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Pro koho byl projekt urcen?
* Zaci ZS v Jihomoravském kraji

Jaké hlavni aktivity byly obsahem projektu?
* Vytvarny obor se zamérenim na pocitacovou grafiku
* Kytarovy soubor
* Tanecni oddéleni folklorniho tance

Kdo projekt realizoval?
« Zakladni umélecka skola Lubomira Ligase, s.r.o.

Kdo byli partnefi projektu?
* ZS Moravsky Pisek
- ZS Tvarozna Lhota
- ZS Zeravice

Vyhodnoceni projektu:
* V ramci realizace projektu (¢ervenec 2010 - cerven 2012) byl vytvoren
,Dum umélecké praxe” v Kulturnim domé ve Bzenci. Jedna ucebna byla vy-
bavena notebooky se specialnimi grafickymi a hudebnimi softwary, vcetné
pfistupu na internet a interaktivni tabuli. Inovativnim prvkem projektu bylo
zavedeni ICT do uméleckych oboru: Vytvarny obor se zaméfrenim na pocita-
covou grafiku; Kytarovy soubor; Tane¢ni oddéleni folklorniho tance.
* Inovované vyukové moduly uméleckych oborui si vybralo celkem 145 7aku ZS
v Jihomoravském kraji.
* Kromé vlastni vyuky probéhly v ramci projektu také odborné staze v ,Domé
umélecké praxe“, kterych se zicastnilo celkem 172 zaku ZUS a partnerskych
Skol.

@ Kde ziskate vice informaci:
|€agg:°g&? ZUS Lubomira Ligase s.r.0., Horni namésti 393, 696 81 Bzenec

Tel. 518384291, mail: lubomir@sendme.cz

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socidlnim fondem a statnim rozpoctem Ceské republiky.
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POCITACOVA GRAFIKA

Pocet zaku: 16
Veék zaka: 8-14 let
Prace na PC-ICT 28 hodin

Kresba, malba, grafika
plosna tvorba 12 hodin
Mésicni hodinova dotace celkem: 40 hodin

Cestné prohlaseni
Vyuka s komponentou ICT byla dodrZzena v poZzadovaném poctu
40 hodin za skolni rok.

Podpis statutarniho ZAStUPCE: ...
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1. Pojeti a cile oboru pocitacova grafika I. a II. stupné vzdélavani

Obor pocitacova grafika ZUS je uréen viem détem a zakdim, ktefi majizajem rozvijet své vytvarné citéni
i jinou formou, nez je klasicky vytvarny obor. Obor pocitacova grafika nabizi zaklim zpracovani
svych praci pomoci PC a dava jim moznost srovnani s klasickou tvorbou. Je zde kladen diraz na
rozsifeni rozvoje individualnich schopnosti a dovednosti's praci s ICT technikou a také k vzajemné
komunikaci a feseni problém s tim spojenych v kolektivu.

Vedeme zdky k samostatnosti pfinavrhovanivlastnich dél, jejich technickému zpracovania prezentaci.
Nasim cilem je prohlubovani dovednostiv oblastiprace s PC, s periferii PC a grafickymi programy. Neni
cilem naucit déti jedinému grafickému programu, ale spise pochopit a sladit vyhody i nevyhody prace
ve virtudlnim obrazu. Snazime se o vysledek, kde by méla byt dila podle vlastniho citéni a zpracovani
zaka. A pravé pocitac se stava pro zaka dalsim pracovnim ndstrojem, ktery mu umoznuje toto grafic-
ké vyjadreni a jeho prace se stava dalsim prostredkem pro komunikaci a prezentaci jeho myslenek

Siroké vefejnosti.

Vyuku jsme zalozili na dvou rovinach. Prvni je snaha rozvijet ovladani PC a pohybovou zru¢nost
s pocitacovou mysi ve vytvarném citéni a mysleni zakd. V druhé roviné prevaZzuje zaméreni na cel-

kovy rozvoj osobnosti zaka ve vétsiné hlavnich vytvarnych disciplin.

2. Struktura studia oboru POCITACOVA GRAFIKA

Ucivo je rozdéleno do nékolika tematickych celkd. Prvnitematické celky jsou zaméfeny na zpracovani
vektorové i bitmapové grafiky. Zde se zaci nauci vlastni tvorbé vektorové i bitmapové grafiky, praci
s riznymi technikami pro tvorbu téchto projektd. Ziskani poznatkt zde je pak mozno pouzit v prak-
tickych c¢innostech a vede zaky ke spravnému prezentovani informaci z hlediska estetického i mo-

ralniho.

Ukolem dalsich tematickych celkd je naucit zaka vytvéfet interaktivni animace a prezentaci a také
vytvaret prostorovou grafiku. V této ¢asti zak zpracovava své grafické prace do prostiedi prezentaci
a snimkovani. Nauci zaky vytvaret rizné druhy prezentacnich materiali pomoci vhodnych progra-
movych prostfedki a technik. Ddle vytvaret objemova télesa, modely a virtualni vyrobky.

