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ABSTRAKT

Bakalafska prace se zabyva uzitou grafikou ve vzdélavacich zdrojich a jejiho vlivu na
proces uceni. v teoretickych vychodiscich jsou rozebrany aspekty a vlivy uzité grafiky.
v dal§i Casti prace jsou navrzeny kritéria pro hodnoceni principu designu vyukovych
materidlti. Nasledn¢ jsou stanoveny metody analyzy, které jsou poté aplikovany na péti
vybranych publikacich, které jsou ureny pro vyuku asamostudium informacnich

a komunikaénich technologii pro zaky druhého stupné zakladni skoly.

KLIiCOVA SLOVA

teorie dvojiho kédu, uéebnice, uzita grafika, vizualizace informace.

ABSTRACT

The bachelor thesis deals with applied graphics in the educational resources and its
impact on learning process. The aspects and impacts of applied graphics are analysed in
the theoretical part. Secondly, there are suggested the evaluation criteria for design
principles in the educational materials. Subsequently, the analysis methods are set and
applied to five selected publications that have been intended for education or self-study of

information and communication technologies at lower-secondary schools.
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dual coding theory, textbooks, applied graphics, information visualization
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1. Uvod

Tématem této prace je uzitd grafika ve vzdélavacich zdrojich ICT a jeji mozny vliv na
uceni. Za uzitou grafiku se povazuje grafika, kterd vznikla tiskafskymi postupy a je vazana
na prakticky ukol. (Glet, 2015) Je zde feSena uzitéd grafika z pohledu kognitivni psychologie
ajejiho pohledu na proces uceni. Tento vliv je zohlednén ve vytvofenych hodnoticich
kritérii.

Diive publikace ICT uréené ke vzdélavani zaki na ZS nebyly tistény plnobarevné, a to
predevs§im z diivodu sniZeni vys$$i ceny tisku. v soucasnosti je cena barevného tisku nizsi,
aproto mohou byt ucebnice tiStény plnobarevné. Timto mohou ucebnice konkurovat
neustale rozSifujicimu se digitdlnimu prostiedi. Toto prostfedi obsahuje animace,
interaktivni prvky, ,,vizudlni prostor“ — obsahuje malé mnozstvi informace v poméru
k prezentatni ploSe aneustdle aktualizované informace. VétSina z téchto digitalnich
materiali je oviem psana v anglickém jazyce, coz miize byt zna¢ny problém pro zaky ZS.
Pro konkurenceschopnost tisténych publikaci z pohledu grafiky je dllezité, aby uzité grafiky
v tisténych publikacich dodrzovaly podobné principy tvorby jako digitalni materialy.

Autorka prace se domniva, ze uzitd grafika je dilezitou a nedilnou soucasti dnesnich
tiSténych vzdélavacich materiald, ¢ini materidly atraktivnéjs$i a vice je piiblizuje détem.

Zdafila grafika by mohla pfitahnout nové zajemce k tomuto oboru.

1.1 Cile a struktura prace
Hlavnim cilem préce je posouzeni grafické slozky soucasnych uc¢ebnic a vzdélavacich

zdroji ICT pro déti zakladni Skoly. Tento hlavni cil je dale rozpracovan cili dil¢imi.

e Posoudit kvalitu grafické slozky obsahu u sou¢asnych uéebnic pro ZS
schvalenych MSMT, publikaci neschvélenych jako uéebnice a komerénich
knih z hlediska kvality a vhodnosti grafické informace pro dany obsah, resp.
zaméteni ucebnice.

e Vytvoreni objektivnich kritérii k hodnoceni grafické stranky vzdélavacich
prostredk.

e Vytvoreni analyzy na zaklad€ sestavenych kritérii.

Prvni ¢ast prace zkouma oblast uzité grafiky a souvisejicich aspekti ve vztahu k uceni
se. v této Casti budou aplikovany metody analyzy a syntézy primarnich a sekundarnich

informacnich zdrojii a prament.



V druhé casti prace jsou stanoveny metody analyzy, které jsou kvantitativniho
a kvalitativniho charakteru. Déle jsou zde analyzovany konkrétni vybrané publikace urcené

k vyuce na ZS a k samostudiu.



2. Teoreticka vychodiska

Na uzitou grafiku ve vzdélavacich zdrojich je mozno se divat z nékolika hledisek.
z pohledu zpracovani grafiky pocitacem, jejich zékladnich principti, prace s barvami a jejich
pusobeni na cloveéka. Déle je mozno se na ni divat z pohledu zpracovani grafické informace,
resp. jeji vizualizace a v neposledni fad¢ také z psychologického hlediska, zvlaste pak
z pohledu kognitivni psychologie. VSechny tyto prvky jsou vzajemné propojeny v uzité

grafice ve vzdélavacich zdrojich.

2.1 Uzita grafika zpracovana pocitacem

Slovnicek vytvarného uméni a architektury definuje grafiku jako dila, kterd vznikla
tiskafskymi postupy. Ru¢nimi postupy vznika umélecké dilo a primyslovymi uzité grafika.
(Glet, 2015) Oblasti grafiky rozdélujeme na knizni (tj. ilustrace, typografie, knizni piebal,
atd.), volnou grafiku (tj. volné listy nemajici prakticky ucel), uzitou grafiku, ktera je vazana
na prakticky ukol (napf. exlibris, ilustrace knihy, novoro€enka, plakat, atd.) a propagacni
grafiku (napf. tvorba plakatu, letakt, reklam). (Heilandova, 2015)

Zpracovani grafickych informaci pocitacem lze rozdélit dle nésledujiciho schématu -
viz obrazek 1. Zéakladni déleni je provedeno dle matematického popisu dvourozmérné
a trojrozmérné pocitacové grafiky. PloSné grafice zkracené fikdme 2D (dvoudimenziondlni)

a prostorové 3D (trojdimenzionalni). (Eck, 2018)

Pocitacova grafika

zobrazovani

Modelovani Popids (l)bjektﬁ obraz zpracovani
model svéta

- —

obrazu

pocitacového vidéni

Obrazek 1: schéma zpracovani grafickych informaci, prevzato z (Zara a kolektiv, 2004)

Pocitacovou 2D a 3D grafiku miZeme také délit na statickou a dynamickou. Staticka
vizualizace je nepohybliva (neménnd v Case). Mezi piiklady statické vizualizace patii
veskera tiSténa grafika a fotografie.

Dynamické zpracovani obrazu, tj. pohybliva grafika proménnd v Case, se nazyva
animace. UZiva se v digitalnich ucebnich materialech naptiklad k zobrazeni funkce motoru,

zobrazeni zmén v populaci nebo pocitatovych algoritmech. Vizualizace dynamického



zpracovani obrazu nemusi byt v redlném Case. Mize byt libovoln€ zpomaleno, respektive

zrychleno pro potieby kladeni diirazu na urcitou ¢ast. (Hergarty, 2004)

2.1.1 Vektorova grafika

Vektorova grafika reprezentuje jednu z moznosti, jak zpracovavat obrazova data
pocitacem. Graficka data jsou ulozena ve form¢ matematického popisu. Ten definuje bod,
pfimky, kfivky a plochy v kartézské soustavé soufadnic. Tyto zdkladni objekty jsou
definovany pomoci pocatecniho bodu a vektorem, ktery urcuje smér a zakfiveni, kiivka je
poté ukoncena koncovym bodem. Matematicky popis je obohacen o dalsi graficka data a to
tloustku hrany (stroke), barvu Car a existenci vypln¢€ ploch. (Chapman University, 2004) Na
ktivkach mohou byt takzvané kotevni body, které maji pevnou pozici na ose x a y, a urcuji
tvar kiivky. Koncové objekty vychazeji praveé z téchto zakladnich objektt, jejich skladanim
a odcitanim. (Wikisofia, 2017)

Zmeéna velikosti objektu se provadi matematickym vypoctem matic. Diky tomu lze
zobrazeni zmenSit, respektive zveétsit bez ztraty kvality dat (ostrosti a Citelnosti). (Weber,
2007)

Vektorovy obraz je tvofen skupinou objektl. Je-li obraz sloZen z vice objektu, je
program napiiklad Adobe Illustrator® nebo CorelDRAW®.

Z téchto vyhod anevyhod vektorové grafiky vyplyva ijeji uziti ve vyukovych
materidlech ICT. VyuZiva se pro tvorbu ilustrace, sazby, diagrami, animace aj. v HTMLS
lze implementovat vektorovou grafiku ve formatu SVG (Scalable Vector Graphics) pomoci
zdrojového kodu souboru, umozituje s nim déle pracovat pomoci CSS3. (Wikisofia, 2017)
To je moZno pouzit pro tvorbu interaktivniho materidlu na webu. Vektorova grafika je také

vhodna pro tvorbu digitalniho vyukového materidlu.

2.1.2 Rastrova grafika

Rastrova grafika nekdy také nazyvana bitmapova grafika, popisuje diskrétni obraz
pomoci dvourozmérné matice bodu (pixeld). Kazdy z téchto bodii nabyva hodnot dle typu
obrazu.

Monochromaticky obraz ma kazdy pixel popsan jednim bitem. z tohoto diivodu mtize
pixel nabyvat pouze jednu ze dvou libovolnych barev. Historicky se pouzivala ¢ernd a bila
barva, z tohoto diivodu je monochromaticky obraz spojovan s oznacenim ¢ernobily, ackoliv

tak tomu nemusi byt. Pouzivd se pievazné v tisténych vzdélavacich zdrojich z davodu



uspory barvy a sniZzeni naklad na tisk. Nazorna ukazka monochromatickych obrazl je
uvedena na obrazku 2.

Pro barevny obraz se pouziva indexovy mdd, ktery je spojen s takzvanou barevnou
paletou (color palette). Jeden pixel neni popsan konkrétni hodnotou, ale odkazuje do tabulky
barev. Proto se n¢kdy tato paleta nazyva mapa barev (colormap). Naptiklad paleta 8-8-8
popisuje kazdou barvu ve tfech bytech. Obrazek miize nabyvat jednu z 28, tj. 256 barev.

Fotografii v indexovém mddu vidime nize - viz obrazek 3.

Obrdazek 2: monochromaticka fotografie

Obrazek 3: fotografie v indexovém modu
Dalsi reprezentaci je obraz v barvach odstinech Sedi (gray scale). Ten také odkazuje
do palety barev. Ukdzku vidime na obrazku 4. Stejné¢ jako monochromatické obrazy se

vyuziva ptrevazné v tisténych vyukovych zdrojich za ucelem snizeni ceny.



s

Obrdzek 4: zobrazeni v odstinech Sedi
Obraz True Color v jednotlivych bodech obsahuje pitimo barevné hodnoty. Nejcastéji
se jednd o model RGB, zalozeny na tiech barvach — ¢ervené, zelené a modré, YUV zalozeny
na vektoru a jasu. Oba tyto modely se pouZivaji v online zdrojich a pro tisk pak CMYK
model, zalozeny na cCtyfech barvach — azurovd, fialovd, zlutd a cernd. Zékladni typy

barevnych modeli jsou zobrazeny v tabulce 1. (Zara a kolektiv, 2004)

Tabulka 1: Barevné modely, prevzato z (Zdra a kolektiv, 2004)

Obrazek bit/pixel |Poznamka
Cernobily B/W 1 délka tadku zakokrouhlovana na celé
byty, (padding)
v odstinech Sedi gray scale 8 Neékdy jen 6 biti
s paletou paleted 8 256 barev v paleté, n¢kdy 128, 64, ...
plné barevny color 24 RGB, CMY, YUV, YCgCr
32 RGBA, CMYK
s vysokym dynamickym HDR 48 az 96 bitl na pixel
rozsahem

2.2 Barvy a jejich ucinek

Pouziti barev (chromatickych a achromatickych, tj. vcetné Cerné a bilé) je dnes
soucasti tvorby vetSiny vzdelavacich materialii. Obohacuji materidly o kontrast, umoziuji
vyjadfit a ovlivnit pocity, atmosféru a nalady, ve ¢tenafi vzbuzuji predstavy a nalady svou
vzitou symbolikou (napf.: bila — Cistota, Cervena — krev, signal nebezpeci a varovani).

Pfi navrhu vzdélavaciho dokumentu je nutné navrhnout tzv. barevnou kompozici.
Nékdy je tento pojem uvadén jako barevné ladéni dokumentu. Barevna kompozice je
zaloZena na podilu a rozvrzeni barevnych ploch. Pravé volbou barev pro jednotlivé prvky
a celkové barevné feSeni vzdelavacich materidlti miizeme ovlivnit, jak ¢tenaf vnima prave
tento material. ProtoZe barvy, vice ¢i ménég, ovliviiuji naS dusevni stav. Vyznam barev (pro

nasi kulturu) a vliv na nd$ dusevni stav a organismus je popsan v tabulce 2.

10



Napadné¢ barevné objekty, tj. kiiklavych barev, pfitahuji nasi pozornost, cehoz se velmi
Casto v ucebnicich a vzdélavacich knihach vyuziva pro zdiraznéni dilezitosti informace.
Ptili§ mnoho napadnych objektdi vSak mize mit za nasledek zcela opacny efekt, tedy
odvedeni pozornosti. Ctenai mize byt zmaten vétsim podtem objekti, tudiZ nevi, na ktery
se ma soustfedit diive. (Horny a kolektiv, 2013) Tento efekt napadné pfipomind pojem
vizualni smog (visual smog). Plivodni vyznam vizualniho smogu je vyjadienim ,,znecisténi‘
vetejného prostoru agresivni, nevkusnou a nesourodou reklamou. (Novakova, 2015) Vyse
zminény vysledek nesourodosti a kombinaci velkého poctu napadnych objekti na jedné
ploSe (napi. dvojstrance ucebnice) mizeme pienést i do oblasti vzhledu vzdé€lavacich
materiald a oznacit ho jako graficky smog.

Vzhledem k podobnosti vizudlniho a grafického smogu, mizeme uplatnit nékteré
znaky pro jeho rozpoznani. Podle Novédkové se vyznacuje duplicitou informaci, strakatych
,»hurd“ barev, obsahuje vice nez dva druhy pisma, pismo je deformované, vyskytuje se
»epidemie cedulek (resp. vice malych rameckii, blokii)* a nerespektuje barevnou kompozici.
(Novakova, 2015)

Obecnym doporucenim je, aby nejen vzdélavaci materidly mély pozadi neutralnich
barev (obvykle bilé, ptipadné lehce svétly odstin), doplnéné o kontrastn¢ barevny text, napf.
¢erny, dokument neobsahoval vice nez dva fonty a mél zdatilou barevnou kompozici, resp.
dodrzoval uziti barevné palety (color palette). Zdatilda barevna kompozice obsahuje
harmonické barvy a vétSina objektli musi byt barevné piibuzna. (Horny a kolektiv, 2013)
Harmonickeé barvy jsou ty, které 1ze v barevné paleté propojit rovnostrannym trojuhelnikem.
Barvy piibuzné jsou barvy odvozené¢ od zakladnich barev (ve zdafilé kompozici jsou
odvozeny od harmonickych barev. Barevna paleta obsahuje maximaln€ 5 barev a k tomu

zakladni ¢ernou a bilou. (Fanguy, 2018)

Tabulka 2: Vnimani barev, prevzato a upraveno z (Horny a kolektiv)

barva vyznam Vliv na dusevni stav a organismus

Barva vzruseni, pozitivniho (laska) i negativniho | ZvySuje puls, krevni tlak a rychlost dychani, povzbuzuje

. i (zloba) energeticka akce nebo zména (barva deprimované lidi, povzbuzuje chut’ k jidlu, sexualni
Cervena
prevratu nebo revoluce) je spojovana s ohném, apetenci, zvySuje hlasitost hovoru a podnécuje agresivni
krvi nebo nebezpe¢im, ma vystrazny charakter .. | jednani
. Barva klidu nasledujiciho po agresi, barva Uklidiiuje rozruSeni, pomaha se soustfedénim, navozuje
tmavocervena L o ) B o !
distojna a majestatni, barva spravedInosti... vzne$enou svateéni atmosféru.
. Velmi vzdus$na barva, plna radosti, ale zaroven Uklidiiuje, ma pozitivni vliv na melancholické lidi,
rizova ) ) o
energie a n¢hy... podporuje optimismus

Barva spojena s bohatstvim a urodou, barva ) ) ) B
oranzova ) Podporuje traveni, stimuluje, vyvolava euforii a radost.
slunce a radosti.
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barva

vyznam

Vliv na dusevni stav a organismus

Symbolizuje dynamiku a pohyb, je to barva

Podporuje chut k jidlu, posiluje, vyvolava pocit $tésti,

nemennost. ..

