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Abstract

The aim of this graduation theses is a creatiorcavhprehensive set with

exemplars for vector graphics using by pupils otosel-degree primary

school, primarily working with graphics objects aexiemplars verification in

practise. Particular exemplars are worked up imitrg papers designed for

pupils and methodical paper for trainers.
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1. Uvod

1. Uvod

1. 1. Cil prace

Cilem této diplomové prace bylo sestavit postuR, yét zaklady vektorové
grafiky na druhém stupni zakladni Skoly. Cilem tdlgo vytvait uceleny
soubor pikladi pro vyuku zéklad vektorové grafiky a jeho @veni v praxi.
DalSim z mych cil bylo, aby postupy affklady rozvijely Zakovu tviivost

a napaditost.

Priklady by nely byt zangieny na praci s grafickymi objekty (obdélniky,
¢tverce, elipsy, kruznice, automatické tvary) a gnmena jejich vytveeni,
mazani, zmnu rozndra, rotaci, zkoseni, gadi, seskupovéani, zarovnani,

rozmiseni, kopirovani a jejich vlastnosti barvary a vyplr, praihlednost, stin.

Kazdy giklad mel byt zpracovan ve dvou hlavnich pouzivanych ngistiqro
vyuku vektorové grafiky a to jmenovitZoner Callisto 4 a Corel DRAW 9.
Kazdy piklad mel byt také zpracovan do podoby pracovnichilipto zaky

a metodickych list pro Wwitele.

Kazdy vyukovy list pro zaky by mél obsahovat zadani ulohy a vzhled
zdrojového souboru ffpadré obrazek pro inspiraciMetodické listy pro
ucitele jeS€ navic maji obsahovat seznam novych nastrdjteré jsou

k vyteSeni dané ulohy zapebi a jaké dovednosti se touto ulohoudiau

Ptilohou této prace bude DVD se zdrojovymi soubomgemi vypracovanymi
piiklady. Disk také bude zahrnovat videa se spravryostupemieSeni
nekterych giklada.

1. 2. Motivace k praci

Na zakladni Skole jsme sice vymdni techniku rdli jiz od paté tidy, ale
jelikoz vyuka tohoto pedmétu byl zatim na z&tku, nikdo ne®dél, co je

dulezité a co neni. Pamatuji si, Ze jsméimali s operénim systémem MS Dos
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1. Uvod

a cely rok jsme secili zakladni grikazy tohoto systému. V dalSich letech jsme
pouze hrali hry. AZ v prvnim tmiku stedni Skoly jsme s gitacem pracovali
trochu vice a to zejména v b MS Office. Zde uz jsme se seznamili
s kreslenim na @itaci, ale bohuzel nam mekli, Ze je to vektorova grafika.
Dlouhou dobu jsem si myslela, Ze je to pouzecgdsuMS Wordu. V dalSich
ro¢nicich jsme pracovali v systémech Cad, které tak#&gdji na principu
vektoni, ale také vtomto fjpact nam nikdo nevysitlil zakladni principy
vektorové grafiky. Az g studiu na vysoké Skole jsem se dédila vSechny
potrebné informace. V programu MS Word jsenedtim zkouSelatizné
operace suznymi obrazky (objekty), ale kdyz jsem ¥id, jaké dalSi efekty se
s objekty daji v grafickych editorechéldt, byla jsem nadSena. Proto jsem
nevahala, kdyz jsem wth toto zadani diplomové prace. Byla to pr& m

zarovei vyzva, zda se mé&zné postupy prace daji uplatnit v praxi.

1. 3. Metoda prace

Pri sestavovani jednotlivychiiikladi a jejich pdadi jsem vychazela ze svych
zkuSenosti s praci v grafickych vektorovych editbreAle hlavni metodou
bylo prochazeni d¢ebnic vypd@etni techniky pro zakladni Skoly. Wahto
ucebnicich jsem objevila mnoho zajimavych postugle rekteré \&ci, které
jsou podle mého wezité, jsem nenasla. Vyhledavala jsem takené
vektorové obrazky na internetugkteré mne takeé inspirovaly, byli to hlayn

prace zak raznych zakladnich Skol.

Vzdy jsem kazdy postup, ktery se mi libil, samakeyrSela a iila, zda je pro
vyuku zaklad vektorové grafiky vhodny, neobsahuje-fjaké slozité operace
nebo neni-licaso¥ nara@ny. Poté jsem postupy upravila podle mycha cil

vyuky a ffedstav.

Pro dovednosti a postupy, které se mi nelibily ngdmm je nenaSla, jsem
vytvéarela giklady sama. Of jsem owiovala, zda nejsouifhs komplikované

nebo dlouhé.
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1. Uvod

U kazdého gkladu jsem také testovala, zda rozvigkteré kompetence

uvedené v rAmcovém vadvacim planu.

Veskeré piklady a postupy jsem ¢iila v praxi. Za¥recnym testem jsem si
owvétila, zda mymi piklady a postupy si Zaci osvojili zaklady vektoraysafiky

a hlavrg praci s grafickymi objekty.
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2¢Racova a vektorova grafika

2. Pocéita€ova a vektorova grafika
2. 1. Po¢itaéova grafika
Zijeme v inform&ni spolénosti a pditace se staly nedilnou s&@sti nadeho

Zivota. Je tedy wezité seznamit se s jednotlivymi prvky di@acoveho

softwaru a tedy i p@itacovou grafikou. A pré ji vlastré wcit:

jde o obor v ramci inforntaich technologii, ktery se neustéle rozviji,

» vyuka je zabavna, atraktivni, Zaci zde mohou uplawou kreativitu

a predstavivost,

* to, cO se Zaci ve vyuce naunohou pouzit nejen ve Skole, ale i doma

(digitalni fotografe a jejich Gprava),

* nauené dovednosti mohou snadno uplatnit v ostatni@dmEtech

(nag. rizna schémata do refetaseminarnich praci atd.).

Hardwarové vybaveniceben je na&tsSineé Skol celkem slusné. Jedin&im se
ucitelé potykaji ténsi na vSech Skolach, je mnozstvi¢gact. Na wtSirne skol
piipada v hodig na jeden péitac 1,5 Zaka, coz prockteré Zzaky (zvlastty
pomalejSi) neni dobré. Sedi-li ve dvoijici, jsattSinou odstrkovani pro svou

pomalost.

V jakych predmétech na zakladni Skole mohu také p#itacovou grafiku

s Z4ky vyuzit

Jako prvni se samigim¢ nabizi informatika. DalSi fpdnet, ktery s timto
tématem Uzce souvisi je vytvarna vychovaité) vytvarné vychovy rze
pouzit pa&itacovou grafiku jako jednu z vytvarnych technik. Z&wo pro
Z&ky bude fijemné zpeseni vyuky. Jinak se d& vSeobécitici, Ze
v jakémkoliv redmétu se najde okamzik, kdy se dé&cfiacova grafika vyuzit

(prezentace, grafy, schémata, atd.).
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2¢Racova a vektorova grafika

Samotnym titelam se bude pitacova grafika hodit p sestavovani materialu
pro vyuku jako jsou ndfklad prezentace ffprava pro interaktivni tabuli atd.

2. 2. Vektorova grafika

Je jeden z mnoha #gohi, jak ukladat data v gitaci. Vektorova grafika

pracuje s mnozinou objekt(body, gimky, kiivky, mnohouhelniky), jejichz
vlastnosti nizeme n&nit (velikost, ot@eni, barva obrysu a vypinprihlednost

zkoseni atd.). Jednotlivé objekty se skladaji Zadk a proto mluvime
o vektorové grafice. Vektor je matematicka viela a tim i vektorova grafika
je zaloZzena na matematice. S tim souviskieré vyhody vektorové grafiky.

2. 2. 1. Vyhody a nevyhody vektorové grafiky
Vyhody

»  P¥i zvétSovanici zmenSovani vektorového obrazku nedochazi kénzm
kvality vykreslovani (pouze sergpcaitaji vektory, ze kterych se
objekty skladaji). Zachovavaji se stale ostrétraspé hrany ikvek
a objeki.

» Datova velikost obrazk je podstatd menSi neZz u bitmapovych

obrazk.

= MozZnost jakékoliv zriny objekti v pribéhu tvorby (gidani, odebrani
nebo zmdna vlastnosti objel). S kazdym objektem lIze pracovat
samostaté

» Snadna fpevoditelnost obrazk vytvorenych vjednom grafickém
editoru do jiného grafického editoru (oba programysi podporovat

uréity format).
» Velka presnost obrazk jelikoz jsou matematicky definovany.

= Bezproblémové jakékoliv poZ@i upravy objeki.
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2¢Racova a vektorova grafika

Nevyhody

» Velky pccet formati souboti, ale ¥tSina z nich je vazana pouze na

program, ve kterém byl obrazek vyteo.
» Mala oblast vyuZziti nap nelze fotografii pevést do vektorové podoby.

=  MensSi realnost obraak

viv s

2. 2. 2. Pouziti vektorové grafiky

» Reklama a tiskoviny (interaktivni mapy, fonty pismaga, plakaty,
vizitky, kolaze, ...).

» Kartografické systémy.

= Konstruktérské a navrigké systémy (plany budov, elektronickych

soutastek, ...).
» N¢které animované filmy.

2. 2. 3. Software pro vektorovou grafiku

Vektorové grafické editory dzeme rozdiit do dvou skupin na komeémi

a volre pouzitelné. Do prvni skupiny gatnagiklad Corel DRAW, Zoner
Callisto, Adobe lllustrator. Posledirzminovany bych pro vyuku na zékladni
Skole nedoportovala, jedna se o velice profesionalni program. ddohé
skupiny lze z#adit napiklad programy Inkscape a OpenOffice. DRAW,
v tomto programu je malovani podobné jako v textoesditoru Word. Pomoci
tohoto textového editoru lze také splnitkteré cile vektorové grafiky.
VSechny uvedené vektorové grafické editory nabizegivhatelné grafické

nastroje, a proto jsou vhodné pro vyuku vektoronadiky na zakladni Skole.
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3. Tvorba vyukovych material

3. Tvorba vyukovych material U

3. 1. Postup p A vytva reni p fiklad a

Vychéazela jsem hlagnze svych zkuSenosti s@ba programy. Chita jsem
docilit jednoduchosti a srozumitelnosti jednotlilyptiklada a hlavié aby se
Zaci na &chto gikladech natili zakladni dovednosti a terminologii vektorové
grafiky. DalSim z mych ail bylo, aby piklady byly pro Zaky zabavné

a zarové powné.

3. 1. 1. Uréeni zakladnich dovednosti

Nejprve jsem si prosla manualy k jednotlivym progian. Podle debnic
vypocetni techniky pro zakladni Skolu jsem si napsataam nejzakladfSich
jmenovig tyto dovednosti s objektyvybér, presouvani, rotace, peadi,
zména velikosti, zkoseni, vytvéieni, barva a styl pera a vypl#,
priahlednost a stin Podle &chto dovednosti jsem u jednotlivych progiam
stanovila seznam nastiigjkteré musi Zaci ovladat, aby se &huzaklady
vektorové grafiky a tim jiz zmémé dovednosti. Tyto nastroje a jejich popis

jsou uvedeny za aplikaim oknem pouzitych progranv priloze 6 a 7.

Po vytvaeni zadani fikladu, jsem fiklad sama vypracovala a ujistila, Ze ho
Ize vypracovat s pouzitim nastiippa které je zagen.

3. 1. 2. Rozdéleni dovednosti do skupin

Priklady jsem rozdila do ti hlavnich skupinObjekty a zakladni operace

s nimi, Vytvareni objekti a Vlastnosti objekti.

Do prvni skupiny pat dovednostiuchopeni apiesouvani objekfi, mazani
objektd, poradi objektd, zména velikosti objekti, kopirovani objekti,
pireklapéni objekti, rotace objekti, vytvoieni skupiny objekti, rozdéleni
skupiny objekti a zkoseni objekii. Témto dovednostem odpovidajfiklady

jedna az Sest.
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3. Tvorba vyukovych material

Druha skupina obsahuje tyto dovednostiytvaieni objekti pomoci
automatickych tvari, barva pera a vyplré ze zakladni palety barev,
import obrazkid, psani texfi, objekty piesnych roznéra, zakladni
modifikace objekta (nag.: zaobleni rot), kresleni od ruky. Uvedenym

dovednostem odpovidajfiglady sedm az jedendct.

