Svétlo a stin »
zkoseni), (obrazek ¢. 27). Sum ,
Detekovat hrany »
r v 7 v Obecné »
V nastaveni filtru zménime hodnotu tloustky Kombinovat ,
Umélecké »
(4 v o Dekorova 4 Chrom...
na S a odznac¢ime moznost pracovat s kopii (0b- or H| Nesom.
Vykreslit »|  Oblérohy..
razek ¢. 28). Filtr PFidat zkoseni podle potieby soimac | P iy
; Alfa do [oga » §:’: ::dw
(viz. vzorovy obrazek) se stejnym nastavenim Python-Fu | s oogate.

Script-Fu

Vyfezat..

nékolikrat aplikujeme (obrazek ¢. 29).

Obrazek ¢. 27 - Pridat zkoseni

Tloustka: ET:D__‘ ______________________ =
[7] Pracovat s kopii
[T1"¥achovat mapu vyvyseni Nastroje  Filtry Okna Ndpovéda
atm.| @ Zopakovat Piidat zkoseni” Ctri+F
| Znovu zobrazit ,Piidat zkoseni” Shift+ Ctrl+F

Obrazek €. 28 - Pracovat s kopii

Obrazek €. 29 - Zopakovat zkoseni
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Zarovnani vrstvy s napisem a vytvoreni odrazu

Upraveny napis pomoci nastroje PFesun zarovname (podle
vzoru) do horni tfetiny obrazku. Po jeho zarovnani vytdhneme
Zlevého pravitka vodici linku ke hrané vrstvy s ndpisem
,Lentilky” (obrazek ¢. 30). OznaCenou vrstvu s napisem
duplikujeme kliknutim na ikonku Duplikovat vrstvu v zapati
karty Vrstvy v Panelu dokovatelnych dialogovych oken
(obrazek ¢. 31).
Duplikovanou vrstvu snapisem ,Lentilky” ozna¢ime
a pomoci nastroje Presun posuneme po vodici lince tak, aby
se jeji horni hrana dotykala dolni hrany ptvodni vrstvy

s napisem (obrazek ¢. 32).

Obrazek €. 32 - Dotyk vrstev

Nyni si zkontrolujeme, jestli je horni vrstva s napisem ve
skute¢nosti i nad spodni vrstvou na karté¢ Vrstvy (pokud
tomu tak neni, poradi vrstev na karté pfesunutim zménime).
Abychom vytvofili iluzi odrazu, musime spodni vrstvu
S napisem preklopit, zmensit a nastavit jeji prithlednost.
Nastroj Pieklopeni najdeme v Panelu nastroju (obra-
zek ¢. 33). Ve volbé nastroje oznaime nabidku svisle
a klikneme na aktivni vrstvu s napisem piimo do obrazku.
Po pteklopeni bude nasledovat zména vysky vrstvy pomoci

nastroje Skalovani.

Obrézek ¢. 30 - Vodici linka

LENTILKY

- - ——
@ u 01_lentilky.jpg

B ¢+ 3 (Y ©

] K
|
Eimpy Prechody Vzorky | O]

Obrazek €. 31 - Duplikovat vrstvu

A% ER A
E)s A E /
/70 2838
Qo9

-

.

|¥O] volby nastroje =

Preklopeni

owvni: " A

Typ prekiopeni (Ctri)
@ Vodorovné

@ Svisle

Obrazek ¢. 33 - Preklopeni

V Panelu nastrojii vybereme tento nastroj a klikneme na spodni népis.

V otevieném okné Skalovani rozpojime symbol fetézu pro zachovani pomeéru stran

atazenim za spodni hranu miizky zmensime pouze vysku vrstvy pfiblizné¢ na hodnotu

95 pixelu (2/3 ptvodni vysky) (obrazek ¢. 34) a zménu potvrdime.
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Obrazek ¢. 34 - Skalovani

Dalsim krokem bude vytvotfeni ptrechodové pruhlednosti
napisu. V misté¢, kde se napisy dotykaji, bude text
neprithledny a smérem dol bude za nim prosvitat pozadi. Ke
spodni (pteklopené) vrstvé s napisem lentilky pfiddme masku
vrstvy (obrazek ¢. 35). Po vyvolani kontextové nabidky
(kliknutim pravym tlac¢itkem na tuto vrstvu) v Panelu
dokovatelnych dialogovych oken na kart¢ Vrstvy otevieme
nabidku s vybérem typu masky, ozna¢ime prvni moZnost
(Bila — tplné kryti) a vybér potvrdime. Masku vrstvy pak
uvidime v podob¢ obdélniku na vrstveé (karta Vrstvy), ke které

jsme ji pridali (obrazek ¢. 36).