Muzeme fici, ze pocitacova grafika spada do skupiny specialnich, az odbornych predméti. Ucivo
castecné navazuje na poznatky a dovednosti zakd ziskané na zakladni Skole, hlavné v pfedmétu
Vytvarnd vychova, Matematika-deskriptivni geometrie a okrajové také predmétu Zaklady spolecen-
skych véd. Ucivo je vedle teoretické ¢asti doplnéno i o prakticka cvicent, ktera vedou k vlastni tvorbé

v oblasti vytvarné i technické.
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3. Ucebni plan oboru POCITACOVA GRAFIKA

Ucebni plan (na rozvrzeni uciva v poctu hodin pro ZS)
I. stupen studia

N

Predmét Rocnik

zakladni vyuka na PC, zakladni techniky malovani

zaklady malovani vektorové grafiky

bitmapova technika, rozsifeny stupen vektorové grafiky
zpracovani a Uprava obrazkd v rizném prostredi a programu
zaklady zpracovani obalovych navrh(, propagacnich prvku
zaklady prace ve 2D tvorbé, kresleni souradnicové

zaklady modelovani ve 3D, tvorba prostorové grafiky
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Celkovy pocet hodin

Il. stupen studia
Pfredmét Rocnik

zakladni vyuka na PC, zakladni techniky malovani

zaklady malovani vektorové grafiky

bitmapova technika, rozsifeny stupen vektorové grafiky
zpracovani a Uprava obrazkd v rizném prostredi a programu
zaklady zpracovani obalovych navrh(, propagacnich prvku
zaklady prace ve 2D tvorbé, kresleni souradnicové

zaklady modelovani ve 3D, tvorba prostorové grafiky
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Celkovy pocet hodin

Ucebni plan rozepsany na pouzity software pfi vyuce
(u kazdého softwaru je cilova skupina seznamovana a zdokonalovdna ve schopnostech
a dovednostech tykajicich se ICT na dany program v hodinach danych ucebnim planem)

a) zakladni vyuka na PC, zakladni techniky malovani program malovani ve Win7
b) zaklady malovani vektorové grafiky CorelDRAW
c¢) bitmapova technika, rozsifeny stuper vektorové grafiky CorelDRAW, Corel Photo-Paint

d) zpracovani a Uprava obrazku v rizném prostredi a programu Zoner Photo Studio, Photoshop
e) zadklady zpracovani obalovych navrh(, propagacnich prvku CorelDRAW, Photoshop
f) zaklady prace ve 2D tvorbé, kresleni souradnicové AutoCAD

g) zaklady modelovani ve 3D, tvorba prostorové grafiky Inventor
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4. Ucebni osnovy vyucovacich predméti
Zak v pritbéhu vyuky 1. roc¢niku ZS (1. stupné)

Vyucovaci predméty: Zakladni vyuka na PC, zakladni techniky malovanf
Pocet hodin: 3 hod/tyden

- umi pracovat se zakladnim nastavenim PC a grafického programu
- umi pracovat se zdkladnimi kreslicimi prvky
- prohlubuje vytvarné mysleni na PC, vnimani a vyjadfovani se na PC

- pouziva zakladni obrazové znaky, které mu nabizi graficky program
Zak v pritbéhu vyuky 2. roc¢niku ZS (1. stupné)

Vyucovaci predméty: Zakladni vyuka na PC, zakladni techniky malovanf

Z3aklady malovani vektorové grafiky

Zpracovani a Uprava obrazk{ v rizném prostiedi a programu
Pocet hodin: 3 hod/tyden

- intuitivné pouziva a zkouma vlastnosti obrazotvornych prvki v grafickém programu na PC
(bod, linie, tvar, plocha, prostor, svétlo, barva)

- umi pozndvat a pouZivat barevné vztahy a kontrasty a dokaze vyhodnotit jejich Gcinky

- dodrzZuje vymezena pravidla

- umi bezpecné pracovat s nastroji grafického programu a s PC vSseobecné
Zak v pritbéhu vyuky 3. ro¢niku ZS (1. stupné)

Vyucovaci predméty: Bitmapova technika, rozsifeny stupen vektorové grafiky
Zpracovani a Uprava obrazk{ v rizném prostiedi a programu
Pocet hodin: 3 hod/tyden

- umi pouzit danych obrazkd a podkladd pro tvorbu

- ztvariuje své dojmy ze setkani's vytvarnym uménim na PC

- ovldda zakladnfi paletu vyjadfovacich prostfedki v kresbé, malbé na PC
- rozlisi Gcinky pouzitych technik

- intuitivné pouziva vytvarnou kompozici pro svou tvorbu na PC
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Zak v pritbéhu vyuky 4. roc¢niku ZS (1. stupné)
a v priibéhu vyuky 1. ro¢niku ZS (Il. stupné)

Vyucovaci predméty: Bitmapova technika, rozsifeny stupen vektorové grafiky

Zpracovani a Uprava obrazk{ v rizném prostiedi a programu

Zaklady zpracovani obalovych navrh(, propagacnich prvki

Pocet hodin: 3 hod/tyden

zpracovava samostatné vétsi ¢ast zadani vytvarnymi prvky na PC
dava do souvislosti informace o uméni a vytvari si prifezovy obraz
upravuje podklady v elektronické podobé

umi exportovat svou tvorbu ve formé ICT technologif

kompletuje vétsi mnoZstvi dat do jednoho zadani

Zak v pritbéhu vyuky 5. ro¢niku ZS (1. stupné)
a v priibéhu vyuky 2. ro¢niku ZS (Il. stupné)

Vyucovaci predméty: Zpracovani a Uprava obrazk( v rizném prostiedi a programu

Zaklady zpracovani obalovych navrh(, propagacnich prvki

Zaklady prace ve 2D tvorbé, kresleni souradnicové

Pocet hodin: 3 hod/tyden

znd vlastnosti a moznosti dalSich vytvarnych technik pro zpracovani navrhu

kombinuje vytvarné techniky ve svych navrzich

védomé pouziva obrazotvorné prvky vyjadreni na PC (linie, tvar, prostor, svétlo, barva,
textura)

dokaze zpracovat realitu zaddni a védomé ji pretvaret do vytvarné podoby na PC

vnimd sam sebe jako autora uméleckého dila

ovlada praci s digitalnim fotoaparatem - focenfi a Gprava fotografii

vyuzivd nova média PC zplsobem odpovidajicim véku a schopnostem a moznostem skoly
umi vyhledavat prostfednictvim internetu vytvarnou inspiraci a nameéty

bezpecné pouziva nastroje, vytvarné materidly a vybaveni PC a periferif
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Zak v pritbéhu vyuky 6. roc¢niku ZS (1. stupné)
a v priibéhu vyuky 3. rocniku ZS (Il. stupné)