MriwrN s

(nag. prechodova)styl ¢ary (nag. zakoreni car), prahlednost, stin.Této
skupire odpovidaji piklady dvanact az patnact. U vektoroveho editorueCo
DRAW 9 az do pikladu Sestnact.

Pri sestavovaniéthto skupin dovednosti, jsem vychazela z fyziolkgim
vyvoje ditte. Malé miminko se také nejprveiyjak wc uchopit (vyksr) a poté
s wci manipuluje (pesouva, otéd, ...), pozdji jednotlivé objekty vytvéi

a poté dodlava a pectlavéa (barva, ...).

3. 1. 3. OdliSnosti nastroj U v Zoner Callisto a Corel DRAW

Musela jsem také brat v potaz nastroje, které jdiddoeditory nabizeji.
Z tohoto divodu maji gkteré ulohy trochu odliSné zadani. Konkeéje to
piiklad 8 Logické operace, kde kazdy z editoabizi jiné automatické tvary.
Dale pak piklad 10 Dopravni zriky, kde ve vektorovém editoru Corel Draw
lze zkosit rohy, az poipvedeni pravouhelniku naikky, ale editace tvar
objekti a Uprava Kvek neni sodasti této prace. A v posledfac je to iklad
11, kde ve vektorové editoru Zoner Callisto jaany ¢arovy kod. Pro editor
Corel DRAW je pipraven jeden fiklad navic zarreny na nastropaliiské

techniky, ktery editor Zoner Callisto neobsahuije.

Pro rekteré dovednosti jsem zprvuwéta pripraveno vice variantifklada, proto
je u rekterych gikladd v poznamkach uveden takzvany alternativiiklpd.
Muze se pouzit pro rychlejSi Zaky nebo takipgdre jako nahrada za zakladni
piiklad.
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3. Tvorba vyukovych material

3. 2. Podoba vyukovych list & pro zaky

Tyto listy jsou uéeny pro zaky. Obsahujislo a ndzev @ikladu, zadani
piikladu,vzhled zdrojového soubory nema-li giklad zdrojovy soubor, je zde
zobrazerobrazek pro inspiraci Zaki, aby &déli piiblizné, jakou obtiznost by
melo jejich reSeni pikladu mit. Tento obrazek ke také Bkterym zakim
pomoci s pipadnymi nejasnostmi v zadani. Wkterych gikladi je take

uvedengoznamka

3. 2. 1. Jak vyukove listy pouzit

Jednim ze zsohi jak vyukové listy nizeme pouZzit, je vyti&hi a rozdani
Zakam, tento postup je vhodny, pouze neni-licelre umistén dataprojektor.
Tento zpmsob je ale velice neekologicky. Druhy tgob je za pouziti
dataprojektoru, promitnutim vyukovych fistDataprojektor Ize také nahradit
zpetnym projektorem, ale v tomtofipadt musime vyukové listy pro Zaky
i metodicke listy pro titele, gesrgji feceno spravnéesSeni pikladu, vytisknou

na pfasvitné folie.

At uz je zvolen jakykoliv zfisob pouZiti vyukovych ligt je teba, aby Z&ci
zadani vidli a precetli si ho sami. Poté zadanieptéte nahlas, zviastjsou-li
ve tideé Zaci se specifickymi poruchaméeni gedevsim dyslektici. Ujiste se,
zda vSichni Zaci zadani porozéim Volba vyukové metody je posléze pouze

na vywujicim.
3. 3. Podoba metodickych list & pro u €itele

Tyto listy jsou uéeny pro vydujiciho.Obsahuji nazevprikladu, za ponikou

je uvedeno, na jaké dovednosti jHkfad zaméten. Zadani prikladu stejné
jako u vyukovych lisi pro zaky.Potitebné nastroje ty které se navna tomto
piikladu nadi. Trénované dovednosti jaké dovednosti se Zaci r&u
Zdrojovy soubor na DVD, urceni mista, kde se nachazi zadafiklpdu na
prilozeném DVD, kde neni uvedeniegpoklada se, Ze Zacictaaji s novym
dokumentem.Poznamky, piipadné modifikace ifkladu pro rychlejsi zaky,
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poznamky ke zdarnému kg8eni pikladu, problémy, které se obijevilitip
zkouSeni pikladi s Zaky. Néasleduje obradzek znémgici spravné reSeni
tlohy, vytvai-li Zak ulohu od z&atku (novy dokument), je znaz@mobrazek

pro inspiraci, pomize vywujicimu gedstavit si, jakou natmost ma po zacich

vyzadovat.

Je dobré fcte-li si vywujici vSechny tyto list fed z&atkem vyuky tohoto
celku a zkusi si sanyilady vyresit, aby byl fipraven na fipadné problémy

a dotazy Zak S timto souvisi i nasledujici kapitola.
3. 4. NeZ zapo éne vyuka

3. 4. 1. Co musi Z4ci jiz um ét

Nez se zéne s vyukou zakladvektorove grafiky, musi Zaci jiz mit zkuSenosti
sbitmapovou grafikou (nag. program Malovani). Dale jeatkZzité, aby Zaci
ungli otewit pozadovany soubor aby déli, jak jakykoliv soubor uloZit.
Neni na Skodu, budou-li mit uz zkuSenosti s texto\gditorem. Nebudou-li
pouzivany obrazky zifpravenych adresa, je dilezité, aby Zaci jiz uii
vyhledavat obrazky na internetu. Nebo se nabizg takoZnost, Zadit
vyhledavéani obrazk jako novou latku do vyuky zakladvektorové grafiky.
Také mizeme vyuZzit moznostiipvyuce vyhledavani na internetu, zviagti
vyhledavani obrazk zadavat zakm takové obrazky, které se budou do
piikladi hodit a tyto obrazky ukladat. Posledni ¢dvmoznosti vSak
piedpokladaji doke vypracovany vyukovy plani@dmétu. Zalezi jen na

samotném titeli, jak méa sestaveny vyukovy plan.

3. 4. 2. Vizualizace dat

Dale si musime rozmyslet, jakymigmbem pouZijeme vyukové listy pro 2aky.
Mame na vybr z rekolika moznosti, dataprojektor, &py projektor, tisk
jednotlivych listi. PresrgjSi popis jednotlivych moznosti je uveden v kag@itol

3. 2. 1. Jak vyukové listy pouzit.
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3. 4. 3. Domaci ukoly

Muzeme zakm také davat domaci ukoly, jelikoz existuje 30tndieverze
obou program (ke stazeni na oficiadlnich strankach prodiktAle moc
nedoporduji, jelikoZ vSichni Zaci nemuseji mit domagta¢ a timto bychom
sniZzovali jejich spoléenskou prestiz veite. Domaci Ukoly miZete dat pouze
takové, na které neni fgeba paitac. Jako nafiklad u gikladu 9 Obrazkovy
rébus, kde si mohou takové rébusippavit jiz doma na papir nebo dikladu
11 Vizitka gipravit rozvrzeni. | kdyz to zaky mozndegbvapi, jelikoz ¥tSina
uciteli vypacetni techniky nedava svym Zak Zadné domaci Ukoly. Tim Zaci
snaze pochopi, Zze prace nacipei neni jen klikani mySi nebo psani na

klavesnici, ale Ze také obsahuje sirénnformaci a to nejen na internetu.

3. 4. 4. Jiné vektorové editory

Bude-li pouzivan jiny vektorovy editor, pra¢h nejsou fipraveny vyukové
materialy, je mozZnost nainstalovat si jiz zeriou zkuSebni verzi grafického
editoru Zoner Callisto (ke stahnuti na strankachwaener.cz) a vyexportovat
jednotlivé giklady do formatu, ktery je fslusnym vektorovym editorem
podporovan. Z vlastni zkuSenosti dopaujii exportovat objekty bez vypin
Pro Open Office.org DRAW je vhodny format wmf. Potevdeni
vyexportovaného souboru, ozifme objekt, zmékneme pravé tkdtko mysi
a zvolime pevést na obrys, poté se musi zruSit skupina a nyiieme
s objekty libovol@ pracovat. Poté uz jen stasoubor ulozit v zakladnim
formétu daného vektorového editoru. Tento formavhedny i pro graficky
editor Inkscape. Po ot&ni souboru s touto koncovkoujibeme zait hned
pracovat, nejsou piba zadné jiné dil kroky. Nekteré giklady bude nutno
poupravit, jelikoz kazdy z editbmabizi trochu jiné nastroje, hlavno se tye
automatickych tvat.

Pro¢ jsem zvolila praw Zoner Callisto 4 a Corel DRAW 9

Oba vektorové grafické editory jsou velice kvaligniojré pouzivané ve vyuce
na zakladnich Skolach. Bdomuiji si, Ze na trhu jsou jiz n&gi verze &chto
programii, ale ja zvolila tyto verze proto, Ze ne vSechmyl\§ki mohou dovolit
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koupit novy software a neni probléniegod gikladi ze starSi verze do

nowjSi.

Zoner Callisto 4 jsem vybrala hlava divodu, Ze jde @esky graficky editor.
Jeho péizovaci cena je ffjatelna. Nabizi powrné vice automatickych tvar
nez Corel DRAW.

Corel DRAW 9 jsem zvolila proto, Ze je mozné jejnstalovat na opetai
systém Linux. DalSi vyhodou Corelu je, Ze vy®mé dokumenty je mozné
vyexportovat do formatu PDF (pouzitelng pazl#). Corel DRAW je sotasti
baliku grafickych editar ozna&ovanych jako Graphics Suite. S@sti tohoto
baliku je také Corel PHOTO — PAINT, ktery Ize vytyZio Gpravu fotografii.
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4. Metodicky postup vyuky

Chceme-li Zaky nalit jakoukoliv dovednost, musime vymyslet takovéhylo
které Zaky budou bavit, protoZze obsah vyukovychenigh ovliviiuje vztah
Zaka k pedmetu. U vektorové grafiky je motivace ul&na tim, Ze Zzaky
podobna témata bavi. Zardvge dobré, zvlast u prikladh z vypaietni

techniky, zapracovat mezgdmétové vazby.

Pro sestavovani Uloh jedl@zité postupovat od jednoduSSichikfadi ke
slozigjSim. Toto by milo platit ténmét vzdy a ve vSech rpdnetech
vyuéovanych na zakladni Skole. Zaravenusime dbat na to, aby vyuka
nevyustila ve vysitlovani jednotlivych nastr@j piislusného programu. Jeden

piiklad je lepsi nez tisice definic a knih, toto blasz Jan Amos Komensky.

4. 1. Cile vyuky vektorove grafiky

Hlavnim cilem je natit Zaky kreslit vektorové obrazky wkterém z editar
vektorové grafiky. S tim souvisi rozeznavani vettgch a bitmapovych
obrazki a rozdilné postupy v jejich vytiéni. DalSim dlezitym cilem je
pochopeni pojmu objekt, jeho vlastnosti a také rndodperace s objekty. Neni
tim mysleno, Ze by se Zaci¢ucit né¢jakou slozitou definici pojmu objekt.
Stati kdyz budou ¥dét, jak objekty vznikaji a jak se daji upravovat feod
potieby.

4. 2. Organizace vyuky
Jakym zfisobem nejlépe organizovat vyuku vektorové grafiky®lte jednu

Z organizé&nich forem vydovani.

»Organizani formou vydovani se obeehrozumi zgsob uspgadani vyuky

v konkrétnich podminkachdité vychove vzdilavaci institucg 4 st 159
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Z jakych organizénich forem si mZzeme vybrat.