Zluta veseld a oteviend, obecné je spojovana se ) ) )
) stimuluje mozkovou ¢innost.

zavisti...

Barva ptirody, symbolizuje klid vyrovnanost, ale | Osvézuje, uklidiuje, dava nadéji, vyvolava euforii, brani
zelena

s vnitini skrytou energii... nevolnostem, podporuje spanek.

Barva chladu a Cistoty, uziva se ¢asto jako barva ) ) ) »
zelenomodra o . M4 blahodarny G¢inek na apatické a deprimované lidi.

hygienické sterility...

Barva klidu a stability, vody, vyznam vérnosti Inklinuje ke snéni a meditaci, ma sedativni ucinek (zvlast
modra a oddanosti, symbolizuje tradici a dlouhodobou v kombinaci se zelenou), brani nevolnostem, podporuje

spanek a relaxaci; evokuje sladkou chut’.

svétle modra

Patfi k nejoblibenéj$im barvam, symbolizuje
bezhlavé veseli a svobodu, barva vzduchu,
oblohy a ticha, Goethe ji popsal jako ptivabné

nic...

Podporuje spanek a relaxaci, ptizniveé ptisobi na

melancholii a deprese.

Barva vnitini i vn€j$i harmonie, barva

kulturach je symbolem smrti jako nového

zacatku. ..

tmavomodra o Lo oL Podporuje spanek a relaxaci, napomaha soustredéni.

uvazlivého rozjimani a zdroven premysliva. ..

Je kombinaci Zenské modré a muzské cervené —

urdita pohlavni nevyzralost, podle prizkumu ji o L o

. ) ) Vyvolavéa melancholii, brani nevolnostem, uklidiiuje
fialova preferuji déti pred pubertou, t€hotné zZeny .
§ ] rozru$eni

a homosexualové, v jiné roving barva

tajemstvi. ..

Barva piedstavujici zem, teplo a bezpeci, barva
hnéda tradice zdrzenlivosti, solidnosti, vaznosti, jistoty | Uklidiiuje rozruseni, pomaha se soustiedénim

a potradku.

Na barevné $kale je barvou extrémni, o ) ) o
_ o ) Piinasi smutek, evokuje smrt, negativné ovliviiuje
cerna symbolizuje agresivni vzdor, v nasi kultufe ) o

o mikrobialni infekce.

symbolizuje smrt...

Je mezni barvou mezi ¢ernou a bilou, je neutralni
. a da se pojmenovat jako mezni prostor, Podporuje touhu po samoté, tmava vyvolava deprese, ma
Seda

povzbuzuje emoce, tak smutek, nudu vliv na snizeni tepové frekvence a nechutenstvi.

a chudobu...

Je také extrémni barva, barva zacatku,

nevinnosti, je symbolem chladu a ¢istoty, ale ) ) ) o

o o ; ) ) Vyvolava pocit uvolnéni, nevinnosti, cudnosti a Cistoty,

bila také miru, svobody a uvolnéni, ve vychodnich

uklidiiuje, ma antiseptické ucinky.

V jinych kulturach mohou byt barvy chapany jinak, ne-li opa¢né. Napiiklad v Asii je

bild povazovana za barvu smutku, ¢ervena za barvu §tésti, Cerna za neutrdlni barvu a zluta

za barvu, ktera vyjadiuje bohatstvi.

12




2.3 Vizualizace grafické informace

Ve vzdélavacich zdrojich je text doplnén o grafické informace. Tato grafika mize byt
dekorativni, funkéni (ucelnd) nebo se jednd o vizualizaci konkrétni informace z textu,
piipadné o dopliujici informace k textu. Dopady a piisobeni grafické informace na ¢lovéka
jsou rozebrany podrobnéji v kapitole 2.4.

Graficka informace je vizualizovdna mnoha zplsoby, pficemz tato prace se zabyva
pouze tisténymi 2D zdroji. v této kapitole bude pojednavano o typech vizualizace, jeji

rozdéleni a jejich parametrt.

2.3.1 Zachyceni realnych aspekti

K zachyceni realného svéta v nezménéné podobé je pouzivano nékolik metod. Patii
mezi né pofizovani fotografii, aktualni zachycovani déni na obrazovce — tzv. screenshot
a skenovani. Veskeré tyto zobrazovaci metody spadaji do oblasti rastrové grafiky, protoze
se jedna o ptevod spojitého popisu svéta na nespojity, tj. digitalni popis. Kvalita fotografie,
screenshotu a skenu resp. obsah jejich informace je popsan pomoci rozliSeni, tj. poctem

pixeli nebo bodi na palec (dpi).

Fotografie

Podle slovniku cizich slov je vyznam slova fotografie definovan jako zhotovovani
trvalych obrazovych zdznama pomoci U€inkl svétla na citlivou vrstvu filmu nebo desky.
(Slovnik cizich slov, 2005) Princip digitalni fotografie je zaloZen na zachyceni obrazu
pomoci svétlocitlivych snimacich prvkii — senzord. ztechnického hlediska to jsou
polovodicové integrované obvody, elementy, které snimaji intenzitu svétla (iroven jasu).
Vyuziva se pii tom fotoelektrického jevu, kdy foton pii narazu do atomu polovodice z n¢ho
uvolni elektron a atom tak ze zékladniho stavu ptevede do excitovaného. Vzniklé napéti
odpovida intenzit€ svétla. Napéti se zdigitalizuje pomoci A/D pievodniku.

V této praci se fotografie budou délit na fotografie:

e s ilustrativni funkci — souvisi pfimo s odbornym textem, neni zachycen
konkrétni predmét piipadné situace. Jedna se pouze o zndzornujici obraz
predmétu, resp. situace.

e naucné (védecké) - souvisi piimo s odbornym textem a konkrétni informaci,
dale ma vyukovou ulohu v podobé snazsiho uchovéani informaci (popsano
v kapitole 2.4.1) azlepSuje vnimani textu. Napiiklad v textu je uveden

konkrétni model pocitace, na fotografii je tento zobrazen.
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Fotografii je nutné mit v dostacujicim rozliSeni, tak by pfi tisku bylo mozné tisknout
v rozli$eni 300 dpi. Toto rozliseni zajistuje dobrou ¢itelnost fotografie. Citelnost déle zalezi

na kontrastu a volbé barevné palety (kapitola 2.1.2).

Screenshot

Screenshot je specificky typ fotografie (obrazku), ktery zachycuje aktualni zobrazena
data na obrazovce pocitace ¢i mobilniho zafizeni. (Murray, 2018) Na rozdil od fotografie
neni snimana na citlivou vrstvu filmu ¢i desku.

Ve vzdélavacich prostiedcich zaméiené na ICT jsou screenshoty obvykle pouzity pro
nazorny postup, ptipadné jako ilustrativni znazornéni prace s pocitacem, resp. softwarem.

Screenshoty mohou zobrazovat celou obrazovku nebo pouze jeji ¢ast.

Sken
Skenovani je dal$i moZnosti, jak zachytit realitu. Skener naskenuje text, fotografie
nebo obréazek z papirové podoby a ptenese jej do elektronické. (Prochézka, 2011) v pocitaci

s timto digitalizovanym obrazkem lze dale pracovat a upravovat jej. (Slowik, 2005)

2.3.2 Zjednoduseni realnych aspektii — ilustrace

Vyznam slova ilustrace (z latinského ,,illustratio®) je osvétlovat, vysvétlovat nebo
objasniovat. Ve vzdélavacich prostiedcich ICT ji chapeme jako vytvarny doprovod, ktery
vysvétluje pojem a slouzi k lepSimu zapamatovani pojmu (viz kapitola 2.4.1).

Funkce ilustraci ve vzdélavacich zdrojich mizeme rozdé€lit do dvou zakladnich
okruhii: ilustraci jako nonverbalni informaci a ilustraci jako vytvarné dokresleni textu.
(Machacek a Knecht, 2007) Ilustrace v literatuie 1ze podrobnéji rozdélit dle jejich ucelu a to

na: literarni, dekorativni, propagacni, védeckou a détskou.

e Literarni ilustrace dokresluje nebo zvyraznuje linku a vtahuje Ctenare do déje.
Poskytuje vizualni reprezentaci néc¢eho, co se odehrava v textu.

e Dekorativni ilustrace podtrhuje vytvarnou stranku knihy. Jedna se o doplnéni
knihy z hlediska estetického citéni autora nebo vydavatele.

e Propagacni ilustrace si klade za cil ptilakat potencionalniho ¢tenafte.

e Védecka ilustrace se nekdy také nazyva naucnad, souvisi piimo s odbornym
textem. Ma vyukovou ulohu v podob¢ utvrzovani informaci a posilovani vniméni

textu. Také ilustrace miiZzeme najit ve slabikarich. (Kienkova, 2009)

Cave: ,,Pro ucebnice bychom vsak nedoporucovali volit ilustracni doprovod, ktery by

provokoval a odpoutaval pozornost zakii. Ilustrace, které plni funkci nonverbalnich
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informaci, musi byt srozumitelné, primeérené veku Zaka a ipri urcitém nutném stupni

zjednoduseni musi byt vécne/odborné spravne.* (Machéacek a Knecht, 2007)

2.3.3 Zachyceni vztahovych souvislosti

Vedle zachyceni readlného zobrazeni objekti (fotografie, screenshot, sken)
a zjednoduseni jeho podstaty autorem (ilustrace), 1ze vizualizovat informaci pomoci vztaht,
kdy neni ukolem zobrazovat konkrétni udalost ¢i objekt, ale propojit praveé jednotlivé pojmy
vztahem. z toho vyplyva, ze se jednd o velmi jednoduchou grafiku, kterd bude tvofena
symboly, textem a zdkladnimi geometrickymi utvary (kruh, obdélnik, ¢ara, atd.).

Grafické zachyceni vztahti (relaci) je mozné pomoci myslenkovych a pojmovych map,
schémat, (vyvojovych) diagramli a grafi. z psychologického hlediska se myslenkové
a pojmové mapy opiraji nejvice o kognitivni psychologii. (Vankova, 2018) M. L. Murphy
popisuje relace jako prvky, které zajistuji spolupraci v definované mnozing. Relace jsou
v tomto kontextu chapany jako kategorizace souvislosti v mnoziné pojmt. (Murphy, 2003)

K tvorbé myslenkovych map, vyvojovych diagrami a grafli pouzivame specialni a

k tomu uréeny software. Ty pracuji na principu vektorové grafiky (kapitola 2.1.1).

MySlenkové mapy

Myslenky (z anglického mind map) lze zapisovat linearnimi a nelinedrnimi metodami.
Mezi linearni metody patii klasicky textovy zapis pozndmek (odshora dolli). Jednou
z nelinearnich metod jsou pravé myslenkové mapy (mind mapping). Zapis myslenkovych
map se provadi pomoci vytvafeni struktur, diagramii a naértii. (Chytkova a Cerny, 2016)
Horst Miiller ve své publikaci Myslenkové mapy uvadi, Ze myslenkové mapy spojuji praci
levé a pravé hemisféry. Nekladou tak velky diraz pouze na jednu z nich. Tim se urychluje
pochopeni informace a jeji snazs§i zapamatovani. Obraz (mapa) se ndm spoji s pojmem a je
snadngji zapamatovatelna a zpétn€ vybavitelna. (Miiller). To koresponduje s hypotézou

dvojiho kddu, kde je tento princip popsan (viz kapitola 2.4.1).

linears,”

Obrazek 5: Funkce levé a pravé hemisféry prevzato z (Miiller, 2013)
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Myslenkové mapy se tvoii jako stromova struktura nebo do tvaru ,.kvétu* (od stredu
do krajti, viz obrazek 6). Jednd se o zapis pojmu, které jsou vzijemné svazany Carami
a Sipkami. Pojmy jsou zapisovany pomoci symbold v textové i obrazové podobé. Hlavni

heslo je zapsano ve stiedu papiru a je obklopeno podhesly.

A

POJ he 5‘/0

Pac“’lef/a

Obrazek 6: Tvorba myslenkové mapy prevzato z (Miiller, 2013)

V USA vznikla podobna technika jako je mind mapping, a to clustering. Tato metoda
pracuje s asociacemi. Pojmy a jejich asociace jsou psany do ,,bublin® a vzajemné propojeny
¢arami, ty naznacuji ony asociace a souvislosti. Uprostied je vyznacen hlavni pojem. Okolo
hlavniho pojmu jsou pojmy vedlejsi, které se na hlavni vazi. Tato metoda pomaha pochopit
souvislosti, ackoliv rizn€ navazané pojmy na sebe mohou plisobit nesmyslné. Obrazek 7
zobrazuje pouziti metody clustering. Vidime na ném pojmy, které se podle autora vazi
k opera¢nimu systému Windows. Jsou to naptiklad viry, zde nesmime ¢ist tuto vétev jako
»Pokud je OS Windows napaden viry, systém potiebuje doktora.* nybrz jako ,,Pokud je OS

Windows napaden viry, doktor (antivirus) jej vyléci (,,odviruje®).

Obrazek 7: Metoda clustering prevzato z (Miiller, 2013)

Pro tvofeni myslenkovych map existuje nespocet softwarti a aplikaci. Mezi placené
profesiondlni softwary patii Mindjet a MindView. Naopak Mind Meister je online neplacena
aplikace, jenz mlzZe vyuzit kazdy s pfipojenim na internet. (Miiller, 2013)

Myslenkové mapy jsou hojné vyuZzivany v oblasti ICT i jinych oblastech, pravé pro

zobrazeni vztahl a pfipodobnéni fungovani ne¢kterych aspekti k redlnému svétu.
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Pojmové mapy

Pojmové mapy definovali J. D. Novak a A. J. Kanas na zdkladé¢ Ausubelovy teorie
smysluplného uceni. (Novak a Gawin, 1984) Pojmy a vztahy mezi nimi jsou povazovany za
zékladni jednotky. Pojmové mapy jsou charakterizovany jako ,,schématické struktury
slouzici k reprezentaci smysluplnych vztahu mezi pojmy “. Jejich prostiednictvim se formuji
tvrzeni, vyroky ¢i propozice. Struktura pojmovych map je nejcastéji hierarchicka, mize byt
ijiného uspofadani napf. linedrni, kruhova, paprscitd, stfedova, cyklickd nebo sitova.
(Vankova, 2018) ,,Vztahy, které vedou napric strukturou, se nazyvaji kiizné vztahy.” Kiizové
vztahy zachycuji souvislosti z jedné Casti mapy s jinou ¢asti a jejich vzajemnou zavislost.
v pojmovych mapach se obc¢as vyskytuji pouze pro demonstraci vztahu jedné ¢asti pojmové

mapy k druhé. (Vaikova, 2014)

miiZe byt
vyuZitd pro

se fadi
zkouma mezi

dvoudimenziondlni
diagramy

hodnoceni

mentalni struktury ve tiidé

dlouhodobé paméti

kde se se skladaji z
predpokldda
pri odhalovani
umoZnuji vztah j
struktura vytvéFe{
vztahd o

vytvareji spole¢né struktura i
, védomosti
reprezentovana stiidenta struktury
hierarchicky |q jsou propojeny v obvzlasté v
ramec

Obrdazek 8: Priklad pojmové mapy prevzato z (Vankova, 2018)

Podle Vaikové pojmové mapy podporuji hierarchickou strukturu, umoziuji
vizualizaci poznatkti, zachycuji védomosti z pojmu a vztahli mezi nimi a rozviji abstraktni
uceni. Problém nastava u softwaru, ktery je vétSinou v anglictin€ a s licen¢nimi smlouvami.
Pojmové mapy nejsou univerzalné pouzitelné. Problém nastdva, pokud zak ma pii tvorbé
pojmoveé mapy ,,mezery* v piedchozich znalostech. (Vankova, 2014)

Ve srovnani s mentalnimi mapami, které maji pavoukovitou strukturu, je struktura
pojmovych map rozmanitd. k tvorbé myslenkovych a pojmovych map je mozné pouzit
stejny software napt. MS Office Visio.