Vyucovaci predméty: Zéaklady zpracovani obalovych navrh(, propagacnich prvkd
Zaklady prace ve 2D tvorbé, kresleni souradnicové
Pocet hodin: 3 hod/tyden

- podle zaméru a potteby se pfipravuje ke studiu na stfedni skole s vytvarnym nebo
technickym zaméfenim

- zpracovava technickou a vytvarnou tvorbu na PC

- znd zakladni zdkonitosti technického zobrazeni a kombinuje s vytvarnym ztvarnénim

- umi nakreslit jednoduchy technicky vykres

Zak v pritbéhu vyuky 7. ro¢niku ZS (1. stupné)
a v priibéhu vyuky 4. rocniku ZS (Il. stupné)

Vyucovaci predméty: Zaklady prace ve 2D tvorbé, kresleni souradnicové
Zéaklady modelovani ve 3D, tvorba prostorové grafiky
Pocet hodin: 3 hod/tyden

- prdce se skicou, nacrtem a pfeménou na model 3D

- umi zédklady modelovani ve 3D jednoduchych téles, obrazcd, tvart
- kombinuje grafickou zru¢nost v prostorové tvorbé

- dokaze pomoci PC vytvorit jednoduchou vytvarnou animaci

- transformuje svou animaci na média a jiné zobrazovaci formaty
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5. Napln vyucovacich predméti — obecné
Pocitacova grafika (PG)

Vyuka predmétu pocitacova grafika obecné je koncipovana tak, aby vedla zdky co nejvice sa-
mostatné uplatiovat jejich znalosti a dovednosti ziskané ve vytvarnych oborech a prenasela
je do vyuky na PC. Pfevaha vyuky je praktického charakteru, ale samoziejmé cast vyuky je ne-
zbytné nutné realizovat teoretickou formou, kdy jsou zakim vysvétleny a prezentovany potiebné
informace ke zvladnuti daného grafického programu. Pfi této vyuce je v maximalni mife vyuziva-
na prezentacni technika k nazornym ukazkam a k zajisténi zpétné vazby od zakl je nutné pro-
vadét systematické ovéfovani nabytych znalosti. Prakticka vyuka probiha tak, Ze kazdy zak mize
samostatné pracovat u pocitace na zadanych dlohach. V kazdé probrané casti zaci vypracuji sa-
mostatnou praci ve formé vykresu nebo pozdéji modelu. Vyuka v PG je zaméfena na podporu
vytvarného rozvoje kazdého ditéte, i méné vytvarné disponovaného, diraz je kladen na citlivy
rozvoj stranky détské tvofivosti. SnaZzime se o podporu myslenky vse prevést do obsahové tvorby i
experimentu vytvarné cinnosti. Aktivity vychazeji z bezprosttednich prozitké okolniho svéta, z vni-
mani smyslovych podnétt, ze setkavani's ptirodou, lidmi i civiliza¢nimi jevy. Pozorny pohled na svét
dopliuje také kontakt s vytvarnym materidlem a nastroji. Cilem vyuky v PG ve vSech oblastech je
seznamit zaky s jednoduchym vytvarnym jazykem a komunikaci na PC, sezndmit s druhy vytvarnych

material(i a nastroju, a to predevsim formou hry, a naucit je prenaset do svéta PC.

Vyuka v PG je specificky orientovdna, protoze déti si zde vytvareji zaklady pro nasledujici vytvarné
studium nebo studium informatiky a designu, jako je schopnost naslouchat, samostatné se rozhodo-
vat, nebat se experimentovat, vloZit do tvorby své pocity a osvojené znalosti, rozvijet predstavivost,

apod.
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Zak v pritbéhu vyuky PG

- rozviji pozitivni vztah k uméni pomoci grafickych program

- dokaze vysvétlit zakladni principy zpracovani grafickych informaci na pocitaci

- aplikuje vhodné SW nastroje pro konkrétni typ grafiky

- dovede vyuzit nastrojli na zpracovani grafiky k tvorbé a tpravé grafického dokumentu
- zna barvy zakladni a dokaze namichat barvy podvojné

- dokaze pouzit zasady pro spravnou tvorbu grafickych dokument

- vytvarné reaguje na podnéty z okoli, na zazitky a predstavy a prevadi je do PC

- vytvari vektorovou grafiku

- zpracovava a upravuje grafiku bitmapovou

- je schopen digitalizovat obrazové predlohy

- dokaze zpracovat bitmapovy obraz pro ucely tisku a prezentace

- porozumi principm zpracovani grafickych informaci na pocitaci

- dovede vyuzit nastrojli na zpracovani grafiky k tvorbé a tpravé grafického dokumentu
- definuje pojmy vektorova grafika, bitmapova grafika a animace

- vytvaii a upravuje vektorovou grafiku

- samostatné fesi zadani

- vyjmenuje pomtcky, materidly a zakladni techniky, které zna a uziva

- bez obav kresli, maluje a modeluje zakladni pfedméty na PC

- komunikuje s vyucujicim a Zaky na dana témata
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6. Napln vyucovacich predméti - jednotlivé po predmétech
a) zakladni vyuka na PC, zakladni techniky malovani

Obecné seznameni s PC, vysvétleni zakladnich funkcf a slozeni PC. Zak se nauci zakladni principy
pouzivani PC pro vyuZziti ve vytvarném oboru, praci ¢i tvorbé. V tivodnim roce jde predevsim o pro-
hloubeni znalosti s ovladanim PC a pfislusnych periferii pocitace. Zdaci zacinaji pracovat se zaklad-
nimi programy urc¢enymi pro malovani a vytvarné zobrazeni. Seznamuiji se s rozdily mezi klasickou
vytvarnou technikou a kreslenim v porovnani s pocitacovou mysi. U&i se kresleni zakladnich car,
kiivek, barevnych linif' a jejich vzajemné kombinaci. P¥i praci se vyuziva zakladnich tvard a postupné

se prechazi k slozitéjsim objektlim.

