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1 Úvod 

Současná civilizace přisuzuje velký význam designu a vizuální stránce komunikace, 

které jsou nám zprostředkovávány především pomocí počítačové grafiky. Počítačová 

grafika prolíná do většiny oblastí lidské činnosti. Doma i na ulicích nás stále častěji ob-

klopují různé druhy produktů vytvořené lidmi, jejichž funkčnost, tvar, vzhled a barva 

byly navrženy, upraveny nebo vytvořeny pomocí některých z velké nabídky specializo-

vaných grafických programů.  

Primární zkušenost s počítačovou grafikou získávají žáci většinou na základních 

a středních školách až v hodinách předmětu Informační a komunikační technologie. 

Předmět počítačová grafika, který učím na SPŠ, SOŠ a SOU, Hradec Králové u oboru In-

formační technologie, si klade za cíl umožnit žákům porozumět tomuto odvětví v širších 

souvislostech i rozsahu a učí je pracovat se všemi základními typy obrazových dat. 

S jednoduchou editací, ale zejména s pokročilejšími technikami zpracování bitmapo-

vých grafických informací, se žáci seznamují ve výuce programu GIMP. 

Velkým přínosem tohoto programu je kromě velké škály nástrojů s možností jejich nasta-

vení i schopnost provádět úpravy pomocí transformací, cest, vrstev, masek vrstvy a kanálů. 

Další jeho nesporná výhoda spočívá v tom, že je zdarma a je neustále vyvíjen 

a aktualizován. 

Pomocí učebních pomůcek, kterými se v této práci zabývám, chci žákům na konkrét-

ních příkladech ukázat postupy a principy práce s nástroji tohoto programu. Předpoklá-

dám, že vytvořené materiály žákům usnadní domácí přípravu na hodiny počítačové gra-

fiky, napomůžou k upevnění už získaných dovedností jejich aplikací za různých mode-

lových podmínek a stanou se pomocníky při opakování učiva před maturitními zkouš-

kami. Počítačová grafika je součástí profilové maturitní zkoušky žáků naší školy oboru 

Informační technologie. 

Cílem práce je vymezení pojmů úzce souvisejících s tématem této práce. Dalším cílem 

je tvorba učebních pomůcek (pracovních listů s pracovními postupy řešení 

a videotutoriálu) a jejich použití při výuce bitmapové grafiky v programu GIMP. Pra-

covní listy jako učební pomůcka praktické výuky počítačové grafiky vyžadující práci 

s programem na PC jsou vždy doplněny o pracovní postup řešení, dále jen uvádím pra-

covní listy a je vždy myšleno vč. pracovního postupu.  
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2 Didaktické prostředky 

Pracovní listy a videotutoriály určené pro výuku počítačové grafiky zaměřené na editaci 

bitmapových obrázků v programu GIMP, jejichž tvorbou se ve své práci zabývám, se 

řadí mezi materiální didaktické prostředky. Cílem teoretické části práce je tak vymezení 

používaných základních pojmů. 

Prostředkem je v didaktice vše, co je možné učiteli a žáky vyžívat k dosahování výuko-

vých cílů. (Kalhous, Obst 2002) 

V pedagogické encyklopedii jsou pod pojmem didaktický prostředek označeny všechny 

předměty a jevy, které zajišťují, podmiňují a zefektivňují výuku a s použitím odpovídají-

cích výukových metod a organizačních forem napomáhají při dosahování výchovně-

vzdělávacích cílů. (Průcha 2009) 

Didaktické prostředky se pak rozdělují na nemateriální a materiální. 

2.1  Nemateriální didaktické prostředky 

Mezi nemateriální prostředky patří organizační formy vzdělávání a metody práce v těchto 

formách. Podle Janiše (2010, s. 77) organizační formy zahrnují: „školní zaměstnání, praxe 

v dílnách a na pozemcích, exkurze, brigády, cvičení, zkoušky, praxe atd., 

Metodami práce používanými v těchto formách jsou např.: výklad, popis, demonstrace, 

vypracovávání písemných úkolů, konstrukční práce, pokusy atd“. (Janiš 2010, s. 77) 

2.2  Materiální didaktické prostředky 

Materiální didaktický prostředek je pojem zužující třídu didaktických prostředků na 

hmotné nosiče informací, na technická zařízení, výbavu školy a tříd, které slouží vý-

chovně vzdělávacím účelům (Průcha 2009) 

Janiš (2010) mezi materiální prostředky například dále zahrnuje: 

 výchovné instituce, budovy a pedagogicky adaptované prostory, určené pro vý-

chovnou a vyučovací činnost, 

 učebny všech druhů, kabinety, kreslírny, laboratoře, modelárny, rýsovny, atelié-

ry, čítárny, knihovny, archívy, sborovny, konferenční síně či plovárny, tělocvič-

ny, botanické a zoologické zahrady a planetária, 

 technické vybavení prostorů určených ke vzdělávacím nebo výchovným činnos-

tem: stoly, lavice, židle, tabule, skříně, stojany, vitríny atd. 



10 

 pracovní nástroje a stroje, přístroje, nářadí a náčiní pro různé úkony, 

 všeobecnou didaktickou techniku (projektory, zařízení pro reprodukci zvuku, te-

levizory, videa, CD přehrávače, PC apod.) a speciální didaktickou techniku (mi-

kroskopy, dalekohledy, rýsovací stroje atd.), 

 prostředky, které bývají souhrnně označovány jako učební pomůcky: 

a) pomůcky demonstrační, tj. sbírky, výrobky, obrazy, modely, herbáře, prepa-

ráty, fotografie, filmy, magnetofonové pásky, transparenty, diapozitivy atd., 

b) pomůcky procvičovací, konstrukční nebo manipulační, soupravy pro labora-

torní práce, stavebnice, skládanky aj., 

c) učebnice a učební texty, skripta, atlasy, slovníky a pomůcky literárního cha-

rakteru. 

2.3. Klasifikace materiálních didaktických prostředků  

Obst uvádí následující přehled materiálních didaktických prostředků podle J. Malacha. 

(Kalhous, Obst 2002, s. 338) 

I. Učební pomůcky:  

1. Originální předměty a reálné skutečnosti  

a) přírodniny  

- v původním stavu (minerály, rostliny)  

- upravené (vycpaniny, lihové preparáty)  

b) výtvory a výrobky - v původním stavu (vzorky výrobků, přístroje, umělecká 

díla)  

c) jevy a děje – fyzikální, chemické, biologické  

2. Zobrazení a znázornění předmětů a skutečností  

a) modely – statické, funkční, stavebnicové  

b) zobrazení  

- prezentovaná přímo (školní obrazy, fotografie, mapy)  

- prezentovaná pomocí didaktické techniky (statické, dynamické)  

c) zvukové záznamy – magnetické, optické  

3. Textové pomůcky  

a) učebnice – klasické, programované  

b) pracovní materiály - pracovní sešity, studijní návody, sbírky úloh, tabulky, 

atlasy  

c) doplňková a pomocná literatura – časopisy, encyklopedie  
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4. Pořady a programy prezentované didaktickou technikou  

a) pořady – diafonové, televizní, rozhlasové  

b) programy – pro vyučovací stroje, výukové soustavy či počítače  

5. Speciální pomůcky  

 žákovské experimentální soustavy  

 pomůcky pro tělesnou výchovu  

II. Technické výukové prostředky  

1. Auditivní technika – magnetofony, školní rozhlas, sluchátková souprava, 

přehrávač CD  

2. Vizuální technika  

 pro diaprojekci  

 pro zpětnou projekci  

 pro dynamickou projekci  

3. Audiovizuální technika  

 pro projekci diafonu  

 filmové projektory  

 magnetoskopy, videorekordéry  

 videotechnika, televizní technika  

 multimediální systémy na bázi počítačů  

4. Technika řídící a hodnotící  

 zpětnovazební systémy  

 výukové počítačové systémy  

 osobní počítače  

 trenažéry  

III. Organizační a reprografická technika  

 fotolaboratoře  

 kopírovací a rozmnožovací stroje  

 rozhlasová studia a videostudia  

 počítače a počítačové sítě  

 databázové systémy (CD ROM disky)  

IV. Výukové prostory a jejich vybavení  

 učebny se standardním vybavením, tj. tabule, nástěnky, skříně  

 učebny se zařízením pro reprodukci audiovizuálních pomůcek  

 odborné učebny  

 počítačové učebny  

 laboratoře  

 dílny, školní pozemky  

 tělocvičny, hudební a dramatické sály   
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V. Vybavení učitele a žáka  

 psací potřeby  

 kreslicí a rýsovací potřeby  

 kalkulátory, přenosné počítače, notebooky  

 učební úbor, pracovní oděv  

Podle Obsta (2002) vyplývá funkce materiálních prostředků ze skutečnosti, že 80 % 

všech informací je získáváno zrakem, 12 % sluchem, 5 % hmatem a 3 % ostatními 

smysly. 

„Nutnost předvádění tolika smyslům, kolika jen je možné, připomíná i J. A. Komenský 

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

2.4  Pracovní listy 

Pracovní listy jsou důležitým didaktickým prostředkem – učební pomůckou, která 

je začleňována do vzdělávacího procesu.  