.Ve velice pestrych organizaich formach vyéovani, které se vyvinuly az do

soudobé doby, Ize denit jako zakladni proudy:

= Frontélni vywovani v systému vyovacich hodin,

» Skupinové a kooperativni \gavani,

» Individualizované a diferencované vgwani,

= Systém dznych organizénich forem uplatovanych pi realizaci
projekt: a integrovanych éebnich celk,

= Domaci debni prace zak* @31 st 220

Jakym zjisobem pouzit zmé&mé formy vyuky pro vyuku vektorové grafiky:

Frontalni vyuka — je vhodna pouze pro seznamenim s vektorovoukgraf
jejimi vlastnostmi, vyhodami a nevyhodami a pro nsgmeni s progedim

grafického editoru.

Mriviw s

vyuky na pgitacich (kazdy zak ma v idealnin¥ipad k dispozici pgite).

Zak dostane zadantigladu (gipadreé zdrojovy soubor) s instrukcemi k jeho
vypracovani, nebo instrukce nedostane tzv. ,melmdzeni do vody*, Zak sam
musi objevit nastroje a spravny posti@seni pikladu. Zak sam voli metodu

feSeni problému.

Skupinové vywovani — vhodné fi praci na slozijSich grafickych objektech
(kazdy nakreslicast) nebo p diskusi, jak by nil vypadat spravny postup
vypracovani fikladu. Skupinky by @y mit 3 — 5 Z4k. Tato metoda nuti Zaky
spolupracovat, diskutovat, pomahat si atd.

Hlavni formou vyuky p¥i pouzivani vyukovych listi je individualni prace

Zaki, doplnéné o ostatni formy vyuky.
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Na ¢em zavisi spravna volba formy vyuky:
= cili vyukového bloku (praktické dovednosti, intel@ké dovednosti),
» povaze probiranéhciva (informani téma, pracovni téma),
» piedeSlé zkuSenosti zalka jejich individualni zvlastnosti (co zaci jiz
umi, postiZzeni, poruchyeni atd.),
» moznosti dané vzthvaci instituce (ptet paitacu, software atd.).

4. 3. Vhodné vyu éovaci metody

.V didaktice pod pojmem vyovaci metoda chapeme igoby zarrného

uspoadanicinnosti witele i zaki, které sraruji ke stanovenym @i, (23} s

181)

Vyucovaci metoda je sténé receno, postup, cesta, igob, jak pozitive Zaka
naladit k ziskavani novych informacéihem vywovaci hodiny. Vydovaci

metoda je pewhspjata se specifikaci danehi@gnetu.
Kritéria optimalniho vyb éru vyuéovacich metod:

= zA&konitosti vychovivzdélavaciho procesu, vyovaci zasady,

cile a ukoly vyuky,

= ucebni moznosti Zaka a jejicligupoklady — ¥kové, gipravenost,

= obsah a metody danédy,

= zvlaStnosti pracovniho prdeti,

= predpoklady diteld — zkuSenosti, teoreticka i praktickaigrava,

schopnosti, osobni vlastnosti.
Klasifikace vyukovych metod podle typu vyuky!*)

1. Informativni — Wwitel predava informace Zékn, Wwitel je aktivni - Zak
ne, diraz je kladen na paftiové weni, vhodna spiSe v&tcich
novych oblasti poznani iip seznamovanim s vektorovou grafikou,

vektorovym editorem).

Diplomova prace 5-1



4. Metodicky postup vyuky

2. Heuristické — witel se orientuje na poznavaci Usili #akede je ke
zkoumani, objevovéani, rozvijeni teosti, Zaci jsou staini do
problémovych situaci.

Hlavni zpisobyifeSeni problérin

= pokus —omyl,
= postehem,

" rozumovou analyzou.

3. Produkéni — zasazuje Zaka do praktické piimo pracovni situace,
kterou se @i zvladat pimém styku s realitou, osvojeni praktickyeh
pracovnich dovednosti, aniz jsou podgen teoretické mozZnosti

(pracovni vydovani, exkurze, ochrana zivotniho presi).

4. Regulativni — piiméftizeni &eni,fizeni psychickych procégii uceni
pomoci programu, z&kladem je detailpropracovany projekt (eni

algoritmi, pii u¢eni prostednictvim pditace).

5. Projektové vyuéovani — cilem je, aby zakeSil ukol, ktery vychazi
z teorie, ale P zpracovavani nabyva konkrétni a praktické podoby,
dostava realny smysl vychazejici ze Zivota, av&akgracovani se ép
vraci do teoretické podoby, ta slozi Zakovi jakélad jeho Skolnich

znalosti.

Pro jednotlivé vydovaci hodiny v rdmci vyuky vektorové grafiky je \dme

zvolit heuristickou metodu.

4. 4. Vektorova grafika v ramci RVP

Podle ramcového vthvaciho planu je jiz vypeetni technika pevhzarazena

do vyukového planu. Jednotlivé Wavaci gednéty jsou zde seskupeny do
vzklavacich oblasti. Vypgetni technika pai do vzdlavaci oblasti s nazvem
Informaini a komunik&ni technologie. Je zde uvedeno, jaké dovednosti
a schopnosti by Zak & po ukorteni zakladni Skolni dochazky mit (tzv.

otekavané vystupy). Vektorova grafika je zahrnutaichto aekavanych
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vystupech: ovlada préaci s textovymi a grafickymiteq i tabulkovymi editory
a vyuziva vhodnych aplikaci, uptafe zakladni estetickd a typograficka

pravidla pro praci s textem a grafikou.

Jednotlivé piklady by n€li rozvijet nékteré kltové kompetence uvedené

v ramcovém vzé&lavacim planu.

Kompetence k Wweni— vyuziva tvéivé mysleni a fedstavivost (fiklad 5 Bart

a Lisa obléeni, 12 Navrh obteeni, 14 Plakat ), dokadZze pracovat na zaklad
jiz vyieSenych fkladi, u prvniho pikladu mize vyuzZit zkuSenosti
z bitmapového editoru).

Kompetence kieSeni problémi — vyuziva fiznych postup pii feSeni
problému (piklad 8 Logické operace iwe zak pouzit dva postupy, které
vedou ke spravnému vysledkuiiktad 6 Hraci kostka), uphkagje vhodné
metody @i feSeni problérin (u prikladu 14 Plakét pouZije import obrdgkne

kopirovani).

Kompetence komunikativni — pouziva spravnpccitacove terminy (piklad 5
Bart a Lisa obléeni termin seskupeni objékpiipadré vytvorit skupinu ),
vyuziva graficky a symbolicky jazyk {ixlad 10 Zn&ky).

Kompetence socialnia personalni — rozhoduje se samostatma zaklad
sveho vlastniho Usudkui{glad 5 Bart a Lisa obteni, 7 Domek, 12 Navrh
obleteni, 13 Domek 2, 14 Plakat), aktévrspolupracuje f dosahovani
spole&nych cili (na z&atku hodiny opakovani, co jiz umime a na konci, co
jsme se natili).

Kompetence pracovni- zna tizné zmgisoby zpracovani dat {které informace
se daji znazornitiznymi zpisoby, giklad 9 Obrazkovy rébus, 10 Zty,
14 Plakat), sprawnpouziva pislusny software.

Kompetence oltanské — respektuje, chrani a aage naSe tradice a kulturni
i historické édictvi (piiklad 14 Plakat).
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4. 5. Postup vyuky
4. 5. 1. Objekty a zakladni operace s nimi

Do této oblasti jsem Z#adila dovednosti: uchopeni aegouvani objekt
mazani objeki, paradi objekiéi, zmena velikosti objeki, kopirovani objekt,
pieklapeni objekfi, rotace objekt, vytvoreni skupiny objeki, rozcleni
skupiny objeki a zkoseni objefit Prvni dovednost, kterou jgeba zZaky natit

je uchopeni a ifesouvani objekt Pdadi nasledujicich dovednosti neni
nikterak peva stanovené. i pouziti @iklada, které jsem vytvila, je nutné
dodrzet poadi gikladd. Ténei u vSech fgikladi jsou vyuzivané jiz naené
dovednosti z fedeslych gklada.

Pro nastrojvybér neni €zké vytvdit néjakou ulohy, jde pouze o to zaujmou
Z&ky. Jeden z hezkychrikladi je ,Otevete souborhouby . Naskladejte
muchonirky p/ed zelené pozadi tak, aby vyiligpeknou rodinkf ) st-10)

Pekny priklad namazani objekti je ,Otevete souborpismeno . Z mnoha
nakopirovanych objektvymazte takove, aby vzniklo mozaikové pismeno T, E
B nebo pdatecni pismeno vaseho jmétd): " 19 i kdy? nevim, jak pesre
vytvorit pismeno V nebo W.

Priklad Hlavd™ s ¥ na rmz je vidkt, jak jeden obrazek se pomoci &g
poradi jednotlivych objektd meéni na trochu jiny. Dobré je pouzitiglad, kde
kazdy z objeki ma stanovené své famli a Zakovym ukolem je objekt na toto
poradi sprava umistit.

Prace supou — Program Zoner Callisto nabizi nastrogtited vSech objekt

se kterym je dobré zaky seznamit,skterych gikladech usnaitlije praci.

Uprava velikosti objekfi — ,Otevete souborvlak z pohéazenych vagaik
slozte vl@ek. Budete musetamit velikosti vagénk, aby se vléek veSel do
obrazky, ™ 19 toto je jeden z vhodnych filadi, na trénovani této

dovednosti. R trénovani této dovednosti Zaci uvidi jednu ze ladkich
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vlastnosti vektorové grafiky jPzvétSovanic¢i zmenSovani objekitnedochazi

ke zmené kvality vykreslovani®.

Na rotaci a kopirovani objekta je vhodny piklad , 2. 3 Nakreslite

vrtu/u® ([7], str. 28)
AP

Podobny piklad je téZ kyiika na sil.®®' " %Y Kopirovani ve vektorovych
editorech je trochu odliSné od bitmapovych, ve gaktych editorech se kopie
vlozi na mivodni objekt (obraz i kopie tedy splyvaji). J&éeZité nadit zaky
posouvat $ed ot&eni, v mnoha fipadech to usnadje praci. Na této Uloze
mohou Zaci vidt dalSi vyhodu vektorové grafiky. ,S kazdym objektdze

pracovat samostatrt

Seskupeni a rozdleni skupiny neni ogt slozita dovednost.itklad by ntl
obsahovat ob varianty. Riklad ,Otevete souborrukavice . Posouvejte
levou a pravou rukavici. mswdcéte se o0 vyhodach seskupovani
objeki:., @ s 18 je jeden z vhodnych. Veebnici Informatika pro zakladni
Skoly 2. dif* neni tato dovednostibec uvedena. iP uceni dovednosti
seskupovani se velndasto voli piklady, kdy je teba seskupit objekty, které
lezi na sob nebo v &sné blizkosti. Jetdezité zakm také ukazat, ze ideme

seskupovat kdekoliv lezici objekty.

,Nakreslete kosodélnik zkosenim obdélnfkas" ¥ je podle mého mimi
trochu strohé zadani. Lépe je vymyslet tako¥si&lady, kdezkoseniobjekii
Zaci prakticky vyuziji. Jako n@ixlad nakreslit Bjaké prostorové éteso.
Nezapomsate, Ze u prostorovyckeles se nejprve musicsty, které chceme

zkosit, zkratit na polovinu a poté zkosit.
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4. 5. 2. Vytvareni objekt G

Vyuka nastrojeAutomatické tvary je podobna jako v programu Malovani.
,Nakresletectverec, obdélnik a ovalCtverec bude mit tmavmodry obrys

a swvtle modrou vypl, obdélnik obrys i vyplswtle zelené a oval bude mit
obrys zeleny a vyplokrow Zlutou®, ) - *)podle mého nazoru je takovato
formulace pikladu nevhodnéa. Zaci nsgmysli nad spravnym postupem. Splini
to cile nadit Zaky kreslit automatické tvary, ale v Zadnénipact nerozviji
jejich kreativitu. Me zaujalo Jak dostanu chysku a jeji st S* 2% pouze
bych to upravila jako kapitolu sedm v té samé knil to série obragkza
sebou, ale bez jakéhokoliv popisu. Upravila jsekiatgiiklad sedm (filoha
9), ale takoveéto zadantigladu doporduji pouze v pipack, Ze Zaci jiz unyji

vSechny patbné dovednosti, které jsou zaiedi k vypracovaniijpkladu.