Vyvojové diagramy

Vyvojovy digram miize pfipominat myslenkové mapy, ato iproto, ze zobrazuje

vztahy mezi jednotlivymi kroky. Jedna se o tzv. ,,rozhodovaci strom®. Vyvojové diagramy

jsou vyuzivany k vizualizaci proceduralniho kodu. Ma striktni pravidla pro zapis.
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e Vyvojovy diagram ma jeden pocatek (start).

e Pocatek i konec jsou oznaceny obdélnikem se zaoblenymi rohy.

e Kosodélnik oznacuje piikazy vstupu a vystupu, tedy mista, kde postup pfijima
¢i vydava informace nebo jiny material.

e V kosoctverci jsou podminky k rozhodnuti, kudy pokracovat. Rozhodovaci
podminky zna§ ztabulkového procesoru v souvislosti s funkci (KDYZ

piipadné IF). (Lessner, 2018)

Zatatek

Zacatek

Pfiprav si kolik
chces vajec, Izici
tuku, 3petku soli,
panev a varic.

|

Rozehej tuk v panvi. |
N
I Pfikazy
Rozklepni do panve
pfipravena vejce.

Vstupy

| Promichej. |

Rozhodovani

Cyklus

Vystup

Konec

Obrazek 9: Vyvojovy diagram priprava michanych vajec prevzato z (Lessner, 2018)

Vyvojové diagramy byly hojné pouZzivany k vizualizaci pribéhu kodu. Toto zobrazeni
je vyhodné, paklize se jedna o proceduralni programovani. Pro objektové programovani se
piilis nehodi. (Cada, 2009) Ackoliv v dnesni dobé je upfednostiiovano pravé objektové
programovani ptred proceduradlnim, vyvojové diagramy muizeme piesto vidét v knihach
o programovani. Je to proto, aby ¢tenat snadnéji pochopil, co dany kod bude délat a jak

funguje.

Diagramy

Oxfordsky slovnik diagram definuje jako schématické zndzornéni, resp. jako
zjednoduSeny vykres ukazujici vzhled, strukturu nebo fungovani néc¢eho. (Murray, 2019)
Nejcastéji jsou vyuzivany kruhové a sloupcové diagramy, €asto jsou mylné nazyvany jako

,kruhové a sloupcové grafy*“. Obvykle zobrazuji procentualni zastoupeni sledovaného jevu.
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Chrome
@ Firefox
@ Edge
® E1
@® Opera
@ safari
@ Seznam

Obrazek 10: Podil desktopovych prohlizecii prevzato z (Michalek, 2018)

Grafy

Pod pojmem graf je obvykle zafixovana ptedstava spojnice bodi v kartézské soustave
soutadnic — graf funkce. v obecné roviné je to soustava tzv. uzli (bodl). Kazdé dva uzly
jsou spojeny hranami (spojnicemi). v matematice je definovan takto ,,Graf G je definovan,
jsou-li definovany mnozZina u (vrcholit) a mnozina H (hran), ktera je podmmnozZinou
kartézského soucinu UxU.* Tato definice je definici tzv. neorientovaného grafu. Pokud by
grafy byly definovany jako uspotadané dvojice, hovofime poté o orientovaném grafu.

Grafy jsou hojn€ vyuzivany v matematice i programovani, 1ze s nimi zobrazit relace
(vztahy) mezi jednotlivymi uzly. v informatice je nejcastéji vyuZivan specialni typ grafu pro
vyhledavani — binarni strom. (Prokop, 2008) Na stejném principu funguje slovnikova
kompresni metoda LZ78. Slovnik obsahuje fragmenty nekomprimovaného souboru. Kazdy
fetézec ve slovniku ma sviij index (identifikator). Kompresor hleda ve vyhledavacim okné
nejdelsi fetézec obsazeny ve slovniku. Zapis vystupu se uvadi do matic ve tvaru (index,
symbol). Obrdzek 11 zobrazuje binarni strom slovnikové metody LZ78 a kddovani slova
»abrakadabra®. Vystupem jsou matice (0, A), (0, B), (0, R), (1, K), (1, D), (4, A), (2, R),
(1, konec).

Obrazek 11: Priklad komprese slova ABRAKADAKABRA
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V navigacich se vyuziva vzdalenosti uzli v grafu. Jednotlivd mista ptfedstavuji uzly,
spojnice (hrany) mezi uzly ptedstavuji silnice. Hrany jsou opatieny vzdalenosti. Poté je
pouzit algoritmus pro vypocet vzdalenosti. Obrazek 12 piedstavuje silniéni sit’ v CR pouze

mezi velkymi meésty a jejich vzdalenosti. (Prokop, 2008)
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Obrdzek 12: Silnicni sit CR, prevzato z (Prokop, 2008)
Grafy lze vyuzit k zobrazeni principu fungovani automatt napiiklad na Mealyho
automatu a dvoubitovy posuvny registr. Mealyho automat je dan pfechodovou funkci (9),
vystupni funkci (B), mnozinou stavil (S), vstupni abecedou (I), vystupni abecedou (O)

a pocate¢nim stavem (So).

S/ ° P

0 1 1
00 || 00 | 10 0
01 || 00 | 10 1
10 || 01 11 0
11 ) 01 11 1

Obrazek 13: Dvoubitovy posuvny registr zadany tabulkou a grafem

Schémata

Cambridge slovnik definuje pojem schéma jako kresbu, kterd reprezentuje myslenku

nebo teorii a €ini ji tak snadnéji pochopitelnou. (Mclntosh, 2013) Slovo schéma ma vétSina

Z nas spojeno se schématem zapojeni elektrick¢ého obvodu.
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Schéma je zjednodusenym obrazem slozenym ze specifickych symboll piipadné
schématickych znagek, které jsou definovany napiiklad v CSN'. (Lessner, 2018) Tyto
symboly jsou propojeny Carami piipadné Sipkami. k technickym schématiim je obvykle
uveden vycet znacek a jejich vyznam — legenda.

Napiiklad ve schématu elektrického obvodu nalezneme piesné definované
schématické znacky dle CSN, dale zn&j je mozné vy&ist propojeni jednotlivych prvki
a fungovani obvodu jako celku. Naopak schéma von Neumannovy architektury je ptikladem
schématu bez normovanych znacek (obrazek 14). Ze schématu je mozné vycist tok dat

a propojeni jednotlivych ¢asti.

operacni pamét

Ty

vstupni zafizeni » ALU

Y

vystupni zafizeni

‘ ! ‘

radi¢

¥

F 3

— datovy tok
— fidicl signaly fadice
—— stavovd hlasenf fadici

Obrazek 14.: schéma von Neumannovy architektury upraveno a prevzato z (Tousek, 2010)

2.4 Mentalni reprezentace dat

Text vzdélavacich materialii je ve vétSin€ piipadl doplnén grafikou, ta mize byt
ozdobného charakteru nebo se miiZze jednat o vizualizaci informace. Prav€ vizualizace
informace napomaha zakiim k lepSimu porozuméni dané problematiky. Tento proces
zapamatovani, resp. kddovani nové informace ndm popisuje kognitivni psychologie.

Pravé mentélni reprezentace nam umoziuje pochopit nékteré aspekty readlného svéta.
Jde o konstruované predstavy véci, udéalosti, dovednosti a prostoru, které pravé nejsou
vnimany smyslovymi organy. Zobrazeni informace v grafické podobé nam napoméha
k rychlej$imu a snadnéjSimu pochopeni, zapamatovani a zpétného vybaveni. Tento proces
popsal kanadsky psycholog A. Paivio v teorii dvojiho kodu. (Plhédkova, 2007)

V souvislosti s mentalni reprezentaci dat se velmi Casto hovoii o pojmech pamét,
predstavivost a fantazie. Piedstavivost je psychicky proces, ktery vede ke vzniku
pamétovych predstav, jez jsou mentalnimi reprezentacemi drivéjSich senzoricko-

vjemovych, ptipadné citovych zazitki. Fantazie je d¢j, jehoz vysledkem jsou piedstavy, jez

! Ceska technicka norma
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nejsou pouhou reprodukci diive vnimané skutec¢nosti, ale je v nich néco pozménéného nebo
nového. Fantazie ¢erpa ze zasoby pamét'ovych piedstav, které jsou vSak rizné kombinovany,
pfetvofeny, doplnény, zasazeny do jiného ramce ¢i novych souvislosti. v ¢estiné se nékdy
jako synonymum pro fantazii pouziva pojem obrazotvornost, ktery je ponékud zavadéjici.
Fantazie neslouzi pouze k vytvéreni ,,obrazi‘“. (Plhdkova, 2007)

Proto, aby clovék byl schopen nové nabyté informace uchovavat, pracovat
s pfredchozimi zkuSenostmi a vybavovat si je, potfebujeme pamét. Je piredpokladem pro
moznost uceni. D¢li se jednak podle délky doby uchovani zapamatovaného na senzorickou,
kratkodobou, stiednédobou a dlouhodobou; déle podle formy uklddani informaci na
vizualni, akustickou, sémantickou atd. (Sarisova, 2013)

Collins a Quillian ptedpokladaji, ze pamét’ je slozena z velkého mnozstvi siti riznych
koncepti, které jsou spojené asociacemi. Studiem zptsobd, jak jsou v paméti reprezentovana
slova, se miizeme dozvidat néco o tiech komponentach mentélni reprezentace, o obsahu,

struktufe a prislusnych procesich. (Vecetova, 2008)

2.4.1 Teorie dvojiho kodu

Propojeni vizudlni grafick¢ informace s verbalnimi pojmy, jejich zapamatovani
a zpétné vybavovani popsal kanadsky psycholog Allan Paivio v teorii dvojiho koédu (z
anglického Dual Coding Theory, dale jen DCT).

DCT vyrazné ovlivnila vyzkum kognitivni imaginace. Teorie pfedpoklada, ze v nasi
mysli existuji dva zakladni principy zpracovani informaci, ato verbalni a neverbalni
(imaginativni). Tyto principy umoziuji zndzornéni vnéjSich podnétl, ato s vyuZitim
charakteristického zpisobu kodovani. Podileji se na uchovani mentalnich reprezentaci
v paméti a jejich zpétné vybavovani.

Dle Paivia jsou verbalni ¢i neverbalni podnéty zpracovany senzorickymi systémy a
v lidské mysli zndzornény ve slovni nebo imaginativni podobé. Logogeny jsou zdkladnimi
jednotkami verbalniho systému, které jsou pottebné k uzivani slov. (Plhdkova, 2006)
Funguji sériové, tj. pii naslouchani fe¢i zpracovava verbalni systém slova postupné, jedno
po druhém. Jsou vzajemné asociativné propojeny s imageny, které tvoii neverbalni systém.
v imagenech nalezneme potfebné udaje pro vytvafeni odpovidajicich pfedstav, které
odpovidaji riznym senzorickym vjemim. Pfedstavy se shoduji se zédkladnimi vlastnostmi
téchto objekti nebo seskupenim objektl. Tyto predstavy jsou vzajemné propojeny. Stejné
tak jsou propojeny verbalni a neverbalni systémy, zpracovani podnéti z jednoho systému

muze vést k aktivaci druhého. Naptiklad pozada-li vas nékdo o popsani vaseho bytu, nejprve
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si pfedstavime byt a poté tuto predstavu popisSete. Toto oboustranné spojeni Paivio nazyva
jako referenCni (referential connention). Naopak slovni popis objektu naopak evokuje
v mysli predstavu. Slova jako stil, zidle, pero evokuji mentélni predstavy snadno, naopak
abstraktni vyrazy napft. ucel nejsou snadno evokovany. (Plhakova, 2006)

Paiviova teorie dvojiho kédu odpovida poznatkiim fungovani pravé a levé hemisféry.
Leva hemisféra je u vétSiny lidi sidlem teci a efektivnéji ji zpracovava. Naopak prava
hemisféra pred¢i levou pii provadéni neverbalnich tloh k nimz patii rozpoznévani tvari
a zapamatovani trojrozmérnych obrazcli. Levd hemisféra by tedy mohla byt sidlem

verbalniho systému, zatimco prava imaginativniho. (Plhadkova, 2007)

verbalni stimul neverbalni stimul

( senzoricky systém ]

spojeni
A4 Y

logogeny / imageny
[:‘:Q‘ asociativni [
spojeni
— >

asociativni struktura

asociativni struktura

VERBALNI SYSTEM

NEVERBALNI SYSTEM

verbalni odezva neverbalni odezva

Obrazek 15: Schéma fungovani verbalniho a neverbalniho systému
podle teorie dvojiho kodu, prevzato a upraveno z (Clark a Paivio, 1991)

Piedstavy jednoho pojmu u jednotlivych lidi spolu nemusi korespondovat. Naptiklad
verbalni pojem kocka muize mit jedna osoba spojen s pfedstavou Cerné kocky a druha se
zrzavou konkrétni kockou, pfipadné 1 s konkrétnim jménem kocky.

Procesy spojeni verbalnich aneverbalnich pojmii napomahaji k rychlejsimu,
spravnému zapamatovani si novych informaci a zpétného vybaveni. Ve vzdélavacich
materialech nalezneme doprovodné ilustrace a fotografie také z tohoto diivodu. Jak jiz bylo
zminéno v kapitole 2.2, téchto grafickych vizualizaci by na jedné plose nemélo byt ptilis

mnoho, aby nedoslo k ptehlceni.

2.4.2 Organizace poznatki

Z pohledu kognitivni psychologie se uc¢ime pomoci mentilnich reprezentaci,
respektive symbolického poznani pomoci pojmil, které jsou zafazené do kategorii. Pojmy
jsou pak v kategoriich rozfazeny podle charakteristik. Ty se pak shlukuji do tzv.

sémantickych siti, kde jsou vzajemné propojeny.
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Schéma a scénar

Pojmy organizujeme do schémat a scénaii. Podobn¢ jako kategorie mohou i schémata
obsahovat dalsi schémata. Kategorie a schémata se ve své podstaté 1iSi mirou abstrakce
1uzitim. Zahrnuji informace o vztazich mezi pojmy, atributy, kontexty a obecné&jSimi
znalostmi 1 informace o kauzalnich vztazich. Jednim druhem schématu muize byt scénafr.
(Zouharova, 2006)

Scénar je ustalend reprezentace urcité situace, potadi udalosti v daném kontextu (napf.
situace na posté¢ obsahuje typické: ,,rekvizity* — pult ¢i frontu; ,,role - postak, zdkaznik;
,Vysledky* - odeslani dopisu; piipadné¢ dalsi o¢ekavané prvky). (Kucera, 2013) Kazdy pojem
je soucasti minimalné jedné kategorie. Kategorie maji za ukol snizovat mnozZstvi
hierarchickych usporadani veédomosti potrebnych pro zobrazeni modelového svéta.