Pracovní list je Maněnovou popsán jako: „předtištěný list papíru, který pomáhá lépe 

učební látku organizovat a vede tak ke snadnějšímu pochopení a též slouží k procvičení 

učiva“. (Maněnová 2014, s. 8) 

Stupně náročnosti a účel, ke kterému byly pracovní listy vytvořeny, může ovlivnit jejich 

rozdílnou podobu. Ve vzdělávacím procesu slouží k různým účelům. Bývají navrženy 

pro individuální i skupinové práce a byly součástí výuky jak v minulosti, tak i aktuálně 

v současnosti. Můžeme se s nimi setkat nejen ve školství, kde se uplatňují v rámci me-

zipředmětových vztahů, ale také v běžném životě. Pomocí pracovních listů se u žáků 

rozvíjí tvořivost a samostatnost. Žáci jsou jimi vedeni k vyhledávání informací 

a k jejich upevňování. Obsahují-li zábavné nebo zajímavé úkoly, či netradiční řešení, 

stávají se i motivačním prvkem. (Maněnová 2014) 

Podle využití pracovního listu uvádí Maněnová (2014) následující dělení: 

 pracovní listy didaktizované – klasické 

 předtištěný test 

 návody, technologické postupy 

 omalovánky, vystřihovánky 

Východiskem při tvorbě pracovního listu je splnění jeho účelu, kterým je opravdový 

přínos pro žáka. 
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Pracovní list by tak měl, podle Maněnové (2012) být: 

 graficky přitažlivý (žáka zaujme), doplněný správně umístěnými obrázky a foto-

grafiemi  

 zábavný – probudí chuť vypracovat a řešit zadané úkoly 

 jednoduchý, přehledný – žák se v nich snadno orientuje 

 textově uspořádaný s jasným vyjadřováním – spíše krátké a srozumitelné věty 

 použitelný pro případ vkládání do folie – vysoký kontrast, tlusté čáry, vhodné 

písmo 

 s dostatkem místa pro zápisy žáků a doplňování chybějících údajů 

 dobře čitelný – vlastní pracovní list psaný na počítači s užitím zřetelného černého 

písma, velikost písma přizpůsobená dané věkové skupině, vhodné zvýraznění 

 s ponechanými volnými okraji kvůli kopírování a zakládání do kroužkových 

bloků 

 snadno a ekonomicky vyrobitelný – černobílé provedení, oboustranný tisk, málo 

tmavých ploch, text na bílém pozadí 

 navazující na probírané učivo a pronikající hlouběji do tématu 

 odpovídající po jazykové stránce úrovni a věku žáků 

 s dostatečně vysvětlenými novými pojmy, nebo tyto pojmy musí vyplynout 

z kontextu 

 podněcující k praktickým činnostem nebo experimentování a k vedení výzkumu 

 obsahem odpovídající úrovni dosažených schopností dané skupiny žáků 

2.5  Audiovizuální pomůcky - videozáznamy 

Audiovizuální pomůckou vytvořenou pomocí audiovizuální techniky je v Pedagogic-

kém slovníku (2008 s. 21): „didaktická pomůcka, která současně působí na sluch a zrak 

žáků. Označení je odvozeno z latiny (audio = slyším, video = vidím)“.  

Jako příklad audiovizuálních pomůcek je zde uveden: výukový videozáznam a zvukový 

výukový film. 

Tento typ dynamického obrazu patří k nejnovější generaci obrazového sdělení prezento-

vaného především tabletem a počítačem. Nové vzdělávací technologie vývojově překona-

ly klasické didaktické prostředky, na jejichž základech byly postaveny, především svým 

vzájemným propojením a svými dalšími novými možnostmi, především v audiovizuální 
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oblasti počítačových sítích, které se otevřely pro všechny účastníky edukačního procesu. 

Tyto technologie jsou tvořeny nejméně následujícími složkami: multimedii, mobilními 

prostředky, aplikacemi a možnostmi počítačových sítí. (Průcha 2009) 

2.6  Videotutoriály (video tutorialy) 

Videotutoriál je složeninou ze slov video a tutorial. 

Slovo video (vidět) je latinského původu a označují se jím dnes technologie sloužící 

k zachycení, uložení, přenosu a přehrávání digitálního záznamu reprezentovaného sle-

dem pohybujících se obrázků. (Dostál 2011) 

Pojem tutoriál je v IT slovníku definován jako: „ manuál, který seznamuje s postupem 

dané činnosti, krok za krokem představuje uživateli způsob, jak vytvořit, příp. pracovat 

na určitém produktu. Je zpracován systematicky, na dané informace nabaluje další, 

které rozvíjí ty předchozí. Součástí popisu jednotlivých kroků jsou i vysvětlivky, ať slov-

ní, nebo obrazové, případně kombinace obou v podobě tutoriálních videí“.  

Tutoriály mají obvykle krátký a stručný obsah, který poskytne potřebné informace 

k dosažení určitého cíle, popřípadě k dokončení specifického úkolu. Nejčastěji se vytváří 

formou návodu, který popisuje postup krok za krokem. Ve světě počítačů jde zejména 

o instruktážní videa s názornými ukázkami a mluveným komentářem. 

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

„Klasická definice počítačové grafiky říká, že je to odvětví výpočetní techniky zabývají-

cí se metodami a prostředky pro zpracování grafické informace pomocí počítače. 

Je chápána jako transformace dat z objektového prostoru do grafických dat v prostoru 

obrazovém.“ (Hudec, Felkel 2007 s. 3) 

3.1 Druhy počítačové grafiky 

V počítačové grafice vycházíme ze dvou základních principů práce s obrazovými daty, 

podle kterých obrazová data získáváme, zpracováváme a ukládáme. Podle nich se obra-

zová data dělí na bitmapová a vektorová. (Horný 2006)  

 

3.1.1  Bitmapová grafika 

Bitmapová grafika je obecně nejrozšířenější a to kvůli velké podpoře bitmapových formá-

tů v prohlížečích a editorech. Samozřejmostí je i snazší vytvoření a zobrazení bitmapové-

ho obrázku v současnosti i pomocí mobilních telefonů. Bitmapové obrázky mohou snad-

no vzniknout digitalizací reálné předlohy pomocí skeneru nebo digitálního fotoaparátu. 

Další předností je možnost realistického zachování nasnímané scény s velkým množ-

stvím barevných přechodů a stínování. Bitmapové soubory jsou však obecně náročnější 

na datovou velikost.  

obrázek 2 - vektorový obrázek se zobrazením detailu obrázek 1 - bitmapový obrázek se zobrazením detailu 
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Bitmapový obraz je tvořen obrazovými body, které jsou uspořádány v bitové mapě (ra-

strové mřížce), má pevně daný počet bodů, které určují jeho rozměry a rozlišení. Každý 

bod obrazu (pixel) má svou přesnou pozici v rastrové mřížce a je mu přiřazena informa-

ce o jeho barvě, zpravidla v hodnotách RGB. Velkou nevýhodou bitmapové grafiky je 

snížení obrazové kvality při zvětšování obrazu, která se projevuje zobrazením jednotli-

vých pixelů. (Horný 2006) 

3.1.2  Vektorová grafika 

Vektorový obrázek je složen z různě rozmístěných a překrývajících se vektorových tvarů 

a objektů. Elementárními obrazovými prvky ve vektorové grafice jsou matematicky defi-

novatelné čáry a křivky. Křivky jsou vektorové segmenty, jejichž umístění, velikost, směr 

a hloubku zakřivení je možné definovat pomocí dvou kotevních a dvou řídících uzlů. 

Vektorová grafika je oproti bitmapové náročnější na vytvoření zejména fotorealistických 

scén. Objekty, ze kterých je obrázek vytvořen, se musí nejdříve ve vektorovém programu 

(Corel Draw, Adobe Illustrator, Inkscape) do obrázku vložit a pak editovat. 

S vektorovými objekty je možné pracovat ve skupinách i odděleně, a tak lze kdykoliv 

v obrázku provádět úpravy i zásadní změny. Díky tomu, že jsou vektorové obrázky 

popsány soustavou matematických zápisů, je vektorová grafika velmi přesná a má tak 

své uplatnění v konstrukčních a modelovacích programech (CAD). (Horný 2006) 

3.2 Bitmapové grafické formáty 

Grafické formáty slouží k ukládání obrazových dat na paměťové medium. V oblasti bit-

mapové grafiky jsou nejčastěji používanými formáty – JPEG, TIFF, PNG, GIF, BMP. 

Formát JPEG (Joint Photographic Experts Group) je standardem pro ukládání obrázků 

ve fotografické kvalitě využívající metodu ztrátové komprimace s možností nastavení 

úrovně komprese a tím i velikosti výsledného souboru při minimální ztrátě kvality obra-

zu. Při příliš vysoké kompresi však ke zhoršení obrazové kvality dochází. Ve formátu 

JPEG je možné pracovat s barevnou hloubkou do 32 bitů. 

GIF (Graphic Interchange Format) je formát, který pro ukládání využívá bezeztrátovou 

kompresní metodu LZW. Dříve našel využití na webu. GIF má osmibitovou barevnou 

hloubku definovanou pomocí barevné palety, ve které je pouze 256 barev obrázku.  
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Tento formát podporuje průhlednost a ukládání více snímků do jednoho souboru, což 

umožňovalo tvorbu jednoduchých (méně kvalitních) animací.  

PNG (Portable Network Graphics)  má bezeztrátovou komprimaci LZ77 a 24bitovou ba-

revnou hloubku. Formát PNG používá alfa kanál, a tak u obrázků v tomto formátu je nasta-

vitelná průhlednost pixelů. Původně byl vyvinut jako náhrada za formát GIF, a je tedy určen 

především pro zobrazování obrázků na webových stránkách. 

TIFF (Tagged Image File Format) je formátem pro uchování bitmapových informací ve 

vysoké fotografické kvalitě. Používá až 32 bitovou barevnou hloubku a pro uložení nabízí 

několik komprimačních metod. Vytváří datově velké soubory a využití nachází v oblasti 

DTP (Desktop Publishing). 

