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ABSTRAKT

Cilem této diplomové prace je vypracovat komentované feseni uloh software z oblasti
multimédia s ohledem na RVP. Prace je rozd€lena na dvé ¢asti a to: teoretickou a praktickou.
Teoreticka cast se zabyva popisem ramcoveé vzdélavacich programi pro stfedni Skoly a
gymnazia. Déle je v teoretické ¢ast struény popis historie multimedialnich editort. Prakticka
¢ast je zaméfena na vyuku v multimedialnich editorech a to konkrétné: Gimp, Inkscape,

Sketch Up a DaVinci Resolve 14.
Kli¢ova slova:

Gimp, Inkscape, Sketch Up, DaVinci Resolve 14, multimédia, ramcové vzdélavaci program.

ABSTRACT

The goal of this thesis is to develop a commented solution of multimedia related tasks with
regard to Framework Education Programme methodology. The thesis is divided into two
parts — a practical part and a theoretical part. The theoretical part describes framework
educational programs for secondary schools and grammar schools. A brief description of the
history of multimedia editors is also included in the theoretical part. The practical part is
focused on teaching in multimedia editors, namely: GIMP, Inkscape, Sketch Up and DaVinci
Resolve 14.

Keywords:

Gimp, Inkscape, Sketch Up, DaVinci Resolve 14, multimedia, general education program.
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UvVOD

Pro svou diplomovou préci jsem si zvolil téma Re$ené ulohy z oblasti aplikaéniho software
pro praci s informacemi — multimédia. Diplomova prace je zaméfena na praci v programech
Gimp, ktery je k tvorbé rastrovych obrazkl, Inkscape, ktery slouzi k tvorbé rastrovych
obrazkt, Sketch Up je k tvorbé 3D objektl a poslednim programem je DaVinci Resolve 14

pro editovani video a audio stop.

Diplomova prace je rozdélena na dvé Casti a to: teoretickou a praktickou ¢ast. V teoretické
¢asti je popsano co je ramcoveé vzdelavaci program a jakou funkcei plni pti vzdélavani na
gymnaziich a stfednich Skolach a to konkrétné¢ pii vzdélavani v informacnich a
komunikacnich technologiich. Déle v teoretické casti jsou piedstaveny multimedialni

editory a popsana jejich stru¢na historie.

Praktickd c¢ast je rozdélena na 6 sekci. Prvni ¢asti je popis prizkumu pouzivanych
multimedidlnich editord na stfednich Skoladch a gymnaziich. Druhd ¢ast se zabyva vyukou
v programu Gimp, kde je popsédno jak pracovat s timto programem. Tteti ¢ast je vénovana
programu Inkscape, kde je popsan popis prostiedi a prace s programem. Ctvrta &ast se zbyva
programu Sketch Up. Pata Cast je vénovana programu DaVinci Resolve 14, kde je popsdna
prace s programem. Posledni ¢ast je v€novana dotazniku, kterym je ovéfeno vyuziti v
hodinach IT. Vystupem praktické ¢asti je 16 video tutorialt a pracovni listy doplnéné o

pracovni soubory.
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I. TEORETICKA CAST
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1 RAMCOVE VZDELAVACI PROGRAMY

Ramcové vzdélavaci programy (RVP) jsou vytvofeny ministerstvem Skolstvi, mladeze a
tdlovychovy. RVP slouzi k nastaveni stejnych pozadavki pro viechny $koly na Gizemi Ceské

republiky. RVP se déli:

e RVP pro predskolni vzdélavani

e RVP pro zékladni vzdélavani

e RVP pro gymndzia

e RVP pro stfedni odborné vzdélavani
e RVP pro specidlni vzdélavani

e RVP po zakladni umélecké vzdélavani [1]

RVP zejména stanovuje cile, formu, délku a povinny obsah vzdélavani a to jak vS§eobecného,

ale 1 odborného zaméteni danych obord.

RVP spada do kutikularnich dokumentti, coz znamena, Ze jsou tvofeny na dvou trovnich a
to na statni a Skolni. Do statni trovné spada Bila kniha a RVP a do Skolské urovné spada
Skolni vzdélavaci programy, které si vytvari samotné skoly podle jejich pozadavk, ale musi

spliiovat pozadavky RVP. [1]

NARODNI PROGRAM VZDELAVANI

RAMCOVE VZDELAVACI PROGRAMY

STATNI predikolni zakladni stiedni ostatni
URO\\'EF‘ vzdéldvani vzdalavani vzdélavani vzdaldvani
_. _.
—| RvPzv RVP G [ rRpzov |
RVP PV pFloha RVP GSP
e RVP 38
RVP SOV

RVP Z55

h 4 h 4 h h 4

SKOLNI  SKOLNI VZDELAVACI PROGRAMY ZPRACOVANE PODLE RVP
UROVEN SKOLNI VZDELAVACI PROGRAMY, PRO NEZ NEBYL VYDAN RVP

Obrézek 1 — Schéma systému kutikularnich dokumentt [2]
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1.1 RVP pro gymnazia

RVP pro gymnéazia je pro Ctyiletd a viceletd gymnazia. RVP udava aroven, kterou musi
dosahnout kazdy absolvent a tedy kazdé SVP musi byt vytvoieno na zakladé RVP. Vzdélani

na gymnaziich je rozdéleno na ¢tyfi formy studia a to:

e Gymnazium,
e (Gymndzia se sportovni pfipravou,
e (Gymndzia v anglicting,

e Dvojjazy¢na gymnazia. [1]
Kazda z téchto forem studia ma své vlastni RVP.

Gymnazia se snazi studentim poskytnout klicové kompetence, které by si kazdy student

béhem studia na gymnéziu mél osvojit. Tyto kompetence jsou:

e Kompetence k uceni,

e Kompetence k feseni problémil,

o Kompetence komunikativni,

e Kompetence socidlni a personalni,
e Kompetence obCanska,

e Kompetence k podnikavosti. [1]

RVP déle udava, kterymi vzdélavacimi oblastmi se gymnazia maji zabyvat. Jsou rozdélena

do osmi oblasti a to:

e Jazyk a jazykova komunikace,
e Matematika a jeji aplikace,

e Clovék a piiroda,

e Clovék a spole¢nost,

e Clovék a svét prace,

e Umeéni a kultura,

e Clovek a zdravi,

e Informatika a informac¢ni a komunikaéni technologie. [1]

Tyto vzdélavaci oblasti by méli, poskytnou dostate¢ny piehled pro dalsi studium, které se

od absolventa gymnazia ocekava. [1]
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1.2 RVP pro stiredni odborné vzdélavani

RVP pro sttedni odborné vzdelavani je rozdéleno do nékolika kategorii a to:

e OborylJ
e Obory E
e OboryH

e OboryLOaM
e Konzervatore

e Nastavbové studium [3]

Obory J jsou ukonceny zavérecnou zkouskou a absolvent ziskd vysvéd€eni o zavérecné

zkousce. Obory E a H jsou ukonéeny zavére¢nou zkouskou a absolvent ziska vysvédceni o

zavérecné zkousce a vyucni list. Obory LO a M jsou ukonceny statni maturitni zkouskou a

ziskaji maturitni vysvéd€eni. Konzervatote jsou ukonceny absolutoriem v konzervatofi, kde

ziska absolvent vysvédceni o absolutorium v konzervatofi a diplom, ale také miize byt

ukon¢ena maturitni zkouskou. Nadstavbové studium je ukonceno maturitni zkouskou. [3]

[4] [5]

1.2.1 Vzdélavani v Informacnich a komunikaénich technologiich

Cilem vzdélani v této oblasti je naucit Z&ky pracovat s informacemi a prostfedky informac-

nich a komunika¢nich technologii. Tabulka nize (Tabulka 1) popisuje jaké by méli byt

vysledky vzdélavani a probirané ucivo. [3]

Tabulka 1 — Vysledky vzdélavani a ucivo [6]

Vysledky vzdélavani

Ucivo

Zak:
- pouziva pocitac a jeho periferie;
- je si vedom moznosti a vwhod, ale i rizik a

omezeni spojenych s pouzivanim vypocetni

techniky,

- pracuje s prostredky spravy operacniho

systemu, na zdkladni urovni konfiguruje

1 Prace s pocitacem, operacni systém, sou-

bory, adresdiova struktura, souhrnné cile

- hardware, software, osobni pocitac, prin-

cipy fungovani, c¢asti, periferie
- zakladni a aplikacni programové vybaveni

- operacni systém, jeho nastaveni
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operacni systém, nastavuje jeho uzivatelské

prostredi;
- orientuje se v beézném systému

— chape strukturu dat a moznosti jejich ulo-
Zeni, rozumi a orientuje se v systemu adre-
sari, ovlada zakladni prace se soubory, od-
lisuje a rozpoznava zakladni typy souborii a

pracuje s nimi;

- ovlada principy algoritmizace uloh a se-

stavuje algoritmy reseni konkrétnich uloh;

- vwuzivd ndpovedy a manualu pro prdci se
zakladnim a aplikacnim programovym vy-

bavenim i beznym hardware;

