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ABSTRAK T 

Bakal§Śsk§ pr§ce se zabĨv§ uģitou grafikou ve vzdŊl§vac²ch zdroj²ch a jej²ho vlivu na 

proces uļen². v teoretickĨch vĨchodisc²ch jsou rozebr§ny aspekty a vlivy uģit® grafiky.  

v dalġ² ļ§sti pr§ce jsou navrģeny krit®ria pro hodnocen² principu designu vĨukovĨch 

materi§lŢ. N§slednŊ jsou stanoveny metody analĨzy, kter® jsou pot® aplikov§ny na pŊti 

vybranĨch publikac²ch, kter® jsou urļeny pro vĨuku a samostudium informaļn²ch 

a komunikaļn²ch technologi² pro ģ§ky druh®ho stupnŊ z§kladn² ġkoly. 
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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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1. Đvod 

T®matem t®to pr§ce je uģit§ grafika ve vzdŊl§vac²ch zdroj²ch ICT a jej² moģnĨ vliv na 

uļen². Za uģitou grafiku se povaģuje grafika, kter§ vznikla tiskaŚskĨmi postupy a je v§z§na 

na praktickĨ ¼kol. (Glet, 2015)  Je zde Śeġena uģit§ grafika z pohledu kognitivn² psychologie 

a jej²ho pohledu na proces uļen². Tento vliv je zohlednŊn ve vytvoŚenĨch hodnot²c²ch 

krit®ri².  

DŚ²ve publikace ICT urļen® ke vzdŊl§v§n² ģ§kŢ na ZĠ nebyly tiġtŊny plnobarevnŊ, a to 

pŚedevġ²m z dŢvodu sn²ģen² vyġġ² ceny tisku. v souļasnosti je cena barevn®ho tisku niģġ², 

a proto mohou bĨt uļebnice tiġtŊny plnobarevnŊ. T²mto mohou uļebnice konkurovat 

neust§le rozġiŚuj²c²mu se digit§ln²mu prostŚed². Toto prostŚed² obsahuje animace, 

interaktivn² prvky, Ăvizu§ln² prostorñ ï obsahuje mal® mnoģstv² informace v pomŊru 

k prezentaļn² ploġe a neust§le aktualizovan® informace. VŊtġina z tŊchto digit§ln²ch 

materi§lŢ je ovġem ps§na v anglick®m jazyce, coģ mŢģe bĨt znaļnĨ probl®m pro ģ§ky ZĠ. 

Pro konkurenceschopnost tiġtŊnĨch publikac² z pohledu grafiky je dŢleģit®, aby uģit® grafiky 

v tiġtŊnĨch publikac²ch dodrģovaly podobn® principy tvorby jako digit§ln² materi§ly.  

Autorka pr§ce se domn²v§, ģe uģit§ grafika je dŢleģitou a ned²lnou souļ§st² dneġn²ch 

tiġtŊnĨch vzdŊl§vac²ch materi§lŢ, ļin² materi§ly atraktivnŊjġ² a v²ce je pŚibliģuje dŊtem. 

ZdaŚil§ grafika by mohla pŚit§hnout nov® z§jemce k tomuto oboru.  

1.1 C²le a struktura  pr§ce 

Hlavn²m c²lem pr§ce je posouzen² grafick® sloģky souļasnĨch uļebnic a vzdŊl§vac²ch 

zdrojŢ ICT pro dŊti z§kladn² ġkoly. Tento hlavn² c²l je d§le rozpracov§n c²li d²lļ²mi. 

¶ Posoudit kvalitu grafick® sloģky obsahu u souļasnĨch uļebnic pro ZĠ 

schv§lenĨch MĠMT, publikac² neschv§lenĨch jako uļebnice a komerļn²ch 

knih z hlediska kvality a vhodnosti grafick® informace pro danĨ obsah, resp. 

zamŊŚen² uļebnice. 

¶ VytvoŚen² objektivn²ch krit®ri² k hodnocen² grafick® str§nky vzdŊl§vac²ch 

prostŚedkŢ. 

¶ VytvoŚen² analĨzy na z§kladŊ sestavenĨch krit®ri². 