[]
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Témata i kreslici techniky ke tvorbé se voli pfiméfené k véku a zacinajicim znalostem Zaku. Podsta-
tou je stdle hra a objevovdni vytvarné tvorby na pocitaci. Zapojujeme velmi srovndvani praci vytvo-

fenych v hodinach vytvarnych vychov nebo obort.
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b) zaklady malovani vektorové grafiky

Ve vektorové grafice je obrdzek slozen ze zdkladnich geometrickych dtvard, jako jsou body, pfim-
ky, kiivky a mnohothelniky. Tim naSe vyuka navazuje na predchazejici pfedmét. Jeho zvladnuti je
predpokladem k rychlejsi a efektivnéjsi praci pfi dalsim rozvijeni svych znalosti. Vektorova grafika se
pouziva zejména v pocitacové oblasti pro tvorbu ilustraci, diagramt a pocitacovych animaci. Ale je
zakladem skoro kazdé tvorby ve vytvarném oboru. Prvky se pfenasi do vykrest a zaci je pfi zpraco-
vavani zadanych témat naplno vyuzivaji. Zaci se také jiz sezndami's novym pojmem a v zobrazeni na

pocitaci dalsi diileZitou technikou, a to je rastrové neboli bitmapové zobrazent.

Vyhody vektorového zobrazeni:
* Je mozné libovolné zmen3ovani nebo zvétSovani obrazku bez ztraty kvality.
* Je mozné pracovat s kazdym objektem v obrazku oddélené.

* Vysledna pamétova ndrocnost obrazku je obvykle mnohem mensi nez u rastrové grafiky.

Nevyhody vektorového zobrazeni:
* Oproti rastrové grafice je zpravidla slozitéjsi pofizeni obrazku. V rastrové grafice Ize obrazek
snadno poridit napf. pomoci fotoaparatu.

voev

« Prekrocii slozitost grafického objektu urcitou mez, za¢ne byt vektorova grafika narocnéjsi

na operacni pamét a procesor nez grafika bitmapova.
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c¢) bitmapova technika (rastrova), rozsireny stupen vektorové grafiky

V rastrové, jinak taky bitmapové grafice je obrazek popsan pomoci jednotlivych barevnych bod
(pixel(). Z4ci se tedy nauci rozezndvat v rozdilném zobrazenf a nasledné také vhodné volit techniky
kresleni na PC pro danou urcitou prdci. Zacinaji naplno chapat vyznam barevnych skdl na PC a moz-

nosti jejich kombinaci a pouzivani.

Vyhody rastrového zobrazeni:
* Pofizeni obrazku je velmi snadné, napfiklad pomoci fotoaparatu.

* Také moznost nasnimani predloh nebo obrazk{ scannerem.
Nevyhody rastrového zobrazeni:

* Velikost obrazku miiZze dosahovat i nékolika desitek megabytt.

« Zména velikosti vede ke zhorsenf kvality obrazku.

a) Originalni vektorovy obrazek

b) 8x zvétSeny vektorovy obrazek

c) 8x zvétSeny rastrovy obrazek

Pfevod obrazu do bitmapové grafiky:

(llustrace prevzaty z Wikipedie, oteviené encyklopedie.)

Zakladem rastrového zobrazeni je, ze body jsou uspofadany do miizky. Kazdy bod ma urcen svou
presnou polohu a barvu. Tento zplsob popisu obrazki je pouzit napf. v televizi nebo v digitalnim
fotoaparatu. Kvalitu obrazku ovliviiuje predeviim rozliseni a barevna hloubka. Zaci tedy pronikaji
do tajl kvality zobrazeni na svych pocitacich a také se nauci zvolit spravny vystup, respektive kvalitu
obrazku. Ta je velmi dulezitd, napfiklad pro tisk nebo umisténi na internetu.
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d) zpracovani a tprava obrazkii v riizném prostredi a programu

Tento pfedmét je zaméren obecné na zpracovani a Upravu danych obrazkd a podkladd ve vytvarné
tvorbé. Zaci zpracovavaji dana témata nebo vlastni nafocenou tvorbu a vytvafi vytvarné prace v ko-
laZe, netradi¢ni kompozice a davaji je spolu do vytvarnych kontrast. K vlastni tvorbé vyuzivame riiz-
nych grafickych prostredt. Ta, kterd jiz zname, se kterymi se zaci naucili pracovat v prvnim predmétu
i v ndvazném, ale Zaci se seznamuji i s novymi. To vede k prohlubovani znalosti a také ovladani PC
a v neposledni fadé ke srovnavani vyhod a moznosti danych program. VSechny programy obecné
jsou vytvorfeny za urc¢itym hlavnim cilem a zamérenim.

V tomto vyucovacim bloku se Zaci seznami napf. i s programem Photoshop. Tak jako v pfedchaze-
jicich pfedmétech, kde se naucili pouzivat urcity program pro vytvarné zobrazeni svych uloh, tak
i v tomto predmétli se Zaci musi seznamovat s riznym nastavenim daného programu a naucit se
vzdy zdkladni prvky, které program vyuziva. Je to samoziejmé casové ndarocnéjsi, nez se zak dostane
pfimo k malovani nebo vytvareni zadanych uloh. A aby zacal vytvaret tzv. zdafila dila, je potteba
neustdle prohlubovat znalosti daného programu. Zde predkladam jednu ukazku takového progra-
mu a prvky, které zaci se uci pouzivat. Kdyz program poprvé spustite, ukdze se na prvni pohled
ponékud nepfehledna smésice paletek.