@A obedsD

e i
2

RC - kopie VioZend vrsty
Upravit viastnosti vrstvy... m

7 Nova vrstva... Ky
Nova z viditelné
Nova skupina vrstev... :‘ »
Duplikovat vrstvu % f
Ukotvit vrstvu
Slou¢it dolt &
Odstranit vrstvu
Rozméry hranic vrstvy...
Velikost vrstvy dle obrazku ’. +
Skalovat vrstvu... r. "
Pfidat masku vrstvy... I} r g
Pouzit masku vrstvy * % -

Obrazek €. 35 - Nova maska vrstvy

Qo ud
@vmwnésuo;‘e— =
Misit

[—]
«| m »
Y B+ 3 @ 3 8

Obrézek ¢. 36 - Maska

Obrazek ¢. 37 - Cernobila

Po jeji aktivaci (oznaceni Masky na karté Vrstvy) v ni vytvotime Cernobily ptechod

(bila barva urcuje neprihlednost, Cernd prihlednost,

arovné

Sedé cCasteénou

prihlednost). Barvy pro ptechod vybereme ve stfedni ¢asti Panelu nastroji klinutim na

ikonku ¢erno-bilého nastaveni, vedle barev popiedi a pozadi (obrazek ¢. 37).
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Pak uz jen zvolime néstroj Misit vV Panelu nastroji (néstroj byl
pouzit na barevny piechod pozadi) vybereme ve Volbé
nastroje spravné barvy 1 typ piechodu (Cernobily, linedrni)
(obrazek ¢. 38) a piechod natdahneme pies spodni napis lentilky

(stisknout — tahnout - pustit) (obrazek ¢. 39).

Obrézek ¢. 39 - Pfechod

Prihlednost vrstvy s odrazem népisu jesté upravime

nastavenim Kryti na karté Vrstvy (obrazek ¢. 40).

Vlozeni stinu

Horni napis jeSté zvyraznime vytvoienim stinu. Efekt stin
najdeme v Hlavni nabidce (Hlavni nabidka — Filtry — Svétlo
stin — VrZeny stin). V otevieném dialogovém okné¢ nastavime
u posunu a poloméru hodnotu 2 a u kryti hodnotu 100
(obrazek ¢. 41).

Po potvrzeni se vytvoii nova vrstva Drop Shadow, u které

muzeme v piipad¢ potieby také upravit kryti.

Priihlednost na vrstvé s barevhym prechodem
V ptedposledni fazi tvorby obrazku nastavime priihlednost

jen ve vybrané ¢asti uz vytvorené vrstvy s barevnym
prechodem tak, aby byla v obrazku vidét textura lentilek
nachdzejici se na spodni vrstvé. Postup uz bude jednoduchy.

Nejdive pfidame k vrstvé s barevnym piechodem bilou
(neprithlednou) masku vrstvy. Pak pomoci obdélnikové selekce

(Panel nastroji — obdélnikovy vybér) vybereme podle vzoru

\E Volby néstroje =

Misit

ReZim:| Normaini E]
= o |

Prechod
[j Popredi do poz @ @
]

Tvar. . Linedrni

Opakovat Niak B
Posun 00 A
Rozptyl

D Adaptivni prevzorkovani

Obrazek €. 38 - Nastaveni prechodu

El 75 2

Rezim: Normaini

[=]
s I
Zamknout J¥ -

-
“ i i
- = i i

@

Obrazek €. 40 - Kryti

& Script-Fu: Viieny stin_ =)