Kresleni ve vektorovych editorech matu vyhodu,nzé&reslené objekty Ize
dale bez probléinmodifikovat a ménit jejich vypli a barvucary. Dilezité je

také zakm ukdazat, jak se daji zakladni tvary modifikovapinaaobleni hran,
pocet cipn ,Nakreslete louku plnou kytek z leteckého pohledidK z nich
bude mit jiny tvar, uprogséd budou mit krouz&Ks" 2% zakorgeni car,

kresleni vysee — Oblief® " 34 3 nauit je zakladim logickych operaci
(pouze za pomociizné barevnosti a padi objeki), které znaji z matematiky

(sjednoceni, rozdil). Nezapoitte také na kresleni objeékbez vyplr.

Psani texti je opst podobné jako v programu MalovaniVyberte srrovou
dopravni znéku. Za’néte modrym mnohouhelnikem, ktery vytvarujte do Sipky
Pridejte do @j nazev rdsta. Seskupenou grovku otate. ™ s 1)y tohoto
piikladu bych vynechala druhowtu. Nejprve vymezime prostor, do kterého
budeme text psat (testové pole nebionia). | zde nizeme ménit font pisma,

jeho velikost, barvu obrysu a vyglatd.

Ve vektorovych editorech nejd&ladat obrazky pomoci kopirovani, jako to
bylo mozné u bitmapovych editorPozadované obrazky se musi importovat.
Nekteré vhodné fiklady: Letak{*% s 53 jarné kvetyt’ st-42)
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4. 5. 3. Vlastnosti objekt

s

SlozitéjSi vyplné jako je grechodova, bitmapova atd. nevyzaduiji slozité zadani,
Zaci tyto vyplrt mazou aplikovat na jakykoliv objekt. Tato dovednostviji
kreativitu zak. Pekny priklad na pechodovou vy je ,Jak rozsvitit
lustr. © s 40 Razné druhy jsou v kapitole 8 Vesmirné hofBly S 44 - 40
Nezapomate zakim ukazat, jak ugat vicebarevnou vypl Bitmapova
vyplin — ,Otevete soubormpyt el . Doplite do pyt na obradzku lupeni nebo
penize (obrazky ze soutiamince nebo lupeny)™ " 9 tuto vypk povazuji

Mriviw s

potrebujeme mit obrazek jiného tvaru, nez je obdélinfipdrt obrazku).

Pruhlednostse da nastavit u jakychkoliv objéktale u editoru Corel DRAW
musime napsany textrgvést naiettzcovy text (pravé tkdtko mysi). Ve
vektorovém editoru Zoner Callisto je jedno, jakyhdrtextu zvolim. Tato
dovednost je vé&ebnicich trochu opomijena. Podle mého néazoru jgktma,

jelikoz s phaihlednosti se dajictht krasné efekty.

Stin maZzeme vytvait dvéma zpisoby. Bul’ kopii objektu a jejim otgenim,
zkosenim a nastavenim barvy na odstin $adiej’ stirt, " s 3> nebo gimo
pouZit nastroj stin, ktery nabizi vice moZnosttaasi Srdc&” "1 5 7aky

muzete zkusit obvarianty.
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5. Ovieni material v praxi

5. Ovéreni material G v praxi

M¢la jsem k dispozicttyii skupiny (dw tridy) zaki sedméitidy v piméru po

13 Zacich. Jelikoz vaebre byl k dispozici dataprojektor, nemusela jsem se
zaobirat otazkou vizualizaci pebnych adaj pro zaky. Prvnim Ukolem bylo
spravre zaky motivovat. To jsem dinila tak, Zze jsem jim v prvni hodin
ukazala, kde vSude se vektorova grafika pouzik& jsou jeji vyhody a také
nevyhody. Pouzila jsem takéskieré slozigjSi obrazky vytvéené pomoci
editori vektorové grafiky. Prvniti skupiny pracovaly podle vyukovych list

posledni skupina zgétku pracovala podle videi.

5. 1. Klasicka vyuka

Prvnim tem skupinam jsem promitaldipravené vyukove listy. Nejprve jsem
nechala zZaky, aby si zadanftegetli sami, poté jsem hoig@etla nahlas
a zeptala jsem se ndipadné nejasnosti. A nechala jsemtifékirochuc¢asu
(asi d¥ minuty), aby se sami bez pomoci pokustikiad vyresSit - metoda tzv.

hozeni do vody.

V piipac, Ze rjaky zak postupoval spra¥npozadala jsem ho, abyikiad
vyieSil u hlavniho péitace a tim spoluzdkn ukazal spravny postup.
V opainém gipadt jsem na jednoduchéntigladu nastinila, jakym Zisobem

by meli priklad vyresit. Poté Zaci zali samostaté pracovat.

Obchazela jsem Zaky a kontrolovala jejichtipani. V piibéhu jejich prace
jsem ukazala vzorovéeSeni pikladu a nechala jsem Zaky dokdanpiiklad.
Pouze u gkladu 2 jsem ukazala vzorowéSeni ihned, aby Zaciédkli, jak

piesré maji jednotlivé objekty poskladat.

Po dokoweni zakladniho jkladu vSemi Zzaky, jsme spdél& shrnuli, co jsme
se timto pikladem nadili a co v3e jiZ umime. A navodila jsem atmosféau n
dalsi giklad (nap. ,Jiz umime s objektem hybat, émit jeho pdadi \ici
ostatnim objekKim, umime také gmit jeho velikost a wit¢ bychom také

potrebovali objekt nat@it do ugité polohy a to se nyni néaime.”). Podobné
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5. Ovieni material v praxi

shrnuti jsem uvaga na zaatku kazdé hodiny a na konci kazdé hodiny jsme
zopakovali, co jsme se dnes ti@itnového.

Pro rychlejSi Zaky jsem &a pripravené roz$eni jednotlivych gikladi. Dbala
jsem na to, aby se tito Zaci netgiunic navic, ale aby si jen proaiiii jiz

ziskané dovednosti. Tato ro&ii ipadreé alternativy jednotlivych fiklada je
uvedeno v poznamkéch v Metodickych listech piitele.

5. 2. Vyukova videa

U jedné skupiny bylo mym zawrem pouzit k vyuce videa. Nasnimala jsem
spravné postupyesSeni pikladi a opatila je striénymi komenté. Z pocatku
vypadalo vSe dadle, Zaci shlédli video a &ali podle ®j postupovat. Obchazela
jsem tidu a pozorovala, jak postupujii praci. U gikladu 3 jsem si vSimla, Ze
vSichni Zaci postupuji Upénstejre, jak vikli na videu. U¥domila jsem si, ze
tato vyukova metoda neni vhodna, jelikoz Zaci pouzeeprodukuji
shlédnuté videoa nepotii se ze svych chyb. Ne nadarmoig& : ,,Chybami
secloveék wei.” Z toho divodu jsem od pouzivani videi upustila a postupovala

jsem steji jako u zbyvajicich skupin.

Premyslela jsem, jak jinak Zkenit videa do vyuky nez jen jako pdiku pro
ucitele. Mizeme je pouzitip opakovani nap po delSi pauze ve vyuce nebo
v konfliktnich situacich, kdy Zaci nemohou nal§atésny postugeSeni. DalSi
zpasob, ktery mi napadl, je mit fipraveny d¥ sady piklada. Z prvni uclat
vyukova videa a s druhou by pracovali Zaci, podinléi videi. Prvni sada by
také mohla byt sestavena iiltada, které jsou viiznych @ebnicich vypoetni
techniky pro zakladni Skolu.

5. 3. Problémy zak a s pFiklady

Zaci s tSinou priklada nertli problém. U gikladu # jsem jim napsala
vSechna pdebna slowika na tabuli, jelikoZz nebylas na konzultaci scitelkou
ciziho jazyka. U fikladu 4 byl problém stim, Ze Zaci redli rozdil mezi
dvakrat kliknout a dvojklikem . U piikladu 7 byl problém u &kterych Zak

se stechou fak z pravouhlého ¢tyirahelnika udélat trojahelnik ).
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5. Ovieni material v praxi

U piikladu 9 jsem slova, ktera se daji pouzit, napsaléabuli, abychom jsme
se nezdrzovali jejich vymyslenim. Ostatriikiady Zaci zvladali bez obtizi.
Velice me také zaskeailo, jak malou pedstavivost dneSni Zaci maiji.

Nejvyrazreji to bylo vidét u prikladu 12 Navrh oblkeeni.

V pribéhu vyuky jsem musela zmit jeden piklad z divodu jehocasové
narainosti, zaky takto dlouhyifklad nebavil a ztraceli zajem o vyuku. Byl to
konkrétre piiklad 10. Vymyslela jsem tedy agniné zadani, ale takové, aby

se zaci natili stejné dovednosti, jako vipodnim gikladu.

5. 4. Zavérecny test

Po vypracovani vSechriglad, Zaci vyplnili za¥recny owiujici test. Test je
uveden v filoze 5. Obsahuje 9 otazek, sestavenych ze sitsadkterymi se
Zaci @i vypracovani pikladi setkali a teoretickych otazek tykajicich se
vektorové grafiky a fislusného grafického editoru. Vyhodnoceni testunjse

pouZila pro svoji zgtnou vazbu k vytvienym gikladam.

Vyhodnoceni testu
Tento test ma a¥it, zda si zaci osvojili dovednosti a terminologpojenou

s vektorovou grafikou (viz kapitola 3. 1.).

Za kazdou spravnou odpad jsem udlila jeden bod. Zak mohl tedy ziskat
celkem 10 bod (otazka 2 ma dv odpowdi). Aby ma zgtna vazba byla
objektivni, vyadila jsem testyéth zaki, ktefi neabsolvovali celou vyuku

(nag. z divodu nemoci).

Tabulka 1 - UspSnost spravné odpoidi u jednotlivych otazek v %

Otazka é. | 1 2 3 |4|5 |67 |89
Spravné | 100 | 100 | 100 | 94 | 100 | 96 | 100 | 87 | 100
Spatn é 0 0 0 |6 0 ]4] 0 [13| 0

Na otazku 4 ,Ktery z nasledujicich nastrejgrafickych editorech nenaleznete
— obdélnik, kKvka, guma, pismo.” odp@&deli Spatré 3 Zaci. S nastroji

obdélnik, Kivka i pismo jsme &hem vyuky pracovali, proto &napada, Ze je
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5. Ovieni material v praxi

to zagFicinéno nepozornosti Zdka nebo je také mohla zmast ataglo dw,

kde je vektorovy i bitmapovy obrézek.

Otazkucislo 6 ,Jakym zpisobem musim zatrhnou zobrazené objekty, abych
mohl/a seskupit prvni dva sloupce.” zodpdsli Spatré 2 Zaci. Myslim si, ze
u této otazky se jedna spiSe o nepozornost nexsolomost. Jelikoz testy byly
anonymni, je mozné, ze toteéeplédnuti bylo zfisobeno #jakou specifickou

poruchou Zaka.

NejvétSi procento chyb tta otazkacislo 8 ,Mam-li vybrany objekt kliknutim
na levé tlditko mysi na pisluSnou barvu na patebarev nastavim barvu‘.
s programem. i delSi a soustavné praci s programem bude tatbachyzy
odstragna, ale jelikoz neni problém zmt jakoukoliv barvu & uz vyplrg

nebocary, je tato chyba zanedbatelna.

80 % Zzak ziskalo v testu piny get bodi, coz je konkrét& 42 zaki, 18 %cili
9 zaka ziskalo 9 botl a 2 % Zak ziskalo 8 bod, presrji feceno ziskal jeden
Zak. 10 zak tedy odpovdelo Spatr na jednwi dvé otazky. Tyto vysledky

velice gekvapily, fedpokladala jsem trochu horSi vysledky.
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6. Zaver

Cilem této diplomové prace bylo vyttiovyukovy material pro vyuku zaklad

vektorové grafiky na zakladni Skole aéteni €chto material v praxi.