Prvn² ļ§st pr§ce zkoum§ oblast uģit® grafiky a souvisej²c²ch aspektŢ ve vztahu k uļen² 

se. v t®to ļ§sti budou aplikov§ny metody analĨzy a synt®zy prim§rn²ch a sekund§rn²ch 

informaļn²ch zdrojŢ a pramenŢ.  



V druh® ļ§sti pr§ce jsou stanoveny metody analĨzy, kter® jsou kvantitativn²ho 

a kvalitativn²ho charakteru. D§le jsou zde analyzov§ny konkr®tn² vybran® publikace urļen® 

k vĨuce na ZĠ a k samostudiu. 
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2. Teoretick§ vĨchodiska 

Na uģitou grafiku ve vzdŊl§vac²ch zdroj²ch je moģno se d²vat z nŊkolika hledisek. 

z pohledu zpracov§n² grafiky poļ²taļem, jej²ch z§kladn²ch principŢ, pr§ce s barvami a jejich 

pŢsoben² na ļlovŊka. D§le je moģno se na ni d²vat z pohledu zpracov§n² grafick® informace, 

resp. jej² vizualizace a v neposledn² ŚadŊ tak® z psychologick®ho hlediska, zvl§ġtŊ pak 

z pohledu kognitivn² psychologie. Vġechny tyto prvky jsou vz§jemnŊ propojeny v uģit® 

grafice ve vzdŊl§vac²ch zdroj²ch. 

2.1 Uģit§ grafika zpracovan§ poļ²taļem  

Slovn²ļek vĨtvarn®ho umŊn² a architektury definuje grafiku jako d²la, kter§ vznikla 

tiskaŚskĨmi postupy. Ruļn²mi postupy vznik§ umŊleck® d²lo a prŢmyslovĨmi uģit§ grafika. 

(Glet, 2015) Oblasti grafiky rozdŊlujeme na kniģn² (tj. ilustrace, typografie, kniģn² pŚebal, 

atd.), volnou grafiku (tj. voln® listy nemaj²c² praktickĨ ¼ļel), uģitou grafiku, kter§ je v§zan§ 

na praktickĨ ¼kol (napŚ. exlibris, ilustrace knihy, novoroļenka, plak§t, atd.) a propagaļn² 

grafiku (napŚ. tvorba plak§tŢ, let§kŢ, reklam). (Heilandov§, 2015) 

Zpracov§n² grafickĨch informac² poļ²taļem lze rozdŊlit dle n§sleduj²c²ho sch®matu -

viz obr§zek 1. Z§kladn² dŊlen² je provedeno dle matematick®ho popisu dvourozmŊrn® 

a trojrozmŊrn® poļ²taļov® grafiky. Ploġn® grafice zkr§cenŊ Ś²k§me 2D (dvoudimenzion§ln²) 

a prostorov® 3D (trojdimenzion§ln²). (Eck, 2018) 

 

 

Obr§zek 1: sch®ma zpracov§n² grafickĨch informac², pŚevzato z (Ģ§ra a kolektiv, 2004) 

Poļ²taļovou 2D a 3D grafiku mŢģeme tak® dŊlit na statickou a dynamickou. Statick§ 

vizualizace je nepohybliv§ (nemŊnn§ v ļase). Mezi pŚ²klady statick® vizualizace patŚ² 

veġker§ tiġtŊn§ grafika a fotografie.  

Dynamick® zpracov§n² obrazu, tj. pohybliv§ grafika promŊnn§ v ļase, se nazĨv§ 

animace. Uģ²v§ se v digit§ln²ch uļebn²ch materi§lech napŚ²klad k zobrazen² funkce motoru, 

zobrazen² zmŊn v populaci nebo poļ²taļovĨch algoritmech. Vizualizace dynamick®ho 

Poļ²taļov§ grafika 

 

Modelov§n²    zpracov§n² 

 obrazu 

Popis objektŢ 

model svŊta 
obraz 

rekonstrukce 

poļ²taļov®ho vidŊn² 

zobrazov§n² 
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zpracov§n² obrazu nemus² bĨt v re§ln®m ļase. MŢģe bĨt libovolnŊ zpomaleno, respektive 

zrychleno pro potŚeby kladen² dŢrazu na urļitou ļ§st. (Hergarty, 2004) 