(Vankova, 2018)

Manipulace s predstavami

Podle hypotézy funkcni ekvivalence sice neni vizudlni piedstavivost identicka se
zrakovou, ale je funk¢éné ekvivalentni. To odpovida Paivove hypotéze, sice, Ze nevytvarime
pfedstavy, které jsou pfedné identické s vjemy, nicméné jsou funkéné ekvivalentni.

Stephan Kosslyn zkoumal vzajemné porovnani velikosti ptedstav (image scaling)
s vizualnimi vjemy. Ukéazalo se, Ze je snazsi pozorovat detaily na velkych objektech, nez je
rozliSovat na malych. Pfi zobrazovani detaili provadime tzv. vzdalovani (zooming).
Piiblizime-li se k objektu, abychom vnimali jeho detail, dfive ¢i pozdéji se dostaneme do
bodu, v némz jiZ nevidime cely objekt. Chceme-li vidét objekt opét cely, musime se od néj

vzdalit. (Sternberg, 2002)

Teorie mentalnich modeli
Pojem mentalni model v kognitivni psychologii neni pfesné vymezen. Sedlackova ho
ve své publikaci Mentalni reprezentace: formy, druhy a vlastnosti charakterizovala takto:

(Sedlackova, 1995)

e jejednou z forem mentélni reprezentace; je vysledkem konstruktivnich operaci
subjektu alidské tendence v procesu reprezentace komplexnich podnéth
vytvatret smysluplné celky.

e je vysouzenym konstruktem dynamické povahy. Tato jeho dynamicnost
(procesualni charakter), dalo by se fici proménlivost ¢i dokonce ,,labilita", je

zpiisobena tim, ze mentalni model se v priibéhu Zivota ¢lov€ka utvari, pretvari,
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je obohacovan novou relevantni zkuSenosti a ovliviiovan dal§imi, ne vzdy
uvédomovanymi, procesy.

e je jako celek subjektem neuvédomitelny; ¢lovék si uvédomuje jen jeho ¢asti,
pfip. jeho projevy, ale to, z ceho mentalni model vyristd, to je védomi jeho
nositele ¢i uzivatele tézko dostupné.

e urcitého jevu se vytvaii pod vlivem intuitivnich znalosti, tusenych souvislosti,
pusobenim  kazdodennich  zkuSenosti, ale ivdasledku védomosti
zprostiedkovanych vyukou, hromadnymi sdélovacimi prostiedky, kulturni
tradici; lze fici, Ze mentalni modely jsou srostlicemi vSech téchto slozek.

e je ovliviovan dal§imi, zejména podobnymi mentalnimi modely, ale i dfive
utvorené mentalni modely ovliviiuji konstrukei novych modelt.

e je slozkou dlouhodobé paméti a podléha zakonitostem pamétovych procest
(Neni-li dlouho pouzivan, jeho detaily se zapominaji; interference urcitého
modelu s dal$imi modely zptsobuje v optimalnim ptipadé jejich vzajemné
obohaceni.)

e je ovliviiovan prvky pfedstavy, kterd je vlastni prostfedi, v némz jedinec
vyrusta, at’ uz jde o prostfedi rodiny, nebo o prostfedi Skoly, nadrodni kultury
apod.

e je soucasti psychického kontextu; nema pevné hranice a je obohacovan téz
o vyhodnocované metakognitivni procesy.

e neni vsouladu svédeckym modelem pfislusného jevu; Casto lze v ném

spatifovat jeho prekoncepci.

Mentalni modely jsou uloZeny v nasi dlouhodobé pameéti, stavime na nich konstrukci
dalsich novych modeld. Modely jsou tvoieny na zdklad€ nasich tuSenych souvislosti. Tvoii
smysluplné celky aslouzi pro orientaci v souvislostech, lep$i zapamatovani a zpétné
vybaveni. (Plhdkova, 2007) Jak uvadi Vankova u pojmovych map, problém nastava, pokud
predchozi znalosti (model) ma u zaka ,,diry*, resp. ,,mezery* v pfedchozich znalostech, poté
je obtizné na n¢j navazat novy model nebo jej rozsitit o nové védomosti. (Vankova, 2014)
Ve vzdélavacich materidlech je mozné mentalni modely vizualizovat v podobé
myslenkovych apojmovych map. Pravé vizualizace informaci ztextu v této podobé
usnadiiuje zatradit nové nabyté védomosti do jiz znamych modeli a navazat na né. Paklize

se nove¢ nabité informace propoji s predstavou, mentalni model se uceli. (Sternberg, 2002)
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Doplnénim textu ilustraci nebo fotografii se podpofii uceleni mentalniho modelu (vtazeno ke

vzdélavacim dokumentim).

2.5 Principy designu vyukovych materiali

Jednou z teorii, které se vénuji zptisobu uceni v multimedialnim prostiedi je kognitivni
teorie multimedialniho uceni. Nékteré principy multimedidlniho uceni 1ze uplatnit i pro
tisténé dokumenty. Podle Paivia ¢lovék vnima informace dvéma odd€lenymi kanaly —
verbalni a vizualni. (Clark a Paivio, 1991) Tyto informace jsou pfendseny do operacni
paméti, v niz jsou postupné zpracovany a nasledné piechdzeji do dlouhodobé paméti. Oba
druhy paméti maji omezenou kapacitu. Pravé stimto predpokladem je nutné pocitat.
Paradoxné piiliSné zahlceni operacni paméti miize vést az k zablokovéani procesu uceni.
(Sternberg, 2002; Plhdkova, 2007)

Kanadsky psycholog Dr. Richard E. Mayer se zabyva principy multimedialniho uceni.
Diskutuje o dvanacti principech, které formuji design a organizovani multimedidlnich
prezentaci. University of Hartford shrnulo téchto 12 principt. (University of Hartford, 2012)
Zejména ndsledujici principy pak lze aplikovat ipro tiSténou grafiku ve vzdélavacich

zdrojich.

1. Princip koherence — Lidem se uc¢i 1épe, pokud nejsou ve vyukovém materidlu
irelevantni informace (text, zvuk, obrdzek), protoze neodvadi pozornost a nenarusuji
proces uceni. Nesouvisejici informace narusuji proces organizovani materialu a navadi
studenty k jeho organizaci kolem nevhodnych schémat?. (Moreno a Mayer, 2000)

2. Princip signalizace — Lépe se uci, pokud jsou pfidany podnéty, které zdlraziuji
uspotradani zékladniho materidlu. Zdaraznéni informaci muze byt napiiklad pomoci
Sipek, vhodného obrazku nebo podbarveni textu.

3. Princip redundance — Lépe se uci z obrazka nez z psaného textu. Text by mél byt
doplnén o relevantni obrazek, aby se informace 1épe ulozila do paméti. (Clark a Paivio,
1991)

4. Princip prostorové soudrznosti — Rychleji se uci nové pojmy, jsou-li odpovidajici
slova a obrazky na strance nebo obrazovce prezentovany ve své blizkosti, nikoliv daleko
od sebe (naptiklad na jiné strance). Princip vychdzi z omezené kapacity paméti. v jednu

chvili mize byt zpracovavano jen n€kolik informacnich jednotek. (Baddeley, 2011)

2 Schéma - proces organizace poznatki dle kognitivni psychologie, viz kapitola 2.4.2
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Princip segmentace — UCi se 1épe ze zdrojl, které jsou rozdélené do jednotlivych
segmentd, tedy nejsou spojité. Napomaha to k lep§imu zatazeni nove nabyté védomosti
do mentalniho modelu. (Sternberg, 2002)

Princip predskoleni — Lépe se uci ze zdroju, ve kterych jsou zakladni principy a pojmy
znamy diive. Princip vychézi z kognitivni psychologie a jejiho pojeti mentalnich
modell. Nejprve je vytvorena predstava (jakasi ,,hrubd struktura® modelu), pojmy jsou
zatazeny do souvislosti, pfipadné se na jiny mentdlni model navazuji. Pravé diky
,predskoleni* snadnéji dokdzeme nové védomosti zaradit. (Sedlackova, 1995)

Princip modality — z obrazka se uci 1épe nez z psaného textu. (Starkova, 2017) Tento
princip ma koteny v DCT, viz kapitola 2.4.1, a procesu ¢teni. (Clark a Paivio, 1991)
., Ke cteni je nutné byt schopen porozumét jazyku ve kterém cteme. Napsand slova jsou
vizualizované kody, které vytvdreji nazvy pro jevy, jez reprezentuji zkusenosti jedince
a fenomény okolniho svéta.“ (Krejcova, 2019) z vySe uvedeného vyplyva, Ze proces

¢teni je naro¢néjsi na pochopeni, nez pochopeni vizualniho podnétu.

Dalsim principem vychazejicim z kognitivni psychologie a designu, ktery je vyuzivan

pfi tvorbé vyukovych materiald, je princip stiidmosti.

8.

Princip stFidmosti — Podle Garra Reynoldse je nejvétsi chybou, které se lidé dopoustéji,
., zaplnéni kazdého centimetru prezentacni plochy “. (Reynolds, 2009) Prostor piehlceny
uzitou grafikou ma za nésledek tzv. graficky smog, pojem je rozebran v kapitole 2.2.
Dochézi tak k ptehlceni informacemi, resp. prehlcenim jednoho informac¢niho kanalu,
muze dojit az k zablokovani procesu uceni. (Sternberg, 2002; Plhakovéa, 2007)

Princip prostoru — Prazdny prostor je mozné chapat jako moZnost nechat publikace
,, vizualné dychat . (Gallo, 2012) Raynolds doporucuje nechavat v publikacich prazdny
prostor, aby ¢tenaf nebyl pfehlcen informacemi. (Reynolds, 2009) u tohoto principu
nejsou jednoznacna pravidla. Jason Simmons uvadi, Ze pfi navrhu publikace je nutné
brat v potaz jeji rozlozeni, délku textu a pouzité obrazky. Celkovy dojem by m¢l byt

konzistentni a mély by se dodrzovat proporce zlatého fezu®, viz. (Simmons, 2009)

3 Zlaty fez je v matematice udavan jako pomér. Lze jej naleznout viude v pfirodé. Lidskému oku pfijde
prirozeny. Rozd€lime-li obraz v poméru zlatého tezu, lidské oko bude do téchto mist hledét jako prvni.
Proto je vyuzivan v marketingu a pfi navrhu uzité grafiky. (Simmons, 2009)
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More than four thousand kinds of fish and thousands of other species
have been discovered in coral recfs—more than in any other part of the
ocean.But thacs nozall Scencists belive that refs arehome 10 millions
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Obrézek 16:0brézek z knihy Coral Reefs, pievzato z (Chain, 2015)

V ¢lanku Considering Hybridity of Informational Texts Trough Jason Chin’s Coral
Reefs and Redwood jsou analyzovany knihy Coral Reefs a Redwood z pohledu lingvistiky,
ilustrace a jejich synergického efektu. (Rohloff a May, 2017) Knihy maji vzdélavaci

charakter, jsou v nich vhodné pouZity n¢které vySe uvedené principy, naptiklad princip

koherence, redundance, prostorové soudrznosti a stfidmosti.
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3. Analyza publikaci

K hodnoceni grafické informace byly vybrany uéebnice pro ZS schvalené MSMT,

publikace neschvalené jako ucebnice a komeréni knihy (dale jen publikace).

e Jedna se o publikace z oblasti ICT zaméfené na vzdélavani.
e Autofi publikaci jsou vzdy rizni.

e Ve vétsing pripadua jde o produkty riiznych nakladatelstvi.
e Byly vyuzity i pieklady ze zahranici.

e Byly vyuzity publikace s co nejmensi grafickou podobnosti.

3.1 Metodika hodnoceni grafiky ve VZ

Graficka slozka vybranych publikaci je v této praci hodnocena z téchto hledisek:

e Zpusob vizualizace grafické informace
e Barevné kompozice
e Struktura navigace

e Princip designu vyukovych materidlt

Hledisko zplsob vizualizace grafické informace se jevi byt vyznamné, protoze
jednotlivé typy grafiky plisobi na ¢tenafe riizné€, a tim paddem mohou znacné ovlivnit efekt
uceni s danou publikaci. Hodnoceni toho kritéria je kvantitativniho charakteru. Nejprve byla
odhadnuta plocha, kterou zaujimala uzita grafika v poméru ku celkové plose publikace. Poté
byly spocteny a procentualné¢ vyjadieny poméry jednotlivych slozek uzité grafiky.
u fotografie a ilustrace byly uvedeny vzdjemné poméry jednotlivych typl téchto grafik.
v pripad¢ prolnuti dvou typt grafik byla zapocitana grafika pouze do jedno z nich. v analyze
nebudou hodnoceny opakujici se dekorativni prvky, které nejsou ilustracemi, nebot’ by
zkreslovaly vysledek analyzy. Ke kvantitativni analyze byla vyuZzita mobilni aplikace
Counter a tabulkovy procesor Excel.

Hledisko barevné kompozice a jeji ucelenosti je vyznamné z pohledu ¢tenate a jeho
konstantniho rozdéleni pozornosti na celou plochu publikace, coz mize mit znacny vliv na
proces uceni. Hodnoceni tohoto hlediska je provedeno kvalitativné.

Navigacni prvky jsou vyznac¢né z pohledu ctenare, ktery si lépe vytvaii pfedstavu
o struktufe nového mentalniho modelu a je pro néj snazsi zafazovat noveé nabité védomosti

apojmy. Pro ucely této prace mezi navigatni prvky jsou fazeny: nadpisy, podnadpisy
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a opakujici se design jednotlivych ¢asti, naptiklad: poznamka, tip, ptiklad atd. Hodnoceni
analyzy navigacnich prvkl bude kvalitativniho charakteru.

Hodnoceni publikace z hlediska principti designu vyukovych materialii se jevi byt
podstatné, protoze uzita grafika v kombinaci s textem ma zna¢ny vliv na vysledek uceni.
Budou hodnoceny jednotlivé principy, které jsou zminény v kapitole 2.5 a jsou uzity v dané
publikaci. Charakter hodnoceni tohoto hlediska bude kvalitativni.

V celkovém hodnoceni publikaci budou rozebrany ptiklady vhodné¢ a nevhodné uzité
grafiky z pohledu ptedchozich hledisek. Hodnoceni bude kvalitativniho charakteru.

Hodnoceni vychazi z mysSlenky Machacka a Knechta, kteti ve své publikaci
,Hodnoceni ucebnic* popisuji vizudlni stranku publikaci nasledovné. ,, Ucebnice by mély byt
upravovany tak, aby i svym formalnim provedenim zZaka k uceni motivovaly, aby jejich graficka
podoba nebyla strnula a chladné akademicka; bohaté by mély vyuzivat barevnych rameckii
a podkladu, které odlisuji rizné typy didaktickych textu, barevné ci proloZenim zvyraziovat
klicové informace ¢i predmétné jazykové jevy. Znacny vyznam by se mel klast rovnez na
vyuzivani riznych prvkii infografiky, zejména spojovacich car, podtrzeni (¢arou i vinovkou),

a dale také tzv. nesouvislych textii (grafy, tabulky, mapy apod.). “ (Machacek a Knecht, 2007)

3.2 Analyza vybranych publikaci
U kazdé publikace pfed samotnym hodnocenim uvadim zakladni informace

o obsahovych a formalnich nélezitostech. Ukazky vSech publikaci viz ptiloha 1.