Posunve sméruX: 2

PosunvesméruY: 2

Polomér rozostieni: |2 -

Kyt {100 £

V| Povolit zménu velikosti

Obrézek ¢. 41 - Stin

v (e [ [ ) sz @

Redm Normaini V' -‘

o |
zaminos: 7 B
- -

Obrazek €. 42 - Vyplnit barvou popredi

spodni ¢ast vrstvy, kterou chceme mit prahlednou, a po aktivaci Masky (kliknutim na

obdélnik masky ve vrstv€) vyplnime vybranou ¢ast masky

nabidka — Upravit — Vyplnit barvou popiedi) (obrazek ¢. 42).
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Pokud byla spravné ozna¢ena maska vrstvy, vybrana ¢ast se zpruhledni (obrazek ¢. 43).

Pokud ziistala oznacena pouze vrstva, objevi se ve vrstvé ¢erny obdélnik.

Obrazek €. 43 - Zpruhlednéni

Jesté nez nasi praci naposledy ulozime, vytvoiime kolem obrazku tenky ¢erny ramecek.
Ten vloZime pomoci nastaveni hodnot na 6 pixell v dialogovém okné Pfidat okraj, ke

kterému se dostaneme pies Hlavni nabidku — Filtry — Dekorovat.
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5 Reflexe zaki k vytvoirenym ué¢ebnim pomiickam

5.1 Cile
Cilem reflexe bylo vyhodnoceni u¢ebnich pomicek z pohledu zaku. Reflexe zaku byla
zamétena na zjisténi ucelnosti, kvality a efektivity vytvofenych ucebnich pomicek pfi

vzdelavani v pfedmétu Pocitacova grafika.

Ziskané informace budou po jejich nasledném zpracovani pouzity ke zkvalitnéni

a pripadné dalsi tvorb¢ pracovnich listl a tutoriali.

5.2 Predpoklady

Pied zacatkem vyzkumu pro zajisténi informaci byly stanoveny tyto piedpoklady:
Z4ci pomuicky pro pfipravu na vyuku poéitatové grafiky budou pouZivat.
Pracovni postupy a videotutorial pomiizou zékim Iépe zvladnout ucivo.

Zaci vyuziji pomiicek pti domaci piipravé.

Z&ktm se bude 1épe pracovat podle videotutorialu.

5.3 Metodologie a vyzkumny soubor

K sbéru dat byla pouzita kvantitativni vyzkumna metoda ve formé anonymniho nestan-
dardizovaného dotazniku doplnénd kvalitativni metodou — rozhovory se Zaky. Pro re-
spondenty byl v tisténé podobé ptipraven v piiloze uvedeny dotaznik obsahujici devét
uzavienych otazek a dvé oteviené otazky pro dopliujici pfipominky. Otazky
Vv dotazniku jsou zaméteny na nazory zaku, plynouci z jejich zkusenosti ziskanych pfi

praci s pracovnimi postupy a videotutorialy.

Kvalitativni Setfeni bylo realizovano formou skupinového rozhovoru s Zdky ve tfid¢,
nasledné po vyplnéni dotazniku. Rozhovor a otazky na pfipominky k dotazniku byly
vedeny K zjisténi spokojenosti zakl s uvedenymi uéebnimi pomuckami, jejich kvalitou

a pfinosem pro sebevzdélavani.

Cilovou skupinou byli Zaci tfetich ro¢nikl studijniho oboru Informacni a komunikaéni
technologie, které vyucuji pfedmét Pocitacova grafika na Stfedni priimyslové skole,

Stfedni odborné Skole a Stfednim odborném udilisti, Hradec Kralové.
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5.4 Vysledky Setieni

Dotaznikového vyzkumu se zucastnilo 77 respondentt (vSichni chlapci).

Vysledky dotazniku byly zpracovany v programu MS Excel a pro lepsi nazornost
I prehlednost jsou zde prezentovany V podobé grafii. Hodnoty v grafech jsou uvadény

v procentech ve vztahu k ¢etnosti odpovédi respondent.