Soubory ve formátu BMP (Windows Bitmap) jsou buď jednoduché nezkomprimované 

bitmapy, nebo bývají zkomprimované bezeztrátovou kompresí RLE o maximálně 

24 bitové barevné hloubce. Formáty BMP jsou velké datové soubory pro softwarové 

aplikace pracující pod Windows. (Horný 2006) 

3.3  Bitmapové editory 

Pro editaci bitmapových obrázků máme k dispozici výběr z velkého spektra bitmapo-

vých editorů. Ve většině z nich je možné obrázky vytvořit nebo upravovat. Ty sofisti-

kovanější mají navíc propracovanější nástroje, jejichž použití slouží k tvorbě složitěj-

ších fotomontáží. 

Na trhu existuje celá řada online a desktopových editorů, ve kterých je umožněno právě 

tyto editace provádět. Mezi online editory najdeme například: Pixlr, Fotor, Polarr, Be-

Funky a Adobe Photoshop Express. 

Desktopovými programy určenými pro editaci bitmapových obrázků a fotografií jsou 

například vedle volně stažitelného 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 grafický program určený pro editaci a tvorbu bitmapové grafiky s plnou podpo-

rou češtiny. Název programu je složeninou zkratky GNU a Image Manipulation Pro-

gram. Gimp byl prvním programem s otevřeným zdrojovým kódem, který nebyl určen 

jen pro programátory, ale i pro běžné uživatele. 

Počátek vývoje programu spadá do roku1995, kdy byl vytvořen jako semestrální práce 

studentů Kalifornské univerzity v Berkley, Spencera Kimballa a Petera Mantise. O pro-

gram tehdy nebyl velký zájem, verze 0.54 z roku 1996 byla nestabilní a do veze 2.0, byl 

vyvíjen hlavně pro operační systém Unix/Linux. Následující verze jsou už vyvíjeny 

oficiálním programátorským týmem v podobě multiplatformního programu i pro ope-

rační systémy Windows a MAC OS. (Čevela 2010) 

V současnosti je možné instalační soubor s verzí 2.8.22 od 5. listopadu 2017 volně stáh-

nout například ze stránky https://www.gimp.org/downloads/. 

Velkou výhodu u programu GIMP spatřuji v tom, že je ke stažení zdarma, stále se pracuje 

na jeho vývoji a že obsahuje širokou funkční výbavu, která mimo jiné umožňuje: 

 malovat, nastavovat barvy a vytvářet výplně za pomoci velkého počtu nástrojů, 

kterými jsou například tužka, štětec, guma, rozprašovač, plechovka a mísení 

 upravovat obrázky pomocí vrstev, masek vrstvy a kanálů 

 vytvářet selekce částí obrázků nástroji pro výběr, inteligentními nůžkami rych-

lou maskou a vektorovým nástrojem Cesty, pracujícím s křivkami 

 provádět rozsáhlé tonální a barevné korekce nastavením úrovní, křivek, vyváže-

ním barev, odstínem a sytostí 

 transformovat a měnit pozici selekcí obsahu vrstev a cest nástroji přesun, zarov-

nání, otáčení, škálování, naklonění, perspektiva, překlopení 

 aplikovat na obrázky různé grafické filtry 

 provádět retuše a lokální úpravy obrázků 

 vkládat textovou vrstvu a pracovat s textem 

 využívat pomocné prvky – vodítka, mřížka, měřidlo a barevnou pipetu 

 otevírat a exportovat obrázky běžných rastrových formátů – JPG, PNG, TIFF, 

BMP, GIF 

 uchovávat rozpracovaný obrázek se všemi nastavenými vodítky, cestami, vrst-

vami, maskami vrstev v nativním formátu XCF 
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 otevírat a upravovat soubory typu RAW z téměř všech fotoaparátů 

 pracovat v barevných prostorech sRGB a Adobe RGB 

 (Čevela 2010, s. 7) 
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4. Pracovní listy a videotutoriály 

4.1 Tvorba pracovních listů a videotutoriálu 

Prvním z cílů v praktické části bakalářské práce bylo vytvoření pracovních listů, postu-

pů a videotutoriálu s jejich následnou aplikací v předmětu Počítačová grafika, tematic-

kého celku „Bitmapová grafika v programu GIMP“. 

Pracovní listy a postupy byly vytvořeny na počítači s pomocí programů MS Word, 

GIMP a aplikace Výstřižky. Postup práce v programu GIMP byl současně v programu 

Word písemně zaznamenáván a doplňován obrázky též souběžně snímanými aplikací 

Výstřižky. Po vytvoření pracovních listů a postupů byl jejich obsah uložen ve formátech 

.docx a .pdf. 

Pracovní postup ve Videotutoriálu byl po částech zaznamenán programem Bandicam, 

který umožňuje zachytit dynamický děj z obrazovky. Zároveň s tímto záznamem byl 

nahráván pomocí stejného programu a externího mikrofonu komentář vysvětlující pra-

covní činnosti probíhající v programu GIMP. Vytvořené videosekvence pak byly sestří-

hány do výsledné podoby v programu OpenShot Video Editor a exportovány do formá-

tu multimediálního kontejneru MP4. 

4.2  Použití pracovních listů a videotutoriálu ve výuce 

Po odučených tematických celcích v programu GIMP dostali žáci na konci vyučovací 

jednotky pracovní listy s postupy v elektronické podobě nebo odkaz na videotutoriál 

a zároveň s nimi obrázky v bitmapových formátech. Na nich si mohli postupy sami vy-

zkoušet a práci s již dříve exponovanými nástroji procvičit.  

S týdenním odstupem pak vždy následovalo kontrolní cvičení (při jehož vypracování 

žáci měli aplikovat již osvojené nástroje a postupy), sloužící žákům k upevnění získa-

ných dovedností a ke zpětné vazbě zda učivo zvládli a dovedou ho samostatně apliko-

vat. Žáci se tak pomocí pracovních listů měli možnost na kontrolní cvičení sami připravit 

a to i v případě, když na některých předchozích hodinách výuky v programu GIMP chy-

běli. Žáci tak měli možnost se pomocí pracovních listů sami připravit na kontrolní cvičení 

a to i tehdy, když na některých hodinách výuky práce v programu GIMP chyběli. 
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4.3  Obsah pracovních listů a videotutoriálu 

První z pracovních listů byl zaměřen na procvičení základních nástrojů programu GIMP 

používaných při fotomontáži. Žáci si podle něho mohli vyzkoušet práci se selekcemi, 

vrstvami a transformacemi. 

Ve druhém pracovním listu se některé základní nástroje pro výběr a transformace 

z předchozího postupu opakují. Jeho cílem je však procvičení práce s textovou vrstvou, 

maskami vrstev a vybranými filtry programu GIMP. 

Navazující třetí pracovní postup ve videotutoriálu popisuje tvorbu titulní stránky nápo-

jového lístku čajovny a je převážně zaměřen na práci s vrstvami, maskami vrstev a in-

terakci mezi vrstvami. 
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 Pracovní list 1 

NÁZEV Tvorba koláže pomocí nástrojů programu GIMP 

KLÍČOVÉ POJMY 

nástroj Obdélníkový výběr, Eliptický výběr, Přibližný výběr, 

Cesty, kopírování obsahu výběru, vrstvy, nástroje pro trans-

formace vrstev, 

CÍLE 
Procvičení práce se základních editačních nástroji v programu 

GIMP. Vytvoření fotomontáže podle vzorové předlohy. 

POMŮCKY zaslané soubory „Cvičení koláž.jpg“ a „pracovní_postup1“ 

Vaším úkolem je vytvořit podle vzoru v tomto pracovním listu co nejpřesněji koláž.  

 Pro práci na koláži použijte pracovní obrázek „Cvičení koláž.jpg“ ze zaslané slož-

ky „gimp1.zip“ 

 Obrázek „Cvičení koláž. jpg“ uložte ve formátu xcf, jako: vaše příjme-

ní_koláž.xcf  

 Celou koláž vytvořte v tomto souboru a svoji práci pravidelně ukládejte 

 Vytvořte vrstvu vyplněnou modrou barvou R 170, G 200, B 240 

 Pro výběr jednotlivých objektů použijte nejvhodnější nástroje (obrys kolem vybra-

ných objektů má být přesný, hladký bez zbytků textury pozadí)  

 Výběr klíče proveďte pomocí cesty (vytvořenou cestu z dialogových oken neod-

straňujte) 

 Vybrané objekty ukládejte do samostat-

ných vrstev 

 Vrstvy s vybranými objekty podle vzo-

rového obrázku rozmístěte po ploše, 

podle potřeby změňte jejich velikost, 

natočte či jinak transformujte 

 Rám obrazu zvětšete bez deformace na 

výšku 3200 pixelů a zarovnejte na střed 

vrstvy v pozadí 

 Minci a klíč odbarvěte, květ lotosu 

ztmavte a u rámu obrazu změňte podle 

vzoru barvu. 

 Na závěr obrázek opět uložte a jako pří-

lohu pošlete na učitelův email. 

Ke kontrole správného pracovního postupu 

můžete využít soubor „pracovní_postup1.pdf“ v zaslané složce „gimp1.zip“. 

  

Vzor 
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Pracovní postup 1 - řešení 

Po spuštění programu GIMP otevřeme soubor 

s obrázkem Cvičení_koláž (obrázek č. 1) z místa 

uložení, po kliknutí na položku Otevřít, v roletové 

nabídce Soubor panelu Hlavní nabídka. 