- ma vytvoreny predpoklady ucit se pouZivat
nové aplikace, zejména za pomoci manudlu
a ndapovedy, rozpozndva a vyuziva analogii
ve funk-cich a ve zpusobu ovladani riiznych
aplikaci;

- vybira a pouzivda vhodné programové vy-
baveni pro reseni béznych konkrétnich

ukolii;

- data, soubor, slozka, souborovy manazer
- komprese dat

- prostredky zabezpeceni dat pred zneuzitim

a ochrany dat pred znicenim
- ochrana autorskych prav
- algoritmizace

- napoveda, manual

- vytvari, upravuje a uchovava strukturo-

vané textové dokumenty,

- wvari jednoduché multimedialni doku-

menty v nékterém vhodném formatu,

- ovlada bézné prace s tabulkovym proceso-

rem,

- ovlada zakladni prace v databazovém pro-

cesoru,

2 Prace se standardnim aplikacnim pro-

gramovym vybavenim
- textovy procesor

- tabulkovy procesor

- databaze

- software pro tvorbu prezentaci
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- znd zakladni typy grafickych formatii, voli
od-povidajici programové vybaveni pro
praci s nimi a na zakladni urovni grafiku
tvori a upravuje;

- pouziva beézné zakladni a aplikacni pro-
gramové vybaveni (aplikace dodavané s
operacnim systémem, dale pracuje zejména
s aplikacemi tvoricimi tzv. kancelarsky SW

jako celkem),

- pracuje s dalsimi aplikacemi pouZivanymi

v prislusné profesni oblasti;

- spoluprace casti baliku kanceldrského
software (sdileni a vymeéna dat, import a ex-

portdat...)
- zdklady tvorby maker a jejich pouziti

- grafika (rastrova, vektorovad, formaty,

komprese, zaklady prace v SW ndastrojich)

- dalsi aplikacni programové vybaveni

- chape specifika prace v siti (véetné rizik),
vyuziva jejich moznosti a pracuje s jejimi
prostredky;

- komunikuje elektronickou postou, ovlada i
zaslani prilohy, ¢i naopak jeji prijeti a nd-
sledné otevieni;

- vuziva dalsi funkce postovniho klienta

(organizovani, planovani...);

- ovlada dalsi bezné prostiredky online a off-

line komunikace a vymény dat;

3 Prdace v lokdlni siti, elektronickd komu-
nikace, komunikacni a pienosové moz-

nosti Internetu

- pocitacova sit, server, pracovni stanice

- pFipojeni k siti a jeji na-staveni

- specifika prace v siti, sdileni dokumentu a

prostiedkii

- e-mail, organizace ¢asu a planovani, chat,

Messenger, videokonference, telefonie,

FTP...

- voli vhodné informacni zdroje k vyhleda-
vani pozadovanych informaci a odpovida-
Jjici techniky k jejich ziskavani;

- ziskdva a vyuziva informace z otevienych
zdroju, zejména pak z celosvétové sité Inter-
net, ovlada jejich vyhledavani, véetné pou-

Zitl filtrovani;

4 Informacni zdroje, celosvétova pocita-

Cova sit’ Internet
- informace, prdace s informacemi
- informacni zdroje

- Internet
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- orientuje se v ziskanych informacich, tridi
Jje, analyzuje, vyhodnocuje, provadi jejich

vyber a dale je zpracovava;

- zaznamenavd a uchovava textove, graficke
i numerické informace zpiisobem umoznuji-
cim je-jich rychlé vyhledani a vyuziti;

- uvedomuje si nutnost posouzeni validity,
informacnich zdroju a pouziti informaci re-
levantnich pro potieby resSeni konkrétniho

probléemu;

- spravné interpretuje ziskané informace a
vysledky jejich zpracovani ndasledné prezen-
tuje vhodnym zpiisobem s ohledem na jejich

dalsi uzZivatele;

- rozumi beznym i odbornym graficky ztvar-

nénym informacim (schémata, grafy apod.).
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2 MULTIMEDIALNI EDITORY A JEJICH HISTORIE

Multimedialni editory Ize rozd¢lit do tfech hlavnich skupin a to vektorové a rastrové grafické
editory, které se zabyvaji 2D grafikou. Dalsi skupinou jsou 3D grafické editory, které se
zabyvaji modelovanim objektii v 3D prostoru. Posledni skupinou jsou video a audio editory,

které se mohou prolinat do jednoho programu.

2.1 Vektorové a rastrové grafické editory

Vektorové grafické editory vyuzivaji pti vytvareni obrazu kiivky, které se hodi pii vytvareni
nakrest, schémat a jinych grafickych névrht, u kterych je Zadouci, aby neztraceli na kvalité
pti jakékoliv velikosti obrazu. Rastrové nebo také bitmapové grafické editory pracuji na

rozdil od vektorovych editorti s body, které pti uprave ztraci na kvalité obrazu. [7]

2.1.1 Adobe Illustrator

Illustrator je vektorovy graficky editor vytvoten spole€nosti Adobe Systems. Illustrator byl
vyvijen od roku 1986 piivodné pro spole¢nost Apple Inc. a to pro jeho fadu osobnich
pocitacii Macintosh. V soucasné dobé je Illustrator multiplatformni a lze ho tedy
nainstalovat na opera¢ni systém Mac OS X a 1 na Microsoft Windows. Illustrator patii mezi
Spicku vektorovych grafickych programt a je vyuzivan profesionaly v oboru. V minulosti
byl Illustrator vydavan jako samostatny program, ale od roku 2013 Adobe Systems vytvofilo
Creative Cloud, ktery je zkracen¢ nazyvan CC. Tento krok zmeénil zplsob vlastnictvi
programu a uzivatel si pfedplaci, pfistup k programu a na oplatku ma vzdy pfistup k nejno-

v¢j$im funkcim. [8]

2.1.2 Corel Draw

Corel Draw je stejné jako Adobe Illustrator vektorovy graficky editor, ktery je vyvijen
spolecnosti Corel Corporation. Prvni verze Corel Draw 1.0 byla vytvotfena v roce 1989 pro
Microsoft Windows a byl to prvni graficky editor pro tento operacni systém. Stejné jako u

spole¢nosti Adobe si Ize Corel Draw ptedplatit ptistup k programu anebo ho zakoupit. [9]

2.1.3 Zoner Callisto

Zoner Callisto je vytvofen Ceskou spolecnosti ZONER software, a.s. Spole¢nost byla

zalozena v roce 1993 a jejich hlavnim cilem bylo vyvijeni vektorovych programi. Oproti
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predchézejicim vektorovym editortim je Zoner Callisto zcela zdarma a je tedy vhodny pro

vyuzivani ve vyuce. [10]

2.1.4 Inkscape

Inkscape je open source vektorovy graficky editor, ktery se snazi konkurovat profesionalnim
vektorovym editoriim. Vyvoj tohoto editoru zacal v roce 2003 a byl primarn¢ urcen pro
operacni systém Linux, ale v souasné¢ dobé ho lze vyuzivat i na Mac OS a Microsoft

Windows. [11]

2.1.5 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop je rastrovy graficky editor, ktery se zaméfuje pfevazné na upravu
fotografii a graficky design. Stejné jako Illustrator je Photoshop vytvoten spolecnosti Adobe
Systems. Prvni verze byla vytvotfena v roce 1990 a stejné jako Illustrator, tak byl Photoshop
jen pro operacni systém Mac OS, ale jiZ v soucasné dobé& lze s nim pracovat i na Microsoft
Windows. Spole¢nost Adobe Systems uplatnila stejnou politiku prodeje licenci Photoshopu
jako u Illustratoru a uzivatel si tedy predplaci ptistup k danému programu nebo k celému

balicku produktti od spolecnosti Adobe Systems. [8]

2.1.6 Gimp

GNU Image Manipulation Program neboli zkracené Gimp je open source, ktery je vyvijen
od roku 1996 a verze s oznacenim Gimp 1.0.0 byla vydana v roce 1998. Gimp se snazi
poskytnout uzivatelim kvalitni nastroj pro Upravu rastrové grafiky a to zcela zdarma. Gimp

je multiplatformni a 1ze ho vyuZzivat na Linuxu, Mac OS a Microsoft Windows. [12]

2.1.7 Zoner Photo Studio

Zoner Photo Studio (ZPS) je stejn¢ jako Zoner Callisto vyvijen ceskou spole¢nosti ZONER
software, a.s. ZPS je vytvofen k jednoduché spravé fotografii v pocitaci a jejich néasledné

uprave. [10]
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2.2 3D grafické editory

3D grafické editory slouzi k modelovani 3D objektt v pocitaci. Tyto modely vétSinou jsou
nadale pfevedeny do 2D prostoru a dale upravovany ve vektorovych, ale ptfevazné rastrovych
grafickych editorech. Dalsi vyuziti 3D modelt je vyuziti v oblasti filma, kde jsou 3D objekty

zasazeny do déje. [7]

2.2.1 Blender

V roce 1998 byla zaloZena spole¢nost NaN, kterd méla za ukol vyvoj a distribuci Blenderu,
ale jiz v roce 2002 tato spolecnost ukoncila svou ¢innost a téhoz roku byl uvolnén zdrojovy
kod, ktery je v souCasné dobé pod dohledem Blender Foundation. Blender je schopny
konkurovat komerénim 3D grafickym editoriim, ale pro uzivatele se mize zdat z pocatku

velmi slozity.[13]