2.1.1 Vektorov§ grafika 

Vektorov§ grafika reprezentuje jednu z moģnost², jak zpracov§vat obrazov§ data 

poļ²taļem. Grafick§ data jsou uloģena ve formŊ matematick®ho popisu. Ten definuje bod, 

pŚ²mky, kŚivky a plochy v kart®zsk® soustavŊ souŚadnic. Tyto z§kladn² objekty jsou 

definov§ny pomoc² poļ§teļn²ho bodu a vektorem, kterĨ urļuje smŊr a zakŚiven², kŚivka je 

pot® ukonļena koncovĨm bodem. MatematickĨ popis je obohacen o dalġ² grafick§ data a to 

tlouġŠku hrany (stroke), barvu ļar a existenci vĨplnŊ ploch. (Chapman University, 2004) Na 

kŚivk§ch mohou bĨt takzvan® kotevn² body, kter® maj² pevnou pozici na ose x a y, a urļuj² 

tvar kŚivky. Koncov® objekty vych§zej² pr§vŊ z tŊchto z§kladn²ch objektŢ, jejich skl§d§n²m 

a odļ²t§n²m. (Wikisofia, 2017) 

ZmŊna velikosti objektu se prov§d² matematickĨm vĨpoļtem matic. D²ky tomu lze 

zobrazen² zmenġit, respektive zvŊtġit bez ztr§ty kvality dat (ostrosti a ļitelnosti). (Weber, 

2007) 

VektorovĨ obraz je tvoŚen skupinou objektŢ. Je-li  obraz sloģen z v²ce objektŢ, je 

sloģitŊjġ² na vĨpoļty. Pro ¼pravu a zobrazen² vektorovĨch dat je zapotŚeb² pouģ²t speci§ln² 

program napŚ²klad Adobe IllustratorÈ nebo CorelDRAWÈ. 

Z tŊchto vĨhod a nevĨhod vektorov® grafiky vyplĨv§ i jej² uģit² ve vĨukovĨch 

materi§lech ICT. Vyuģ²v§ se pro tvorbu ilustrace, sazby, diagramŢ, animace aj. v HTML5 

lze implementovat vektorovou grafiku ve form§tu SVG (Scalable Vector Graphics) pomoc² 

zdrojov®ho k·du souboru, umoģŔuje s n²m d§le pracovat pomoc² CSS3. (Wikisofia, 2017) 

To je moģno pouģ²t pro tvorbu interaktivn²ho materi§lu na webu. Vektorov§ grafika je tak® 

vhodn§ pro tvorbu digit§ln²ho vĨukov®ho materi§lu. 

2.1.2 Rastrov§ grafika 

Rastrov§ grafika nŊkdy tak® nazĨv§na bitmapov§ grafika, popisuje diskr®tn² obraz 

pomoc² dvourozmŊrn® matice bodŢ (pixelŢ). KaģdĨ z tŊchto bodŢ nabĨv§ hodnot dle typu 

obrazu. 

MonochromatickĨ obraz m§ kaģdĨ pixel pops§n jedn²m bitem. z tohoto dŢvodu mŢģe 

pixel nabĨvat pouze jednu ze dvou libovolnĨch barev. Historicky se pouģ²vala ļern§ a b²l§ 

barva, z tohoto dŢvodu je monochromatickĨ obraz spojov§n s oznaļen²m ļernob²lĨ, aļkoliv 

tak tomu nemus² bĨt. Pouģ²v§ se pŚev§ģnŊ v tiġtŊnĨch vzdŊl§vac²ch zdroj²ch z dŢvodu 
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¼spory barvy a sn²ģen² n§kladŢ na tisk. N§zorn§ uk§zka monochromatickĨch obrazŢ je 

uvedena na obr§zku 2. 

Pro barevnĨ obraz se pouģ²v§ indexovĨ m·d, kterĨ je spojen s takzvanou barevnou 

paletou (color palette). Jeden pixel nen² pops§n konkr®tn² hodnotou, ale odkazuje do tabulky 

barev. Proto se nŊkdy tato paleta nazĨv§ mapa barev (colormap). NapŚ²klad paleta 8-8-8 

popisuje kaģdou barvu ve tŚech bytech. Obr§zek mŢģe nabĨvat jednu z 28, tj. 256 barev. 