Pro Zaky jsou takovato vyukova témata velice aivakta proto je nemusime
tolik motivovat, jako u jinych vyukovych témat. Viekova grafika je velice

perspektivni obor v ramci IT s velkou Skalou poudipraxi, proto povazuji za
dulezité Zaky s touto problematikou seznamit. Vektoro grafiku zahrnuje i

ramcovy vzdlavaci plan pro zakladni v&ni. Coz je systém kurikularnich
dokument v ramci reformy Skolstvi ¢eské republice.

Sestavila jsem soubottigladi pro gimé vyuziti ve vyuce. Kazdyiiklad je

zpracovan do podoby Vyukového listu pro zaky a Metikého listu pro
ucitele. Seznam dovednosti, které se Zaci v ramckyyuektorové grafiky na
z&kladni Skole maji n&it, jsem sestavila pomocicebnic vyp@etni techniky
pro zakladni Skoly. Radi jednotlivych pikladi odpovida fyziologickému
vyvoji ditéte.

V této praci také naleznetdgiklady z webnic vyp@etni techniky, které jsou
pro vyuku vhodné nebo naopak nevhodné.

V praxi se piklady osedcily. VSichni Zaci, gkteri s pomoci, jini bez pomaoci,
piipravené piklady vypracovali. Ukazalo se nevhodné pouZziti kowych
videi, jelikoz Z&ci pouze reprodukovali to, co dida negemysleli nad

spravnym postupem. Vyukova videa pro vyuku nezgurhu
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Priloha 1: Vyukové listy pro zaky pro vektorovy
editor Zoner Callisto 4

Priklad 1: Simpsonovi
Zadani: Vytvoite spravné skupinky objakt Nepotebné objekty

smazte.

Vzhled zdrojového souboru
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Pfiklad 2: Homer Simpson

Zadani: Poskladejte spra¥roblicej Homera Simpsona.

Vzhled zdrojového souboru

.—|
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Priklad 3: Zvi fatka
Zadani: Upravte jednotliva zwatka tak, aby jejich velikost odpovidala

skut&nosti a zarovi je sé¢ad'te podle abecedy v jazyce, ktery
se ite.

Vzhled zdrojového souboru
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Priklad 4: Hodiny
Zadani: Docklejte hodiny a nastavte na ni¢hs 12 : 28, 16 : 35, 06 : 02.
(Ve vysledku bude tedy mit troje hodiny).

Vzhled zdrojového souboru
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Priklad 5:Bart a Lisa oble ¢&eni

Zadani: Obleite Lisu nebo Barta do Skoly, do kostela a poté padié

fantazie a podle svého vkusu.

Vzhled zdrojového souboru
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Priklad 6: Hraci kostka

Zadani: Vytvoite dw hraci kostky (krychle), tak aby zobrazovaly
vSechn&isla, kterd mohou na jedné kostce padnout.

Vzhled zdrojového souboru
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Priklad 7: Domek

Zadani: Nakreslete domek pomoci pravouhlyitiirihelnika a vybaréte

barvami ze zékladni palety barev.

Poznamka: ZaloZzte novy dokument a vysledek uloZte do své qwaic

sloZzky pod ndzvem Domek, budete s nim gpZeste pracovat.

Obrazek pro inspiraci
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Priklad 8: Logické operace
Zadani: Upravte objekty vpravo tak, aby celkovy obrazeravo byl

shodny s obrazcem vlevo.

Poté si vyberte dva z nasledujicich obteamakreslete je.

Vzhled zdrojového souboru

.
o
3
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Pfiklad 9: Obrazkovy rébus

Zadani: Vytvoite minimalrg 3 obrazkové rébusy. VyzkouSejte u pisma

rizné barvy vypla acéry.

Obrazek pro inspiraci

L @MOTIVA =
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Priklad 10: Zna €ky

Zadani: Nakreslete uvedené ztky. Pod kazdou nakreslenou zka

umisete jeji spravny nazev.

Vzhled zdrojového souboru

Vystrazny kfiz pro zelezniéni
prejezd jednokolejny

Prednost pred
protijedoucimi vozidli

Zakaz zastaveni
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Priklad 11: Vizitka

Zadani: Vytvoite si vlastni vizitku s obrazkem vasi oblibené kape
zvirete, sportu atd., vlastna@mim podpisem a unikatnim
kodem. Mate-li k dispozici svoji fotografii, imete ji také

pouzit.

Obrazek pro inspiraci

Veronika Pemlova
Zahradni 449
Borovany

37312

5678914
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Priklad 12: Navrh oble ¢eni

Zadani: Navrhréte si swij vlastni design oblteni v barvach vlajky
Némecka. Pouzijte nejménctyii druhy vyplrg (jedna z nich
musi byt fraktal).

Vzhled zdrojového souboru

Zadani pro chlapce Zadani pro divky

G v G
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Priklad 13: Domek_2 — pokra €ovani

Zadani: Vrafme se nyni kdomku z udlohygislo 7. PouzZijete
u jednotlivych objekt vypli bitmapu tak, aby:
1. Domek vypadal reatn
2. Domek vypadal jako z lesa.

Obrazek pro inspiraci
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Priklad 14: Plakat

Zadani: Vytvoite plakat tak aby, jste do naSi republiky naldkaoi
nejvice turish. Pouzijte pithlednost.

Obrazek pro inspiraci

Welcome in Czech Republic

3 e, Europe

Capital: Frague
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Priklad 15: Stin
Zadani: Upravte stiny tak, aby byly u vSech objektejné.

Vzhled zdrojového souboru
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Priloha 2: Metodickeé listy prou €itele pro
vektorovy editor Zoner Callisto 4

Pfiklad 1: Simpsonovi — objekty

Zadani: Vytvoite spravné skupinky objekt Nepotebné
objekty smazte.

Potiebné nastroje: Vyber

Trénované dovednosti:  Pochopeni pojmu objekt. i€souvani objekt
mazani a fekryvani objekd.

Zdrojovy soubor na DVD: Zoner Callisto 4/Priklady/Zdrojove soubory/
priklad01 z

Poznamky: Pro rychlejSi Zaky ten samy soubor, ale aby
postavéky seadili podle abecedy, podle jmen
jejich dabéh nebo podle nazvu jejich
charakterické &ci. Nebo niizete pouzit pklad
Mobil ze souboru alternativniiilady.

Spravné-esSeni pikladu

Maggie o

7 Bart

Martin Dejdar

Liza

Helena Stachova

Viastimil Zawfel
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Priklad 2: Homer Simpson — po Fadi objekt G

Zadani:
Potiebné néastroje:

Trénované dovednosti:

Zdrojovy soubor na DVD:

Poznamky:

Spravné-esSeni pikladu

Poskladejte spragroblicej Homera Simpsona.
Uplné nahoru, O jeden nahoru, O jeden tgol
Uplng dola, Vybér.

Prohloubeni poznaiko objektech (jeden objekt
se mize skladat z vice dilch objekfi). Paadi,
piekryvani a pesouvani objekt

Zoner Callisto 4/Priklady/Zdrojove soubory/
priklad02 z

Takto nmuzete upravit vSechny postaky

z prvniho pikladu a pouZzit je pro rychlejsi Zaky.

Diplomova préce
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Priklad 3: Zvi fatka — Uprava velikosti

Zadani:

Potfebné nastroje:
Trénované dovednosti:

Zdrojovy soubor na DVD:

Poznamky:

Spravnéeseni pikladu

Angli¢tina

&%

Néméina

Spanélstina

Francoustina

Upravte jednotlivd zvatka tak, aby jejich
velikost odpovidala skuteosti a zarove je
saad'te podle abecedy v jazyce, ktery séte
Vybeér — rohovéstverasky

Zmena velikosti objekt (zwtSeni, zmenSeni ).
Jejich gesouvani.

Zoner Callisto 4/Priklady/Zdrojove soubory/
priklad03 z

Pokud Zzaci nemaji dostéteu slovni zasobu
mohou pouzit slovnik. Pro rychlejSi zaky, zvolit
jazgk ktery se neti
(pripadré, ktery maji jako druhy) a vykonat
tentyz giklad.

jeden z uvedenych

4 VY # @
paL: vgv
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Pfiklad 4: Hodiny — kopirovani a ota €eni

Zadani:

Potiebné nastroje:

Trénované dovednosti:

Zdrojovy soubor na DVD:

Poznamky:

Spravné-esSeni ulohy

Doctlejte hodiny a nastavte na ni¢as 12 : 28,
16 : 35, 06 : 02. (Ve vysledku bude tedy mit troje
hodiny).

Vybér — rezim ot@eni, zkoseni, iigklapsni podle

0S

Prace se schrankou — kopirovani a mazani,
otaeni, geklapsni objek.

Zoner Callisto 4/Priklady/Zdrojove soubory/
priklad04 z

Priklad pouzijeme dvakrat jednou nechame zaky
rafickami  ot&et normald@ a  podruhé

s presunutym dedem otéeni do stedu hodin.
Pro rychlejSi zZaky nastaveni aktualnildasu

v nékteré s¥toveé metropoli. Pozor na rozdil mezi

dvojklikem a dvakrat kliknout.

Diplomova préce

8-4



fibha 2

Priklad 5: Bart a Lisa oble €eni — seskupeni arozd éleni

Zadani:

Potiebné nastroje:

Trénované dovednosti:

Zdrojovy soubor na DVD:

Poznamky:

Oblgite Lisu nebo Barta do Skoly, do kostela
a poté podle své fantazie a podle svého vkusu.
Vytvorit skupinu, Rozdlit skupinu.

Seskupovani a roZéni objekfi. Posouvani
objekti pomoci Sipek na klavesniciidtistavivost

a fantazie zak

Zoner Callisto 4/Priklady/Zdrojove soubory/
priklad05 z

Ptiklad je rozdlen zvla¥ pro kluky a pro holky.
Muze se provést i experiment, jak by chlapci
oblékli Lisu a naopak. Opgaou ulohu nizete

také pozit pro rychlejSi zaky.

Ukazky fiznych kombinaci obteni

Diplomova préce
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fibha 2

Priklad 6: Hraci kostka — kopirovani a zkoseni

Zadani: Vytvoite dw hraci kostky (krychle) tak, aby
zobrazovaly vSechnésla, ktera mohou na jedné
kostce padnout.

Potiebné nastroje: Vybér — rezim otéeni, zkoseni.

Trénované dovednosti:  Prace se schrankou — kopirovanigaenvelikosti,
zkoseni, mazani objakt

Zdrojovy soubor na DVD: Zoner Callisto 4/Priklady/Zdrojove soubory/
priklad06 z

Poznamky: Zak si musi uydomit, Ze sowet protilehlych
stran na hraci kostce je 7. Pro rychlejSi Zaky
nakreslit kvadr.

Spravné-esSeni ulohy

- -
- “ -
- -
° ' ® o
/
/ o '
o o o

Diplomova préce 0-5



fibha 2

Priklad 7: Domek — €tyfuhelniky, zakladni barvy

Zadani:

Potirebné nastroje:

Trénované dovednosti:

Poznamky:

Obrazek pro inspiraci

Nakreslete  domek  pomoci  pravouhlych
¢tyflhelniki a vybargte barvami ze zakladni
palety barev.

Ctverec, obdélnik

Kresleni zakladnich tvara jejich oté&eni. Vyph
nakreslenych objektbarvami ze z&kladni palety
barev (pravé tidtko mysi — barva obrysu, levé
tlacitko mySi — barva vypky).

Zalozte novy dokument a vysledek ulozte do své
pracovni slozky pod nazvem Domek, budete
s nim pozdji jeSt¢ pracovat. Pro rychlejSi zaky
muzeme blize specifikovattixlad. Nag.: domek

se d¢éma okny a sgtle modrou fasadou.

I

Diplomova préce
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fibha 2

Priklad 8: Logické operace — automatickée tvary

Zadani: Upravte objekty vpravo tak, aby celkovy obrazec
vpravo byl shodny s obrazcem vlevo.
Poté si vyberte dva z nasledujicich obfiazc
a nakreslete je.

Potfebné néstroje: Predpipravené tvary a jejich modifikace,
kopirovani, Vylsr zména velikosti.

Trénovaneé dovednosti:  Kresleni pedgipravenych tvat a jejich
modifikace (p@et cipi, ostrost atd.).