3.2.1 Publikace s pocitacem na zakladni $kole
e Vydani: ctvrté, 2010
e Vydavatel: Computer Media
e Autor: Petr Navratil
e Pocet stran: 192
e Rozméry: 21 x 29,5 cm
e Papir: tenky, klasicky
e Tisk: barevna paleta — modra, ¢erna
e Vazba: lepena
e Dorucena cena: 190 K¢

e ISBN: 978-80-7402-068-1
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Publikace ,,S pocitacem na zakladni Skole* (dale P1) je ur€ena pro zaky zakladni Skoly.
Je zaméfena na oblasti: hardware a software, ivod do operacnich systémi, Windows,
textovy editor Word, tabulkovy procesor Excel, prezentacni manazer PowerPoint,
pocitacova sit’ Internet, e-mailovou komunikaci, grafiku, zvuk, multimédia, pocitacové viry,
komprimaci souborti a moderni technologie (tisk, uklddani dat). Jednotlivd témata jsou
rozebirana v 16 kapitolach. Publikace je ctvrtym piepracovanym vydani zroku 2010,

z dnesniho pohledu obsahuje screenshoty zastaralych operacnich systému a softwaru.

Analyza P1

Fotografie v P1 jsou tiStény v odstinech Sedé. Ostatni uzitd grafika je tiSténa
v odstinech modré. Za soucast uzité grafiky lze povazovat modie podbarvené ramecky
s textem a specifickymi ilustracemi, které znaci o jaky typ informace se bude jednat —
,poznamka*“, , tip“ a ,, pamatujte “, protoze tvoii konzistentni celek, ktery prostupuje celou

publikaci.

Tabulka 3: Zastoupeni jednotlivych slozek uzité grafiky z hlediska zpuisobii vizualizace grafické informace v publikaci P1.

Uzita grafika
Zabrana plocha 50 %
ilustrativni z toho 15 %
Fotografie 24 %
naucna z toho 85 %
Screenshot 64 %
Sken <1%
literarni z toho 3 %
dekorativni -
[lustrace o 7%
propagacni -
naucna z toho 97%
Myslenkové mapy -
Pojmové mapy <1%
Vyvojové diagramy -
Diagramy -
Grafy -
Schémata 4%
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Na prvni pohled v publikaci pievazuji screenshoty, fotografie a informacni

I3

boxy ,,poznamka“, ,tip“ a, pamatuj si“. v publikaci se vyskytuje prolinani typd uzité
grafiky, a to zejména pfti tvorbé schémat. Schémata jsou v publikaci tvofena jako koldz
z ilustraci a fotografii, proto tato uzitd grafika, slozend z raznych slozek, byla posuzovana
dle jejiho ucelu, resp. zda se jednalo o schéma. Informacni boxy anavigacni prvky
v publikaci nebyly hodnoceny jako uzita grafika, ale jako soucdst principu navigace.
z hlediska zpisobii vizualizace grafické informace nebude v P1 hodnocen modry 1,5
cm Siroky modry pruh, ktery je na vnéjSich stranach.

Tisténa publikace P1 pouziva barevnou paletu Cerné a modré. v ¢erné barveé je
vyhotoven veskery text mimo nadpisii, podnadpist a dtlezitych pojmu. v odstinech modré
barvy jsou zpracovany dekorativni prvky, navigacni prvky aboxy, popisky, nadpisy,
zvyraznény dulezité informace aje pouZita jako vypln ploch v ilustracich. Nékteré
z uvedenych prvki jsou déle rozebrany nize.

Pozadi stran je bilé, zdobi je pouze 0,7 cm Siroky ¢erny navigacni pruh s ndzvem
publikace a kapitoly na horni stran¢ a modry pruh pro vnéjSich stranach. Modry pruh, ktery
prostupuje celou publikaci, urcuje jeji celé barevné ladéni.

Celou publikaci pronikd princip koherence, redundance, prostorové soudrznosti,
modality, stfidmosti a signalizace. Princip signalizace je pouzit v podobé modrého tuéného
textu, modrych Sipek, linek ardmeckl. Popisky k Sipkdm jsou vyobrazeny v modrych
rameccich, které jsou podbarveny také modie. Vyjimku tvoii ramecky, které jsou umistény
pfimo v textu a odkazuji se na obrazek, ty maji pouze modré oramovani.

Princip prostoru v publikaci neni dodrZen, resp. tfetinovy pomér rozestupu mezi texty

a mezi textem, boxy a barevnymi pruhy po stranéch.

Celkové hodnoceni publikace P1

Fotografie v publikaci jsou upraveny pro potieby Cernobilého tisku. Focené objekty
jsou na bilém pozadi, coz na Ctenafe plisobi dobfe, stézejni informace z nich Ize snadno
precist. Na druhou stranu objekty, které jsou tmavsSich odstin jsou Spatné citelné, viz
obrazek 17.

Modré barva prostupuje celou publikaci a jiz na prvni pohled tvoii uceleny barevny

dojem. Modra barva je volena v odstinech, které neodvadi pozornost ctenafe.
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() Konektor parajeiniho  RESRIES | rozhrani pro pripojen kabell istek pocitace. Je Casto cha-

' a sériovéha rozhrani * [aterio ek Ista

PSi2 konektory . 4

oz potitaé neni scho-
ticky v8e, co se
- wbu mysi

na moni-

cké kreace.
ualni nazev s
se kladl duraz na
echava a pouziva

2, Na pomérné malé plo-
bvod. Pokud by byl procesor
h soucéstek, zabral by svou veli-
nostem mezi jednotlivymi kompo-

Obrazek 17: Porovnani fotografii v odstinech Sedi, které jsou uzity v publikaci P1, str. 12

V publikaci je striktné dodrzovano grafické znaceni odstavcl , pamatujte”, , tip“,

‘

, upozorneni* a, poznamka® v podobé modie podbarvenych rameckd v Sifce textu

s ptislusnou opakujici se ilustraci, viz obrazek 18. Ctenaf se tak snadnéji orientuje v celé

publikaci.
Poznamka: ¢
PompEor. / . Upozornéni: Tip: Pokud ch Panatufte: £
mentd, dopigt' y s ookdietel gt i . :’3 k;:o;e‘i’eénf;;
dokumeni 009/ i d o
ni nasmérnc’)va} > s ianerniosa pamaruj? prot buriky dosud |
ni odkazuje

Obrazek 18: Navigacni prvky v Pl

Nepatrné zmateni miiZe ve ¢tenafi zanechat velké mnozstvi rozliénych boxd, které jsou
uzity napfi¢ celou publikaci. Neni zcela patrné, pro¢ nckteré obrazky jsou uzavieny
v orameckovanych modrych boxech a jiné nikoliv, viz obrazek 19. Déle neni zcela Citelné,
pro¢ jsou boxy ,,pravidla pro praci“ v modie podbarveném ramecku s vétsi velikosti fontu
jednou na $itku textu a podruhé zasahuji az do modrého postranniho pruhu. Tyto rozpory
jsou zobrazeny na obrazku 21.

Barevné pruhy po strandch vizudlné ucebnici uzaviraji, spolu s nedostatecnym
odstupem textu od nich. Na ¢tenéte jsou tak kladeny vyss$i naroky na zpracovani grafickych
informaci. Konzistence textu a obrazkt je naruSovadna modie oramovanymi boxy s obrazky,

které piesahuji az do postranniho modrého pruhu.

33



solutné Zadny vilv na jef

Podrobrost], Diaidiee. Piitom wzhied ikon
i pruhu s tlaéitky.

obsah sloZky. Nastaveni mozete mysi na tlatitko

Mozné zpusoby zobrazenf objektu \:5 slozc_e e

[Diletns fo vt iu zpiob zobrazen
e iy i s Baah OBjektd nebo.
prici s nimi. |

DALSI MOZNOSTI NASTAVENI OKNA

Velkt moznasti konliguiace okna nabizi okno Wotnosll sio3ky.
Uspofidat v hiavni nabidos a poté Kiepnutim na pelozku Modnost
2 nichz momenlaing jsou pro vas podstalné prvni avé (0D &

Dostanete 58 do né] kisputim na tlacilko
siasky a hiedini, Okno obsahuje if 2dlozky,

Zélozka Obecné

B ™

ouze jedno okno - pokaidd s

[
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Obrazek 19: Uziti modrého oramovani kolem obrdazku v Pl, str.42

- =

hu nikoliv.

Nékolik pravidel pro kopirovani a pfesun dat v ramci jednoho
nebo vice diskd

= Kopirujete-li soubor z jednoho disku na jiny disk, neni tieba pfi kopirovani drzet
stisknutou Zadnou kldvesu - staci soubor pouze pietahnout.

= Kopirujete-li soubor z jednoho disku na tentyZ disk, ale do jiného adresée, je treba
drzet pfi provadéni operace stisknutou kldvesu Ctrl - jinak by se jednalo o pfesun.

= Pfesunujete-li soubor z jednoho disku na jiny disk, je tfeba pfi provadéni operace
drZet sougasné kldvesu Shift, jinak by se jednalo o kopirovani.

. Pi‘esnnl{)e'te—ll soubor z jednoho disku na tentyZ disk, ale do jiného adreséfe, neni
tfeba drzet pfi provédéni operace zadnou klavesu, jednd se automaticky o pfesun.

PRACE S VICE OBJEKTY NAJEDNOU (OZNACENI VICE OBJEKTU)

i kopirovén!, presouvéni, mazan! a daléich operacich ve Windows (af uz pomoci Prizkumnika, neba jinjch

J 3. Uvolnate lavé tiaitko mysi. Tabulator bude PremisTen nNa novou puzi.

Pozor na nésledujici situacil

Dejme tomu, Ze by pod sebou byly dva odstavee, ale v kakdém by bylo jiné nagmvsm’ tabuldtor(,
Pokud byste chigii sjednotit pozice tabultorts u obou odstaved, je nutné oznaéit oba odstavce do
bloku. Jakmile ale budou oznaceny do bioku dva odstavce, z nichz v kaZdém je odlidné !lasl.avenl
tabulatorii, zobrazuji se fyto tabulatory na pravitku nevyrazné — Sedé. thcné tedy plati, 2e tabu-
latory, kterd jsou na pravitku zobrazeny Sedé, nejsou nastaveny pro cely oznageny blok, ale pouze
pro nékterou jeho &ast.

dni tabulatoru
tisknétte a drite levé lladitko mysi na existujici znatce tabuldion na pravitku.

I

Nékolik pravidel pro praci se schrankou
* Schranka miz2e obsahovat prakticky libovolna data (text, graf, obrazek, soubor).

« Ve schrance miiZe byt pouze jedna informace, ke kieré nelze pozdéji pfipojit dalsi
informaci - obsah schranky nelze editovat,

4 je e i , Nikoliv k é
moZné data pfenaset z jednoho programu do druhéhe.

* Posledni vioZzend data zistavaji ve schrance tak dlouho, dokud nejsou pfepséna novym
obsahem schrénky, nebo do okamziku vypnuti ¢i restartovani poitage.

coz zaruduje, ze je

Dobré mravy pFi e-mailovéani

+ Na konci e-mallu byva dobrym zvykem uvést svij podpis a pripojit minimélng zpatecnl e-mall (zejména.
je-li odlidny ed e-mailu, ze klerého zpréavu posildte). RovnéZ u objednavek nebo jinych zévaznych akd
e ¥hodné pfipojit svou skuteénou postovni adresu.

Fokud si nejste jisti, Ze pfijemce dokaze spolehlivé precist e-mail napsany s diakritikou, posiete mu prv-
ni e-mail radéi bez hatki a ¢Arek. Poté se v dalsi korespondenci dohodnéte, zda Sestinu budete, nebo
nebudete pouzivat.

Neposilejte e-mailem piespfilis velké pHiohy (cca nad 15 MB). Méjte na pamét, Ze mho uZivateld mé

své 6-mallové schrénky na freemallovyich serverech a velikost jejich schranek miiZe byt omezena,

Posildte-li jeden e-mail vice lidem najednou a uvedete-li viechny e-mailové adresy do dialogu Komu...

nebo Kople..., uvidi kazdy piijemee viechny ostatni e-mailové adresy. V naktarych piipadech to nemusi

byt #4douc. Prot by ostaini uZivatelé méli znat e-mailové adresy vagich abchodnich partnerd nebo ka-

marad(? V takovém plipadé se pouziva dialog Slepd, klery neni standardna ve formul4fi zobrazen.

« Nerozesilejte zbyledné hromadné a nevyzadané e-mally (spamy). To, co se vam miize zdat zsjimave
bidnout astatnim, nemusi ostatni vibec zajimat. Navic rozesilani lakovych hromad-

léni jednoho mailu vetsimu poftu Uzastniki) je reguiovano zdkonem.

Obrazek 20: Porovnani modre podbarvenych boxii s radami v Pl

K principu signalizace je pouZita modra barva. Zvyraznéni informace Sipkami,
modrymi boxy a barevnym textem, umoziuje snadnou orientaci v publikaci, viz obrazek 21.
v publikaci je spravné uzit princip redundance, ktery mizeme zejména vidét u kazdého
nového pojmu, k némuz je pfipojena nalezitd slozka uzité grafiky (fotografie, ilustrace,
schéma, aj.), viz obrazek 22. Bylo prokazano, Ze tento princip usnadiiuje uc¢eni novych

pojmii. (Clark a Paivio, 1991)
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Zplsob zobrazeni objektii ve slozce

Pohled na ikony v kazdé sloZce miZe byt nastaven nékolika zpusoby — Nejvétsi ikony, Velké ikony, Stredni wkuny3
Malé ikony, Seznam, Podrobnosti, Diazdice. Pfitom vzhled ikon nem4 absolutné zadny viiv na jejich obsah &i
obsah sloky. Nastaveni mizete provést klepnutim mysi na tlaéitko Zobrazeni v hornim pruhu s tlagitky.

Mozné zpusoby zobrazeni objektd Y_e s._{?hzltf _ Tl _n =
e dalsi otevienou vnofenou Prochézeni solek
= Velki oy nebo zda bude pouZivéno 1l @ Otewiit kaidou ok ve steiném okné
$ nym obsahem. © Otevit kalkou shoos vo viasinim cknd
o Mol ikamy &= Kderuti & dvoié kikruti
— = B © Oewit poloBas kilknutim (vybrat Ukazan m)
§ Koihovna Obrazky i Lol S Josumpsteens | 2ty vehon s by lor) A  Nicry b pocbuivs podis A
= | e [ Tl & (podobné jako odkaz = @ Podrhnout ndzvy kon pouze pA ukizini
Disidice - amtane - im)
it | :M T o Bt r ol ooty ® Otev?R poloBus dvaltin Kkt m (el Kkt )
[l Chyrantema g . .:;k -
rn-m |[ “:'1- aflh [ Zobrazt vischry doby
K My eBoaks. | 5 i [P Atomaticky oshait do alaudini soy
N oot
e Y ooty SRR s W
pohodiné nastavit po kiepnut na tiaéitko - - .
m St soubors mjg et robrazeni objekttl ve slozce. || [kl e [iedini]
DiileZité je védét, ze zpasob zobrazeni - 3 tladitko mi-‘?: =
il ol e S soubord et | zhna ostatni okna a slozky na- Pockobmos nebo kory) ke poufl o viechry
Diazdics| | tualni slozka. oetani daky 51inko tpem sLoN
: i) ot ||
1
Obrazek 21: Ukazka principu signalizace v publikaci P1, str. 42
Inkoustovy plotter

Inkoustovy plotter je rozmérné zafizeni, umoznujici tisknout
velké forméaty (napf. 5 m x 2 m apod.). Princip je podobny jako
u inkoustové tiskarny. Papir se odviji z vélce a prochaz( pfes
rameno s barevnymi tryskami. Ty se pohybuiji ve vodorovném
sméru a papir potiskuji.

Pomoci plotteru se tiskne mnoho bannerd, poutact a reklam-
nich material(, které mizZete vidat kolem sebe. DokaZ( totiz
tisknout nejen na klasicky papir &i fotopapir, ale i na specialni
folie, tkané materidly nebo pogumované textilie.