2.2.2 Sketch Up

SketchUp je vyvijen spolecnosti Trimple a jeho prvni verze byla uvedena na trh v roce 2000.
SketchUp slouzi k tvorbé 3D objektti, které jsou vyuzivany v aplikaci Street View, ktera je
vytvofena spolecnosti Google. Hlavnim kladem Sketch Up je jednoduchost uzivatelského

rozhrani. [14]

2.2.3 Cinema 4D

Ciname 4D je vyvijena od roku 1993 spoleénosti Maxon Computer. Radi se mezi $picku 3D

grafickych editord, v kterém lze vytvaret propracované 3D modely. [15]

2.2.4 Autodesk Maya a 3Ds Max

3D grafické editory Maya a 3Ds Max jsou vyvijeny spolecnosti Autodesk. Vyvoj téchto
programl zapocal v 90. letech 20. stoleti. Maya a 3Ds Max se fadi mezi Spicku 3D
modelovacich editorii. Maya oproti 3Ds Max je vhodné pro modelovani objektl, které jsou
nasledné vlozeny do film, her a podobné¢. Oproti tomu 3Ds Max je vice vhodny pro tvorbu

vizualnich navrhli a modelovani objekt do herniho primyslu. [16]
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2.3 Video a audio editory

Video a audio editory slouzi k upravovani video zaznamti a audio zaznamt, které jsou

vyuzivany pfi tvorbé filmu a jinych video a audio zaznamu. [7]

2.3.1 Movie Maker

Movie Maker je vytvofen spolecnosti Microsoft a od Windows ME az po Windows Vista
byl soucésti operacnich systémi od Microsoft. Movie Maker je velmi jednoduchy program,

ktery je prevazné vyuzivan pro neprofesionalni domadci sttih videa a zvuku. [17]

2.3.2 Adobe Premiere Pro

Premiere Pro je profesionalni program od spolecnosti Adobe Systems, ktery se zaméfuje na
sttih videa. Prvni verze programu byla vydana v roce 1991 pro pocitace spole¢nosti Apple

Inc. V soucasné dob& je nejnovéjsi verze s oznacenim CC, ktera je soucasti Creative

Cloud.[8]

2.3.3 Adobe After Effects

After Effects je program pro tvorbu profesionalnich efektli ve videich. Stejné jako Premiere
Pro je od spolec¢nosti Adobe Systems. Prvni verze tohoto programu byla vydéna v roce

1993.[8]

2.3.4 Audacity

Audacity je program pro stiih a Gpravu audio zdznamu. Prvni verze programu byla vytvofena
v roce 2004 jako open source. V soucasné dobé je verze 2.2.1, na které pracuji dobrovolni

programatofi. [18]

2.3.5 DaVinci Resolve 14

DaVinci Resolve je od australské spolec¢nosti Blackmagic Design, kterd se zabyva vyrobou
videotechniky od roku 1984. DaVinci Resolve lze ziskat jako free verzi programu, ktera je
ochuzena o nékteré funkce, ale pro prosté editovani videa bohaté¢ staci. U placené verze,
ktera se nazyva DaVinci Resolve Studio ziské uZivatel profesionalni pult pro leh¢i editovani
videa a také se zpfistupni vSechny funkce programu. V soucasné dobé je verze 14, ale jiz se
testuje verze 15 jako beta verze. DaVinci Resolve je konkurence schopny produktim od
spolecnosti Adobe a nékterym uzivatelim, by se mohlo zdat, Ze je intuitivnéjsi a lehc¢i na

ovladani. [19]
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II. PRAKTICKA CAST
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3 ANALYZA POUZIVANYCH MULTIMEDIALNICH EDITORU NA
SKOLACH

3.1 Osloveni S§kol

Pro ziskani informaci jaké se pouzivaji na stfednich Skolach multimedialni editory, bylo
zapotiebi oslovit dané stiedni Skoly. Pro ziskani piehledu stiednich $kol jsem vyuzil webové
stranky www.stredniskoly.cz, které slouzi pro uchazece se zdjmem o stiedoskolské vzdélani.
Lze zde nalézt informace o dnech otevienych dvefi, burzach Skol, ale také informace o
volnych pracovnich mistech. Pro snadnéjsi vyhledavani jsou Skoly rozd€leny do krajli a
okrest, ale lze také vyhledavat na zékladé vzdélani, kterého chce uchaze¢ dosahnout a také

jakou formou studia, by chtél studovat.

Pro vyzkum byly zvoleny Skoly ze Zlinského kraje, Jihomoravského kraje, Olomouckého
kraje a Moravskoslezského kraje, kde byli vybirdny Skoly zaméfené na informacni
technologie. Celkové bylo osloveno pomoci e-mailu 100 skol a ptijatych odpovédi bylo 44.
Dotaznik, ktery byl pfiloZzen v e-mailu, byl vytvoren pies Google formulafe a obsahoval tyto

otazky:

1. Kolik ¢asu primérné vénujete pripravé na hodinu s tématem multimédia?

2. Odkud ¢erpate inspirace pro vyuku multimédii v hodinach ICT?

3. Kolik hodin se primérné vénujete ve vyuce ITC tématu multimédia (grafika,
video, fotografie) v ramci maturitnich obora?

4. Jaké programy vyuZzivate pri vyuce multimédii?

5. Jaky je obsah vyuky v téchto programech?

Z téchto otazek byli vSechny uzaviené otdzky aZ na otazky €. 2 a 5, které byli otevienymi

otazkami a dotazovani ucitelé mohli na otazky odpovédét libovolné. [20]


http://www.stredniskoly.cz/
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3.2 Vyhodnoceni dotazniku

Dotaznik byl nasledn¢ vyhodnocen a zpracovan do grafické podoby pro lepsi piehlednost

ziskanych informaci.

3.2.1 Otazka ¢islo 1

U otazky ,,Kolik ¢asu prumérné vénujete pifipravé na hodinu s tématem multimédia?*
pfevaZzovala odpovéd’,,0 — 5 h*, kterd ziskala 59 % z odpovédi. Druhou nejcastéjsi odpovédi
byla ,,6 — 10 h* a,,20 a vice hodin*, kter¢ ziskal po 16 %. Néasledujici odpovéd’ ,,11 — 15 h*
ziskala 7 % a odpovéd’ ,,16 — 20 h* ziskala nejméné a to 2 %. Z grafu (Graf 1) vyplyva, ze

ucitelé nepotiebuji na ptipravu do hodiny, s tématem multimédia piilis, casu.

20 a vice hodin
16%0

16 -20h
2%
11-15h
7%
0-5h
599%p
6-10h
169%

Graf 1 — Otazka ¢. 1 (zdroj: vlastni)

3.2.2 Otazka dislo 2

U otazky ,,0dkud cerpate inspirace pro vyuku multimédii v hodinach ICT?*, kterd méla
otevienou odpoved’, bylo nejcastéjsi odpoveédi ,,Internet* s 48 %, dalsi vyuzivané zdroje jsou
knihy, které ziskali 21 %. Velmi podobné jsou na tom odpovédi ,,Vlastni napady*, které
ziskali 11 % odpovédi a socialni sit’ ,,Youtube®, ktera ziskala 10 %. Posledni tfi odpovédi
ziskali stejny podil po 3 %. Za zminku stoji, Ze n¢kteti ucitelé daji 1 na podméty od studentii

a zahrnou je do vyuky.
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Graf 2 — Otazka €. 2 (zdroj: vlastni)

3.2.3 Otazka Cislo 3

Otézka ,,Kolik hodin se primérné vénujete ve vyuce ITC tématu multimédia (grafika, video,

fotografie) v rdmci maturitnich oborti? méla za ukol zjistit kolik hodin se primérné béhem

maturitniho studia studenti zabyvaji tématem multimédia. Jelikoz byly dotazovany jak

stiedni Skoly zamétené na multimédia a vytvarné umeéni, ale i stfedni $koly a gymnazia, které

maji jiné zaméfeni. Jak 1ze z grafu (Graf — 3) vycist, tak nejcastéj$i odpovédi byla ,,26 a vice

hodin*“. Zbylé odpovédi jsou si procentualné velmi blizko az na odpoved’ ,,21 — 25 h*, ktera

ziskala jen 5%.
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Graf 3 — Otazka €. 3 (zdroj: vlastni)

3.2.4 Otazka Cislo 4

Cilem otazky ,Jaké programy vyuzivate pifi vyuce multimédii?* bylo zjistit jaké
multimedidlni editory, jsou vyuZivany na stfednich Skolach. Tyto editory lze rozdélit do 4

kategorii a to:

e Vektorova grafika — v které¢ dominuje program Gimp,
e Rastrova grafika — kde je vyuZivan nejvice Inkscape,
e 3D grafika — nej€astéji vyuzivany programem je Blender,

e Video a Audio — Movie Maker.
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Graf 4 — Otazka €. 4 (zdroj: vlastni)
3.2.5 Otazka ¢islo 5
Jaky je obsah vyuky v téchto programech?