Celou koláž budeme vytvářet podle přiloženého 

vzorového obrázku (obrázek č. 2) ve vrstvách nad 

výchozí vrstvou s původním obrázkem. Pomocí 

vhodných selekcí vybereme jednotlivé obrázky, 

které pak následně vložíme do vrstev. Vrstvy 

s obrázky pak podle vzoru přemístíme a transformujeme. U některých obrázků prove-

deme úpravu barvy. 

V první fázi při tvorbě koláže vytvoříme novou modrou vrstvu, nad kterou budeme ná-

sledně vkládat vybrané objekty. Práci průběžně ukládáme do formátu xcf, použitím klá-

vesové zkratky Ctrl+S, jako: vaše příjmení_koláž.xcf.  

  

obrázek č. 1 - Cvičení koláž 

obrázek č. 2 - Vzor 
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Barvu pro novou vrstvu namícháme v dialogovém okně Změna barvy popředí po 

kliknutí na ikonku Barvy popředí (obrázek č. 3) ve střední části Panelu nástrojů. 

V položkách R, G, B, nastavíme hodnoty barvy R 170, G 200, B 240  

(obrázek č. 4). 

 

Novou vrstvu vložíme po kliknutí na ikonku Vytvořit novou vrstvu (obrázek č. 5), 

v zápatí karty Vrstvy v Panelu dokovatelných dialogových oken v pravé části pracov-

ního prostoru programu. Po otevření dialogového okna vybereme Typ vyplňování vrstvy 

(Barvou popředí) a vrstvu přejmenujeme na vrstva pozadí (obrázek č. 6). Viditelnost 

vrstvy pozadí zatím vypneme kliknutím na ikonku oka nacházející se vedle vrstvy 

v panelu dialogových oken na kartě Vrstvy. 

 

  

obrázek č. 3 - Barva popředí obrázek č. 4 - Nastavení barvy 

obrázek č. 5 - Nová vrstva 

obrázek č. 6 - Vrstva pozadí 
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Výběry (Selekce) 
Dalším krokem v práci na tomto cvičení je ovládání a přesné nastavování selekcí, kterými 

se obrázky vyberou a následně zkopírují do vrstev. Přesné výběry objektů jsou zákla-

dem pro vytváření kvalitních koláží! Selekce mohou mít podle zvoleného typu různé 

tvary a jejich hranice se vždy po aplikaci zvýrazní přerušovanou blikající čarou. Typ pou-

žité selekce volíme podle tvaru vybíraného obrázku. Začneme jednoduššími selekcemi, 

kterými jsou Eliptické výběry (obrázek č. 7) mince a hodin. Označíme druhý nástroj 

v Panelu nástrojů na levé straně pracovního prostoru programu.  

Po zvolení tohoto nástroje se šipka kurzoru změní ve tvar křížku s kroužkem (obrá-

zek č. 8), (typem zvolené selekce). Před vytvoření selekce vždy v panelu Volby nástro-

je zkontrolujeme jeho nastavení. Pro naši potřebu zapneme režim Nahradit aktuální 

výběr (obrázek č. 9) a pro kruhový výběr mince zaškrtneme nabídku napevno 

s nastaveným poměrem stran 1:1 (obrázek č. 10). 

 

Výběr mince provedeme tažením po úhlopříčce přes obrázek se stisknutým levým tla-

čítkem myši. Kruhovou selekci zarovnáme na obrázek 

s mincí posunutím uchopené selekce tažením se stlače-

ným levým tlačítkem myši a obrys selekce přesně za-

rovnáme na hranu mince posouváním rohů nebo stran 

selekce při zvětšeném obrázku na 66,7 % (obrá-

zek č. 11).  

Zvětšení provedeme rotací kolečka při stisknuté kláve-

se Ctrl, nebo výběrem zvětšení ve stavovém řádku 

pracovního prostoru dole. Po pečlivém výběru (kolem mince nesmí zůstat obrys 

obrázek č. 7 - Eliptický výběr obrázek č. 9 - Nahradit aktuální výběr obrázek č. 10 - Poměr 1:1 

obrázek č. 8 - kurzor s typem výběru 

obrázek č. 11 - Výběr mince 
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z pozadí obrázku), nastavíme nepatrné prolnutí, aby 

okraj mince nebyl příliš ostrý. To provedeme nasta-

vením rozostření výběru o 2 pixely v nabídce Rozo-

stření  roletové položky Vybrat v panelu Menu 

(obrázek č. 12). 

Vybranou minci zkopírujeme po označení vrstvy 

cvičení_koláž.jpg, (obrázek č. 13) klávesovými 

zkratkami CTRL+C a CTRL+V. Vybraný obrázek 

se nám objeví jako Plovoucí výběr (obrázek č. 14) v Panelu dokovatelných dialogo-

vých oken na kartě Vrstvy. Z  této dočasné vrstvy (Plovoucího výběru) pak vytvoříme 

novou vrstvu s vybraným obrázkem, kliknutím na ikonku Vytvořit novou vrstvu, 

v zápatí karty Vrstvy v Panelu dokovatelných dialogových oken. 

Stejným způsobem provedeme opět přesný výběr (tentokrát bez zaškrtnutí nabídky 

napevno) a vytvoříme samostatnou vrstvu s obrázkem zelených hodin. 

V této fázi práce bude mít naše koláž už čtyři vrstvy.  

Pro pátou vrstvu nejdříve vytvoříme selekci modrého rámu, nástrojem Výběr obdélníku. 

Po označení tohoto prvního nástroje v Panelu nástrojů se šipka kurzoru změní ve tvar 

křížku se čtverečkem a stejně jako i v předchozích případech tažením po úhlopříčce se 

stisknutým levým tlačítkem myši a následném posunu hranice výběru provedeme přesný 

výběr (velikost náhledu na pracovní ploše cca 66,7 %). U výběru nastavíme opět prolnutí 

2 pixely a obrázek zkopírujeme do nové vrstvy. Ve vrstvě obrázku s rámem následně 

obrázek č. 12 - Rozostření 

obrázek č. 13 – Označení vrstvy 

obrázek č. 14 - Plovoucí výběr 
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obrázek č. 16 – Nastavení nástroje 

obrázek č. 17 - Cesty 

odebereme jeho vnitřní část, po vytvoření obdélníkové selekce a nastavení rozostření (pro 

přesnější výběr zvětšíme náhled na cca 100 %), jeho smazáním klávesou Delete. 

Pro selekci květu je nutné použít nepravidelnou selekci, která bude kopírovat okvětní 

lístky. Nejdříve však celý květ vybereme obdélníkovým výběrem, abychom obrázek 

květu izolovali od ostatních objektů. Nyní ve výběru 

s květem odznačíme nepotřebné bílé pozadí. To provedeme 

nástrojem Přibližný výběr (obrázek č. 15), který pracuje 

s nastaveným rozsahem barevných odstínů podle barvy klik-

nutím označeného pixelu.  

Než však výběr pomocí tohoto nástroje provedeme, musíme 

v panelu Volby nástroje snížit rozsah výběru v políčku Práh 

z hodnoty 15 na 6,9 a ve funkci Režim původní nastavení 

Nahradit aktuální výběr změnit na Ubrat z aktuálního 

výběru (obrázek č. 16). Dál už stačí kliknout kdekoli do bílé 

plochy v obdélníkovém výběru květu. Bílá část selekce se 

tímto způsobem odznačí a ve výběru zůstane pouze obrázek 

květu. Aby po zkopírování obrázku nezůstal kolem květu 

bílý obrys, zmenšíme výběr v položce Zmenšit (Panel 

Hlavní nabídky, Vybrat) o 1 pixel. Potom nastavíme rozostření na 2 pixely a obrázek 

můžeme již známým způsobem zkopírovat do samostatné nové vrstvy.  

K vytvoření selekce klíče není možné použít běžné nástroje pro výběr (tvar není pravi-

delný a obrys písmene není proti pozadí kontrastní). 

Nejlepším nástrojem k vytvoření hladké a plynulé selekce jsou 

Cesty (obrázek č. 17). Nástrojem Cesty vytváříme souvislý 

obrys kolem zvoleného obrázku pomocí Béziérových křivek. 

Tento postup je podobný způsobu práce s křivkami ve vekto-

rových grafických programech.  

Po aktivaci nástroje Cesty v Panelu nástrojů nejdříve pomo-

cí kotevních bodů (uzlů) vytvoříme základní tvar. Klikáním 

levým tlačítkem myši vkládáme na hranu obrysu klíče kotevní uzly (obrázek č. 18) před 

a za místa, kde tvar vybíraného obrázku tvoří rádius. Pokud vložíme uzel tam, kde ho mít 

nechceme, můžeme ho tažením posunout nebo odstranit klávesou Backspace.   

obrázek č. 15 - Přibližný výběr 
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Tvar z křivek uzavřeme propojením koncového a počátečního bodu kliknutím myši se 

stlačenou klávesou CTRL na počáteční uzel. Po spojení tvaru musíme křivky tvarovat. 

Se stisknutou klávesou CTRL kliknutím do středu úsečky a následným tažením myši 

vytváříme nové uzly a křivku tvarujeme. Pokud je nutné nastavit hloubku a tvar prohnutí 

křivky, tvarujeme ji pomocí směrových úseček a jejich řídících bodů, které procházejí 

kotevními uzly (obrázek č. 19).  

Řídící body a směrové úsečky můžeme také z kotevních uzlů vytáhnout se stisknutou 

klávesou Ctrl.  