Zdrojovy soubor na DVD: Zoner Callisto 4/Priklady/Zdrojove soubory/
priklad08 z

Poznamky: Zéci si zde natrénuiji logické operace (sjednoceni,
rozdil). Pro rychlejSi Zaky zbyvajici obrazce.

Spravné-esSeni ulohy

Obrazce

Diplomova préace 2-5



fibha 2

Priklad 9: Obrazkovy rébus — text a import obrazk

Zadani: Vytvoite minimélée 3 obrazkové rébusy.
VyzkouSejte u pismaizné barvy vypld acary.

Potiebné nastroje: Text, import obrazak

Trénované dovednosti:  Psani textu, vkladani obrdzk

Poznamky: Néktera slova, ktera se daji pouzRukavice,
televize, duben, kolatika, pampeliska, tZky,
prales, listopad, petrkii listonoS, Kokain,
lokomotiva. Pozor na rozdil mezi Odstavcovym
textem a Umlleckym textem. Za rovnitkem
muzou Zaci pouzit obrazek nebo text. PouZijte
obrazky ze slozky na DVD Obrazky/Rebusy.

Obrazek pro inspiraci

L #¥MOTIVA

Diplomova préce 3-5



fibha 2

Priklad 10: Zna €ky — automatické tvary, zakladni tvary

Zadani:

Potiebné nastroje:

Trénované dovednosti:

Zdrojovy soubor na DVD:

Poznamky:

Spravnéeseni pikladu

>

Vistrazow kTiZ pro Zelezniénl

piejezd jednokalejmy

Pfednost pied
protije doucimi wozidli

Nakreslete uvedené 2zafky. Pod kazdou
nakreslenou zré&u umistte jeji spravny nazev.
Automatickeé tvary a jejich modifikace (zaobleni
hran). Vyph a styl pera. Zakafeni car,
Preklapni podle os.

Modifikace automatickych tvara jejich vyph,
styl pera a zakaenicar, peklagni objekt.

Zoner Callisto 4/Priklady/Zdrojove soubory/
priklad10 z

Pro rychlejSi Zaky — nakreslete svoji zka,
pouZijte obrdzky ze slozky na DVD

Obrazky/Kliparty

Zacaz zastaven)

Diplomova préce
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fibha 2

Priklad 11: Vizitka - p Fesna velikost, kresleni od ruky

Zadani: Vytvoite si vlastni vizitku s obrdzkem vasSi
oblibené  kapely, z#te, sportu atd.,
vlastnorénim podpisem a unikatnim kodem.
Méate-li k dispozici svoji fotografii, rizete ji také
pouzit.

Potiebné néastroje: Obdélnik s pesnym zadé&nim rozim, Kiivky —
kresleni od ruky, automaticky tvéarovy kod.

Trénovaneé dovednosti:  Kresleni objekt presnych rozréra, kresleni od
ruky, vkladanicarovych kod

Poznamky: Podle normy je velikost standardnich vizitek 85,6
x 53,98 (v milimetrech). Zvolila jsem velikost 90
x 50. Pro rychlejSi Zaky dokresli¢jaké symboly.

Obrazek pro inspiraci

Veronika Pemlova
Zahradni 449
Borovany

37312

12345867

5914

Diplomova préce 5-5



fibha 2

PFiklad 12: Navrh oble €eni — pokro €ilejSi vypl i

Zadani:

Potiebné nastroje:
Trénované dovednosti:
Zdrojovy soubor na DVD:

Poznamky:

Ukéazka moznéhaeseni

Navrhréte si swj vlastni design obleni

v barvach vlajky Nmecka. PouZijte nejmén
¢tyfi druhy vyplre (jedna z nich musi byt fraktal).
Galerie — vypi.

Rizné moznosti vyplni objekt

Zoner Callisto 4/Priklady/Zdrojove soubory/
priklad12 z

Pro rychlejSi Zzaky vlastni barevny navrh

(libovolné barvy, dokreslitdaky vzor).

Diplomova préce
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iifbha 2

Pfiklad 13: Domek_2 — bitmapova vypl n

Zadani:

PotiFebné nastroje:

Trénované dovednosti:

Poznamky:

Obrazek pro inspiraci

Vrame se nyni kdomku z dlohyislo 7.
PouZijete u jednotlivych objektvypli bitmapu
tak, aby:

1. Domek vypadal reatn

2. Domek vypadal jako z lesa.

Galerie - vypt bitmapa.

Bitmapovy obrazek jako vyplobjektu.

Pouzijte obrazky, které jsou ndilpzeném DVD

v souboru Obrazky\Domek.

Diplomova préace
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fibha 2

Priklad 14: Plakat — pr ahlednost

Zadani:
Potirebné nastroje:

Trénované dovednosti:

Poznamky:

Obrazek pro inspiraci

Vytvoite plakat tak, aby jste do naSi republiky
nalakali co nejvice turigt Pouzijte piihlednost.
Galerie — pkhlednost.

Import obrazi, prihlednost, psani textu.

Pouzijte obrazky ze souboru na DVD
Obrazky/Plakat. Bkteré obrazky si mohou Zaci

nakreslit sami napvlajky.

Welcome in Czech Republic

Diplomova préace
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iifbha 2

Priklad 15: Stin

Zadani: Upravte stiny tak, aby byly u vSech objekt
stejné.
Potfebné nastroje: Galerie — stin.

Trénované dovednosti:  Stin  a jeho Uprava, stin seskupenych
a neseskupenych objékt

Zdrojovy soubor na DVD: ZonerCallisto4/Priklady/Zdrojovesoubory/
priklad15 z

Poznamky: Muzete pouzit i jiné obrazky ze slozky
Obrazky/Kliparty. Pro rychlejsi zaky barevny

stin, vicebarevny stin, atd.

Spravnéeseni pikladu

Diplomova préace 9-5



tibha 3

Priloha 3: Vyukové listy pro zaky pro vektorovy
editor Corel DRAW 9

Pfiklad 1: Simpsonovi
Zadani: Vytvoite spravné skupinky objakt Nepotebné objekty

smazte.

Vzhled zdrojového souboru

Diplomova préce 0-6



fikbha 3

Pfiklad 2: Homer Simpson

Zadani: Poskladejte spravroblicej Homera Simpsona.

Vzhled zdrojového souboru

-

O

Diplomova préace 1-6



fikbha 3

Priklad 3: Zvi fatka
Zadani: Upravte jednotliva zvétka tak, aby jejich velikost odpovidala

skute&nosti a zarove je sé¢ad’te podle abecedy v jazyce, ktery se

ucite.

Vzhled zdrojového souboru

Diplomova préace 2-6



tibha 3

Priklad 4: Hodiny

Zadani: Dodklejte hodiny a nastavte na ni¢as 12 : 28, 16 : 35, 06 : 02.
(Ve vysledku bude tedy mit troje hodiny).

Vzhled zdrojového souboru

Diplomova préce 3-6



fikbha 3

Priklad 6: Bart a Lisa oble ¢eni

Zadani: Obleite Lisu nebo Barta do Skoly, do kostela a poté epadie
fantazie a podle svého vkusu.

Vzhled zdrojového souboru

¢
3

Diplomova préace 4-6



tibha 3

Priklad 6: Hraci kostka

Zadani: Vytvoite dw hraci kostky (krychle) tak, aby zobrazovaly
vSechn&isla, kterd mohou na jedné kostce padnout.

Vzhled zdrojového souboru

Diplomova préce 5-6



fikbha 3

Priklad 7: Domek

Zadani: Nakreslete domek pomoci pravouhlyhitihelnilka a vybarete

zéakladnimi barvami.

Poznamka: Zalozte novy dokument a vysledek uloZzte do své quiaic
slozky pod ndzvem Domek, budete s nim gpZeste pracovat.

Obrazek pro inspiraci

Diplomova préace 6-6



fikbha 3

Priklad 8: Logické operace

Zadani: Upravte objekty vpravo tak, aby celkovy obrazecawpr byl
shodny s obrazcem vlevo.

Poté si vyberte dva z nasledujicich obteamakreslete je.

Vzhled zdrojového souboru

Obrazce

Diplomova préace 7-6



fikbha 3

Pfiklad 9: Obrazkovy rébus

Zadani: Vytvoite 3 obrazkové rébusy. VyzkouSejte u pisimné barvy

vyplne acary.

Obrazky pro inspiraci

Diplomova préace 8-6



tibha 3

Priklad 10: Zna €ky

Zadani: Nakreslete uvedené ztlg. Pod kazdou nakreslenou zka

umisete jeji spravny nazev.

Vzhled zdrojového souboru

Prednost pred protijedoucimi
vozidli

Zakaz zastaveni

Slepa pozemni komunikace

Diplomova préce 9-6



fikbha 3

Priklad 11: Vizitka

Zadani: Vytvoite si vlastni vizitku s obrazkem vasi oblibené kape
zvirete, sportu atd. a vlastnénim podpisem. Mate-li

k dispozici svoji fotografii, mizete ji také pouzit.

Obrazek pro inspiraci

\eronika Pemlova
Zahradni 449
Borovany

37312

Diplomova préace 0-7



tibha 3

Priklad 12: Navrh oble ¢eni

Zadani: Navrhréte si swj vlastni design obteni v barvach vlajky
Némecka. PouZijte nejmérityii druhy vyplre.

Vzhled zdrojového souboru

Zadani pro chlapce Zadani pro divky

NN

Diplomova prace 1-7



fikbha 3

Priklad 13: Domek_2 — pokra €ovani

Zadani: Vratme se nyni kdomku z dlohycislo 7. PouZijete
u jednotlivych objekt vypli bitmapu tak, aby:
1. Domek vypadal reatn
2. Domek vypadal jako z lesa.

Obrazek pro inspiraci

Diplomova préace 2-7



fikbha 3

Priklad 14: Plakat

Zadani: Vytvoite plakét tak, aby jste do naSi republiky nalalcdi
nejvice turish. Pouzijte pithlednost.

Obrazek pro inspiraci

o~
5 Ustithat Labs
! [ ] o

Diplomova préace 3-7



fikbha 3

Priklad 15: Stin
Zadani: Upravte stiny tak, aby byly u vSech objektejné.

Vzhled zdrojového souboru

Diplomova préace 4-7



fikbha 3

Priklad 16: Kolaze

Zadani: Pomoci malskych technik nakreslete kolaz na téma Jaro, Léto,
Podzim, Zima, Halloween nebo Akvéarium.

Obrazek pro inspiraci

Halloween

Diplomova préace 5-7



fibha 4

Priloha 4: Metodické listy prou €itele pro
vektorovy editor Corel DRAW 9

Pfiklad 1: Simpsonovi — objekty

Zadani: Vytvoite spravné skupinky objekt Nepotebné
objekty smazte.

Potiebné nastroje: Vyber

Trénované dovednosti:  Pochopeni pojmu objekt. i€souvani objekt
mazani a fekryvani objekd.

Zdrojovy soubor na DVD: Corel DRAW 9/Priklady/Zdrojove soubory/
priklad01 z

Poznamky: Pro rychlejSi Zaky ten samy soubor, ale aby
postavéky seadili podle abecedy, podle jmen
jejich dabéh nebo podle nazvu jejich
charakterické &ci. Nebo niizete pouzit pklad

Mobil ze souboru alternativnixlady.
Spravné-eseni pikladu

R
{ ol
@ Vs,

Lisa i} Viastimil Zavrel
Helena Stachova Homer

'-{p’_" #-_,."
Magaie

Jiri Labus

Bart

Marge @’

Martin Dejdar

Diplomova préce 6-7



fibha 4

Priklad 2: Homer Simpson — po Fadi objekt G

Zadani: Poskladejte spragroblicej Homera Simpsona.

Potfebné néastroje: Zmenit — zd&adit — Dogledu, Dozadu, O jeden
vpied, O jeden vzad.

Trénované dovednosti:  Prohloubeni poznaiko objektech (jeden objekt
se mize skladat z vice dilch objekfi). Paadi,
piekryvani a pesouvani objekt

Zdrojovy soubor na DVD: Corel DRAW 9/Priklady/Zdrojove soubory/
priklad02 z

Poznamky: Takto miZete sestavit vSechny posidy
z prvniho pikladu a pouZzit je pro rychlejsi Zaky.