Tabulka 2 — Odpovédi na otazku ,,Jaky je obsah vyuky v téchto programech?*
(zdroj: vlastni)

Prakticky (letdky, obalky casopist, graficky nadvrh webu, vizitky, loga, ikony, reportaze,
znélky, ...)

Zakladni kresba, prace s kiivkami, vrstvy, retuse, kolaze, 3D modely, sculpting....

Grafika

Rastrova a vektorova grafika, tprava vlastnich fotografii.

Vyuziti programi

Upravy fotek, atd.

Pocitacova grafika

Uprava fotografie, vektorova grafika, zpracovani videa

PC grafika, rastrovéa, vektorova. Tvorba posteru, videi, stopmotion animaci, komiksu atd.

Dle RVP
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dle osnovy

Zakladni ovladaci funkce, uprava fotek, koldze, reklamni navrhy

Multimédia jsou samostatnou casti predmétu ICT, ale kromé toho se prolinaji naptiklad do

vyuky ¢asti jako je pocitacova grafika, digitalni technologie, tvorba HTML

Prace s bitmapovou a vektorovou grafikou

Zpracovavame obrazky od Malovani (volna tvorba i presné tvary) az po 3D grafiku nebo
pokrocilé techniky v Gimpu (filtry, kiivky, rezimy, vrstvy, cesty, ...). Ve zvuku od prostého
zaznamu az po stiih, filtry a export. U videi od zdznamu na digitalni zafizeni az po export

na DVD.

Vektorova grafika, pisma, kiivky, barvyi,....

Tvorba grafickych navrhi, tvorba AV dila, tvorba zvukové kompozice, obrazova postpro-

dukce.

Grafické programy Grafické editory: Bitmapové (GIMP), Vektorové (Inkscape) Malovani
jednoduchych rastrovych obrazki Uprava fotografii Vektorové kresby Prace s textem 3D

modelovani Tvorba webovych stranek

Digitalni grafika a video, digitalni stavebni dokumentace, vizualizace

Uprava fotografii, prace s vrstvami, prace s vektorovymi objekty, stfih zvuku, st¥ih videa

Uprava fotografii a jejich nasledné pouZiti v prezentacich, referatech, webovych strankéch,

vektorova grafika, animace, natoceni a stiithani videa, ozvuceni videi

Obsahem je zvladnuti zékladniho prostfedi programu a zékladnich nastrojii programii po-
moci praktickych tkoll jako napt. Vytvor logo ze svych inicidl pomoci obdélniki, tverct,

kruhti a nastroje cestar.

Popis uzivatelského prostiedi, praktické ptiklady

Uprava fotografii, tvorba kolazi a grafiky

Grafika, uprava fotografii

Uprava fotografii, tvorba filmu v MM, malovani obrazkd v Gimpu

Bitmapova a vektorova grafika
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Uprava fotografii, vektorova grafika, atp.

Seznameni s nejpouzivanéj$imi nastroji

Uprava digitalni fotografie, tvorba gif obrazku, vektorovéa grafika -prace v Zoner Callisto,

stiih videa, tvorba webové stranky

Bitmapova a vektorova grafika, animace, stfih videa, kompozice

Uvodni teorie, zakladni ovladani, nékolik specidlnich vlastnosti a samostatna prace.

Grafika, kolaze, video

Rastrova grafika, Vektorova grafika ....

Seznamit zaky s programy, naucit je s nimi pracovat na riiznych zadéanich, praci v nich pfe-

pajet

2D vektorova (v€. technického kresleni) a bitmapova grafika, 3D modelovani a renderovani,

stith videa

Zaklady rastrové a vektorové grafiky

Seznameni s nastroji a zakladni postupy (sken, retus, kresleni tvar, prace s textem) v ramci

ICT a v ramci PGR se to probira podrobné

Rastrova a vektorova grafika, animace, technické vykresy a télesa

Procviceni upravy fotografii (nové funkce pro upravu), tvorba videa (stfihani, hudebni do-
provod), vyuziti vektoroveé grafiky..... Nékteti studenti maji v této oblasti lepSi znalosti a

zkuSenosti nez ja. Vyuzivam jejich znalosti k rozsifeni dovednosti ostatnim studenttim.
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4 TVORBA VIDEO PODKLADU

K vytvareni vSech video podkladi do hodin je vyuzit program Camtasia , ktery slouzi pro
zaznamenavani obrazovky na PC. Camtasia disponuje také Sirokou nabidkou

postprodukénich materidlii jako bubliny, zvyraznéni apod. pro vysvétleni obsahu videa.

Program Camtasia je od spole¢nosti TechSmith, ktera program nabizi ve free trial verzi po
dobu 30 dna, kdy uzivatel miize naplno vyuzivat vS§echny nastroje programu. Po vyprseni

casové lhiity nelze v programu pracovat a nabidne uzivateli, aby si program zakoupil.

Velkou vyhodou programu Camtasia je jeho jednoduchost na ovladani a velkou paletou

nastrojii pro editaci obsahu. [21][22]

J monpe
|

Obrazek 2 — Prosttedi programu Camtasia (zdroj: vlastni)
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5 GIMP

Z vysledné analyzy vyplynulo, ze nepouzivangjsi rastrovy editor je Gimp. Na zdklad¢

vysledku se bude ¢ast praktické zabyvat praci v tomto programu.

5.1 1. hodina

Po prvnim otevieni programu Gimp se zobrazi tfi samostatna okna a to: panel nastrojt, okno
pro nahled obrazku a okno pro upravu vrstvy a stopy. Pro lepsi manipulaci s programem je
vhodné tyto okna sloucit do jednoho a to se udéla nasledovné. V okné pro nahled obrazku
vybereme v hornim menu Okno, v kterém nésledné zaklikneme funkci ReZim s jednim ok-

nem a nasledn¢ se vSechny tfi okna sjednoti do jednoho uceleného okna.

wz
Soubor  Upravit Vybrat Zobrazeni Obrazek Vistva Barvy  Mastroje  Filtry Okna Napovéda
ES e H gl;: s =
ol ; Rezim:  Norméin
Tala
& P4l Y]
BRAER
Ad D7/
=l -
ol TEELTE
FOD @

Obrazek 3 — Gimp prostiedi s rozdélenymi okny (zdroj: vlastni)
5.1.1 Vytvoreni nového projektu

Pro vytvotfeni nového projektu musime vstoupit do menu Soubor a zvolit moznost
Novy...Nasledné se zobrazi nové okno pro detailni nastaveni velikosti platna. Lze vybrat ze
Sablony, kde jsou jiz pfed vytvofené nejpouzivangjsi velikosti platna anebo Ize vytvofit svou
velikost platna a to udanim S$itky a vysky, ktera se udava v pixelech na palec, ale i toto

méfitko 1ze zménit na napf.: pixeld na centimetr, pixelli na milimetr, pixelll na bod a jiné.
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Dalsi nastaveni je prostor barev, kde je na vybér z modelu RGB nebo stupné Sedi. Posledni
z roz$iten¢ho nastaveni je barva platna, kde lze nastavit: prithledné, bile a barva poptedi/

pozadi. Nastaveni se potvrdi kliknutim na ikonu Budiz a otevie se nam prazdné platno.

B [Bez nézvu]-1.0 (Barva RGE, 1 vrstva) 640x400 - GIMP

Soubor Upravit Vybrat Zobrazeni QObrazek Vistva Barvy Nastroje Fitry Okna MNapovéda

® 5 Enx o
TP N el e e e e e e e N v
£ a3 7 € Iw-—“’U
bt s m ] sl
w e Ak
A& N7/
oZla. & % 1
g 6 @ o ]
Bt & & &
3 (=[] @

0 OB 8 & v || 1005/ Pozadi (2,7 MB)

Obrazek 4 — Prostiedi s prazdnym platnem (zdroj: vlastni)

5.1.2 Popis prostiedi Gimpu

V horni ¢asti editoru se nachézi horizontalni menu pro praci se soubory, v kterém nalezneme
funkce pro vytvotreni nového dokumentu, otevieni nového souboru, uloZeni rozpracované¢ho
projektu anebo exportovani vysledného obrazku do pozadovaného formatu. Dale zde

najdeme nastaveni pro tisk a funkce pro ukonceni programu nebo zavieni aktudlniho okna.

Soubor  Upravit  Vybrat  Zobrazeni Obrazek  Vistva Barvy  Mastroje  Filtry  Okna  MNapovéda
Obrazek 5 — Horizontalni menu v grafickém editoru Gimp (zdroj: vlastni)
Dalsi polozkou v menu jsou néstroje pro upravu dokumentu, v kterém se nachazi funkce pro

vziti zpét provedené posledni zmény v projektu anebo opétovné aplikovani jiz odstranéné

zmény. V dal8i ¢asti nalezneme funkce pro vloZeni nebo kopirovani objektli, vymazat
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objekt, vyplnéni barvy poptedi nebo pozadi ¢i vzorkem. V posledni ¢asti si uzivatel mize

nastavit klavesové zkratky, vstupni zafizeni a v ptedvolbach vzhled a rozlozeni programu.