Vytvořené cesty se automaticky ukládají (obrázek č. 20). Potřebujeme-li je dále editovat 

nebo chceme-li je použít do výběru, najdeme je uložené v dialogovém okně karty Cesty 

v Panelu dokovatelných dialogových oken. Cestu znovu aktivujeme dvojím kliknutím 

na čtvereček záložky vytvořené cesty (obrázek č. 21).  

 

Ve spodní části karty Cesty najdeme i nejdůležitější funkce pro další práci s už vytvo-

řenými cestami. Výběr z cesty vytvoříme kliknutím na ikonku Cesta do výběru (obrá-

zek č. 22), nebo na Výběr z cesty (obrázek č. 23) ve volbách nástroje Cesty v Panelu 

nástrojů. 

  

obrázek č. 18 - Kotevní uzly obrázek č. 19 - Prohnutí křivky 

obrázek č. 20 - Vytvořená cesta 

obrázek č. 21 – Uložená cesta 
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Viditelnost zobrazené cesty vypneme stejně jako u vrstev kliknutím na symbol oka (vy-

pnutí a zapnutí viditelnosti) na levé straně pruhu Cesty. Po vytvoření výběru obrázek 

klíče zkopírujeme do vrstvy. Po zkopírování klíče do nové vrstvy vytvoříme pomocí 

nové Cesty další selekci, tentokrát vnitřní části klíče, a obsah vytvořeného výběru sma-

žeme klávesou Delete. 

  
obrázek č. 22 - Cesta do výběru obrázek č. 23 - Výběr z cesty 
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obrázek č. 25 - Označená vrstva 

obrázek č. 27 - Škálování 

obrázek č. 28 - Poměr stran 

obrázek č. 26 – Otočení vrstvy 

Vrstvy 
Nyní máme vytvořeno pět nových samostatných vrstev, na 

kterých jsou umístěny vybrané objekty a vrstvu pozadí. 

Pořadí vrstev změníme jejich přetažením na kartě Vrstvy 

(obrázek č. 24) tak, aby se překrývaly podle přiloženého vzo-

rového obrázku.  

Transformace 
Transformace vrstev budeme provádět v určeném pořadí. 

Začneme otočením, zvětšením a zarovnáním modrého rámu. 

Označíme vrstvu s obrázkem rámu na kartě Vrstvy v Panelu 

dokovatelných dialogových oken (obrázek č. 25) a pomocí 

transformace vrstvy otočením o 90°  

(Hlavní nabídka – Vrstva – Transformovat – Otočit o 90°) 

změníme polohu rámu (obrázek č. 26).  

Rám zvětšíme nástrojem Škálování v Panelu nástrojů (ob-

rázek č. 27). Po kliknutí se zvoleným nástrojem do obrázku 

musíme zamknout v otevřeném dialogovém okně pro škálo-

vání, ikonkou s články řetězu poměr stran, aby nedošlo při 

změně velikosti rámu k jeho deformaci (zúžení, rozšíření) 

(obrázek č. 28). 

  

obrázek č. 24 – Pořadí vrstvev 
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Následně tažením za roh obrázku částečně změníme jeho velikost a pak zadáme do 

dialogového okna výšku stejnou jako je strana vrstvy pozadí (3200 pixelů) (obrá-

zek č. 29 a č. 30).  

 

Nástroj Škálování (se zamknutým poměrem stran) použijeme také pro zmenšení větši-

ny ostatních vrstev s obrázky.  

Nakonec rám zarovnáme na střed vrstvy pozadí nástrojem 

Zarovnat v Panelu nástrojů (obrázek č. 31). Ve volbách 

nástroje Zarovnat v Panelu nástrojů zvolíme nastavení Re-

lativně k: Aktivní vrstvě (obrázek č. 32), v Panelu dokova-

telných dialogových oken aktivujeme Vrstvu pozadí, klik-

nutím označíme v obrázku modrý rám (obrázek č. 33) a po-

mocí šipek pro zarovnání ve  Volbách nástroje Zarovnat, 

objekt vycentrujeme.  

obrázek č. 29 - Změna velikosti obdélníku 

obrázek č. 30 - Šířka 3200 px 

obrázek č. 31 - Zarovnání 

obrázek č. 32 – Označení modrého rámu 

obrázek č. 33 - Zarovnání 
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Některé objekty v koláži (mince, hodiny) je nutné podle vzoru jen pootočit. K tomu pou-

žijeme nástroj Otáčení v Panelu nástrojů (obrázek č. 34). Po aktivaci nástroje chytneme 

podržením tlačítka myši roh vrstvy s obrázkem a tahem po kružnici rotujeme (obrá-

zek č. 35). 

Jiné objekty (klíč, lotosový květ) budeme podle vzoru zrcadlově překlápět. Pro jejich pře-

klopení je možné použít nabídku Transformovat, (Hlavní nabídka – Vrstva – Transfor-

movat) nebo Nástroj Překlopení v Panelu nástrojů (obrá-

zek č. 36). 

V otevřené nabídce Voleb nástroje zatrhneme Typ převráce-

ní a kliknutím do obrázku transformaci provedeme.  

Objekty na vrstvách zarovnáváme nástrojem Přesun, 

po označení přesunu aktivní vrstvy ve volbě nástroje. 

Barevné a jasové úpravy 
Na závěr provedeme jasové a barevné úpravy pomocí funkcí 

roletové nabídky Barvy (panel Hlavní nabídky). 

Barevný odstín modrého rámu po jeho označení ve vrstvě na 

kartě Vrstvy změníme (podle vzorového obrázku) nástrojem 

Odstín sytost (obrázek č. 37).  

  

obrázek č. 34 - Otáčení 

obrázek č. 35 - Rotace tažením za roh vrstvy 

obrázek č. 36 - Překlopení 

obrázek č. 37 - Odstín a sytost 
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Květ lotosu ztmavíme nástrojem Úrovně (obrázek č. 38) 

a obrázek mince odbarvíme zatržením volby v dialogovém 

okně nástroje Odbarvit (obrázek č. 39). 

Pokud se naše koláž podobá vzorovému obrázku, jsme s prací 

hotovi a nezapomeneme ji opět uložit. 

 

 

 

 

 

  

obrázek č. 38 - Úrovně 

obrázek č. 39 - Odbarvit 
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Pracovní list 2 

NÁZEV 
Vytvoření koláže pomocí vrstev, masek vrstvy a grafických 

filtrů 

KLÍČOVÉ POJMY 
textová vrstva, vrstvy, maska vrstvy, kopírování obsahu výbě-

ru, transformace vrstev, míchání barev, barevný přechod, filtry  

CÍLE 

Procvičení práce s vloženými vrstvami, textovou vrstvou a mas-

kou vrstvy, nastavení barevného přechodu, grafických filtrů. Vy-

tvoření koláže co nejpřesněji podle vzorové předlohy. 

POMŮCKY zaslané soubory „01_lentilky.jpg“ a „pracovní_postup2“ 

Vaším úkolem je podle vzoru v tomto pracovním listu vytvořit co nejpřesněji koláž. 

 Pro práci na koláži použijte obrázek „01_lentilky.jpg“ ze zaslané složky 

„gimp2.zip“ 

 Velikost obrázku je podle standardizovaného formátu A6, orientovaného na šířku s 

rozlišením 150 ppi  

 Obrázek ukládejte do formátu xcf, jako: vaše příjmení_koláž_2 

 Koláž vytvořte pomocí vrstev, masek vrstvy a grafických filtrů 

 Nad vrstvu pozadí vložte a podle vzoru přizpůsobte obrázek „01_lentilky.jpg“ 

 Vytvořte další vrstvu s dvoubarevným přechodem s barvami nabranými z vrstvy 

s texturou lentilek a pomocí masky vrstvy vytvořte ve spodní části průhledný pruh 

 Pro vrstvu s texturou lentilek použijte textovou vrstvu s typem písma HP 

Simplified Bold (nebo podobným) s velikostí přizpůsobenou podle vzorového 

obrázku a na takto vytvořenou vrstvu použijte filtr zkosení 

 Vrstvu s nápisem LENTILKY duplikujte, transformujte a pomocí černobílého 

přechodu v masce vrstvy vytvořte odraz nápisu 

 Zkontrolujte správné pořadí vrstev a zarovnání vrstev podle vzoru 

 U nápisu LENTILKY vytvořte podle vzoru stín a kolem celého obrázku vytvořte 

tenký černý rámeček  

 Na závěr obrázek opět uložte a 

jako přílohu pošlete na učitelův 

email. 

Ke kontrole správného pracovního 

postupu můžete využít soubor „pra-

covní_postup2.pdf“ v zaslané slož-

ce „gimp2.zip“. 

.  

Vzor 
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Pracovní postup 2 - řešení 

Otevření nového souboru 
V programu GIMP vytvoříme nový soubor, po kliknu-

tí na položku Nový, v roletové nabídce Soubor panelu 

Menu. 

Po otevření dialogového okna nastavíme velikost 

a rozlišení obrázku Šablona A6 na šířku, rozlišení 

150 pixelů na palec (obrázek č. 1). 

Celou koláž budeme vytvářet podle přiloženého vzoro-

vého obrázku (obrázek č. 2) pomocí vrstev, masky vrst-

vy, barevného přechodu a vybraných filtrů.  

Práci budeme průběžně ukládat do formátu xcf, použitím klávesové zkratky Ctrl+S, 

jako: vaše příjmení_koláž_2.xcf. 

  

obrázek č. 1 - Nastavení nového soboru 

obrázek č. 2 - Vzor 
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Vložení obrázku do vytvořeného souboru 
Po otevření a nastavení nového souboru do obrázku vložíme 

jako vrstvu přiložený bitmapový obrázek. Obrázek s názvem 

01_lentilky vložíme uchopením souboru a jeho přetažením 

do pracovní plochy programu nebo jeho výběrem po kliknutí 

na položku Otevřít jako vrstvy v panelu Hlavní nabídky 

(obrázek č. 3). 