Celé to vypada pfiblizné takto: pro spravnou orientaci jsem oznacil jednotliva pole a panely s nastro-
ji pismeny velké abecedy.
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Panely nastroju:

Nalevo vidite panel nastrojd - odtamtud mate snadny a rychly pfistup ke vSsem nastrojim Pho-
toshopu. Jsou rozdéleny do c¢tyf zdkladnich skupin:

1. skupina - oznacovani, presouvani a fezani (Navod 1)

=31

1
L

Nastroj vybér (obdélnikovy, elipticky, jednoho radku, jednoho sloupce)

&

Nastroj pfesun

Nastroj magnetické laso (laso, mnohouhelnikové laso)

3

Nastroj kouzelnd htlka

Nastroj ofiznuti

Mo

Ndstroj rozfezani (vybér vyrezu)

2. skupina - dpravy obrazku (Ndvod 2, 4 a 5)

7

[

Nastroj retusovaci stétec (zaplata)

e

Nadstroj Stétec (tuzka)

Be

Nastroj klonovaci razitko (razitko se vzorkem)

Nadstroj stétec historie (umélecky Stétec historie)

RN

Ndstroj guma (mazani pozadi, kouzelna guma)

[

Nastroj pfechod (plechovka barvy)

Ndstroj rozostreni (zostfeni, rozmazani)

ol ™

[

Nastroj zesvétleni (ztmaveni, houba)

3. skupina - cesty, tvary a text (Navod 3,5 a 7)

s

Nastroj pro vybér cesty (pfimy vybér)

Nastroj text (svisly text, vodorovna textova maska, svisla textova maska)

[

Ndstroj pero (cesta od ruky, pfidat kotevni bod, odstranit kotevni bod, zménit bod)

(S

bl = = =

Nastroj obdélnik (zaobleny obdélnik, elipsa, mnohothelnik, ¢ara, jiny tvar)

[
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4. skupina - dalsi nastroje (Navod 5)
@ Ndstroj poznamky (zvukova anotace)
j Nastroj kapatko (vzorkovani barev, méfitko)
.'I'I ~ . Ve v
o) Nastroj rucicka

Q Naéstroj lupa

Kazda ikonka ma v pravém dolnim rohu malou Sipecku, kterd znacf, ze se jednd o vice nastroji sdruze-
nych do jednoho - podrzite-li nad ikonkou stisknuté pravé tlacitko, rozbali se nabidka s dalsimi nastroji

(ty jsou uvedeny v zdvorce).

Pod ikonkami ndstrojii se nachdzi aktudini vybrand barva - jednd se o dva barevné ctve-

recky pod sebou. Dva jsou proto, ze barva nahote znaci barvu popredi, zatimco barva

vespod je barva pozadi. Lze je jednoduse prehazovat kliknutim na Sipecku v hornim rohu.
V dolnim rohu je pak cerny a bily ¢tverecek - kliknutim na tuto ikonku barvy “vynulujete”
na cernou v popredi a bilou v pozadi, coz je zakladni nastavent. Vybér dvou barev slouzi

predevsim pfi praci s nastrojem Gradient a Guma (Navod 4 a 5).

||§| Dvé ikonky zndzornéné koleckem v obdélniku, které se nachazeji pod barvami, jsou ur-
ceny zejména pokrocilym uzivatelim - jedna se o tzv. rychlou masku, coz je v podstate

uzivatelsky definovana selekce (Navod 1).

g Dalsi trojice ikonek slouzi k prepinani pohledu - standardni pohled je ten, kdy vidite na
obrazovce zdhlavi programu, druha ikonka zahlavi schova a treti schova i zakladni nabidku

Photoshopu. Mezi témito stavy Ize jednoduse rotovat klavesou F.

R Posledni ikonkou v panelu nastroju je ta s dokumentem, ze kterého vychazi sSipka. S jeji
pomoci Ize rychle oteviit aktudlni dokument programem ImageReady a vytvofit z néj we-

bovou stranku (Navod 9).

Tak to bychom méli probranou levou stranu obrazovky. Pojdme se mrknout na stranu pravou. Tady

se standardné nachazeji Ctyfi paletky, kazda z nich obsahuje nékolik zalozek.
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Uplné nahote pod hlavni nabidkou (Soubor, Upravy, Obraz, Vrstva, Vybér, Filtr, Zobrazent,
Okna, Napovéda) je umisténa lista volby nastroj, ve které se zobrazuji moznosti nastaveni
jednotlivych ndstrojd programu.

V prvni paletce narazime na zalozky Navigator (standardné vybrand) a Informace. Navigator
nas informuje o aktualnim zobrazovacim poméru (zmenseni nebo zvétseni) otevieného obraz-
ku a zobrazuje také jeho zmenseninu. V kolonce zobrazujici pomér miizeme hodnotu ru¢né
ménit - podobné jako v levé casti stavového fadku, viz. dale. Pomoci dvou ikon Sipek napravo
a nalevo dole mlzete pak ménit pomér zvétseni ve skocich. Mezi obéma ikonami se pak na-
chazi tahlo, kterym Ize pomér ménit plynule.