Polozka v menu Vybrat slouzi k editovani vybéru v obrazku. Na vybér ma uZivatel: vybrat
vSe, zruSit vybér, invertovat vybér, coz obrati vybranou oblast na zbylé okoli. Dale mame
moznost vyber prevést na plovouci vyber, ktery se nam vytvoii do nové vrstvy. V dalsi ¢asti
pro upravu vybéru nalezneme funkce jako rozostfit a zaostfit, které slouzi k rozostteni anebo
zaostfeni vybéru. Pfi rozostfeni je vybér plynulejsi a neni tak ostry. Opakem je zaostient,

kde vybér ma ostré hrany.

e S (Barva RGE, 1 wrstva) 4 '
Soubor Uprsvit Vybest Zobrazen Obrisek Vpma Bany Mimroje Fly Ofns Nipovéds

nE =F Ll
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Obrazek 6 — Nastroj rozostfeni u vybéru (zdroj: vlastni)

Dalsi funkci je zmensSeni a zvétSeni vybéru, kde udavame v pixelech, o kolik se ma vybér
zmenSit. Vytvoieni okraje slouZi, jak uz nazev napovida k vytvotfeni okraje, ale na zaklad¢
vybéru. Je nutné u této funkce nastavit kolik pixeld bude mit vytvoreny okraj. Deformace
slouzi k nepravidelnému deformovani vybéru. Posledni zajimavou funkci je zapnuti rychlé
masky, kterd slouzi k dalsSimu upravovani vybéru. Rychlou masku pozndme tak, ze ptes ob-

razek se nam vytvoii cerveny filtr, ktery mizeme vidét u Obr. 6.

V menu Zobrazeni nalezneme nastaveni pro zobrazeni urcitych pomocnych prvki, pro
jednodussi praci s editorem. Nalezneme zde tfeba zobrazeni vybéru, pomocné miizky.

v

Nastaveni prichytavani k voditkiim, miizce, k okrajiim platna nebo k aktivni cestg.
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V menu Obrazek slouzi k upravovani obrazku, kde 1ze obrazek duplikovat, pfepnout obrazek
na jinou barevnou Skalu. Déle Ize nastavit velikost tisku, zménit velikost obrazku, ofiznout

podle vybéru anebo vypsat informace o obrazku.

Dalsi polozkou v menu je Vrstva, v kterém nastavuje a upravujeme vrstvy, které pouzivame
v projektu. Lze zde vytvofit novou vrstvu, duplikovat vrstvu nebo odstranit vrstvu. Lze zde

1 upravovat velikost vrstvy anebo ji ofiznout.

Barvy slouzi k upravovani barev obrazku. Nalezneme zde funkce jako: vyvazeni barev,
odstin-sytost, obarvit, jas-kontrast, kiivky, polarizovat nebo obarvit. V dalsi ¢asti nabidky

nalezneme funkce pro automatické tipravy barev.

V Nastroje najdeme rozdéleni nastroji podle jejich vyuziti, které se déli na nastroje vybéru,
malovani, transformace a barev. Déale zde najdeme ndstroj pro vytvafeni cest, barevnou
pipetu, kterd slouzi k ziskdni barevného vzorku z obrazku, pfibliZzeni, métitko a néstroj pro
vlozeni textu. Také zde miizeme najit nastroj pro resetovani barev do vychozich barev,

zapnuti panelu nastrojii a prohozeni barev.

Posledni polozkou menu, kterd mize uzivatel vyuzit pfi své praci je Filtry. Filtry obsahuje
nastroje pro zjednoduseni prace. Nalezneme zde filtry pro rozmazéani, automatického
vylepsSeni, zkresleni, upraveni svétla a stinli, odstranéni Sumu, umélecké filtry nebo pro

tvorbu animaci.
Posledni dvé polozky menu jsou pro pravu oken Gimpu a ndpoveédu jak pracovat s Gimpem.

NejpouZivangj$i nastroje a funkce ma uZivatel k dispozici v panelu nastroju, ktery se
nachdzi v levé cCasti grafického editoru. Lze zde najit néstroje pro vybér, manipulaci
s obrazkem ¢i objektem. Dale nastroj pro vlozeni textu, kreslici néstroje, nastroje pro

klonovéani a nastroje pro rozmazani, rozostieni/zaostfeni a ztmaveni/zesvétleni.
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Obrazek 7 — Panel néstroji
(zdroj: vlastni)

Dalsi dulezitou ¢asti je panel volby nastrojit, ktery se nachazi pod panelem nastroji. Volba
nastroji slouzi k upraveni zvoleného nastroje, kde 1ze nastavit stopu nastroje, velikost stopy,

jeho kryti, pod jakym uhlem mé byt nastroj nandsSen a jeho pomér stran. Déle 1ze nastavit

dynamika tahu.
¥ 8| Violby nastroje =]
Rozpratovad
Reim: | Norralni w
Koyt 1000
Stopa
#| |2 Hardness 050 IE
Veiikost 20007 &
Pomér stran 00| &
Uhel ooof| &
ge. Drynamika
Prazzure Opacity IE

Velby dynamiky
I:l Aplikovat chvéni

I:l Phynulé tahy

D Pouze pohyb

N
Pornér E00 -

-
Tal 10,0
’ -

Obrazek 8 — Volby néstroje
(zdroj: vlastni)



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 35

5.1.3 Import obrazku

Pro vlozeni obrazku je potieba vstoupit do menu Soubor a vybrat moznost Otevrit.., kde se
otevie nové okno pro prochazeni soubort v pocitaci, a po vybrani pozadovaného obrazku

potvrdime volbu pomoci tlacitka Otevrit.

=]

@ Naposledy pouZité

Mista Nazev 4 Velikost Zménéno ~ Nahled
« Hledat = nazev_obrazku.jpg 879.4kB 25.3.2018
® Naposledy poufité ] nazev_projektuxct 74MB 25.3.2018
[ zstas = medajpg 11,2kB  19.3.2018
[ Pracovni plocha = zuby.jpg 158,1 kB 19.3.2018
& Mistni disk (C2) = pastelky.jpg 429kB 19.3.2018
« Mistni disk (D) = pesjpg 50,6kB 19.3.2018
= Jednotka DVD RW (&) | | = pozadijpg 319,8kB 13.3.2018
= Jednotka BD-ROM (H:) | | = <atipg 387,5kB 13.3.2018
[ Pictures = vysledekjpg 98MB  5.3,2018
= Documents = slonjpg 362,7kB 5.3.2018
= nature-3054445_1280,jpg 250,3kB 4.3.2018
= DSCF3430JPG 24MB  26.3.2017
= DSCF3329JPG 21MB  26.3.2017
+ - WViechny obrazky ~

Zvolte typ souboru (Automaticky detekovanc)

Nipovéda Zrugit

Obrazek 9 — Otevieni obrazku (zdroj: vlastni)

Pokud jiz mame otevieny jiny obrazek a otevieme novy, tak se vytvofi nova karta a uzivatel

muze piepinat mezi kartami a pracovat s vice obrazky.

Obrazek 10 — Obrazkovy pas karet (zdroj: vlastni)

Naimportovat obrazek Ize 1 do jiz otevieného obrazku a to jako novou vrstvu. Tato moznost

je v menu Soubor a moznost Otevrit jako vrstvy... Obrazek se otevie v nové vrstve, kterd ma

prihledné pozadi.
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5.1.4 UloZeni projektu a export obrazku

Mezi ulozenim projektu a exportu je velky rozdil. U ulozeni projektu ulozime rozpracovanou
praci, ke které se kdykoliv mizeme vratit, ale pii exportu obrazku jiz nemizeme nijak

provadét zmeény na obrazku.

Ulozeni projektu mizeme provést pomoci klavesové zkratky CTRL + S anebo v menu
Soubor zvolit moznost Ulozit, kdy se nam otevie okno pro vybrani slozky, kde ma byt

projekt ulozen.

Pro vyexportovani jiz hotového obrazku je funkce v menu Soubor a Export as... kde se
otevie okno pro nastaveni nadzvu vysledného obrazku, zvoleni typu pfipony a mista ulozeni.
Daéle po zvoleni mista ulozeni a potvrzeni exportovat se otevie nové okno pro nastaveni

kvality exportu.

- Export obrazku jako JPEG

Kvalita: ] @2 2
Velikost souboru: nezndmd
[] Zobrazit ndhled v okné obrazku

= Pokrofilé volby

Optimalizovat Vyhlazovani: l 0,00 :
Progresivni [ Pougivat restartovaci znacky Interval (fadkd MCU): |16 :
Ulozit data EXIF Podvzorkovani: 4:4:4 (nejlepsr kvalita) -
[ Ulogit miniaturu Metoda DCT: Celoéizelna -

Ulozit data XMP

PouZit nastaveni kvality z pdvednihe obrazku

Pozndmka

Naéist vychozi nastaveni | | UloZit vychozi nastaveni

Napovéda Exportovat Zrusit

Obrazek 11 — Nastaveni kvality pii exportu
obrazku (zdroj: vlastni)
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5.2 2. hodina

5.2.1 Nastroje vybéru
V Gimpu se nachédzi sedm druhti nastrojti pro vybér a to:

e Vybér obdélniku
e Elipticky vybér
e Volny vybér

e Priblizny vybér
e Vybér dle barvy
e Vybér nizkami
e Rychla maska

e o il
. e b %E do

Obrazek 12 — Nastroje vybéru
(zdroj: vlastni)

Kazdy z téchto nastrojii ma své vyuziti, ale ne vSechny se hodi ke kazdé pftilezitosti.
Obdélnikovy vybér je vhodny pro objekty, které jsou pravidelné a to se tyka i eliptického
vybéru.