Úprava rozměrů vrstvy s obrázkem 
Vrstva 01_lentilky je větší než jsou rozměry námi 

nastaveného původního obrázku (vrstva Pozadí). Rozměry 

nově vložené vrstvy tak musíme přizpůsobit. Po jejím 

označení v panelu dialogových oken v pravé části editoru 

(obrázek č. 4) budeme vrstvu škálovat. Velikost vrstvy 

můžeme změnit nástrojem Škálování v Panelu nástrojů nebo zadáním rozměrů 

v dialogovém okně Škálování vrstvy (Hlavní nabídka – Vrstva – Škálovat vrstvu). Před 

zadáním šířky vrstvy v pixelech zjistíme rozměry 

původního obrázku, které najdeme na horní liště 

editoru vlevo, vedle názvu otevřeného souboru 

(obrázek č. 5).  

Než však nalezený údaj napíšeme, je nutné v dialogovém 

okně Škálovat vrstvu zamknout poměr stran (aby 

nedošlo k deformaci obrázku) kliknutím na symbol 

rozpojeného řetězu vedle kolonek pro zapsání výšky a 

šířky vrstvy. Potvrzením se vrstva přizpůsobí zadaným 

rozměrům, ale na výšku bude stále ještě o něco větší. 

Hranice vrstvy s obrázkem lentilek vidíme jako žlutou 

přerušovanou čáru kolem obrázku (obrázek č. 6). 

Nyní tento obrázek ořízneme podle rozměrů souboru (obrá-

zek č. 7) kliknutím a položku Velikost vrstvy dle obrázku 

(Hlavní nabídka – Vrstva – Velikost vrstvy dle obrázku).  

Obrázek č. 4 - Vrstva 

Obrázek č. 3 - Otevřít jako 

vrstvu 

Obrázek č. 5 - Původní rozměry 

Obrázek č. 6 - Hranice vrstvy 

Obrázek č. 7 - Velikost vrstvy dne obrázku 
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Vytvoření vrstvy s barevným přechodem 
Dalším úkolem bude vytvoření nové vrstvy s dvoubarevným lineárním přechodem. 

Novou vrstvu vložíme kliknutím na ikonku Nová vrstva v zápatí karty Vrstvy na 

Panelu dialogových oken (obrázek č. 8).  

Z otevřené nabídky si vybereme průhlednou vrstvu a její vložení potvrdíme (obrá-

zek č. 9). 

Výběr a míchání barev do barevného přechodu 
Pro vytvoření dvoubarevného přechodu nám stačí nadefinovat barvu popředí a barvu 

pozadí. Barvy navolíme v dialogovém okně po kliknutí na ikonku s barvou ve střední 

části Panelu nástrojů (obrázek č. 10). Výchozí barvy si nabereme pomocí kapátka 

z aktivní (označené) vrstvy s obrázkem lentilek. Nástroj Kapátko (Barevná pipeta) 

nalezneme v dialogovém okně pro míchání barev (obrázek č. 11) nebo v Panelu 

nástrojů.  

Obrázek č. 8 - Nová vrstva 
Obrázek č. 9 - Průhledná vrstva 

Obrázek č. 10 - Barvy 

Obrázek č. 11 - Barevná pipeta 
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Výběr barvy 
Barvu navzorkujeme nástrojem Kapátko kliknutím na 

vybraný barevný odstín v obrázku. Vybranou barvu uvidíme 

na Panelu nástrojů v barvě popředí a do dialogového okna 

pro míchání barvy jako barva Současná se dostane právě 

kliknutím na ikonku barvy popředí (obrázek č. 12).  

Úprava barevného odstínu 
Pokud námi vybraný barevný odstín neodpovídá předloze, je 

možné barvu doupravit pomocí barvového modelu HSV (ob-

rázek č. 13) posunutím vybrané barvy do vrcholu zobrazeného 

trojúhelníku (obrázek č. 14). Po výběru a namíchání nové 

barvy popředí tuto změnu potvrdíme a stejným způsobem 

budeme nastavovat barvu pozadí. 

Vytvoření barevného přechodu 
Namícháním barevných odstínů popředí a pozadí máme barvy 

připravené pro použití v barevném přechodu. Nástroj Mísení 

najdeme také v Panelu nástrojů (obrázek č. 15). Ve volbách 

nástroje zvolíme správnou barvu přechodu a lineární tvar (ob-

rázek č. 16). 
 

  

Obrázek č. 12 - Barva popře-

dí 

Obrázek č. 13 - Model HSV 

Obrázek č. 14 - Vybrání barvy 

Obrázek č. 15 - Mísení 

Obrázek č. 16 - Nastavení mísení 
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Při vytváření lineárního barevného přechodu kliknutím a tažením po pracovní ploše 

programu určujeme začátek a konec přechodu (tím můžeme nastavit délku a směr 

přechodu). V místě, kde tlačítko myši stiskneme, 

bude barva, kterou vidíme, v levé části náhledu 

barevného přechodu  a v místě, kde tlačítko 

pustíme, bude barva pravé části přechodu (z tohoto 

důvodu je možné barvy mezi sebou prohodit 

kliknutím na obousměrnou šipku). 

Barevný přechod natáhneme podle vzoru do horní 

poloviny aktivní (označené) průhledné vrstvy (obrázek č. 17).  

Vložení textové vrstvy 
V další části pracovního postupu vložíme do obrázku 

textovou vrstvu. Text se v editoru zaznamenává do textové 

vrstvy, která se automaticky vytvoří při psaní textu po 

aktivaci nástroje v Panelu nástrojů (obrázek č. 18). 

Vlastnosti textu můžeme nastavit už před psaním ve volbách 

nástroje (obrázek č. 19). Pro text LENTILKY, který je celý 

napsán velkým písmem, použijeme typ písma HP Simplified 

Bold (nebo jemu podobný), velikost písma 196, barvu 

černou a rámec Dynamický (dynamický textový rámec se 

přizpůsobuje počtu znaků a velikosti textu). 

Text můžeme začít psát v závislosti na volbě textového 

rámce. 

 po kliknutí do obrázku (dynamický) 

 po vytvoření textového rámce jeho tažením (pevný) 

Text je možné také editovat po jeho 

napsání a označení  (buď celý nebo 

jeho část) v editačním okně (obrá-

zek č. 20). 

Vyplň výběru textu texturou 

z vrstvy lentilky 
Nyní použijeme v nápisu vloženou bitmapovou texturu.  

Obrázek č. 17 - Barevný přechod 

Obrázek č. 18 - Text 

Obrázek č. 19 - Vlastnosti textu 

Obrázek č. 20 - Editace textu 
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Obrázek č. 21 - Viditelnost vrstvy 

Nejdříve vypneme viditelnost vrstvy s barevným přechodem 

v Panelu dokovatelných dialogových oken kliknutím na 

symbol oka (obrázek č. 21), aby byla vidět vrstva s obrázkem 

lentilek.  

Pak klikneme na textovou vrstvu pravým tlačítkem myši 

a z otevřené kontextové nabídky zvolíme možnost Alfa do 

výběru (obrázek č. 22). Po aktivaci této položky se kolem textu 

vytvoří výběr v podobě přerušované čáry (obrázek č. 23). 

V Panelu dokovatelných dialogových oken vypneme viditelnost Textové vrstvy. 

Výběr pak pomocí nástroje Přesun v Panelu nástrojů (obrázek č. 24) posuneme ve 

vrstvě s obrázkem lentilek na místo, které se nám pro budoucí texturu bude nejvíc líbit 

(ve volbě nástroje musíme označit ikonku přesun výběru).  

Obsah výběru označené vrstvy s lentilkami (v Panelu dialogových oken) zkopírujeme 

pomocí klávesových zkratek Ctrl+C a Ctrl+V.  

  

Obrázek č. 23 - Alfa do výběru Obrázek č. 22 - Výběr textu 

Obrázek č. 24 - Přesun 

Obrázek č. 25 - Plovoucí výběr 
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Zkopírovaný obsah výběru se objeví jako Plovoucí výběr (v Panelu dokovatelných 

dialogových oken) (obrázek č. 25), který následně ukotvíme v nové průhledné vrstvě 

kliknutím na ikonku Nová vrstva 

v zápatí karty Vrstvy na „Panelu 

dokovatelných dialogových oken“. 

Textura splývá s vrstvou lentilky 

v pozadí, a tak ji uvidíme až po zapnutí 

viditelnosti vrstvy s barevným přechodem 

(obrázek č. 26). 

Použití filtru zkosení na vrstvě 

nápisu s texturou 
Aby byl nápis výraznější, použijeme na něj 

prostorový efekt použitím filtru Zkosení 

(Hlavní nabídka – Filtry – Dekorovat – Přidat 

zkosení), (obrázek č. 27). 

V nastavení filtru změníme hodnotu tloušťky 

na 5 a odznačíme možnost pracovat s kopií (ob-

rázek č. 28). Filtr Přidat zkosení podle potřeby 

(viz. vzorový obrázek) se stejným nastavením 

několikrát aplikujeme (obrázek č. 29). 