Mavigator Informace

[eee7 | = | —= ENgE

Zalozka Informace standardné fika vse o tom pixelu vaseho obrazku, na kterém se aktualné nachazi
kurzor mysi. Hodnoty za pismeny RGB fikaji, kolik je v.onom bodé zastoupeno Cervené, zelené a
modré barvy. Pokud se vSechny hodnoty nachazeji na nule, je tento bod cerny, pokud na hodnoté
255, je tento bod bily. Jednotlivé barvy jsou pak vlastné kombinacemi tii ¢isel od 0 do 255, coz cel-
kem dava 256 rdznych hodnot pro jednu barvu 256*256*256 dostupnych barev celkem (asi 16,7
milionu). Za pismenky CMYK se pak nachazi procentudlni zastoupeni barev Cyan, Magenta, Yellow
a Black (azurovd, purpurova, Zluta a cernd). X a Y jsou soufadnice kurzoru. Pokud zrovna pracujeme
s nastrojem selekce, pak se zobrazi hodnoty také za pismeny W (Width) a H (Height), které znaci
délku a Sitku vybrané selekce. Uprostred ptred pismenky RGB a CMYK se nachazi mala ikonka, na
kterou kdyz kliknete, mizete si vybrat, co se ma na daném misté zobrazovat za informace. Stejného
efektu |ze dosahnout také tim, Ze kliknete na malou cernou Sipecku v krouzku, nachazejici se v pra-
vém hornim rohu palety, a zvolite MozZnosti palety.
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Pojdme na druhou paletku, kterd v sobé ukryva tfi zdlozky: Barva (standardné zvolena), Vzor-
nik a Styly. V zdlozce barva miizete provadét veskera kouzla s volbou barev popredi a pozadi.
Ru¢né muzete nastavovat hodnoty kazdé ze tfi slozek - Cervené, zelené i modré. Hodnoty
samoziejmé mohou byt pouze od 0 do 255. Dilezité je védét, ze kdyz chcete zvolit barvu po-
predi, musite nejprve kliknout na svrchni ¢tverec (oznaci se oramovanim), zatimco pro volbu
pozadi musite mit oznaceny ten spodni. Dvojklikem na ctverce se dostanete do specialniho
okna pro volbu barvy, kde si ,tu svou” (barvu) diky mnoha riznym nastavenim bezpochyby
najde i ten nejvétsi graficky labuznik. Jednodussi, ovsem méné presny zplisob, jak vybrat poza-
dovanou barvu, je kliknout v zakladni paletce na nékteré misto ve spodni ,barevné stupnici”.
Ve druhé paletce se po Barvé nachazeji jesté dalsi dvé zalozky - Vzornik a Styly. Prvni volba vas
zanese do tabulky pfedem nastavenych barev, které mlzete samoziejmé upravovat, pridavat
svoje a mazat stavajici. Styly jsou v podstaté totéz, opét se jedna o seznam prednastavenych

stavy.

Baruvy Yzormnik Styly

8

Kn_—‘ﬁlmu A
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Treti paletka je paletka Historie, Akce a Prednastavené ndstroje. Historie predstavuje jakési
interaktivni ,undo”, tedy funkci Zpét. Zaznamenavad se tam poporadé kazdd akce provedena
s obrazkem ¢i v obrazku. Vy tak mate dokonaly pfehled o procesu tvorby obrazku a mizete
se kdykoliv vracet zpét ¢i zpétné vynechdvat nékteré kroky (proto je vSak nutné zaskrtnout
volbu ,povolit nelinedrni historii” v nabidce Volby historie, kam se dostanete pres cernou Sipku
v pravém hornim rohu paletky). V zalozce Akce naleznete standardné slozku Vychozi akce.
atn, ktera vam po rozbaleni zobrazi dvandct prednastavenych akci. Jedna se vlastné o makra,
cili programové postupy nahrané ve Photoshopu. Hodi se zejména pfi ¢asto opakovanych ru-
tinnich dkonech, dokazi velmi urychlit praci. Uzivatelé samoztejmé mohou vytvaret své vlastni
akce a pak je ddle upravovat, zafazovat do vlastnich slozek atd. Akce se ukdazaly byt jednou
z nejsilngjsich stranek Photoshopu a najdou casté uplatnéni pfi kazdodenni praci. Posledni za-
lozka Prednastavené ndstroje dava uzivateli pfistup ke zvlastnim nastavenim nastroju. U kazdé-
ho nastroje existuje totiz nepfeberné mnozstvi riiznych nastavenr a ta, kterd pouzivate casto, je
dobré mit ulozeng, abyste se nemuseli pokazdé, kdyz budete chtit nastroj stejnym zplsobem
vyuzit, znovu poustét do jeho nastavovant.

(=] x|
Historie “oe “Flednast nastroje b
F
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Konecné ctvrta paletka obsahuje znovu tfi zdlozky - Vrstvy, Kandly a Cesty. V zalozce Vrstvy
se skryva seznam vsech vrstev obrazku - jedna se vlastné o jednotlivé obrazky poskladané nad
sebou. Lze jimi pohybovat, aplikovat na né efekty a provadét s nimi dalsi dpravy. V dolnf ¢asti
zdlozky Vrstvy je Sest ikonek. Pomoci prvni pfifadime vrstvé néjaky styl, druha pfifazuje vrst-
vé masku, treti vytvaii tzv. Sadu (tam Ize ukladat pfibuzné vrstvy, napiiklad vSechny textové),
c¢tvrta ikonka pfifadi vrstvé néjaky efekt, s pomoci paté ikonky se tvoii vrstva novd a poslednfi
ikonka koSe oznacenou vrstvu maze. Pfepneme-li do zdlozky Kanaly, objevime opét podobny
seznam jako u vrstev. Tentokrat se ovsem jedna o barevné kanaly. Jejich vyuziti je urc¢eno sku-
tecné spise pro profesiondly, takze se o nich zatim nebudeme zminovat a vrhneme se rovnou
na zalozku Cesty. Ta slouzi k uspofadani a praci s cestami. Pro zac¢dtek nam staci védét, ze
je lze vyuzit taktéz jako selekce. Dole na zdlozce mame opét Sestici ikonek, pomoci kterych
s cestami mGzeme pracovat. Prvni ikonka vyplni cestu barvou popfedi, druha ji obtahne 1px
tenkych Stétcem, tieti ji vyznaci jako vybér a ctvrta naopak z vybéru vytvoii cestu.