Volny vyber je vhodny pro nepravidelné objekty. U tohoto vybéru jsou dvé moznosti jak jej
pouzivat. Prvni moznosti je po drzeni levého tlacitka mysi kreslit vybér anebo druhou
moznosti je vytvareni bodl, u kterych mizeme upravovat jejich umisténi. Volny vyber

uzavieme tak, ze klikneme na prvni bod, ktery byl vytvoren.
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Obrazek 13 — Nastroj volny vybér [23]
(zdroj: vlastni)

Nastroj priblizny vyber slouzi k vybéru podle barvy, kde vybere oblast se stejnou barvou
v okoli vybirané oblasti. Tolerance vybéru lze upravovat pomoci tzv. Prdh, kde vyssi

hodnota udava vétsi tolerantnost a niz§i hodnota mensi tolerantnost.
Vybér dle barvy vybira stejné jako ptiblizny vybér podle barvy, ale s tim rozdilem, Ze vybere

danou barvu v celém obrazku. U vybéru dle barvy, 1ze nastavit toleranci pomoci tzv. Prahu,

stejné jako u pfiblizného vybéru.

Obrazek 14 — Vybér dle barvy [23]
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Nastroj vyber nuzkami 1ze oznalit na inteligentni vybér, ktery sam rozezna hranice objektu,
ktery chceme vybrat. Funguje stejné jako volny vyber, kde vkladame body, které mizeme
upravovat nebo pfidavat nové. Stejné jako u predchozich néstroji vyb&ru musi byt vybér
uzavien s pocatecnim bodem. Kdyz takto uzavieme vybér s nastrojem vyber niizkami, tak
uzivatel ma jesté moznost upravovat body a pokud je spokojen, tak vybér potvrdi kldvesou

Enter.

Obrazek 15 — Nastroj vybér ntizkami [23]
(zdroj: vlastni)

Poslednim nastrojem pro vybér je rychla maska, kterd se nachazi v levém dolnim rohu
edita¢niho okna nebo lze zapnout pomoci klavesové zkratky Shift + Q. Rychlou masku Ize
vyuzit jako primarni nastroj pro vybér, ale je vhodné pouzit z jinych nastroji pro vybér a
pomoci rychlé masky editovat vybér. Pro editaci vybéru se pouziva jakykoliv kreslici nastroj
a nandSenim bilé barvy rychlou masku ubirame, a tedy vybér rozSifujeme o danou oblast a

pomoci nanaseni ¢erné barvy rychlou masku pfidavame a tim se nam vybér ubira.
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Obrazek 16 — Uprava vybéru
pomoci rychlé masky [23] (zdroj: vlastni)

5.2.2 Prace s vybérem

Vybér lze nasledné upravovat pomoci funkci v menu Vyber, kde nalezneme funkci pro
invertovani vybéru, zmensSeni, zvétSeni vybéru nebo vytvoreni okraje. Detailnéj$i popis

funkci je v prfedchazejici kapitole 4.1.2 Popis prostfedi Gimpu.

Oblast vybéru lze duplikovat jednoduse pomoci klavesovych zkratek CTR + C pro
kopirovani a CTRL + V pro vlozeni. Takto zkopirovany vybér mizeme vlozit i do jiné¢ho
obrazku, ktery je otevien v jiné karté a nasledné jej editovat, ale po zruSeni vybéru s danou

oblasti uzivatel nemtze nijak pracovat.
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5.3 3. hodina

5.3.1 Klonovaci nastroje

Pro klonovani I1ze vyuzit dva nastroje, které jsou v Gimpu jiz vytvofené a to nastroj:

e Klonovani &

e [éceni s
Princip téchto dvou néstroju je prakticky naprosto stejny. Nez uzivatel za¢ne klonovat oblast
obrazku na jinou cast obrazku, tak nejdiive musi vybrat danou oblast a to udéla pomoci
podrZzeni klavesy CTRL + levé tlacitko mysi. Nésledné piejde kurzorem mySi na

oblast, kterou chce vyretuSovat. V této fazi ma uzivatel dvé moznosti a to, Ze muaze klikat

levym tlacitkem mysi a tim kopiruje stale stejnou oblast anebo drzi levé tlacitko mysi a

pohybuje kurzorem, ale i dany vzorek se pohybuje s kurzorem.

Obrazek 17 — Pouziti nastroje klonovani [23] (zdroj: vlastni)

I kdyZ néstroje klonovani a léceni funguji na stejném principu, tak nastroj léceni je lehce
odlisny v ramci aplikovani vzorku, kdy aplikovany vzorek je po okrajich lehce rozostien a

diky tomu aplikovany vzorek 1épe zapadne do dané oblasti.

4

Dalsim zptsobem jak klonovat danou oblast je pomoci nastroje barevnd pipeta a
jakéhokoliv kresliciho nastroje. Princip je takovy, Ze uzivatel vezme vzorek pomoci barevné
pipety a nasledn¢ jej nanasi kreslicim nastrojem, ale tento zpusobe, I1ze vyuzit, pokud je dany

odstin barvy vsude stejny.
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5.4 4. hodina

5.4.1 Béleni zubi

Pro upravu zubii na fotografii je potfeba nejdiive vybrat oblast, kterou chceme upravovat.
V tomto ptipadé oblast zubll.. Pro vybér zvolime jakykoliv nastroj vybéru. Kdyz je oblast
zubl vybrana, tak v menu Barvy vybereme nastaveni pro Jas a kontrast a pti posouvani
posuvniku pro jas mizeme sledovat zménu barvy zubt. Je vhodné zvolit stiedni hodnotu,

aby bélost zubii byla stale dostatecné ptirozena.

= Jas-kontrast

i - Upravit jas a kontrast ]
" zubyjpg-11 {[zuby]{nsimportovin)) 5
Predvolby: “| 4 [
Jas: [ | 0 -
Kontrast: l 0 :

nd Upravit tato nastaveni jako drovné
Mahled
Mapovéda Vratit Budiz Zrutit

Obrazek 18 — Nastaveni jasu a kontrastu (zdroj: vlastni)
5.4.2 Barevny objekt s pozadim v odstinech Sedi

Opét musime vybrat objekt, ktery chceme, aby ziistal barevny. Pro to pouzijeme libovolny
nastroj vybéru a invertujeme cely vybér, abychom vybrali okoli pozadi, které chceme v od-
stinech Sedi. V. menu Barvy vybereme nastaveni Odbarvit, kde 1ze vybrat tii stupné odstinu

Sedi.

™ Odbarvit

B Odbarvit m

pastelky jpg-7 ([pastelky]{naimportovan))
Zvolit odstin Sedi podle:
(O] 5
() Switivost
() Primer

Mahled

Mapovéda Vratit Zrugit

Obrazek 19 — Nastaveni odstint Sedi (zdroj: vlastni)
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5.4.3 Zména barvy ¢asti obrazku

Pro zménu ¢asti obrazku je potieba danou ¢ast vybrat pomoci jakéhokoliv néstroje pro vybér.
V menu Barvy mame vice moznosti jak zménit barvu vybrané oblasti, kde mizeme vybrat
vice nastaveni pro zménu barvy. Nejlepsi volbou je nastaveni Obarvit, kde pomoci

posuvnikll nastavujeme odstin, sytost a svétlost barvy.

Stejné¢ by fungovalo nastaveni Vyvdzeni barev, kde upravujeme hodnoty barev
azurova-cevena, purpurova-zelena a zlutd-modra. Kombinaci téchto hodnot na posuvnicich

muzeme docilit jakékoliv barvy.

Poslednim moznym nastavenim pro zménu barvy je Odstin-sytost, ktera je kombinaci
predchozich dvou nastaveni. V odstin-sytost najdeme moznost vybrani z barevnych modela
RGB a CMY a upravovat konkrétni hodnoty barvy a jeji piekryti. U barvy lze upravit jeji

odstin, svétlost a sytost.

Obrézek 20 — Zména barvy [23] (zdroj: vlastni)

5.4.4 Odstranéni ¢ervenych oci

Cervené odi je Gasty jevem, ktery vznika pii foceni s bleskem a ktery je ¢asto odstrafiovan.
Proto je vytvotena funkce pro leh¢i editovani tohoto jevu. V menu Filtry najdeme tuto funkci
pod Vylepsit, kde je funkce odstranéni cervenych oci. Pro Gpravu slouzi posuvnik, kterym
pii pohybu doprava odstranime tento nezaddouci efekt. Zmény muze sledovat v zivém

nahledu, ktery se nachazi v okné.
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8 Qdstranéni Eervenych odi

MNapovéda Budiz Zrusit

Obrazek 21 — Odstranéni cervenych oci
(zdroj: vlastni)

5.5 5. hodina

5.5.1 Uprava horizontu

Pti fotografovani krajiny s rovnym horizontem se mize stat, ze horizont neni v roving.
Fotograf, ktery foti digitalnim fotoaparatem, méa mozZnost vyfocenou fotku upravit v PC.