  

Obrázek č. 26 - Zapnutí vrstvy s přechodem 

Obrázek č. 28 - Pracovat s kopií 

Obrázek č. 29 - Zopakovat zkosení 

Obrázek č. 27 - Přidat zkosení 
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Zarovnání vrstvy s nápisem a vytvoření odrazu 
Upravený nápis pomocí nástroje Přesun zarovnáme (podle 

vzoru) do horní třetiny obrázku. Po jeho zarovnání vytáhneme 

z levého pravítka vodící linku ke hraně vrstvy s nápisem 

„Lentilky“ (obrázek č. 30). Označenou vrstvu s nápisem 

duplikujeme kliknutím na ikonku Duplikovat vrstvu v zápatí 

karty Vrstvy v Panelu dokovatelných dialogových oken 

(obrázek č. 31).  

Duplikovanou vrstvu s nápisem „Lentilky“ označíme 

a pomocí nástroje Přesun posuneme po vodící lince tak, aby 

se její horní hrana dotýkala dolní hrany původní vrstvy 

s nápisem (obrázek č. 32). 

Nyní si zkontrolujeme, jestli je horní vrstva s nápisem ve 

skutečnosti i nad spodní vrstvou na kartě Vrstvy (pokud 

tomu tak není, pořadí vrstev na kartě přesunutím změníme). 

Abychom vytvořili iluzi odrazu, musíme spodní vrstvu 

s nápisem překlopit, zmenšit a nastavit její průhlednost. 

Nástroj Překlopení najdeme v Panelu nástrojů (obrá-

zek č. 33). Ve volbě nástroje označíme nabídku svisle 

a klikneme na aktivní vrstvu s nápisem přímo do obrázku. 

Po překlopení bude následovat změna výšky vrstvy pomocí 

nástroje Škálování.  

V Panelu nástrojů vybereme tento nástroj a klikneme na spodní nápis. 

V otevřeném okně Škálování rozpojíme symbol řetězu pro zachování poměru stran 

a tažením za spodní hranu mřížky zmenšíme pouze výšku vrstvy přibližně na hodnotu 

95 pixelů (2/3 původní výšky) (obrázek č. 34) a změnu potvrdíme. 

  

Obrázek č. 30 - Vodící linka 

Obrázek č. 31 - Duplikovat vrstvu 

Obrázek č. 32 - Dotyk vrstev 

Obrázek č. 33 - Překlopení 
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Dalším krokem bude vytvoření přechodové průhlednosti 

nápisu. V místě, kde se nápisy dotýkají, bude text 

neprůhledný a směrem dolů bude za ním prosvítat pozadí. Ke 

spodní (překlopené) vrstvě s nápisem lentilky přidáme masku 

vrstvy (obrázek č. 35). Po vyvolání kontextové nabídky 

(kliknutím pravým tlačítkem na tuto vrstvu) v Panelu 

dokovatelných dialogových oken na kartě Vrstvy otevřeme 

nabídku s výběrem typu masky, označíme první možnost 

(Bílá – úplné krytí) a výběr potvrdíme. Masku vrstvy pak 

uvidíme v podobě obdélníku na vrstvě (karta Vrstvy), ke které 

jsme ji přidali (obrázek č. 36). 

Po její aktivaci (označení Masky na kartě Vrstvy) v ní vytvoříme černobílý přechod 

(bílá barva určuje neprůhlednost, černá průhlednost, úrovně šedé částečnou 

průhlednost). Barvy pro přechod vybereme ve střední části Panelu nástrojů klinutím na 

ikonku černo-bílého nastavení, vedle barev popředí a pozadí (obrázek č. 37). 

  

Obrázek č. 34 - Škálování 

Obrázek č. 35 - Nová maska vrstvy 

Obrázek č. 36 - Maska 

Obrázek č. 37 - Černobílá 
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Obrázek č. 38 - Nastavení přechodu 

Obrázek č. 42 - Vyplnit barvou popředí 

Pak už jen zvolíme nástroj Mísit v Panelu nástrojů (nástroj byl 

použit na barevný přechod pozadí) vybereme ve Volbě 

nástroje správné barvy i typ přechodu (černobílý, lineární) 

(obrázek č. 38) a přechod natáhneme přes spodní nápis lentilky 

(stisknout – táhnout - pustit) (obrázek č. 39). 

Průhlednost vrstvy s odrazem nápisu ještě upravíme 

nastavením Krytí na kartě Vrstvy (obrázek č. 40).  

Vložení stínu 
Horní nápis ještě zvýrazníme vytvořením stínu. Efekt stín 

najdeme v Hlavní nabídce (Hlavní nabídka – Filtry – Světlo 

stín – Vržený stín). V otevřeném dialogovém okně nastavíme 

u posunu a poloměru hodnotu 2 a u krytí hodnotu 100 

(obrázek č. 41). 

Po potvrzení se vytvoří nová vrstva Drop Shadow, u které 

můžeme v případě potřeby také upravit krytí. 

Průhlednost na vrstvě s barevným přechodem 
V předposlední fázi tvorby obrázku nastavíme průhlednost 

jen ve vybrané části už vytvořené vrstvy s barevným 

přechodem tak, aby byla v obrázku vidět textura lentilek 

nacházející se na spodní vrstvě. Postup už bude jednoduchý.  

Nejdříve přidáme k vrstvě s barevným přechodem bílou 

(neprůhlednou) masku vrstvy. Pak pomocí obdélníkové selekce 

(Panel nástrojů – obdélníkový výběr) vybereme podle vzoru 

spodní část vrstvy, kterou chceme mít průhlednou, a po aktivaci Masky (kliknutím na 

obdélník masky ve vrstvě) vyplníme vybranou část masky černou barvou (Hlavní 

nabídka – Upravit – Vyplnit barvou popředí) (obrázek č. 42). 

  

Obrázek č. 39 - Přechod 

Obrázek č. 40 - Krytí 

Obrázek č. 41 - Stín 
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Pokud byla správně označena maska vrstvy, vybraná část se zprůhlední (obrázek č. 43). 

Pokud zůstala označena pouze vrstva, objeví se ve vrstvě černý obdélník. 

 

Ještě než naši práci naposledy uložíme, vytvoříme kolem obrázku tenký černý rámeček. 

Ten vložíme pomocí nastavení hodnot na 6 pixelů v dialogovém okně Přidat okraj, ke 

kterému se dostaneme přes Hlavní nabídku – Filtry – Dekorovat. 

  

Obrázek č. 43 - Zprůhlednění 
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5 Reflexe žáků k vytvořeným učebním pomůckám 

5.1 Cíle 

Cílem reflexe bylo vyhodnocení učebních pomůcek z pohledu žáků. Reflexe žáků byla 

zaměřena na zjištění účelnosti, kvality a efektivity vytvořených učebních pomůcek při 

vzdělávání v předmětu Počítačová grafika. 

Získané informace budou po jejich následném zpracování použity ke zkvalitnění 

a případné další tvorbě pracovních listů a tutoriálů.  

5.2 Předpoklady 

Před začátkem výzkumu pro zajištění informací byly stanoveny tyto předpoklady: 

Žáci pomůcky pro přípravu na výuku počítačové grafiky budou používat. 

Pracovní postupy a videotutoriál pomůžou žákům lépe zvládnout učivo. 

Žáci využijí pomůcek při domácí přípravě. 

Žákům se bude lépe pracovat podle videotutoriálu. 

5.3 Metodologie a výzkumný soubor 

K sběru dat byla použita kvantitativní výzkumná metoda ve formě anonymního nestan-

dardizovaného dotazníku doplněná kvalitativní metodou – rozhovory se žáky. Pro re-

spondenty byl v tištěné podobě připraven v příloze uvedený dotazník obsahující devět 

uzavřených otázek a dvě otevřené otázky pro doplňující připomínky. Otázky 

v dotazníku jsou zaměřeny na názory žáků, plynoucí z jejich zkušeností získaných při 

práci s pracovními postupy a videotutoriály. 

Kvalitativní šetření bylo realizováno formou skupinového rozhovoru s žáky ve třídě, 

následně po vyplnění dotazníku. Rozhovor a otázky na připomínky k dotazníku byly 

vedeny k zjištění spokojenosti žáků s uvedenými učebními pomůckami, jejich kvalitou 

a přínosem pro sebevzdělávání. 

Cílovou skupinou byli žáci třetích ročníků studijního oboru Informační a komunikační 

technologie, které vyučuji předmět Počítačová grafika na Střední průmyslové škole, 

Střední odborné škole a Středním odborném učilišti, Hradec Králové. 
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5.4  Výsledky šetření 

Dotazníkového výzkumu se zúčastnilo 77 respondentů (všichni chlapci). 

Výsledky dotazníku byly zpracovány v programu MS Excel a pro lepší názornost 

i přehlednost jsou zde prezentovány v podobě grafů. Hodnoty v grafech jsou uváděny 

v procentech ve vztahu k četnosti odpovědí respondentů. 

Otázka číslo 1: Pro domácí přípravu na předmět POG jsem použil pracovní listy. 

Z odpovědí na otázku číslo 1 vyplynulo, že k přípravě využilo pouze pracovní lis-

ty 13 % respondentů, videotutoriál 21 % respondentů a 66 % použilo oba dva typy. 

 
Graf č. 1 - Použití pracovních listů při přípravě na hodiny POG 
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Otázka číslo 2: Pracovní listy a videotutoriál byly pro moji přípravu na hodiny praktic-

kých cvičení v programu GIMP dostačující. 

U otázky číslo 2 uvedlo 90 % dotázaných, že pomůcky na jejich přípravu stačily a 10 % 

že ne. 

 
Graf č. 2 - Dostatečnost didaktických pomůcek pro přípravu na hodiny POG 

Otázka číslo 3: Pracovní postupy jsem si podle pracovních listů a videotutoriálu na 

přiložených obrazových souborech vyzkoušel. 