Otazka Cislo 1: Pro domaci pfipravu na piedmét POG jsem pouzil pracovni listy.
Z odpovédi na otazku ¢islo 1 vyplynulo, Ze K pfipravé vyuzilo pouze pracovni lis-

ty 13 % respondentt, videotutoridl 21 % respondentt a 66 % pouzilo oba dva typy.

13%

M pracovni listy

M videotutorial

21% oboji

w \_/

Graf ¢. 1 - Poutziti pracovnich listd pfi pfipravé na hodiny POG
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Otazka cislo 2: Pracovni listy a videotutoridl byly pro moji pfipravu na hodiny praktic-
kych cviceni v programu GIMP dostacujici.
U otazky ¢islo 2 uvedlo 90 % dotazanych, Ze pomucky na jejich pfipravu stacily a 10 %

7€ ne.

10%

M ano

M ne

90%

Graf €. 2 - Dostatec¢nost didaktickych pomcek pro pfipravu na hodiny POG

Otazka cislo 3: Pracovni postupy jsem si podle pracovnich listi a videotutoridlu na

ptilozenych obrazovych souborech vyzkousel.

Na otazku ¢islo 3 odpovédelo kladné 75 % zaku, a 25 % ne.

B ano
M ne

Graf €. 3 - Vyzkouseni postupli pfi pfipravé na hodiny POG
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Otazka ¢islo 4: Pomoci pracovnich listl a videotutoridlu jsem si pfipomnél ndstroje
a postupy, které jsem od predchozi vyucovaci hodiny zapomnél.
K otazce ¢islo 4 se vSichni Zaci jednoznaéné vyjadtili, ze Si probrané ucivo z piedcho-

zich hodin pomoci pouzitych didaktickych pomucek ptipomnéli.

B ano
M ne

100%

Graf €. 4 - PFipomenuti nastrojd a postupt pomoci didaktickych pomiicek
Otazka cislo 5: V pracovnich listech a videotutoridlech jsem naSel nékteré nastroje
a postupy, se kterymi jsem se v hodinach POG jesté nesetkal.

Podle odpovédi na otazku ¢islo 5 se 53 % dotazanych z uc¢ebnich pomucek dozvédélo

néco nového.

53% M ano
47% M ne

Graf €. 5 - Nové nastroje a postupy v pouzivanych didaktickych pomtickach
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Otazka Cislo 6: Lépe se mi pracovalo.

V otazce Cislo 6 preferuje 65 % respondentt praci S videotutoridlem, pouze

S pracovnimi listy a pro 27 % respondentli byla prace s obéma typy stejna.

8%

M pracovni listy
M videotutorial

oboji

65%

Graf €. 6 - Lépe vyhovuijici zplisob prace s pouZivanymi didaktickymi pomdckami

Otazka cislo 7: Srozumitelnéjsi pro mé byl/y.

8 %

Pro 66 % dotazanych je srozumiteln&j$i videotutorial, 8 % se 1épe orientovalo v pracov-

nich listech a 26 % rozumélo obéma typiim postupt stejne.

8%

26%

M pracovni listy
B videotutorial

oboji

66%

Graf €. 7 - Srozumitelnost pouzitych postupi
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Otazka cislo 8: Kdyby to bylo mozné, pouzival bych jeden z typli ucebni pomtcky
I pro jiné grafické programy.

U otazky cislo 8 oznacili vSichni stejnou odpovéd’ a shodli se na tom, ze by radi pouzi-

vali tyto didaktické pomiicky i pii u€eni dalSich grafickych programd.

M ano

M ne

100%

Graf €. 8 - PouZiti tohoto typu uéebni pomticky v jinych programech

Otazka cislo 9: Patii pocitacova grafika mezi mé oblibené predméty?

Posledni uzaviena otdzka se vztahovala k oblibenosti pfedmétu Pocitacova grafika. Pro
46 % respondentil patii mezi oblibené predméty, pro 49 % spiSe oblibené a 5 % 0znaci-

lo pfedmét jako spise neoblibeny.