V Gimpu tuto upravu Ize provést jednoduchou rotaci fotky. K rotaci slouzi néstroj Otdcent

*F

B Otaceni *
i1 % Otaceni \
' horizontjpg-18 ([herizont](nsimportovin)) E &
Ohel:  [2,96 :
[ ]
Stred X: | 640,00
Stfed ¥: | 480,00 = pxv
Mapovéda Vestit Otocit Zusit
——1
D O D e
= | | ‘l‘l | | | F
S IF l i ST )
| liialie .l

-
s ;e =

= Sy =

Obrazek 22 — Vyuziti néastroje Otaceni [23] (zdroj: vlastni)
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5.5.2 Kolinearita

Kolinearita jsou klacejici linie, tedy objekt, ktery vypada, ze pada. Tato deformace nastane,
kdyZ objekt nej€astéji stavba je piiliS vysoka a fotograf se zakloni, aby dostal objekt do
celého zébéru. V nékterych piipadech tato deformace je zZadouci a fotce mlze dodat na

vyjimecnosti, ale také mize byt nezddouci a to lze napravit v Gimpu nastrojem Perspektiva.

8

Obrazek 23 — Fotografie s
kolinearitou [23]

Kdyz obrazek upravime, mizeme si v§imnout (Obr. 24), ze byli zménéni proporce obrazku
je tedy nutné obrazek vytiznout tak, aby mél poZzadované rozméry. Tedy, abychom odstranili

&

prazdné mista na obrazku. Pro vyfiznuti obrazku slouzi néstroj Orezani

Ovsem kdyZ upravime takto obrazek, tak se ztraci informace z oblasti, které byli ofezani.
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Obrazek 24 — Obrazek upraveny
pomoci nastroje Perspektiva
[23] (zdroj: vlastni)

5.6 6. hodina

5.6.1 Tvorba pohybujiciho se obrazku

Pii vytvareni pohybujiciho obrazku je potifeba pracovat s vrstvami. V tomto piipadé
vytvoiime skakajici micek, ktery se bude odraZzet od desky. Takto vytvofeny obrazek se

exportuje do formatu GIF, ktery podporuje animace.

V prvni fadé pomoci jakéhokoliv kresliciho nastroje nakreslime vodorovnou caru, ktera
bude reprezentovat desku, od které se bude micek odrézet. Nasledn¢ vytvotime prazdnou

prihlednou vrstvu, do které nakreslime pomoci Eliptického vybéru kruh a pomoci nastroje

Plechovka @ takto vybranou oblast zabarvime barvou.

Obrazek 25 — Micek s deskou (zdroj: vlastni)
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Dalsim krokem je pomoci nastroje Presun %& posuneme vrstvu tak, aby micek zménil
polohu, a vytvotime v Panelu vrstvy novou vrstvu z viditelné vrstvy a tim ulozime pozici
micku. Noveé vytvofenou vrstvu zneviditelnime pomoci odkliknuti oka u dané vrstvy a

postupujeme stejn¢, dokud nejsme hotovy s tvorbou snimkd.

&9 Hn

ReZim: Meormaini

Kryti
Zamknout ‘> #

s ﬁ micek

Obrazek 26 — Zneviditelnéni
vrstvy (zdroj: vlastni)

V menu Filtry-Animace-Prehrat mizeme piehrat vytvofené snimky a piipadné snimky
upravit neZ bude obrazek exportovan. Pfed exportovanim obrazku je nutné optimalizovat
snimky pro GIF. Tuto funkci najdeme v menu Filtry-Animace-Optimalizovat (pro GIF), kdy
se nam automaticky v novém okné optimalizuji vSechny vrstvy. Po optimalizovani staci

obrazek vyexportovat do formatu GIF.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 48

5.6.2 Rotujici Zemé

Pohybujici obrazek Ize vytvofrit také z obrazku, ale jen pokud je na to vhodny. V tomto

piipadé si ukazeme jak vytvofit pomoci obrazku kontinentii Zem¢ rotujici planetu.

Obrazek 27 — Zem¢ [23]

V menu Filtry-Animace je moZznost vytvoreni rotujiciho globusu, Po zvoleni této moZnosti
se otevie okno pro nastaveni poctu pozadovanych snimkl a sméru otaceni. Po potvrzeni se
automaticky za¢nou generovat vrstvy. Po vygenerovani snimku se vytvoii nova karta, ale
jen za ptedpokladu pokud bylo zanechano zaSkrtnuté, aby funkce pracovala s kopii obrazku.
Vygenerované snimky jsou deformované z toho divodu, Ze byl zachovan pomér stran z pti-
vodniho obrazku. Pomér stran zménime pomoci néstroje Skdlovani obrdzku, ktery najdeme
v menu Obrdzek. V nastaveni je nutné vypnout zachovavani poméru stran pii zméné vysky
nebo Sitky a zménit jednu z hodnot vySky nebo Sitky obrdzku na stejnou hodnotu, abychom

docili stejného poméru stran.
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~ Skalovani obrazku

B Skalovani obrazku
* [Bez ndzvul-15 H

Velikost obrazku
Sifka: 389
Vijtka: 339
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Rozlizgeni ¥: | 72,000 :?&
Rozlizenr'Y: |72,000 :_. pixeldfn

Kvalita
Interpolace: |Kubicka ~
|'-'/ﬁ-\ Vrstvy s indexovanymi barvami jsou vidy

kalovany bez interpolace. Zvoleny typ

interpolace bude mit vliv jen na tkalovani kandld
a masek.

Napovéda Vrstit Zruiit

Obrazek 28 — Zména poméru stran (zdroj: vlastni)

Po potvrzeni tladitkem Skalovat se zméni pomér stran u viech vygenerovanych vrstev.
V tomto bod¢ by mél obrazek vypadat jako Planeta Zem¢. Vygenerované vrstvy mizeme

prehrat stejné jako u vytvareni predchazejiciho GIFu a nasledné je vygenerovat.

Obrazek 29 — Planeta Zem¢ [23] (zdroj: vlastni)
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6 INKSCAPE

Dal$im programem, ktery bude popsan na zakladé¢ vysledku z dotazniku je Inkscape.
Inkscape je program zaméieny na vytvareni vektorovych obrazku, které 1ze nasledn¢ vyuzit

pfi vyvoji webové aplikace nebo implementovani do videa.

6.1 1. hodina

6.1.1 Popis prostiedi Inkscape

Prostfedi Inkscape se skladd z n€kolika menu. Kazdé z téchto menu ma urcitou skupinu
nastroji, které jej reprezentuji. Hlavnim menu pro tvorbu se nachazi na levé strané okna, kde
nalezneme néstroje pro vytvaieni novych objektl jako ¢tverec, polygon, 3D objekt, kruh
nebo Bezierovy krivky, které jsou hlavnim nastrojem pro tvorbu objektli. Na pravé strané
okna se nachazi menu pro praci se souborem, kde nalezneme ikonu pro vytvofeni nového
dokumentu, ulozeni souboru, tisk apod. Na stejné strané se nachdzi menu pro nastaveni
ukotveni objektli. Posledni menu, které se nachazi v Inkscape je umisténo v horni ¢asti. Toto
menu je jiné nez ostatni a to z toho diivodu, Ze jeho nabidka se méni, podle toho jaky nastroj

je zrovna pouzivan.

Fi b

[=F-Feli=F

i

2IFEA0HAN & T

Obrazek 30 — Prosttedi programu Inkscape (zdroj: vlastni)
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6.1.2 Import a export obrazku

Do Inkscape lze importovat jakykoliv obrazek a to i rastrovy, ale i vektorovy. Import
obrazku se nachazi v Soubor — Import, kde se otevie okno pro prochazeni soubort v PC a
poté staci vybér potvrdit. Takto vlozeny obrazek 1ze upravovat. Export obrazku se nachazi
stejné jako import v Soubor — Exportovat obrazek PNG, kdy se objevi okno pro nastaveni
exportu. Export 1ze také provést pomoci Ulozit jako... kde uzivatel zméni ptiponu souboru,
ale v tomto pfipad¢ se nezobrazi podrobné nastaveni exportu, ale ulozi se jen to, co se na-

chazi na pracovnim platn¢.

6.2 2. hodina

6.2.1 Prace s objekty
Kdyz se vytvofi objekt, 1ze ho upravovat pomoci nastroje pro vyber R Ize upravovat

, iy
velikost a rotaci objektu. S nastrojem Uprava kiivek na tirovni bodii *¥ | 1ze pomoci bodii

na objektu deformovat objekt a vytvofit tak odliSny vzhled objektu.