Kromé inkoustového plotteru existuji i plottery, které kresli pomoci
kresliciho pera (jsou uréeny pro architekty a konstruktéry). Dale existuji na-
pfiklad grafické fezaci plottery pro vyfezavani samolepicich materidld.

SKENER

Skener (angl. scanner) je zarizeni, které slouZi ke snimani a digitalizaci obrazu z pfediohy do po-

&itade. Pfevedeno do srozumiteingjsi feci se jedna o zafizenf, které dok&Ze zaznamenat ob- //-
razek, kresbu, fotografii, text &i jinou obrazovou informaci do pogitade, kde s ni jiz mize- < \

me déle pracovat v digitalni podobé. V bézné uZivatelské praxi jsou nejrozsifengjsi tzv.
stolni skenery formatu A4. Pfi snimani se pfedioha poloZi na sklo a v&e ostatni ob-
stara skener a jeho skenovaci software.

Kromé klasickych 2D skener(, jez zde byly uvedeny, existuje i cel4 fada
dal$ich skenerd. Jedna se napf. o 3D skener (dokaze skenovat 3D objek-
ty) ¢i velkoplosny skener. Technologie takového skeneru je pochopitelnd
podstatné narofnéjsi nez u klasického skeneru.

Obrazek 22: Ukazka principu redundance v publikaci Pl, str. 23
Pravdépodobné snaha o naplnéni vSech principii designu vyukovych materidla ve
velkém mnoZstvi mé v nékterych ¢astech publikace za nasledek pfiliS mnoho grafické
informace. Ctenat miize byt zmaten nespo&etnym zvyraznénim velkého mnozstvi informaci,

je pro n¢j slozitéjsi rozpoznat dilezité informace v textu, viz ptiloha la.

3.2.2 Ucebnice Medialni vychova
e Vydani: prvni, 2013
e Vydavatel: Fraus
e Autor: Mgr. Eva Bélohlava
e Pocet stran: 96
e Rozméry: 21 X 29,5 cm
e Papir: tenky, kiidovy

e Tisk: plné€ barevny
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e Vazba: lepena
e Dorucena cena: 149 K¢

e [SBN: 978-80-7238-162-3

Ucebnice Medialni vychova (dale P2) je urcena pro 2. stupen zakladni Skoly
a odpovidajici ro¢niky viceletych gymnéazii. Orientuje se na témata: média, komunikace,
Internet, bezpecnost na Internetu, medidlni technologie, obsahy a sd€leni, média a reklama,

média a zabava, prace v médiich.

Analyza P2

Do nésledujici analyzy nebude zafazen rizovy 6 cm Siroky pfechod, ktery je vytistén
na kazdé strance P2. Nelze jej povazovat za vizualizaci grafické informace ¢i pokladat za
prvek principu signalizace. Jeho cilem je vyplnit prazdny prostor a ucelit barevné ladéni

publikace.

Tabulka 4: Zastoupeni jednotlivych slozek uzité grafiky z hlediska zpiisobii vizualizace grafické v publikaci P2.

Uzita grafika
Zabrana plocha 35%
ilustrativni z toi}o 30
0 0
Fotografie — 47% 2 toho 70
%
Screenshot 7 %
Sken 8 %
liter&rni z toho 77
%
dekorativni z toho 6 %
Ilustrace 36 %
ropagacni ztoho 11
propag %
naucna z toho 6 %
Myslenkové mapy -
Pojmové mapy -
Vyvojové diagramy -
Diagramy <1%
Grafy -
Schémata 1%
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V publikaci se objevuji stranky s komiksovym piibéhem, ktery upozoriiuje na danou
problematiku a ma za ukol vnést zdka do déje. Hrdinové z komiksu jsou predstaveni na
zacatku ucebnice. Objevuji se na celych strankach nebo jen v rameccich.

Na screenchotech v P2 jsou zachyceny webové stranky, ato primarné ¢lanky ze
zpravodajskych serverti. Nejednda se tedy o navody, maji spiSe ilustrativni charakter.
Nepatrné vétsi zastoupeni v P2 maji skeny, jsou na nich zachyceny staré dokumenty, které
se vzdy vztahuji k textu na strance.

Ucebnice P2 je tisténa plnobarevné. Celd ucebnice je ladéna v riizovych a fialovych
odstinech. Ruzové jsou veskeré navigatni prvky, jako jsou nadpisy, boxy ,,slovo ze
slovniku*, boxy obsahujici shrnuti, odrazky, n¢které ilustrace, rizovy ptechod vpravo na
kazdé strance a ¢asti textu. Fialové jsou vyhotoveny podnadpisy, dilezité informace v textu,
podbarveni nadpisu ,,slovo ze slovniku® ve vSech boxech a podbarveni boxl ukazujici
ptiklady ,,ze Zivota“ a prava. Né&které z vyse uvedenych prvki jsou rozvedeny déle v textu.

Pozadi stranek je bilé s 6 cm Sirokym rizovym piechodem na pravé strané kazdé
stranky této publikace. Nahote vlevo na strance je vedle ndzvu kapitoly vyhotoven 2,5
cm dlouhy a 4 mm vysoky pruh. Oba prvky ur€uji barevné ladéni celé publikace, ani jeden
z nich neodvadi pozornost ¢tenaie od obsahu ucebnice.

Celou publikaci pronika princip koherence, signalizace, prostorové soudrZnosti,
segmentace, stiidmosti a prostoru. Princip signalizace je v publikaci zastoupen nejvyraznéji.
Dtlezité informace v textu jsou vyznaceny fialovou barvou. Fialové podbarvené obdélniky
se zaoblenymi rohy barevné nenaruSuji rdz publikace a ani neodvadéji pozornost ¢tenafe.
Pojednava-li se v tomto ramecku o pohledu zdkona na danou problematiku, je ramecek
obohacen o paragraf v pozadi. v ostatnich pfipadech v ramecku nalezneme ,,ptiklady ze
zivota“. Princip signalizace je dale pouzit u dileZitych pojmi, jako barevné podbarveni textu
v podobég barevnych ,.lepicich listeck a bublin.

Principy koherence, prostorové soudrZznosti a stfidmosti se v P2 prolinaji. Jedna strana
obsahuje priimérné 2 az 3 fotografie s ilustracemi, které se vzdy vztahuji k textu. Fotografie
a ilustrace jsou jak nauc¢ného, tak ilustrativniho, resp. literarniho charakteru.

K navigaci v u€ebnici jsou Casto vyuzivany rizové ilustrace, resp. predem dohodnuté
symboly ,,ukol”, , jina aktivita®, , pro chytré hlavy* a, souvislosti“, které jsou uvedeny

u odstavcil. v pravém dolnim rohu lichych stran je barevné znaceni kapitoly.
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Celkové hodnoceni publikace P2

V P2 jsou pouzivany velmi podobné typy fotografii, kde jsou objekty umistény piimo
na standardné nartizovélém pozadi ucebnice. Ilustrace nejsou podobného stylu. Jeden styl
ilustrace je pouzit na komiksové postavy, resp. na komiksovy piib¢h a druhy styl na literarni
ilustrace. Porovnani obou styl ilustraci naleznete na obrazku 23. v ptipadé, ze byl pouzit

jeden styl ilustrace, publikace by ptisobila ucelenéjsim dojmem.

FURML W T IRME S0 & LTIV RVGAG P WS U INLAL L L LUVIL JEy € JSTIE ZUT L.
Mdme asport jeho fotku?“ Radek vyznamné zvedne fotak

a pitvofi se: , Ze vdahds! Je libo z profilu, z dnfasu nebo snad
ten prekrdsny celek s piivabnou slenou s pomerandi?“ Klara
pohotové reaguje: , Mds velké §tésti, Ze jsi nds jediny fotograf,
pitomecku. Jinak bych té s chuti uskrtila!“

dpovida
kazuje
tina,
once ptal,
ico.

hAh STO CHUTI VAR NAPLACAT

NA 2ADEL) UDYRYCH VAS
MEDAVINO 2ROVIVA PRED NECTH
TAKOVYH NEVAROVAL

T
THd

Obrazek 23: Srovnani stylit ilustraci v publikaci P2
V priibéhu analyzy ucebnice bylo zjis§téno znacné pouziti rizové a fialové barvy, viz
priloha 1b. Barevny raz ucebnice je striktn¢ dodrzen v celé publikaci, tvoii tak ucelenym
dojmem. Dle Horného je rtizova barva ,, barvou radosti a vzdusnosti* a fialova barvou

¢

, urcité pohlavni nevyzralosti, podle prizkumu ji preferuji deti pred pubertou”. (Horny
akol., 2013) Vzhledem k tomu, ze P2 je urCend pro zdky 2. stupné zdkladni Skoly
a odpovidajici ro¢niky viceletych gymndzii, tzn. pro déti v obdobi puberty, toto barevné
ladéni neni vhodné zvoleno.

Navigaéni prvky jsou v celé publikaci striktné dorzovany. Ctenai se diky témto
prvkim Iépe orientuje v celé publikaci. Na pocatku ucebnice jsou stanoveny symboly
ajejich vyznam, viz obrazek 24.V P2 je vypracovana kapitola ,Jak se v ucebnici

orientovat? ““, ktera usnadiiuje praci s ucebnici, viz obrazek 25.

@ souvislosti pro chytré hlavy
tikol 1 jiné aktivita

Obrazek 24.: Symboly uzivané v P2

Princip signalizace je taktéz dodrZzovan v celé ucebnici s vyjimkou strany 52, kde je
ruzove zbarven text hned v nékolika odstavcich, viz ptiloha 2. Princip signalizace v podobé

barevnych , listeckli* a bublin nevybocuje pfili§ z barevného odstinu a dle tohoto principu
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na sebe upoutavaji pozornost, ale netvoii rusivy prvek, ktery by odpoutaval pozonost od

textu.

Princip prostoru je v P2 dodrzovan, dle doporucenych rozestupti v poméru jedné

tretiny. Celkové ucebnice plsobi ,,vzduSnym* dojmem.

nadpis podkapitoly
nadpis kapitoly

Komunikace

Zpasob, jakym lidé sdilcji informace (o svjch pocitech, 2akitcich apod.),
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souvislosti

Obrazek 25: Jak ¢ist ucebnici P2, str. 5

3.2.3 Ucebnice Informatika pro zakladni Skoly 2. dil

Vydani: 2018

Vydavatel: Computer Press, CP Books

Autor: Jifi Vaniéek

Pocet stran: 88

Rozméry: 21 x 29,5 cm

Papir: tenky, pevny
Tisk: pln¢ barevny

Vazba: lepena
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e Dorucena cena: 49 K¢

e [SBN: 80-251-0630-6

Tato ucebnice je urCena zakim zakladni Skoly a odpovidajicim ro¢nikiim viceletych
gymnazii. Jedna se o druhy dil této knizni série. v ucebnici jsou obsazena nasledujici témata:
vektorova grafika, elektronicka posta, prace v textovém editoru Word, prace v tabulkovém
procesoru Excel, hardware pocitace. Ucebnice byla piivodné vydavana nakladatelstvim CP
Books, od roku 2018 je u¢ebnice Informatika pro zakladni skoly a viceleta gymnazia 2. dil

(déle jen P3) vydavana nakladatelem Computer press.

Analyza publikace P3
Pro ucely této prace byl vybran pouze jeden dil z knizni série informatika pro Zakladni
Skoly. Prvni a tfeti dil jsou po grafické strance téméf totozné.

Tabulka 5: Zastoupeni jednotlivych slozek uzité grafiky z hlediska zpiisobii vizualizace grafické v publikaci P3.

Uzita grafika
Zabrana plocha 60 %
ilustrativni z toho 20 %
Fotografie 10%
naucéna z toho 80 %
Screenshot 19 %
Sken <1%
literarni z toho 6 %
dekorativni ztoho<1 %
Tlustrace 70 %
propagacni z toho 80 %
naucéna z toho 13 %

Myslenkové mapy -
Pojmové mapy -
Vyvojové diagramy -
Diagramy -
Grafy -

Schémata -

Obrazky jsou tiStény plnobarevné. P3 obsahuje screenshoty, jejichZ obsah z dne$niho

pohledu mohou pusobit zna¢né zastarale. Nicméné, jsou jasné Citelné.
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Publikace neni ladéna do jedné barvy. Nadpisy kapitol, jsou vyvedeny v oranzové
barve a jeji podnadpisy v tmavé modré. Tato barevna struktura je respektovana i v obsahu
ucebnice. Riznymi barvami jsou v ucebnici podbarveny zaoblené obdélniky (déle jen boxy),
a to zeleng, zluté, oranzoveé a modie. Barevné boxy jsou rozebrany podrobnéji nize.

Pozadi stran ucebnice je bilé. z vnéjSich stran je ponechan 7 cm Siroky prostor
oddéleny tmavé modrou carou (v barvé nadpisi), kterd je spojena stmavé modrym
obdélnikem, ve kterém je uvedeno cislo stranky. Tento prostor je pifevazné vyhrazen na
poznamky.

V ucebnici se lze snadno orientovat pomoci barevnych boxii. Zeleny box je urcen pro
,,poznamky*“ a ,, tip“, oranzovy je uréen pro ,, pracujeme*‘, modry pro ,, priklad“ a Cerveny
pro ,,vyzkousejte ‘. u kazdého boxu je vzdy zobrazena konkrétni emo ikona. Nemaji pevné
stanovenou $itku ani umisténi.

V P3 je pouzit princip koherence, signalizace, redundance, prostorové soudrznosti,
modality a segmentace. Princip signalizace je v u¢ebnici pouzit na kazdé stran€, a to pomoci
boxli nebo pomoci oranzového podbarveni textu a nasledné¢ vedené cary od textu k obrazku,
viz obrazek 26. Veskeré fotografie, ilustrace a screenshoty jsou vyobrazeny vedle uvedeného
textu, tim publikace splituje princip redundance a prostorové soudrznosti. Princip prostoru

v P3 neni plnén diky nedostate¢nému odstupu barevnych boxti.

_odsazeni prvniho rédku odstavce

%‘l-l ’I-Z-I -3‘\-4-\-5‘\-Elr-:"-l LA e S I | Rt S RERN -14-\-1.5 ‘-_
Pomamka:
| Odsazeni lze nastavit pfimo na pravitku nad napsanym textem. Bily pasek na pravil
macuﬁc okraje textu. Na zaf4tku 1 na konci bilého pasku jsou na pravitku malé Zedé
ojihelnicky. Tahnutim za tyto trojthelnicky nastavite, kde bude text odstavce zadinat a kde|
F(onm! ;
|

l odsazeni zaGatki Fadkd odstavce _o_dsazeni konch fadki odstavce

Obrazek 26: Princip signalizace v P3, str. 40

Celkové hodnoceni publikace P3
Z analyzy vyplynulo, Ze pfiblizné 56 % hodnocené uzité grafiky tvoii propagacni
ilustrace, kterd na sebe strhava zna¢nou pozornost ¢tenare, viz obrazek 27. Toto mnoZstvi

muze mit za nasledek odvedeni pozornosti.

Obrazek 27: llustrace doprovazejici boxy v P3, str. 40
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Barevny raz ucebnice neni zcela jasny pravé diky barevnym boxtm, nicméné
ucelenosti ucebnice to nevadi. Celistvost zajistuje pravé jednotny vzhled danych boxd.
Barvy v nich jsou pomérné pestré a samy o sob¢ napliuji barevny princip signalizace. v P3
se na jedné dvojstrané vyskytuje az 9 té€chto boxil a témét Zadny text. Tim je samotny princip
signalizace znacné narusen, nebot’ pravé mnoho téchto vyraznych boxi na jedné prezentaéni

plose vytvoii az graficky smog. Dvojstrana se tak jevi velmi nepiehlednd, viz obrazek 28.