5% 0%

B ano

46% spiSe ano
(1]

M spiSe ne

49% Wne

Graf ¢. 9 - Oblibenost predmétu
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Vysledky dvou otevienych otdzek v podobé pfipominek dotazovanych jsou soucasti

nasledujiciho rozboru kvalitativniho Setfeni

Otazka ¢islo 10: Piipominky k pracovnim listim (v ¢em je prace podle pracovnich listi

lepsi, nebo horsi neZ podle videotutorialu a co jsem v pracovnich listech postradal).

Otazka ¢islo 11:Pripominky k videotutorialu (v ¢em je prace podle videotutorialu lepsi,

nebo horsi nez podle pracovnich listll a co jsem ve videotutoridlu postradal).
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Kvalitativni Setieni

Otazky kladené pti rozhovoru ve skupiné zakli byly zaméfeny na hodnoceni prace

s videotutorialem, pracovnimi listy a na jejich kvalitu zpracovani.

Hodnoceni videotutorialu

Zakam vice vyhovovala prace s videotutoridlem zejména pro lepsi nazornost tohoto
audiovizudlniho media (informace jsou pfijimany dvéma smysly). Podle videotutoridlu
1épe pochopili postup a pii jeho sledovani byli schopni snadnéji udrzet pozornost. Jako
dalsi vyhodu uvedli dynamiku media a z toho plynouci moznost opakovaného pichra-

vani nékterych ¢asti, nebo zastaveni videa po dobu aplikace prezentovaného ukonu.

Piipominky zakd smétovaly k vétsi datové velikosti souboru a délce videa. Ve videotu-
torialu jim vadila nizka Groven zvukové kvality zpisobena vysokym Sumem audioza-
znamu. Déle by z4ci u videotutoridlu uvitali zrychleni videa v ¢astech bez komentéte,
zvyraznéni kurzoru mysi, plynulejsi komentare, vysvétleni nékterych Cinnosti, lepsi

dostupnost a moznost ptehrani online na internetové siti.

Hodnoceni pracovnich listi s pracovnimi postupy

Do vyhod pracovnich listd Zaci zatadili moznost zapisu vlastnich poznamek na jejich
tisténou podobu, a tak i rychlejsi orientaci v instrukcich a vyhledavani informaci. Pro
nekteré zadky byl nevyhodou dlouhy text, ve kterém se jim hife orientovalo, a obCas
méli problémy s jeho pochopenim. Vyhrady pak také byly k pfili§ detailnim obrazkim,

podle kterych se jim nékteré nastroje $patné vyhledavaly a nastavovaly.
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5.5 Shrnuti
Vsichni zaci k priipravé na hodinu praktickych cviceni s bitmapovou grafikou

v programu GIMP pouzili nejméné jeden z uvedenych typi pomiicek.

Stejné tak pomucky vyuzili ke své domaci ptiprave a na ptiloZzenych obrazovych soubo-
rech si postupy sami vyzkouseli. Krom¢ vyhrad zaznamenanych ve vysledcich Setieni
byly pomiicky hodnoceny pozitivné, zejména pro to, ze umoznily zaktm pochopit fun-

govani programu na praktickych ptikladech.

Piinosem byl také jiny zptisob exponovani uciva, U kterého se zaci mohli aktivné a indi-
vidualné ptipravovat podle vlastniho tempa, nezavisle na konkrétnim ¢ase. Pomiicek bylo
vyuzito K seznameni s novym ucivem u zaku, kteti na hodinach vyuky nemohli byt pfi-
tomni, a u zaka s individualnim vzdélavacim planem. Zaroven plnily i motivaéni funkci
feSenim komplexnéjSich tloh a vytvarenim rozsédhlejSich obrazovych montdzi, které

se nedaji obvykle stihnout pii vyuce za jednu vyucovaci hodinu. Pro pracovni listy a vi-

deotutorialy by se mohlo najit i dalsi uplatnéni pii domaci piipravé na maturitni zkousku.

Podle predpokladu se zakiim lépe pracovalo s videotutoridlem a popsanému postupu

vV ném lépe rozuméli.