Obrézek 31 — Deformovana hvézda pomoci
bodii (zdroj: vlastni)

V Inkscape se nenachazi nastroj pro ofezani, ale lze ofezat objekt jinym objektem. Objekt,

ktery jen umistén nad druhym objektem ofezdva Cast objektu, ktery prekryva. Tuto funkci
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nalezne uzivatel v KFivka — Rozdil. V menu se nachdzi vice funkci k praci s objekty. Pro

nastaveni urovné¢ objektu vici ostatnim objektiim uzivatel nalezne v nastaveni nastroje pro

i
I!:l]l

7

=
[ —]

vybér, kde pomoci nastavi uroven vybraného objektu.

6.2.2 Prace s barvou, prechody a ohranic¢enim

Pro rychlé nastaveni barvy lze vyuzit barevnou paletu, ktera se nachézi ve spodni ¢asti okna

programu. K detailnéjSimu nastaveni barev musi uzivatel vyuzit menu pro editaci barev 4

, které se nachézi na pravé strané okna.

Po otevieni okna jsou k dispozici tfi karty pro nastaveni vyplné, obrysu a stylu ¢ary. Vypln
a obrys disponuji stejnou nabidku a to nastaveni jednotné barvy, kde je v nabidce nékolik
barevnych modeli a to RGB, HSL, CMYK, Barevny kruh a CMS. Nasledujici dvé nabidky
jsou pro nastaveni piechodu a to linearni prechod a kruhovy prechod, kde pomoci néstroje
pro Upravu kifivek na tirovni bodii 1ze upravovat na objektu pozici prechodu a nasledné i
barvy ptechodu. Dal§im nastavenim je Mesh gradient, ktery na objekt umisti nékolik boda,
které 1ze upravovat a méni se tak hranice objektu. Poslednim nastavenim je aplikovani

vzorku na objekt, kde je na vybér z n¢kolika jiz vytvofenych vzorku.

Obrazek 32 — Pouziti Mesh gradient (zdroj: vlastni)
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Karta Obrys ma stejné nastaveni jako karta Vypln, ale s tim rozdilem, Ze je upravovan obrys
objektu. Aby bylo mozné upravovat obrys, je tfeba nastavit Sitku obrysu, ktera se nachazi na
posledni karté Styl ¢ary, kde 1ze nastavit jiz zminéna tloustka, ale i styl Cary, rohy a spoje,

zakoncCeni Cary a umisténi obrysu vzhledem k objektu.

6.3 3. hodina

6.3.1 Praces vrstvou

K zobrazeni panelu vrstev slouzi ikona = , kterou Ize nalézt v pravé ¢ésti okna programu.
Po otevieni okna vrstev se zobrazi nabidka pro editaci vrstev. Vrstvy lze vytvéret,

odstrafiovat, nastavit uroven vrstvy vici ostatnim vrstvam. Vrstvu lze také prejmenovat pro

lepsi piehlednost nebo uzamknout . , aby vrstvu nebylo mozné upravovat, nebo vrstvu lze

rovnou zneviditelnit | * . [24]
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Obrézek 33 — Prace s vrstvami (zdroj: vlastni)
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7 SKETCH UP

Sketch Up je program pro rychlé vytvateni 3D objektil, které 1ze vytvofit v realném meéfitku.
Sketch Up byl vyuzit naptiklad k vytvoreni 3D staveb, které se nachazi v online mapéach od
spole¢nosti Google. Vyhodou tohoto programu je, ze uzivatel nemusi znat slozité postupy
pii vytvareni 3D objektd, ale vystaci si vlastni tvofivosti a proto je tento program vhodny

k vyuziti v hodinach IT, kde se studenti nejcastéji poprvé setkdvaji s 3D grafikou.

7.1 1. hodina

7.1.1 Prostiedi programu Sketch Up
Po spusténi programu si lze v§imnout, Ze nejvEtsi ¢ast okna zabird prostor pro tvorbu 3D
objektl. V horni ¢asti se nachdzi menu s nastroji pro vytvareni objektli riznych tvart a jejich

uprav. Déle v menu se nachazi nastroje pro Upravu pozice kamery.

ames Drww Toch Wiedoe Hep
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© @ & | bragm drecionto pan [e—

Obrazek 34 — Prostfedi programu Sketch Up (zdroj: vlastni)
7.1.2 Vytvaieni objektu a jejich aprava
Pro vytvoreni objektl jsou k dispozici dva néstroje:
e Lines /. vytvaii rovné ptimky pomoci, kterych lze vytvofit libovolny objekt. Pod

touto nabidkou je moznost se prepnout do modu Freehand, ktery umoziuje nakreslit

libovolné tvary bez piimek.
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ktery vytvaii obdélnikové tvary pod ur¢itym thlem. Dale je v nabidce vytvareni

e Shapes - vytvaii obdélnikové tvary, ale I1ze se pfepnout do Rotate Rectangle,

kruht a polygont.
Pomoci nastrojt, které jsou zminéné vyse lze vytvaret pouze 2D objekty. K vytvoreni 3D

objektu slouzi néstroj Push/Pull @ , kterym Ize 2D objekty vytahnout a vytvofit tak 3D
objekt. Pti vytvareni objektl 1ze udavat presnou velikost pomoci ¢isel, ale délka je uvadéna
v imperialnich jednotkéach. Pokud objekt ma vice stran, tak se mezi délkou jedné strany vlozi

stfednik.

K dal§im upravam objekti jsou k dispozici:

e Offset 9 vytvaii okraj vybrané plochy.

e Move . lze pohybovat celym objektem nebo jeho c¢asti. Také lze kopirovat
vybrany objekt nebo plochu pomoci podrzenim klavesy CTRL.

~u
e Rotate ™ - rotuje objektem kolem vybrané osy.

e Scale g - méni velikost plochy nebo objektu.

Nastroj Tape Measurre Tool L funguje jako metr pro méfeni vzdalenosti, ale 1ze také

vyuzit k vytvofeni pomocnych os pro jednodussi tvorbu objektl. Posledni nastroj je Paint

Bucket @ , ktery otevie nabidku materiald, které lze aplikovat na vytvofeny objekt.

7.2 2. hodina

7.2.1 Postup pri vytvareni objekti

K vytvareni objektd je vhodné vyuzivat pomocné osy, které lze vytvofit pomoci néstroje
Maesurre Tool. Osy uleh¢i vytvareni pravidelnych objektl jako je napiiklad stil, ktery ma
od sebe ve stejné vzdalenosti nohy. Osy Ize nastavit na pfesnou vzdalenost pomoci zadani

¢isla pozadované vzdalenosti.

Pti vytvofeni prvniho objektu v tomto pfipadé nohy stolu je vhodné tento objekt prevést na
komponent, ktery se 1iSi od ostatnich objekt tim, ze kdyZ tento objekt nakopirujeme a

n¢jakym zménime jeho proporce, tak se tato zména provede i na vSech kopiich tohoto
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komponentu. K vytvoteni komponentu je tfeba cely objekt oznacit a pomoci pravého tlacitka
na mysi oteviit nabidku a vybrat Make Component...
Dalsi postup je pro vytvoreni zbytku stolu je totozny. Kli¢em je vyuZivani pomocnych os

pro zachovani spravnych proporci a vyuZiti spravnych nastroji. Na hotovy objekt staci

aplikovat vhodny material pro vétsi redlnost.

Obrézek 35 — Stll vytvofeny pomoci pomocnych os (zdroj: vlastni)
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8 DAVINCI RESOLVE 14

Z analyzy dotazniku vyplynulo, ze nejcastéji pouzivanym programem v hodinach
informatiky pro editovani videa je vyuzivan Movie Maker, ktery je od spolecnosti Microsoft.
Movie Maker byl soucasti operacnich systémi Windows, ale v soucasné dob¢ jiz jeho
soucasti neni. Lze program dodate¢né¢ stdhnout z oficialnich stranek, ale nepokracuje jeho
vyvoj. Dal$i moznosti pro tpravu videa bylo na vybér z Adobe Premiere Pro a Adobe After
Effects, které maji oproti Movie Maker daleko vétsi moznosti editace audia a videa, ale jsou
placené a proto se tyto programy vyskytuji ve skolstvi zfidka. Pokud jsou soucasti vyuky,

tak prevazné na specializovanych skolach jako napt. umélecké nebo filmové skoly.

DaVinci Resolve jsem zvolil z toho diivodu, ze program je k dispozici zdarma a tedy uplatni
se na vice Skolach. Program je také konkurence schopny k profesionalnim programiim jako
Adobe Premiere Pro a Adobe After Effects a mtize se zdat i prehledné&jsi. To mtize byt pro
studenty nejvétsi vyhodou. K popisu programu je vyuzita verze DaVinci Resolve 14 Free.

Tato verze, z diivodu, Ze je dostupna free, nedisponuje vSemi funkcemi.

Hodiny, které se zabyvaji programem DaVinci Resolve se zabyvaji zdkladni manipulaci
s timto programem. Kazdé z hodin se zabyva urcitou problematikou, kterou studen potiebuje

pro editovani videa a audia.
8.1 1. hodina

8.1.1 Import videa a audia

Program je rozdélen pét karet, které na sebe navazuji. Prvni kartou je Media, které slouzi pro
vybér a impor