Jak oznatit odstavec stylem

Automatizace prace pomoci styld

Obrazek 28: Dvojstrana P3 s vétsim poctem boxi, str.46 a 47
Analyza P3 ukazala, Ze boxy jsou riiznych rozmérii a nemaji pevné umisténi. Jednou
je box ,,poznamka “ umistén v postrannim ,,volném pruhu‘ a podruhé roztazen pies celou
Sitku textu, viz obrazek 29. Pravé ndhodné rozmisténi boxti zplisobuje naruseni principu
prostoru, ackoliv je zde pfichystany postranni 7 cm Siroky prazdny pruh po stranach. Stejné

tak to naruSuji princip prostoru uZita grafika, kterd presahuje vyhrazeny prostor v textu.
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Obrazek 29: Rozmisténi boxii v P3, str. 42,43
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3.2.4 Publikace Programuj Priivodce programovani krok za krokem
e Vydani: 2017
e Vydavatel: Svojtka & Co.
e Autor: Max Wainewright
e Pocet stran: 127
e Rozméry: 19 x 25 cm
e Papir: tenky, kiidovy
e Tisk: plné barevny
e Vazba: Sita
e Dorucena cena: 349 K¢

e [SBN: 978-80-256-2048-9

Publikace ,,Programuj Pritvodce programovanim krok za krokem* (dale P4) je urcena
pro zaky zakladni Skoly k samo vzdélani se mimo Skolni prostfedi. Kapitoly jsou
koncipovany jako navody ,.krok za krokem®. Jednotlivé kapitoly jsou zaméfeny na témata:
zakladni instrukce, zékladni vstupy a vystupy, cykly, podminky ,,kdyz* a ,,jinak*. Kniha je
dale rozdélena do sekci podle programovacich jazyka: Logo, Scratch, Python, HTML

a JavaScript.

Analyza publikace P4

Uzita grafika je v publikaci P4 tiSténa plnobarevné. v analyze bylo zjisténo, ze v P4
nejsou pouzity zadné fotografie, ty jsou nahrazeny ilustracemi a screenshoty. Celou u¢ebnici
provazi ilustrace robottl, a to predev§im robot Ada a jeho pomocnici, viz obrazek 30.

Na pozadi stranek jsou pouzity grafiky, které jsou barevné obménovany. Nejsou
zapocitany do slozek uzité grafiky, protoZe nejsou nositeli informace vztahujici se k textu,
maji pouze dekorativni ucel. z hlediska zpiisoby vizualizace grafické informace nebude za
slozku uzité grafiky povazovan vyvojovy diagram, ktery je soucasti rozvrzeni textu na kazdé

strance.

Obrazek 30.: Robot Ada, priivodce knihou P4.
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Tabulka 6. Zastoupeni jednotlivych slozek uzité grafiky z hlediska zpiisobut vizualizace grafické v publikaci P4

Uzita grafika
Zabrana plocha 100 %
ilustrativni -
Fotografie - -
naucna -
Screenshot 33 %
Sken -
literarni z toho 60 %
dekorativni ztoho 2 %
[lustrace 67 %
propagacni z toho 30 %
nau¢na z toho 8 %
Myslenkové mapy -
Pojmové mapy -
Vyvojové diagramy -
Diagramy -
Grafy -
Schémata -

Publikace P4 neni ladéna do jedné konkrétni barvy. Pozadi stran je barevné, pficemz
kazda strana je jiné barvy, barevna schémata se pravidelné neopakuji. Zaoblené obdélniky
s textem maji bilou nebo tmave Sedou vypli a jsou ordmovany Zluté (dale jen box). VSechny
podkapitoly a ¢isla kroki maji zluté pozadi. v P4 je pouzito mnoho vyraznych barev.

Z hlediska navigace je P4 jasné¢ strukturovana. Kazda kapitola méa obsah uveden na
samostatné dvojstrané, pficemz samotny text je vzdy na pozadi pocitace (stroje), viz
obrazek 31. Na dvojstran¢ vlevo nahote je cerny zkoseny mnohouhelnik, ve kterém je nadpis
podkapitoly. Zacatek podkapitoly je uveden v ilustraci procesoru, z n¢hoz je vedena Sipka
do prvniho boxu. Boxy jsou propojeny zlutymi Sipkami, v pofadi, v jakém se maji Cist.
Kazdy z nich je opatten ¢islici ve Zlutém kruhu, kterd oznacuje posloupnost. Svym vzhledem
a kompozici dohromady ptfipominaji jednoduchy vyvojovy diagram.

Principy koherence, redundance, prostorové soudrznosti a modality spliuji pouze
screenshoty anaucnd ilustrace, nespliluji jej ilustrace. Princip signalizace je naplnén

v podobé¢ Sipek a barevného podbarveni textovych boxi a bublin. Princip segmentace je
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zcela naplnén a prostupuje celou publikaci. Jednotlivé kroky, resp. postupy jsou rozd€leny

do, jiz vyse zminénych, boxt. Princip stfidmosti a prostoru publikace nespliuje.

OBSAH :: KAPITOLA 2

Obrazek 31: Dvojstrana s obsahem kapitoly v P4, str. 34 a 35

Celkové hodnoceni publikace P4

Pouzité kiiklavé barvy odvadi pozornost Ctendfe od navigacnich prvki a barevnych
boxt a bublin s dilezitymi informacemi. Zcela, tak naruSuje princip signalizace, stiidmosti
a prostoru. Odvedeni pozornosti mize mit negativni vliv na uceni, viz obrazek 32.

Pomoci skupiny boxi pfipominajici vyvojovy diagram je pro ¢tenare snazsi se v textu
orientovat.

Princip koherence spliiuji pouze screenshoty a nauc¢né ilustrace, vzhledem k tomu, ze
se jedna pouze o ptiblizné 38 % pouzité uzité grafiky, coz se jevi jako nedostatecné. Nékteré
ze zbylych ilustraci, tj. pfiblizné€ 62 %, lze povazovat za nadbyte¢né, viz obrazek 33. Stejné
jako pii pouziti kiiklavych barev miiZze dojit k odvadéni pozornosti, a tim ztiZeni procesu

ucenti.
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Obrazek 32: Dvojstrana publikace P4, str. 58 a 59
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Obrazek 33: Dvojstrana publikace P4, str. 60 a 61

3.2.5 Publikace Jak se naucit programovat v 10 lekcich
e Vydani: 2017
e Vydavatel: Svojtka & Co.
e Autor: Sean McManus
e Pocet stran: 64
e Rozméry: 19,5 x 25 cm
e Papir: pevny, kiidovy
e Tisk: pln€ barevny
e Vazba: Sita
e Dorucena cena: 199 K¢

e [SBN: 978-80-256-2046-5

Publikace je urcena pro déti na zakladni Skole. Je urcena k samo vzdelavani se v oblasti
programovani v jazyce Scratch a tvorby webovych stranek. Kniha je koncipovana jako
prirucka ,krok za krokem*. Jednotliva témata jsou zamétena predevsim na programovani
vlastni hry v jazyce Scratch, posledni kapitola je vénovana publikaci hry na Internet

v podobé HTML stranky.

Analyza publikace PS
Veskera uzitd grafika je v PS5 tiSténa plnobarevné. Za uzitou grafiku pro ucely
kvantitativni analyzy nebude hodnocen zeleny pruh na horni strané, ve kterém jsou uvedeny

¢isla stranek a nadpis kapitoly.
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Publikace obsahuje screenshoty kodi a konkrétnich naprogramovanych her.
Vyjimkou je posledni kapitola, v niZ se vyskytuji screenshoty webového prohlizece.

Tabulka 7: Zastoupeni jednotlivych slozek uzité grafiky z hlediska zpiisobii vizualizace grafické v publikaci P5

Uzita grafika
Zabrana plocha 65 %
ilustrativni -
Fotografie -
naucna -
Screenshot 31 %
Sken -
literarni z toho 29 %
dekorativni z toho 8 %
Ilustrace 69 %
propagacni z toho 52 %
naucéna ztoho 11 %
Myslenkové mapy -

Pojmové mapy -
Vyvojové diagramy -
Diagramy -
Grafy -
Schémata -

Publikace P5 neni ladéna do jedné konkrétni barvy. Pozadi stran je bilé, barevné
bubliny a obdélniky jsou vyvedeny v oranzové, fialové, zelené, rizove, zluté a zelené barve.
Z4dn4 z barev neni kiiklavéa a neodvadi pozornost tenéfe.

V P5 jsou zelené pruhy nahote na strdnce soucasti navigace, v nichz jsou cisla stranek
a nazvy kapitol. Jiné naviga¢ni prvky publikace neobsahuje.

Publikace P5 napliuje princip koherence, redundance a prostorové soudrZnosti.
Konkrétni screenshoty kodu a jeho aplikace jsou umistény vedle souvisejiciho textu. Princip
signalizace se vyskytuje v publikaci téméf na kazdé strance v podobé Sipek a barevnych
bublin. v publikaci je rozdélena latka do sektord, které jsou oddéleny carkovanou €arou, tim
je naplnén princip segmentace. Screenshoty a ilustrace jsou v P5 pouzity sttidme. Na jedné
strance je pouZita maximalné jedna ilustrace a 3 screenshoty, tim jsou naplnény principy

sttidmosti a prostoru.
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Celkové hodnoceni publikace P5

Ackoliv publikace neni ladéna do jedné konkrétni barvy, pasobi ucelené. Je to
zpusobeno omezenou barevnou paletou pro signalizacni a dekorativni prvky. Tento efekt
podporuji i ilustrace v jednotném stylu, které jsou v P5 pouZity.

[lustrace jsou voleny s ohledem na poukéazéani problematiky, vyuziti kodu, nebo aby
¢tenafe navedly na feSeni problému, viz obrazek 34. s literarnimi ilustracemi se ¢tenatr miize
snadno ztotoznit, protoze v uebnici se objevuji dvé chlapské a dvé divci postavy. Za
povsimnuti stoji genderova vyvazenost, ta ale neni soucésti analyzy v této praci. v u€ebnici
se de facto jiné ilustrace, nezli postav, nevyskytuji.

Velmi prehledn€ ptisobi i jednoznacnost znaceni ,,dobra rada®, ktera je uvedena vzdy
v oranzové¢ nebo fialové bubling. Vyjimku tvoii pouze jedna bublina na stran¢ 5, kterd ma
zelenou barvu. DileZita poznamka k vysledku kédovani je vzdy uvedena v rzové , stiapaté*
bubliné (spike bubble), viz obrazek 35. Diky témto striktné dodrZzovanym pravidlim se

¢tenat 1épe orientuje v celé publikaci.
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Obrazek 34: Dvojstrana publikace P5, str. 38 a 39
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Obrazek 35: Barevné kombinace bublin s radami v P5.
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4. Zavér

Cilem této bakalarské prace bylo posoudit kvalitu grafické slozky obsahu soucasnych
udebnic pro ZS schvalenych MSMT, publikaci neschvéalenych jako uéebnice a komerénich
knih z hlediska kvality a vhodnosti grafické informace pro dany obsah, resp. zaméteni
publikace. Dalsim cilem bylo vytvofeni objektivnich kritérii k hodnoceni grafické stranky
vzdélavacich prostfedka. Kritéria byla nastavena a probrana v teoretickych vychodiscich
a nasledné byla aplikovéana v analyze péti riiznych publikaci.

Pted samotnou tvorbou kritérii bylo nejprve potieba definovat uzitou grafiku a jaké
jsou moznosti jejiho zpracovani pocitacem. z uc¢inku nékterych barev a jejich kombinace na
psychiku clovéka, byla vytvorena ¢ast hodnoticiho kritéria principu designu vyukovych
materidld — princip stfidmosti. Déle zné bylo vtvofeno hodnotici hledisko barevné
kompozice, které¢ bylo uzito v analyze.

Informace miize byt vizualizovana mnoha zplisoby. Prace se zabyvala pouze
vizualizaci grafické informace v podob¢ tisténych 2D zdroju. z toho se odvijelo i1 rozdéleni
zpusobu vizualizace do tfech kategorii: zachyceni redlnych aspektil, zjednodusSeni realnych
aspektli — ilustrace a zachyceni vztahovych souvislosti. z tohoto dé€leni vzniklo hodnotici
hledisko, které bylo vyuZito v analyze publikaci.

Pomoci porozuméni psychologické stranky vlivu kombinace obrazkii a textu na
Clovéka, bylo mozné vytvofit zbyvajici hodnotici kritéria. Mentalni modely cloveéku
umoznuji ukladat informace v souvislostech do dlouhodobé paméti. z tohoto mentalniho
modelu vzniklo hodnotici kritérium struktura navigace, kterd ndm usnadiiuje vytvareni nové
struktury mentalniho modelu.

Hledisko designu vyukovych materiali vzniklo kombinaci z teoretickych vychodisek
teorie dvojiho kodu, omezené kapacity operani paméti, mentalnich modeli a vlivu
mnozstvi vizualnich podnétl na soustiedéni ¢loveka.

Byla provedena analyza pomoci nastavenych kritérii a nasledné publikace byly
zhodnoceny. v analyzovanych publikacich se pfevazné vyskytuji fotografie, screenshoty
a ilustrace. Naopak se v publikacich témét nevyskytuji myslenkové mapy, pojmové mapy,
vyvojové diagramy, diagramy a grafy. Dvé z péti publikaci jsou ladény do jedné barvy (P1,
P2), dalsi dvé dodrzuji svou barevnou paletu s doporuc¢enym poctem barev (P3, P5).
Zbyvajici publikace pouziva vice barev, nezli je doporuceno (P4). Strukturu navigace

a znaceni dodrzuji vice mén¢ vSechny analyzované publikace.
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Principem koherence se vyznacuji ¢tyfi z péti publikaci (P1, P2, P3, P5). v publikaci
P4 je princip dodrzen v méné¢ nez v polovin¢ ptipadl, coz je zplisobeno nadbyteCnym
poctem irelevantnich ilustraci. Principy signalizace, redundance, prostorové soudrznosti,
a modality jsou dodrZzovany ve vSech publikacich. Princip stiidmosti spliuji tii publikace
(P1, P2, P3). Pficemz princip prostoru spliuji pouze dv¢ publikace (P2, P5).

Nejvice zdatilou publikaci se jevi P5, ktera splituje vSechna stanovena kritéria. Dale
publikace P1, P2, P3 splituji vétSinu stanovenych kritérii a nijak vyznamné neporusuji néjaké
z nich. Nejmén¢ zdatilou publikaci je P4, ktera porusuje hned n¢kolik kritérii. Objevuje se
v ni piili§ mnoho nadbyte¢né grafické informace, kterd vytvaii graficky smog.

Nicmén¢ vzhledem k neustéle se rychle rozvijicimu se odvétvi ICT, se zda byt obecny
problémem vyukovych materiall jejich zastaravani, coz je nejvice vidét na screenshotech

softwaru.
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Priloha 1: Ukazky z hodnocenych ucebnic.

a) S pocitacem na Zakladni skole

Pausitl roz8ifenych efekid: Pokud byste viak vilddal piima do snimku objeld ypu Zwuk (karta Viazeni,
skupina wna 2vuk), [ PowerPointy

i it Sirokou Skl zvuki od formitu WAV pies formét MID a populirn! MP3
K b i i Lo a2 k CDA formélu (f. zvukovému souboru 7 klasického audio CD, zde ovaem

Jucind 52 0 smér.jskym oz odkzar o socbior uieny phino o Ak ek, by

bude animace efektu zvuk a jeho ulozeni vyhledejte na disku (&

[P CD nasiéi zvukovych souborll) a vioZte na plochu snimku. nuzmnam 2da envit stopu avukonine <D

mé byt zvuk piehravan Automaticky, Gi Po Klepnuli mysi. Viozeny zvuk
nabidee fe mainé anest .

olba upiesiiue, 298 e s 7o bude na plose snimku symbolizovan touto konow. 4
u 7 . ma skonteni
byt animace provedena na jednoho objekiu.
Ktk pisment nebo SIoVo. Obwyka jo nastaveno Upozornéni: Ddvsjte si pozor na velikost nahrdvek, které do prezentace viddddte. Format
s, snabo 2 e md Nethumi, cui zpdsobi, i i y 3 -
recintondyidigt 0 S s i desitky MB mista na disku. VSechna (ato data se nekomprimované ukiidaii | do prozen-
mé Fokud by mél tace, takie pokud do ni vioZite nékolik vétsich zvukovyjch zaznami (napfikiad pisnicek
& pismeny apod. ‘sbe napiikiad smizet, e & deldich miuvenych komentafi), miZe velikost SOUBOIU S prezentaci snadno dasahnout

utné 2volf napkind i desitak megabytd!