V rozhovorech s Zaky bylo zjisténo i to, ze pfedmét Pocitacova grafika patii spiSe mezi

jejich oblibené ptedméty. Pokud jim na pfedmétu néco vadilo, byla to jeho teoreticka ¢ast.
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6 Zavér
Myslim si, Ze cile stanovené v zadani bakalaiské prace byly splnény. Vytvotrené didak-

tické pomucky byly pouzity k vyuce i pti domaci ptipravé na predmét Pocitatova grafi-

ka a reflektovany zaky.

Na zéklad¢ zkusenosti z piedchozich let s vyukou bez téchto ucebnich pomucek se pii-
prava zaku projevila i na kvalité jejich samostatnych kontrolnich praci a samoziejmé

I v jejich hodnoceni.

Z reflexe zakl jsem se dozvédél, ze se jim Iépe pracuje s videotutorialy a také jim 1épe
rozumi (jsou pro né pfirozenéjsi). V podstaté jde ale o trend soucasné ,,generace Z“,
Ktera travi ¢ast volného ¢asu sledovanim videi a riznych tutorialti na internetu, prevazné
zaméfenych na hrani her. V zadném ptipadé vSak nechci zaneviit na pracovni listy, kde
jejich vedlejsim efektem je podpora ¢tenaiské gramotnosti.

Velice m¢ potésil zvySeny zajem zakt o piedmét i dalsi didaktické pomucky, které by
chtéli pouzivat i u jinych typt programu, se kterymi se v pifedmétu pocitatova grafika
uci pracovat. Je to pro mé velka zkuSenost a motivace v pokracovani v mé praci na dal-

Sich pomitickéch a zvySovani jejich kvality.
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: Pouziti pracovnich listi pfi pfipravé na hodiny POG

: Dostate¢nost didaktickych pomitcek pro ptipravu na hodiny POG

: Vyzkouseni postuptl pti ptipravé na hodiny POG

: Pfipomenuti nastrojii a postupti pomoci didaktickych pomiicek

: Nové nastroje a postupy v pouzivanych didaktickych pomickach

: Lépe vyhovujici zptisob prace s pouzivanymi didaktickymi pomickami
: Srozumitelnost pouzitych postupi

: Pouziti tohoto typu u¢ebni pomicky i v jinych programech

: Oblibenost pfedmétu
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Ptiloha A: Dotaznik k ptedmétu ,,Pocitacova grafika“ (POG)
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Priloha A: Dotaznik k predmétu ,,Pocitacova grafika* (POG)
Dotaznik k predmétu ,,Pocitacova grafika“ (POG)

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Pro domaci pripravu na predmét POG jsem pouzil pracovni postupy

a) s pracovnimi listy
b) ve videotutorialu
C) oboji

Pracovni listy a videotutorial byly pro moji pripravu na hodiny praktickych
cviceni v programu GIMP dostacujici

a) ano
b) ne

Pracovni postupy jsem si podle pracovnich listii a videotutorialu na priloZe-
nych obrazovych souborech vyzkousel

a) ano
b) ne

Pomoci pracovnich listii a videotutoridlu jsem si pfipomnél nastroje a postupy,
které jsem od predchozi vyuéovaci hodiny zapomnél

a) ano
b) ne

V pracovnich listech a videotutoridlech jsem naSel nékteré nastroje a postupy,
se kterymi jsem se v hodinach POG jeSté nesetkal

a) ano
b) ne

Lépe se mi pracovalo

a) s pracovnimi listy
b) s videotutorialem
C) s obojim stejné

Srozumitelnéjsi pro mé byl/y

a) pracovni listy
b) videotutorial
C) oboji stejné

Kdyby to bylo mozné, pouZival bych tyto u¢ebni pomiicky i v jinych grafickych
programech

a) ano
b) ne
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9) Patii pocitacova grafika mezi mé oblibené predméty?

a) ano
b) spise ano
C) spiSe ne
d) ne

10) Piipominky k pracovnim listim (v ¢em je prace podle pracovnich lista lepsi, nebo
horsi nez podle videotutorialu a co jsem Vv pracovnich listech postradal):

11) Piipominky k videotutorialu (v ¢em je prace podle videotutorialu lepsi, nebo horsi
nez podle pracovnich listd a co jsem ve videotutorialu postradal):
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