Spravné-esSeni pikladu

Diplomova préace 7-7



iibha 4

Priklad 3: Zvi ratka —

Zadani:

Potfebné nastroje:

Trénované dovednosti:

Uprava velikosti
Upravte jednotlivd zvatka tak, aby jejich
velikost odpovidala skuteosti a zarove je
saad'te podle abecedy v jazyce, ktery sétel
Vybér — rohové&itverasky
Zmena velikosti objekt (zwtSeni, zmenSeni ).

Jejich gesouvani.

Zdrojovy soubor na DVD: Corel DRAW 9/Priklady/Zdrojove soubory/

Poznamky:

Spravnéeseni pikladu

Angli¢tin

Francouzstin

priklad03 z

Pokud Zzaci nemaji dostéteu slovni zasobu
mohou pouzit slovnik. Pro rychlejSi zaky, zvolit
jeden z uvedenych jazgk ktery se neti

(pripadré, ktery maji jako druhy) a vykonat
tentyz giklad.

'
WAL

'

Diplomova préace
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fibha 4

Pfiklad 4: Hodiny — kopirovani a ota €eni

Zadani:

Potiebné nastroje:
Trénované dovednosti:

Zdrojovy soubor na DVD:

Poznamky:

Spravné-eseni pikladu

Doctlejte hodiny a nastavte na ni¢as 12 : 28,
16 : 35, 06 : 02. (Ve vysledku bude tedy mit troje
hodiny).

Vyber, rezim oté@eni, geklagni podle os

Prace se schrankou — kopirovani a mazani,
ot&eni, geklapni objekt.

Corel DRAW 9/Priklady/Zdrojove soubory/
priklad04 z

Priklad pouzijeme dvakrat jednou nechame zaky
rafickami  ot&et normald@ a  podruhé

s presunutym g$edem otéeni do stedu hodin.
Pro rychlejSi zZaky nastaveni aktualnildasu

v n¢které s¥tové metropoli. Pozor na rozdil mezi

dvojklikem a dvakrat kliknout.

Diplomova préce
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fibha 4

Priklad 5:Bart a Lisa oble €eni — seskupeni a rozd éleni

Zadani:

Potirebné nastroje:

Trénované dovednosti:

Oblgite Lisu nebo Barta do Skoly, do kostela
a poté podle své fantazie a podle svého vkusu.
Seskupit, zruSit skupinu, zrusit vSechny skupiny
Seskupovani a rozkkni objekfi. Posouvani
objekti pomoci Sipek na klavesnicird®lstavivost

a fantazie zak

Zdrojovy soubor na DVD: Corel DRAW 9/Priklady/Zdrojove soubory/

Poznamky:

priklad05 z

Priklad je rozdlen zvlag pro kluky a pro holky.
MuZe se provést i experiment jak by chlapci
oblékli Lisu a naopak. Opaou uUlohu niZete

také pozit pro rychlejSi zaky.

Ukazky fiznych kombinaci obteni

Diplomova préace
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fibha 4

Priklad 6: Kostka — kopirovani a zkoseni

Zadani: Vytvoite dw hraci kostky (krychle) tak, aby
zobrazovaly vSechnésla, ktera mohou na jedné
kostce padnout.

Potiebné nastroje: Vybér — rezim otéeni, zkoseni.

Trénované dovednosti:  Prace se schrankou — kopirovanigaenvelikosti,
zkoseni, mazani objakt

Zdrojovy soubor na DVD: Corel DRAW 9/Priklady/Zdrojove soubory/
priklad06 z

Poznamky: Zak si musi uydomit, Ze sowet protilehlych
stran ne hraci kostce je 7. Pro rychlejSi Zaky
nakreslit kvadr

Spravné-eseni pikladu

F P e -
- - /0 i
® ' e o"
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e
o © o
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fibha 4

Priklad 7: Domek - étyfuhelniky, zakladni barvy

Zadani:

Potirebné nastroje:

Trénované dovednosti:

Poznamky:

Obrazek pro inspiraci

Nakreslete  domek  pomoci  pravouhlych
¢tyflhelniki a vybargte barvami ze zakladni
palety barev.

Ctverec, obdélnik

Kresleni zakladnich tvara jejich oté&eni. Vyph
nakreslenych objektbarvami ze z&kladni palety
barev (pravé tkitko mysi — barva vypky levé
tlacitko mySi — barva obrysu).

Zalozte novy dokument a vysledek ulozte do své
pracovni slozky pod nazvem Domek, budete
s nim pozdji jeSt¢ pracovat. Pro rychlejSi zaky
muzeme blize specifikovattixlad. Nag.: domek

se d¢éma okny a sgtle modrou fasadou.

S| A
- H

Diplomova préace
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iibha 4

Priklad 8: Logické operace - Automatické tvary

Zadani:

Potfebné néstroje:

Trénované dovednosti:

Zdrojovy soubor na DVD:

Poznamky:

Spravnéeseni pikladu

Upravte objekty vpravo tak, aby celkovy obrazec
vpravo byl shodny s obrazcem vlevo.

Poté si vyberte dva z nasledujicich obfazc
a nakreslete je.

Predpripravené tvary a jejich modifikace

Kresleni pedgipravenych tval a jejich
modifikace (pd@et cipi, ostrost atd.).

Corel DRAW 9/Priklady/Zdrojove soubory/
priklad08 z

Kazdy obrazec dole je vytien ze dvou obratc
Z&ci si zde natrénuiji logické operace (sjednfce

rozdil). Pro rychlejSi zaky zbyvajici obrazce.

Diplomova préace
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fibha 4

Priklad 9: Obrazkovy rébus — text a import obrazk

Zadani:
Potiebné nastroje:

Trénované dovednosti:

Poznamky:

Obrazky pro inspiraci

Vytvoite minimélée 3 obrazkové rébusy.
VyzkouSejte u pismdizné barvy vypla acary.
Text, import obrazak

Psani textu, vkladani obrazk

Néktera slova, ktera se daji pouzRukavice,
televize, duben, kolatika, Kokdin, mzky,
prales, listopad, petrkij listonoS, lokomotiva. Za
rovnitkem nmizou Zaci pouzit obrazek nebo text.
Pouzijte obrazky ze slozky na DVD
Obrazky/Rebusy.

r""
Pampe m = Pampeliska

Diplomova préace
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iibha 4

Priklad 10: Zna €ky, — automatické tvary, zakladni tvary

Zadani:

Potfebné nastroje:

Trénované dovednosti:

Zdrojovy soubor na DVD:

Poznamky:

Spravnéeseni pikladu

Zakaz zastaveni

Slepa pozemni komunikace

Nakreslete uvedené zthg. Pod kazdou
nakreslenou zré&u umistte jeji spravny nazev.
Automatické tvary a jejich modifikace (zaobleni
hran). Vyph a styl pera. Zakafeni cdar,
Preklapeni podle os.

Modifikace automatickych tvara jejich vyph,
styl pera a zakafenicar, peklapgsni objekt.
Corel DRAW 9/Priklady/Zdrojove soubory/
priklad10 z

Pro rychlejSi zadky — nakreslete svoji zka,
pouzijte obrazky ze slozky Obrazky/Kliparty.

T

Prednost pfed protijedoucimi
vozidli

Diplomova préace
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fibha 4

Priklad 11: Vizitka — p fesna velikost, kresleni od ruky

Zadani:

Potiebné néastroje:

Trénované dovednosti:

Poznamky:

Obrazek pro inspiraci

Vytvoite si vlastni vizitku s obrdzkem vasSi
oblibené  kapely, zi#te, sportu atd.
a vlastnordnim podpisem. Mate-li k dispozici
svoji fotografii, nizete ji také pouzit.

Obdélnik, se zadanim rozm, kresleni kivek-
runi rezim

Kresleni objekt presnych rozréra, kresleni od
ruky.

Podle normy je velikost standardnich vizitek 85,6
x 53,98 (v milimetrech). Zvolila jsem velikost 90
x 50. Pro rychlejSi Zaky dokreslitjaké symboly.

. N
\‘LI-WMQQ/\J @_r\_ﬂ;ﬁ‘\j—’jxj

\eronika Pemlova
Zahradni 449
Borovany

37312

Diplomova préace
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PFiklad 12: Navrh oble €eni — pokro €ilejSi vypl i

Zadani:

Potfebné nastroje:
Trénované dovednosti:
Zdrojovy soubor na DVD:

Poznamky:

Ukéazka moznéhaeseni

Navrhréte si swj vlastni design obleni
v barvach vlajky Nmecka. Pouzijte nejmén
¢tyii druhy vyplre.

Interaktivni vypi.

rizné moznosti vypini objekt

Corel DRAW 9/Priklday/Zdrojove soubory/
priklad12 z

Pro rychlejsi zaky vlastni barevny navrh
(libovolné barvy, dokreslitajaky vzor).

Diplomova préace

7-8



iibha 4

Priklad 13: Domek_2 — bitmapova vypl n

Zadani:

Potfebné nastroje:

Trénované dovednosti:

Poznamky:

Obrazek pro inspiraci

Vrame se nyni kdomku z dlohyislo 7.
Pouzijete u jednotlivych objektvypli bitmapu
tak, aby:

1. Domek vypadal reatn

2. Domek vypadal jako z lesa.

Vypli — vzorova vypi (rastr).

Bitmapovy obrazek jako vyplobjektu.

Pouzijte obrazky, které jsou nalpzeném DVD
v souboru Obrazky\Domek.

Diplomova préace
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Priklad 14: Plakat - pr thlednost

Zadani:

Potfebné nastroje:

Trénované dovednosti:

Poznamky:

Obrazek pro inspiraci

Vytvoite plakat tak, aby jste do naSi republiky
naldkali co nejvice turigt PouZijte péihlednost.
Interaktivni paihlednost

Import obrazk, prihlednost, psani textu.

PouZijte obrazky ze souboru na DVD
Obrazky/Plakat. Bkteré obrazky si mohou Z&ci
nakreslit sami nap vlajky. Pro nastaveni
prihlednosti u textu, musime néjd text gevést
na ietézcovy text (vybrat text a pravé &itko

mysi).

v, =
Hradec K4 ove'\, I AT

AT m . rk

Diplomova préace
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Priklad 15: Stin
Zadani:

Potiebné nastroje:
Trénované dovednosti:

Zdrojovy soubor na DVD:

Poznamky:

Spravné-esSeni pikladu

Upravte stiny tak, aby byly u vSech objekt
stejné.

Interaktivni pechod — interaktivni stin.

Stin a jeho Uprava.

Corel DRAW 9/Priklady/Zdrojove soubory/
priklad15 z

Muzete pouzit i jiné obrazky ve slozce
Obrazky/Kliparty. Pro rychlejsi Zaky barevny
stin, vicebarevny stin atd. Pozor na stin
neseskupenych objektneda se odstranit u viech

objekti najednou.

Diplomova préce
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Priklad 16: Kolaz — mali Fské techniky
Pomoci matskych technik nakreslete kolaZz na

Zadani:
téma Jaro, Léto, Podzim, Zima, Halloween nebo
Akvarium.

Potfebné nastroje: Maliiské techniky

Trénované dovednosti:  razné styly ¢ary pomoci matskych technik,

kreativita Zak

Obrazek pro inspiraci

Akvarium

Diplomova préace 1-9
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Priloha 5: Zav éreény test

PFiloha 5.1. Zav éreéni test pro graficky editor Zoner
Callisto 4

1. Vektorovy obrdzek ma pri vyrazném zvetSeni oproti givodnimu
obrazku
[ ] podstatis horsi kvalitu vykresleni.
[ ] vektorové obrazky nelze &govat.
[ ] vyrazre lepsi kvalitu vykresleni.

[ ] neznmgénénou kvalitu vykresleni.