=] =]
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A blizime se do findle, tedy ke stavovému fadku. V ném se zobrazuji informace o aktudlné
otevieném dokumentu. Uplné vlevo je procentudlni oznaceni zvétseni - maximum je 1 600 %
(maximalni zvétseni), minimum 0,2 %. Hodnotu Ize libovolné ménit s presnosti na dvé dese-
tinna mista. Hned za procenty vidite ikonku dokumentu ,pfipojeného” k siti - ta slouzi k praci
s dokumentem v pracovnich skupindch. Nasleduje dlouhd kolonka a za ni cerna Sipka.
Kliknete-li na Sipku, miizete si zvolit, co se ma zobrazovat v kolonce pfed ni (informace o ve-
likosti, objemu a typu dokumentu a dalsi). Posledni ¢ast stavového fadku obsahuje kratkou

ndpovédu k aktualné zvolenému nastroji.
Takze z nasledujici ukazky je vidét, jakou naroc¢nosti kazdy zak musi projit, nez se dostava k vlastni

tvorbé. Proto pocitacova grafika je obecné minimalné srovnatelné naroc¢na s jinymi vytvarnymi

obory.

-

Z(US Lubomina L'_gas.s
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e) zaklady zpracovani obalovych navrhii, propagacnich prvkii

V tomto pfedmétu se Zaci uci zpracovdvat vytvarna dila, které je obklopuji snad kazdy den v jejich
Zivoté. Zadané témata Zdaci vytvdii dle vlastniho citéni, vkladaji své vlastni vytvarné formy. Soustte-
dujeme se na ozivovani fantazie a tvofivosti, které jsou zakiim vlastni. ZpUsoby vyjadfovani navazuji
jak na klasické vytvarné postupy ziskané v predeslych hodinach a pfedmétech, tak na kombinovanfi
technik, které prispivaji k lepsimu ztvarnéni dané tvorby. Zaci se seznamuiji s praktikami pf¥i tvorbé

béZnych tiskovin a materialt bézného Zivota.

f) zaklady prace ve 2D tvorbé, kresleni souradnicové

Nedilnou soucasti celkového vzdélani v pocitacové grafice je i prace souradnicové ve 2D se zame-
fenim na tzv. technickou oblast vytvarné tvorby. Zakladem pouZivanym ve viech téchto programech
je vektorova grafika. Programy pracuji' s vektory, uchovavaji informace o objektech vykresu v podo-
bé soufadnic a rovnic. Kazdy vektor je charakterizovan koncovymi body, velikosti a smérnici. Kazdy
z téchto parametr(i Ize libovolné upravit a tim je umoznéno objekty tvarovat, ménit jejich polohu.
Zaci se seznamuji s novou oblasti vytvarného zobrazent, s jeho zakonitostmi. To miiZe vést i k jejich

rozhodnuti pak dale rozvijet své znalosti v tomto sméru nebo pfi volbé dalsiho stupné skoly.

Zaci se uci jiz presnému urceni polohy bodu, ¢ary nebo objektu, které je zabezpeceno soufadnico-
vym systémem. Tyto programy umoznuji efektivni spravu celého vykresu, rozvrzeni objekt(i do tzv.
hladin (barevnych $kal) a usnadnuji tim jak orientaci ve vykresové dokumentaci, tak napf. jedno-
duchou dpravu vybranych charakteristik objektl. Pro vyuZziti hladin se jevi podstatné nepfifazovat
kazdému objektu pfimo urcité vlastnosti. Objektlim jsou tyto vlastnosti pfifazeny podle nastaveni
prislusné hladiny. Hladiny Ize definovat tak, aby splnovaly pozadavky zaka. Prace na takovych vykre-
sem pfindasi dalsi rozsiteni znalosti a dovednosti Zaka. Pfipravuje jej na praci, kde hlavni prioritou je
pfesnost zobrazeni, spravnost daného zobrazeni. Zobrazovand témata jsou vybirana z vice oblasti

zaméfenych nejen na techniku, ale také na vSeobecnou tvorbu napfi¢ vytvarnym spektrem.



g) zaklady modelovani ve 3D, tvorba prostorové grafiky

Pocitacova 3D grafika (tzv. trojrozmérnad grafika) je v informatice oznaceni pro specidlni ¢ast pocita-
cové grafiky, ktera pracuje s trojrozmérnymi objekty. Prostorova tvorba uci Zaky odlisSnému zptsobu
vytvarného mysleni. V této oblasti vstupuje do popredi vedle prostorového uplatnént linii, barev a
tvarli pomérné hlavni role svétla a stin(i, objemd, plastickych kontrastd a materidlovych kvalit. Vy-
znamnou roli hraje i vztah Zaka k prostorovému citéni a jeho myslenkova zru¢nost. Tvorbu v tomto
predmétu doprovazi nejcastéji jednoduché modelovani pfedmétd a pfipadné vytvoreni mensich
animaci. Vysledkem modelovanf jsou pak véci (3D), které pfevadime do vykresu na plosné zobraze-
ni (2D). Pfevod 3D objektl do 2D zobrazeni se nazyva renderovdni. Nejznaméjsim vyuZitim poci-
tacové 3D grafiky je vytvareni animaci (pro tvorbu filmi nebo pocitacovych her), které ovsem svou
narocnosti prevysuji rdmec nasi vyuky. Zéci se seznamuiji se zakonitostmi renderovani (zobrazeni),

prdci se stiny a jejich vystupy, viz ukazka:

Mapovani textur (,pokryti povrchu télesa obrazkem)

FLAT SHADING PHONG SHADING
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Modelovani

Pojmem 3D modelovani se tedy rozumi proces tvarovani a vytvareni 3D modelu, ktery mlze byt
reprezentovan nékolika zplsoby. Modely mohou byt vytvoreny na pocitaci ¢lovékem pomoci mo-
delovaciho nastroje, podle dat ziskanych méficim pristrojem z realného svéta nebo také klasické
modelovani - keramikou. Zaci se také ucf jedné z vyznamnych cinnosti p¥i tvorbé 3D grafiky, a to
vytvareni a mapovani textur. Textura je obrazek, kterym je ,obaleno” téleso; v nejjednodussi formé
jsou textury pouzivany pro obarveni modelu, ale na télese miize byt vice vrstev textur, které urcuji
napiiklad i prihlednost ¢i lesklost v daném bodé na povrchu. Pomocr textur je mozné dosdhnout
velmi dobrych vysledk( a vysoké Grovné detailu pfi pouziti relativné jednoduchého modelu.
Procesy k vytvareni pocitacové grafiky mGzeme obecné rozdélovat do tfi kategorii: 3D modelovant,
které popisuje tvary objekt(i, nakres a animace, které popisuji pohyb a umisténi ve scéné, a 3D ren-
derovani, které produkuje finalni obrazek nebo objekt. Tim zaci se nauci orientovat se v problemati-
ce 3D grafiky. Nauci se rozeznavat, co jednotlivé tyto tfi oblasti zahrnuiji, a to je:
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Modelovani

Modelovani popisuje tvary objektd. Dva nejcastéjsi zdroje 3D modell jsou, vytvofeni na pocitaci
néjakym umeélcem, nebo inzenyrem za pomoci néjakého modelovaciho nastroje a potom naske-
novany do pocitace z redlného svéta. Modely mohou byt také vytvoreny proceduralné, nebo pres

fyzické simulace.

Animace

Nez mize byt objekt vyrenderovan, musi byt umistén nékde ve scéné. Timto se definuji prostorové
vztahy mezi objektem a scénou obsahujici umisténi a velikost. Animace se odkazuje na doc¢asnou
vlastnost téhoz objektu, tj., jaké pohyby a deformace ma objekt v ¢ase. Mezi populdrni metody
patii: keyframing, inverse kinematics a motion capture, presto je hodné z téchto technik pouzito ve

spojeni s ostatnimi. Jako u modelovani, je fyzicka simulace jinak specificky pohyb.

Renderovani

Renderovani prevadi model na obrazek bud za pomoci simulaci light transport k ziskani fotore-
alistickych obrazkd, nebo pouzitim néjakého druhu stylu jako non-photorealistic rendering. Dvé
zakladni operace v renderovani jsou doprava - transport (jak moc svétla se dostane z jednoho mista
na jiné) a rozptyl - scattering (jaky povrch ovliviiuje svétla). Tyto kroky obvykle vykonava pouzity
pocitacovy 3D graficky software, nebo 3D grafické rozhrani (3D Graphics API). Proces provadénft
zmeén ve scéné do vyhovujici formy pro rendering rovnéz znamena 3D projekci, kterd nam dovoluje
trojrozmérny obrazek vidét dvourozmérné. 3D grafika je jedno z pomérné mladych a rychle se roz-
vijejicich odvétvi pocitacové tvorby. 3D grafika vSak nemusi znamenat jen profesiondlni studia plna
té nejmodernéjsi vypocetni techniky, ale tfeba také jen obycejny studentsky pokojik, v némz jakysi
mladik (anebo klidné i divka) vytvari své vlastni “projekty” jen tak pro radost svou i svych znamych.
No a prave pro takovéto amatérské grafiky a pro ty, ktefi by do tajemného svéta 3D grafiky chtéli

proniknout, je urcen tento predmét.

Tvorba nasich zakd ve 3D grafice je ponékud odlisnd od té bézné 2D. Findlnim vystupem je sice
opét 2D obrazek (tfeba ve formatu *.jpg) nebo animace (napf. ve formatu *.avi), ale pracuje se ve
3D svété. Témér nutnosti je zde prace v nékolika rliznych pohledech (oznacovanych nejcastéji jako

Top, Left, Front, Perspektive a Camera).



28 Kdo si hraje, nezlobi

Ve 3D grafice je mozné kazdy vymodelovany objekt libovolné presouvat, otacet kolem jedné z os
X, Y, Z a také zvétsSovat ¢i zmensovat (proporcionalné i neproporcionalné). Kazdému objektu je nutné
pridat také néjaky ten material nebo texturu, nastésti snad kazdy 3D program umoznuje udélat toto
tak jednoduse, aby zdkladni obarveni ¢i otexturovani objektu zvladl i zacatecnik.

Ackoli se to nezdd, 3D grafika je velice ¢asové ndro¢nd. A nasi zaci se seznamuji jen se zaklady mo-
delovani. Udélat jeden poradny obrazek totiz trva i nékolik desitek hodin. Kazda profesionalni’ scéna
by méla byt od zacdtku promyslena, a to nejen, co se tyce rozmisténi modeld, jejich textur nebo
nasviceni, ale také by mély byt pfedem zndmy vSechny modelovaci techniky.

Pres veskerou naroc¢nost vsak 3D grafika nabira na oblibé u nasich zaku a je to opét dalsi schidecek

k jejich vytvarnému zdokonalovani a zrani.