Kyt po animeci. ik
Casovini anlmace objektu.

CO PO NASTAVENI ANIMACE?

eleidu U kadého animovaného objektu méte mo2nost nastavit, co e s nim stane po proveden| animace objektu.
s bt V drlivé vétEing pripad si ulivalel pije, aby objekt na snimku zstal viditelny. Nekdy j& ale nutné, aby bud
202 po 10 opakovin, {ping zmizel, nebo aby napiikiad zménil barvu. Pra tyla pripady je uréena nab ci, Ktsrou nalazne-
do Phitiho i te pod ziloZkou Efekt rozéitenych MoZnasti efektd. Jestiize = —
o 00 st na ni klepnete, zobrazi se nékolik polosek. Standardné
”g;,;"L ool je nastavena (a vétsinou se pouzivé) polozka Netiumit,
Rychiast priibbhu animace || - - Klerd zpGsobi, 26 po provedeni animace objekt zista-
— e ne trvale na snimku. Poloka Skt po animaci| zpisobi,
Errcizaihermnds k. Pod e natemete | Sl 2e objekt ihned po proveden animace ze snimku zmizi
papebueersbr mainost snimace, pomoci i lrs nastavit Daisi polozka Skryt pii dalsim Kepnuli my3i zpisobi, Ze ob-
il piehedn pr iepnuti na zadanou polaziot ekt po provedani animace na snimiu buds vigét do doby “ Skt g snimaci
il i nasledujiciho Klepnuti mysi, poté zmiz’. £ Gl i i Kbpem gl

NASTAVENI PRECHODU SNIMKU

Animace texty a foha
i

" pipacs vics odstaveis Podobné jako iz nastavit efekly pro Zobrazovani obiektl na snimku, umoznuje PowerPoint nastavit | neko
1. ko fecen objekt, ||| vtextorim poiisiaivace lik efekid pro prechod mezi jednotiivymi snimi
2 Vechny odstavee. (|| sto voiby zptisab, 2= 0P jeinolirim o
phrarady || metprve e anmavan 1. Na pésu karet Klepnéte na zélozku Animae a ve skuping Prechod na tento snimek rozeviete nabidku pe
3. Pacls Urovn odstaved |11 posiodnl odstaves.a a2 chodi.
(s momasti nastavent ||| Rekcnec ccetarec =
Py v ssundichl \' Ivimsnen o = ot cisrans pot. & s s T

4 2ubsismens D
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PRIRAZENI ZVUKU K ANIMACI OBJEKTU

Jisté jste sl pfi podrobném nastavovan! efektu u objektu viimli, Ze na zdlozce Elekt & v nabidkach moznost
K dispazici i rozevirac! nabidka Zuk, pomoci kierd je mo#né pfifadit ke ka2dé animaci urdity zvuk Nabidka
obsahuje nékolik piednastavenych zvukovych efektd, jako napiiklad zvuk psaciho stroje, poiesku, laseru 2.[Nabidka prechod nabizi vice nez 50 efektu. Ihned pii zvo-
apod. Dakance je mozné, abyste dosadil viasin| zvukové zaznamy, nap, nahravky, Gryviy pisni, namiuve- leni jakikaliv polozky 86 efekl prechodu snimku zobraz
1né komentare apod. K tomu e 17sba vybrat polozku Jinj zvuk. PowerPoint otevie okno 8 moznostf prochazet v nahiedu.

swomevou strukturou diska. Zde mizete odkudkoiiv z disku vioZil jakykollv zvukovy: WAV soubor.

[ty
 Pechod ratento ek K/

Prejete-f si tento prechodovy elekt viech snimki pre-
2entace, kiepnata na tis&itko (1 Pauiiueon], abyste nemusell
prechod nastavoral u kakdgho snimku zviast

Weroroh Ofice Powmrfotet

s

" ] Pii pfechodu 7 jednaho snimku 6o druhého je mozné podobné

nabidkou pf
tu pAitadit pouze zvuk ve fﬂm\alu WAV Prostfednictvim nabidky
s@ pfechod snimku

na dalsi snimek odehraje.

Piibéhy AHOOG, il GEAWE 2RAvy, AHOD, by JSHE TARY HERTTH Vznik a vyvoj médii

z redakce PRYM CISLO BYLO ROBERRANE VyhySLELI JESTE NECO VIC

y BEHER PETI HIWUT) ABYCHON NERUSEL) JEN Mnosstvi informaci, které dnes mizeme ziskat z nejraznéjgich zdroji,

USHE FVVRIT MALLAD. SOUT NA AR — O] je obravske. Aby byly dostupné pro co moznd nejvice lidi, bylo zapotéebi
— 3 spousty vyndlezil. Knihtisk, fotografie, telegraf, telefon, film, ...

o

proni televizni

1888 ysilani

proni telegraficka

NECHANE RO TISTENFCH, 152671527 2priva peas o
A NET DALE KRATUE proni poita 1876 mobilni  vanikd pojem

AATUALITY. v Ceském crdlovstyl telefon telefon internet

—TO Je ONO!

SPOUSTA DETI UZ 1 HOBIL
S IWTERNETER, NOVY Th TAh
ROVNOU HOSERE VVESIT.

1445 1826 1895 1991
knintisk (tisk Zlomku prvni. potatek nasazeni www
aih Sybilingch) fotografie dinemarografie

CHTELD NEAUOV NOO, TO BY CHTELO VL.
HAbERD — W00 FOTAK FOTEK, NEISPIS | VIDEA,
MATO STAQT VID, RADU.
MEBUDE

1922 proni
= pni experimenty
rozhlasové s intemetem

vysiidni

1
JASME] DANE TAUY NA NET.
A O VELWE PRESTAVCE BYCHON hOHLI
VYSILAT DO SUOLMHO ROBHLATL.

HT S TOHO,
) VARTI ZISTI OD BRACHY, JAK JE TO § TOU
UOHO VIFOTIHE. A CO ﬂﬂi‘\(ﬂ 26 PACATUL JENOK Porovnej nisledujici tidaje a pokus se z nich vyvodit struény zivér.

POUSTET PISMICKY A CASER 2ISAT | HODERATORA, | OCHRANOU SOUUROH, J02 Dy 4 CAV!

1605 dnes
Lode il il Kldra s Radkem budou muset pFesvédeit pana Feditele prvni tiSténé noviny % tice magazing, novin
Ltiiilclebra il o nutnosti zakoupit lameru a dobe si pipravit argumenty 199 ® 2006
rutné mit svoleni dotéench osob. kziskni souhlasu k vysilani relaci do Skolniho rozhlasu. 55 milioni usivatelis internetu vice ne# 2 miliardy uivatelis
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Ptevzato z (Fraus, 2013)



c) Informatika pro zakladni Skoly 2. dil

2 e
a Objekty

Z |

ECOEOENOETE| | Now obickiy sc na pmcovnf ploSe vytvifcil napf. pomoc ttaitka TaEy.
Aby se nabidka novyeh objekid 20! @ tladilko podrzet déle
stisknuté. Objekty se pak vytviifi mFenim mysi, podobné jako v Malovini

— wyzkousejie si to.
Pokud misto taZenf myS{ pouze Klepnete na pracovni plochu, objevi se
okno, v némy mifete rozméry nového objektu nastavit pomoci Cisel.

 Vyzkousejte:
Viytvafeite na kreslici plose noveé objekty — WMWJW Oznauite cbjekty 8
MMMMMMMMM

12 cm {cbal D).

Oznacovani objektd

v Malovini |

Na rozdl od kresle
nakreskené iy a obra
Tyste poskodili zbyek «
a var, barvu a Uoustku Siry, Kterd jej ohranicuje,

Objekt, kiery cheete zmentt, je tfeba nejprve ormadit. Klepnéte na tladit-
ko Vgbir a editace objektd b a pak Klepne
keit kamkoliv do objekiu). Oznacens. objekt
clipsa ma obrizku ~ kolem n&j se objevi tzv.

1 vektorovd grafika W vshodu, e
 mizeie kdyholiy enovu aménit 4

objektu (u vybarvengch ob
bude vypadat jako cerve
tichopove body B
Objekt nebo | vice objekti soucasné lee 1€ oznalic tafenim myS pfes
tento objekt (ke byste ¢hi@li orimovat objekt obdéinikem)
e viechny objekty v omadené oblasi. Pokud bysic
ne adufte je postupné mysi a phitom dréte kivesu (S5)
i objektu se zrusi, pokud Klepnete mifo tento objekt.

g o e
Pfesun a zména tvaru objektd

Klepnete-li my3i na oznadeny objckt, miZete jej taZenim posouvat po kres-
i plose. Pkl Keprete na néberf dhopory bod 2 pledhict ho myS
o lného mis, s cbjk et 8 el

e

Tiditka pro prekidpéni vybransho Polud budet (4hnout Gehopowé body v sife-
objekiu najdete na_homim panelu dech stian objekl, bude se ménit vidy jen
i jeden rozmér, Sk nebo viska.

o8l

(s | Vektorov gra

Jestlite budete chiit objekt zvétkorat nebo
‘2mensovat, ale pitom nemenit jeho tvar (k-
me, 2 s nebudou mérit jeho proporce), t4h-
'néta 2a rohové Gehopové bady.

Ilepnete- znows i cenaden ok, 2mén se .
MMMWWMW Rt

‘Tazenim stiedové Sipky \ze objekt zkosit.

Zména barvy
Barvu ¢
barvy z palety na
vyplné pravym dagitkem o

Prililednou barva (ako by byl olbjckt sklenéng, duty nebo dokonce nevi-
ditelny) nastavite prvni barvou zleva na palet® barev (presktnutd bild barva).

4 vpIng objekiu zménite podobné jako v Maloviini: vybérem
okna. Banu &iry vyberete levm, barvu

lolnim o}

Vyzkougejte:

1. Viytvéeite na keeslici plode nové cbjekty
- obdénky elpsy, hvézcy Ornatufe bty
a pohybuite s nimi. Zvélsue, otéejte a prota-
huite objekly, médie jeen barvu Cary a wping.
Nakresiete logo firmy, ti nebo éyf dotykajici
s elipsy riznjch velikosti a barev.

Vyplft objektu nemusi byt pouze jednobarevnd. Ko chee mit obrasck
kedsny. miZe si pohrat s barevymi prechody nebo objekt ¥yplnit texturou,
:m. Moz vyplnit objekt fotografii & ticha obrilz-

I ' g o
Vipli objektu

Viplh objektu barevnjm
piechodem fraktdlem Vil abjektu fotografi

Ptevzato z (Computer Press, 2018)

d) Programuj Privodce programovanim krok za krokem

Tato kniha 1
naudi se,
seznam im piételskym robatem Adou,
podie prni programétorky na svétd. Byl

& |menue
Ada Lovelace.

PRACUJENE U PAMETT
FOETACE POCITAL

POTREBLJE PAMET, ABY
STUKLADAL INFORMACE.

Ptevzato ze (Svojtka&Co, 2018)

ustup 2nfdzent
OHOU BUT UuUEITA,
PRO PSANT PROGRAND
vites HEBO UPRA TOHO,

U PROCESORU - C0 PROGRAM DELA
mozxy pocitacer

e
X

Vektorovs grafika "o |

FROGRAMY 250U
HaiThte 2 PanETT
A PREVADENY DO

JEDHODUCHICH

KODOUNCH IS TRUKCE




e) Jak se naucit programovat v 10 lekcich

o6 SNRSOMMOST 6 LT PN L SRSOMST 6 UDT etiN §T
YOUZIT] SEZNAND

Jako proménnou mided ulodit Gk nebo kousek textu. V programu midel poukit vice nel jednu

promérmau, abe podabié proménné ji dabeé uklidat da skupin, ktesé nazjuime sezmam,

§ir

& SVOJTKARCo.

Prevzato ze (Svojtka&Co, 2018)



Priloha 2: Publikace P2 strana 52.

Co Fikaji Spanélé o Japoncich
Fakt, ze mezi zvyky Japonct a Spanéla existuji rozdily, je sotva

prekvapivy, vezmeme-li v iavahu rozdily v historickém vyvoiji a obrovskou

vzdalenost, ktera je od sebe déli. Ale co se stane, museji-li spolu pracovat?

Jak se vidi navzijem?
Predstavitel japonské |i|'nlj. sidlici ve "1'51.1|'||'_'|-~|-r.i (ktera zaméstnava Japonce
i Spanély) mél napad uskuteénit transkulturni vwzkum ve skupinach

pracovniki obou narodnosti. S vysledky se mzete seznamit:

# Nikdy nevite, na co se divaji.

# Divky si zakryvaji obli¢ej, kdy? se usmivaji.

» Prace jim pFinasi stésti.

B Mluvi jednoslabi¢né.

» Nikdy nerikaji dobry den (nikdy nezdravi).

W Jsou mali a nikdy neuhadnete jejich vék.

# Nikdy nerikaji ne a sotvakdy feknou ano.
Vétiinou rikaji ,ano, ale...

» Usinaji na schiizich.

# Jsou absolutné logiéti: kdyz se zeptiate ,Vy nemate
cigaretu, z¢ ne?” odpovédi ,Ano”, coZz znamena ,,Ne"

#” Jsou pomali v poskytovani informaci, ale velice netrpéliy
kdyz néjakou chtéji.

A co rikaji Japonci o Spanélech

» Divaji se vam pirimo do odi.

» Divky se lidi v auté.

» Stydi se priznat, Ze je prace bavi,

# Hodné mluvi. Vypada to, jako by se porad hadali.

® Pofad se zdravi.

» Maji chlupy na rukou a nohou, mu#i i na prsou.

* l'o, co Fikaji, ma zridkakdy souvislost s tim, co délaji.

B lIsou schopni jit do prace, i kdyz byli celou noc venku za zabavou,

» Iejich povaha je rozporuplna: klidné stoj
ve fronté v obchodé, ale na ulici vas porazi.

» Nikdy nic nevysvéthi, kdyz dojde ke zpozdéni v planech, ale jsoun

schopni pilhodinu vysvétlovat néeo, co by Japonci zabralo

el vierin — vétsinou kdyz jste se jich na nic neptali.

Stereotypy - klady a zapory

Jsou nadimi pomocniky pii orientaci ve svété.
Nerikaji celou pravdu.

Tvafi se jako vefejny nazor.

Jsou neoddélitelnou soudasti spoleénosti.

Jsou to sdilené, ustalené predstavy.

Funguji tam, kde ¢lovék nema vlastni zkusenost.
Pomahaji nam tfidit a vybirat informace tak, abychom nemuseli
uvazovat prilis komplikované.

Obsahuji zjednoduené informace.

Lidska mysl pouZiva stereotypy k rychlejdimu pochopeni ekolniho svéta.
Prijimdni stereotypi je zavislé na osobnosti toho, kdo je pFijima.
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(Aktivita je vy-
brdna z udebni
prirucky mezikul-
turni vichovy pro
evropské stfedni
$koly, projekt AFS
1997-1998, vyd.
Clovék v tisni)
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