2. Jaky obrazek je bitmapovy a jaky je vektorovy

Tento obrazek je Tento obrazek je

3. Vektorovy obrazek je slozen z

[] jednotlivych geometrickych obraz¢vektory, Kivky, obdélniky,
elipsy)

[]jednotlivych bod (pixel)

[] pravidelnychtyiihelniki

[] raznych obrazi nalezenych na internetu

4. Ktery z nasledujicich nastroji v grafickych editorech nenaleznete

[ ] obdélnik
[ ] kiivka
[ ] guma
[ ] pismo

Diplomova préce 2-9
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5. Jaké tla¢itko musim pouzit, abych z prvniho obrazku udlal/a
obrazek druhy piesunutim hwzdy

Obrazek 2 Obrazek 1

] i Uplrg nahoru
D|f 0 jednu nahoru
] "| jednu dol

[ % uplns ok

6. Jakym zpisobem musim zatrhnou zobrazené objekty, abych mohl/
seskupit prvni dva sloupce.

oo00 0000 0000 gooo

0000 0000 0000 g0

0000 9000 0000 gg4990

0000 go00 0000 G500
] ] ] ]

Diplomova préace 3-9
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7. Jaky bude cely nazev dokumentu s nazvem Kresleni twoieného
v grafickém editoru Zoner Callisto 4

[] Kresleni.omp
[ ] Kresleni.cdr

[ ] Kresleni.zmf
[ ] Kresleni.jpg

8. Mam-li vybrany objekt kliknutim levého tla ¢itka na prisluSnou
barvu na palet barev nastavim barvu

[ ] obrysu
[ vypine
[ ] nestane se nic

[ ] obrysu i vypli

9. Jakym zpisobem ot@&im tento objekt

& = %

[ ] uchopenim a tahnutim za libovolnou rohovou Sipku
[ ] uchopenim a tahnutim za jakoukoliv piesini Sipku

[ ] uchopenim a tahnutim za levou horni a horni pedsi Sipku

[] v tomto reZimu neni mozno objektem @@t

Diplomova préce 4-9
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Priloha 5.2. Zav ére¢ni test pro graficky editor
Corel Draw 9

1. Vektorovy obrazek ma pri vyrazném zvetSeni oproti fivodnimu
obrazku
[ ] podstata horsi kvalitu vykresleni.
[ ] vektorové obrazky nelze &govat.
[ ] vyrazre lepsi kvalitu vykresleni.
[ ] neznénénou kvalitu vykresleni.

2. Jaky obrazek je bitmapovy a jaky je vektorovy

Tento obrazek je Tento obrazek je

3. Vektorovy obrazek je slozen z

[] jednotlivych geometrickych obraz¢vektory, Kivky, obdélniky,
elipsy)

[ ] jednotlivych bod (pixel)

[] pravidelnychityrahelnika

[] raznych obrazi nalezenych na internetu

4. Ktery z nésledujicich nastroj v grafickych editorech nenaleznete

[ ] obdélnik
[ ] kiivka
[ ] guma
[ ] pismo

Diplomova préce 5-9
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5. Jaky nastroj musim pouzit, abych z prvniho obrazkwdélal/a
obrazek druhy presunutim hwzdy.

Obrazek 4 Obréazek 3

[ ] Dopredu
[ ] Dozadu
[ ] O jeden vped
[ ] O jeden vzad

6. Jakym zpisobem musim zatrhnou zobrazené objekty, abych
mohl/a seskupit prvni dva sloupce.

eece (0000 0000 gooo
0000 0000 0000 g0
0000 9000 0000 G900
00¢/ s00e 0009 goe0
[ O ]

Diplomova préace 6-9
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7. Jaky bude cely ndzev dokumentu s nazvem Kresleni tgoireného
v grafickém editoru Corel Draw 9

[] Kresleni.omp
[ ] Kresleni.cdr

[ ] Kresleni.zmf

[ ] Kresleni.jpg

8. Mam-li vybrany objekt kliknutim leveho tla ¢itka na prislusnou
barvu na palet barev nastavim barvu:

[ ] obrysu
[ ] vyplng
[ ] nestane se nic

[ ] obrysu i vypli

9. Jakym zpasobem ot@&im tento objekt

' - ®

LN - S

[ ] uchopenim a tahnutim za libovolnou rohovou Sipku
[ ] uchopenim a tahnutim za jakoukoliv piesii Sipku
[] uchopenim a tahnutim za levou horni nebo horrstigdni Sipku

[] v tomto reZimu neni mozno objektem &t

Diplomova préce 7-9
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Pfiloha 6: Program Corel DRAW 9

Vektorovy graficky editor vyvijeny spataosti Corel. Corel DRAW je sdasti
baliku grafickych editar ozn&ovanych jako Graphics Suite. Corel DRAW je
primarre  vyvijen pro Microsoft Windows. V jisté omezené fenijsou
uvoliovany verze pro opetai systémy Linux, Mac OS a Mac OS X. Jistym
omezeni je migno, Ze pro Linux je k dispozici Corel DRAW verzea9ro
Mac OS je k dispozici verze 11.

Aplika ¢ni okno programu Corel DRAW 9

#% CorelDRAW 9 - [Grafikal]
[F] soubor Uprawy Zobrazit Uspofddani Zment Efekty Rastry Text Néstrole Okno  MNapoveda == x|

logascoe o o |ggo - lcmy
T e L Q, 2
- B e s (OO [ iy =@z 3[gEEm T2 4 [

2
O Tisknutelna strana

Gek BT 2o 008pH |

[ il
Vysvétlivky:
1 Zakladni panel nastnj
2 Standardni panel nastiicg panel vlastnosti, ktery se&éni podle
zvoleného nastroje.
3 Paleta barev.

Diplomova préce 8-9
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Hlavni panel nastroji

A Vybér — Pomoci mysi Ize vybiratf@souvat, duplikovat objekty admit

jejich velikost, provadt zakladni Upravy a transformace (rotace, zkoseni).
@, Lupa — nastaveni 2¢Seni, pipadre zmensSeni zobrazovane oblasti.

&, Pero—kresleni kvek, pimek, malfske techniky,kotovani.

& Mali¥ské techniky— rizné typy a tvary vypini.

|:| Obdélnik — kresleni obdélnik se stisknutou klavesou Shift kresleni

pravidelnycktveraqi.
> Elipsa— kresleni elipsy, se stisknutou kldvesou Shisleni kruznic.
{3, Mnohouhelnik — kresleni mnohouhelnikspiraly, tabulek.
£y Text — psani textu
&, Interaktivni vypl it — interaktivni siova vyph
'L Interaktivni pr fhlednost— nastaveni fihlednosti objektu.

B, Interaktivni stin — nastaveni stinu objektu.

&, Obrys — nastaveni zakéenicar, nastaveni tlotiEy obrysu objektu.

@ Vypli — nastaveni vypkobjektu (fechodova vy, vzorova vyph,

texturova vy, postscriptova vyjl.

Diplomova préce 9-9
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Pfiloha 7: Program Zoner Calisto 4

Zoner Callisto jeEesky vektorovy graficky editor. Je podobny jakéteznamé
programy Adobe lllustrator nebo Corel DRAW. Neohgaholik funkci jako
uvedené programy (které aléZiny uzivatel zdaleka nevyuzije), ale diky své
cenové dostupnosti a schopnostem je vice nez aisiapro &zné domaci

pouZiti i nar@ngjsi grafické ,kreace".

Aplika éni okno programu

}~ Zoner Callisto 4 - [Dokument1] - ] A
@ Soubor  Uprawy  Zobrazic  Objekby  Text Bitmapy Mastroje  Salerie Okno Mapoveda &=l
|lelpeeE|F + ¢ & | EEa f=|]s e 5|0 B [[]] ‘
|I[e s 5l <0 5B z|E====|[mx5 |
& P .. P MO0 [0, PO
[T Al 2 |% | = | =g
~ |2 =] Oom
— Tvp I— -
S|
1| 1 O Sitka | 0,00 rm 3:
T %’\ 2 -

“ 17 ichozi
= -
1 =
B cieee | 2 | o
2 - tace... <& I

] Zarownani objektd

" % & |mlo|el
@l J oz 5| ) ]
al | , . ) o
@ | Tisknutelna strana Zarovnat pode
= ﬁ' % welikost vibsn
0| © preniho vebrangho objekiu
E ] / = okraje stranky
]

(|

=
I 1P reee— ;-_q T N

4 L3 K
ﬁpraven |t 302,80 mm, wi 58,20 mm %t --=-.--- mm, dyi -------mn
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Vysvétlivky:

1

2
3
4

Z&kladni panel nastnbj
Alternativni panel nastrdj— méni se podle zvoleného nastroje.
Paleta barev.

Galerie.

Hlavni panel nastroji

L

G ORNC)

Vybér — vybir a editace objelit Ozna&uje objekt jako celek. Umaiije
Upravu objektu (velikostepun, rotaci, zkoseni,... ). Se
stisknutou klavesou Shift vybereme pouze objekiigré
potebujeme. Kombinace klaves Ctrl + A vybere vSechny

objekty.

K¥ivky — kresleni fimek (se stisknutou klavesou Ctrl nakreslime

vodorovnou fimku) a kresleni od ruky.

Tvary — kresleni peddefinovanych tvar

Odstavcovy text— psani text do textového pole,ipzvétSovani
a zmenSovani textoveho pole se velikost textu
nemgni.

Umeélecky text — psani textu, jeho sfnje udam pimkou, podobné jako

WordArt v textovém editoru Word.

zvétSeni zobrazované oblasti
zmenseni zobrazované oblasti

piedchozi nritko

Diplomova prace 01t
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[ Cela stranka— zobrazeni tisknutelné stranky.
E Piehled vSech objeki — zobrazeni vSech objékt dokumentu v co
nejvetsSim meritku.
T4 Vybraneé objekty — zobrazeni vybraného objektu v co R&im
mozném nafitku.

Pracovni plocha— zobrazeni celé pracovni plochy.

Galerie

Vypli — nastaveni vypkobijektu (jednobarevna, —
P PR ( VA=

linearni, konicka, kruhova, obdélniaplkiizova, = T [ lvednobarsms =]
= Stied

pizpasobiva, bitmapova). Hori [50% =
Wert, ISDZ 3:

Pl

bl I ] 33
Kok I 50 3:
Editace... | = | ( |

Pero— nastaveni obrysu objektu (tloka, barva, typ, — SN

& 2|\
zatatek a zakotenicar). Typ f——— |

B Sitka | 0.00 mm 3:
—/; Wiichozi |
I _.IHI_ vl

Editace...l Z | [ |

Prihlednost— nastaveni ihlednosti objektu i

, A e &z Blo|m
(jlednobarevna, linearni, konicka, kruhové 1, [Ficbaems =]

1. P , L ., — Sifed
obdélnikova, KZova, ghzpusobiva, | | Hore. [B0% =

Wert, | G0 =

i

bitmapova).

kel | O
Kok | 50 =
Editace. .. | Z |

N

<

Stin — nastaveni stinu objektu (jednobarevny¢aanasu, mremmmm—m =i
. . &lelm 3|

ptihledny, ngkky). o315

B x[s00mm =

¥ [500mm =

sz

Priilednost o2 I 5.00 mm 33
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Priloha 8;: DVD

DVD obsahuje #i zakladni slozky a to Zoner Callisto 4, Corel Dr&wva
Obrazky. Prvni d¥ sloZky maji ti dalSi sloZky Priklady, Listy, Videa.

Ve sloZzce Priklady naleznete zdrojové souboryiiklpdim pro dany

vektorovy editor a vSechny vypracovariéfady.

Ve sloZce Listy naleznete Vyukové listy pro ZakWetodickeé listy pro titele

pro dany vektorovy editor.

Ve sloZce videa jsou nasnimané spravné postapgni skterych giklada,
které maji zdrojovy soubor. K nasnimani videi bglijit program Snaglt.

Ve slozce Obrazky jsou obrazky kikdadiam, ve kterych se vyuzivaiji.

Posledni soubor na DVD je prezentace, kterou jseuzifa @i prvni hodirg
s zaky. Osahuje zakladni informace o vektorovéiggajejich vlastnostech a

moznosti pouZiti.
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Priloha 9: Kresleni beze slov

.A

A A A
ng Op

—
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