Na otázku číslo 3 odpovědělo kladně 75 % žáků, a 25 % ne. 

 
Graf č. 3 - Vyzkoušení postupů při přípravě na hodiny POG 
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Otázka číslo 4: Pomocí pracovních listů a videotutoriálu jsem si připomněl nástroje 

a postupy, které jsem od předchozí vyučovací hodiny zapomněl. 

K otázce číslo 4 se všichni žáci jednoznačně vyjádřili, že si probrané učivo z předcho-

zích hodin pomocí použitých didaktických pomůcek připomněli. 

 
Graf č. 4 - Připomenutí nástrojů a postupů pomocí didaktických pomůcek 

Otázka číslo 5: V pracovních listech a videotutoriálech jsem našel některé nástroje 

a postupy, se kterými jsem se v hodinách POG ještě nesetkal. 

Podle odpovědí na otázku číslo 5 se 53 % dotázaných z učebních pomůcek dozvědělo 

něco nového. 

 
Graf č. 5 - Nové nástroje a postupy v používaných didaktických pomůckách 
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Otázka číslo 6: Lépe se mi pracovalo. 

V otázce číslo 6 preferuje 65 % respondentů práci s videotutoriálem, pouze 8 % 

s pracovními listy a pro 27 % respondentů byla práce s oběma typy stejná. 

 
Graf č. 6 - Lépe vyhovující způsob práce s používanými didaktickými pomůckami 

Otázka číslo 7: Srozumitelnější pro mě byl/y. 

Pro 66 % dotázaných je srozumitelnější videotutoriál, 8 % se lépe orientovalo v pracov-

ních listech a 26 % rozumělo oběma typům postupů stejně. 

 
Graf č. 7 - Srozumitelnost  použitých postupů 
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Otázka číslo 8: Kdyby to bylo možné, používal bych jeden z typů učební pomůcky 

i pro jiné grafické programy. 

U otázky číslo 8 označili všichni stejnou odpověď a shodli se na tom, že by rádi použí-

vali tyto didaktické pomůcky i při učení dalších grafických programů. 

 
Graf č. 8 - Použití tohoto typu učební pomůcky v jiných programech 

Otázka číslo 9: Patří počítačová grafika mezi mé oblíbené předměty? 

Poslední uzavřená otázka se vztahovala k oblíbenosti předmětu Počítačová grafika. Pro 

46 % respondentů patří mezi oblíbené předměty, pro 49 % spíše oblíbené a 5 % označi-

lo předmět jako spíše neoblíbený. 

 
Graf č. 9 - Oblíbenost předmětu 
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Výsledky dvou otevřených otázek v podobě připomínek dotazovaných jsou součástí 

následujícího rozboru kvalitativního šetření 

Otázka číslo 10: Připomínky k pracovním listům (v čem je práce podle pracovních listů 

lepší, nebo horší než podle videotutoriálu a co jsem v pracovních listech postrádal). 

Otázka číslo 11:Připomínky k videotutoriálu (v čem je práce podle videotutoriálu lepší, 

nebo horší než podle pracovních listů a co jsem ve videotutoriálu postrádal).  
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Kvalitativní šetření 

Otázky kladené při rozhovoru ve skupině žáků byly zaměřeny na hodnocení práce 

s videotutoriálem, pracovními listy a na jejich kvalitu zpracování.  

Hodnocení videotutoriálu 

Žákům více vyhovovala práce s videotutoriálem zejména pro lepší názornost tohoto 

audiovizuálního media (informace jsou přijímány dvěma smysly). Podle videotutoriálu 

lépe pochopili postup a při jeho sledování byli schopni snadněji udržet pozornost. Jako 

další výhodu uvedli dynamiku media a z toho plynoucí možnost opakovaného přehrá-

vání některých částí, nebo zastavení videa po dobu aplikace prezentovaného úkonu. 

Připomínky žáků směřovaly k větší datové velikosti souboru a délce videa. Ve videotu-

toriálu jim vadila nízká úroveň zvukové kvality způsobená vysokým šumem audiozá-

znamu. Dále by žáci u videotutoriálu uvítali zrychlení videa v částech bez komentáře, 

zvýraznění kurzoru myši, plynulejší komentáře, vysvětlení některých činností, lepší 

dostupnost a možnost přehrání online na internetové síti. 

Hodnocení pracovních listů s pracovními postupy 

Do výhod pracovních listů žáci zařadili možnost zápisu vlastních poznámek na jejich 

tištěnou podobu, a tak i rychlejší orientaci v instrukcích a vyhledávání informací. Pro 

některé žáky byl nevýhodou dlouhý text, ve kterém se jim hůře orientovalo, a občas 

měli problémy s jeho pochopením. Výhrady pak také byly k příliš detailním obrázkům, 

podle kterých se jim některé nástroje špatně vyhledávaly a nastavovaly. 
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5.5  Shrnutí 

Všichni žáci k přípravě na hodinu praktických cvičení s bitmapovou grafikou 

v programu GIMP použili nejméně jeden z uvedených typů pomůcek.  

Stejně tak pomůcky využili ke své domácí přípravě a na přiložených obrazových soubo-

rech si postupy sami vyzkoušeli. Kromě výhrad zaznamenaných ve výsledcích šetření 

byly pomůcky hodnoceny pozitivně, zejména pro to, že umožnily žákům pochopit fun-

gování programu na praktických příkladech. 

Přínosem byl také jiný způsob exponování učiva, u kterého se žáci mohli aktivně a indi-

viduálně připravovat podle vlastního tempa, nezávisle na konkrétním čase. Pomůcek bylo 

využito k seznámení s novým učivem u žáků, kteří na hodinách výuky nemohli být pří-

tomni, a u žáka s individuálním vzdělávacím plánem. Zároveň plnily i motivační funkci 

řešením komplexnějších úloh a vytvářením rozsáhlejších obrazových montáží, které 

se nedají obvykle stihnout při výuce za jednu vyučovací hodinu. Pro pracovní listy a vi-

deotutoriály by se mohlo najít i další uplatnění při domácí přípravě na maturitní zkoušku. 

Podle předpokladu se žákům lépe pracovalo s videotutoriálem a popsanému postupu 

v něm lépe rozuměli.  

V rozhovorech s žáky bylo zjištěno i to, že předmět Počítačová grafika patří spíše mezi 

jejich oblíbené předměty. Pokud jim na předmětu něco vadilo, byla to jeho teoretická část. 
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6 Závěr 

Myslím si, že cíle stanovené v zadání bakalářské práce byly splněny. Vytvořené didak-

tické pomůcky byly použity k výuce i při domácí přípravě na předmět Počítačová grafi-

ka a reflektovány žáky.  

Na základě zkušeností z předchozích let s výukou bez těchto učebních pomůcek se pří-

prava žáků projevila i na kvalitě jejich samostatných kontrolních prací a samozřejmě 

i v jejich hodnocení.  

Z reflexe žáků jsem se dozvěděl, že se jim lépe pracuje s videotutoriály a také jim lépe 

rozumí (jsou pro ně přirozenější). V podstatě jde ale o trend současné „generace Z“, 

která tráví část volného času sledováním videí a různých tutoriálů na internetu, převážně 

zaměřených na hraní her. V žádném případě však nechci zanevřít na pracovní listy, kde 

jejich vedlejším efektem je podpora čtenářské gramotnosti. 

Velice mě potěšil zvýšený zájem žáků o předmět i další didaktické pomůcky, které by 

chtěli používat i u jiných typů programů, se kterými se v předmětu počítačová grafika 

učí pracovat. Je to pro mě velká zkušenost a motivace v pokračování v mé práci na dal-

ších pomůckách a zvyšování jejich kvality. 
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Příloha A: Dotazník k předmětu „Počítačová grafika“ (POG) 

Dotazník k předmětu „Počítačová grafika“ (POG) 

1) Pro domácí přípravu na předmět POG jsem použil pracovní postupy 

a) s pracovními listy  

b) ve videotutoriálu  

c) obojí 

2) Pracovní listy a videotutoriál byly pro moji přípravu na hodiny praktických 

cvičení v programu GIMP dostačující 

a) ano 

b) ne  

3) Pracovní postupy jsem si podle pracovních listů a videotutoriálu na přilože-

ných obrazových souborech vyzkoušel 

a) ano 

b) ne 

4) Pomocí pracovních listů a videotutoriálu jsem si připomněl nástroje a postupy, 

které jsem od předchozí vyučovací hodiny zapomněl 

a) ano 

b) ne 

5) V pracovních listech a videotutoriálech jsem našel některé nástroje a postupy, 

se kterými jsem se v hodinách POG ještě nesetkal 

a) ano 

b) ne 

6) Lépe se mi pracovalo  

a) s pracovními listy 

b) s videotutoriálem 

c) s obojím stejně 

7) Srozumitelnější pro mě byl/y 

a) pracovní listy 

b) videotutoriál 

c) obojí stejně 

8) Kdyby to bylo možné, používal bych tyto učební pomůcky i v jiných grafických 

programech 

a) ano 

b) ne 
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9) Patří počítačová grafika mezi mé oblíbené předměty? 

a) ano 

b) spíše ano 

c) spíše ne 

d) ne 

10) Připomínky k pracovním listům (v čem je práce podle pracovních listů lepší, nebo 

horší než podle videotutoriálu a co jsem v pracovních listech postrádal): 

.......................................................................................................................................

....................................................................................................................................... 

11) Připomínky k videotutoriálu (v čem je práce podle videotutoriálu lepší, nebo horší 

než podle pracovních listů a co jsem ve videotutoriálu postrádal): 

.......................................................................................................................................

....................................................................................................................................... 