Fotografii v indexov®m m·du vid²me n²ģe - viz obr§zek 3. 

 

 

Obr§zek 2: monochromatick§ fotografie 

 

Obr§zek 3: fotografie v indexov®m m·du 

Dalġ² reprezentac² je obraz v barv§ch odst²nech ġedi (gray scale). Ten tak® odkazuje 

do palety barev. Uk§zku vid²me na obr§zku 4. StejnŊ jako monochromatick® obrazy se 

vyuģ²v§ pŚev§ģnŊ v tiġtŊnĨch vĨukovĨch zdroj²ch za ¼ļelem sn²ģen² ceny. 
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Obr§zek 4: zobrazen² v odst²nech ġedi 

Obraz True Color v jednotlivĨch bodech obsahuje pŚ²mo barevn® hodnoty. NejļastŊji 

se jedn§ o model RGB, zaloģenĨ na tŚech barv§ch ï ļerven®, zelen® a modr®, YUV zaloģenĨ 

na vektoru a jasu. Oba tyto modely se pouģ²vaj² v online zdroj²ch a pro tisk pak CMYK 

model, zaloģenĨ na ļtyŚech barv§ch ï azurov§, fialov§, ģlut§ a ļern§. Z§kladn² typy 

barevnĨch modelŢ jsou zobrazeny v tabulce 1. (Ģ§ra a kolektiv, 2004) 

Tabulka 1: Barevn® modely, pŚevzato z (Ģ§ra a kolektiv, 2004) 

Obr§zek  bit/pixel Pozn§mka 

Ļernob²lĨ B/W 1 d®lka Ś§dku zakokrouhlov§na na cel® 

byty, (padding) 

v odst²nech ġedi gray scale 8 NŊkdy jen 6 bitŢ 

s paletou paleted 8 256 barev v paletŊ, nŊkdy 128, 64, é 

plnŊ barevnĨ color 24 

32 

RGB, CMY, YUV, YCBCR 

RGBA, CMYK 

s vysokĨm dynamickĨm 

rozsahem 

HDR 48 aģ 96 bitŢ na pixel 

2.2 Barvy a jejich ¼ļinek 

Pouģit² barev (chromatickĨch a achromatickĨch, tj. vļetnŊ ļern® a b²l®) je dnes 

souļ§st² tvorby vŊtġiny vzdŊl§vac²ch materi§lŢ. Obohacuj² materi§ly o kontrast, umoģŔuj² 

vyj§dŚit a ovlivnit pocity, atmosf®ru a n§lady, ve ļten§Śi vzbuzuj² pŚedstavy a n§lady svou 

vģitou symbolikou (napŚ.: b²l§ ï ļistota, ļerven§ ï krev, sign§l nebezpeļ² a varov§n²).  

PŚi n§vrhu vzdŊl§vac²ho dokumentu je nutn® navrhnout tzv. barevnou kompozici. 

NŊkdy je tento pojem uv§dŊn jako barevn® ladŊn² dokumentu. Barevn§ kompozice je 

zaloģena na pod²lu a rozvrģen² barevnĨch ploch. Pr§vŊ volbou barev pro jednotliv® prvky 

a celkov® barevn® Śeġen² vzdŊl§vac²ch materi§lŢ mŢģeme ovlivnit, jak ļten§Ś vn²m§ pr§vŊ 

tento materi§l. Protoģe barvy, v²ce ļi m®nŊ, ovlivŔuj² n§ġ duġevn² stav. VĨznam barev (pro 

naġi kulturu) a vliv na n§ġ duġevn² stav a organismus je pops§n v tabulce 2.  
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N§padnŊ barevn® objekty, tj. kŚiklavĨch barev, pŚitahuj² naġi pozornost, ļehoģ se velmi 

ļasto v uļebnic²ch a vzdŊl§vac²ch knih§ch vyuģ²v§ pro zdŢraznŊn² dŢleģitosti informace. 

PŚ²liġ mnoho n§padnĨch objektŢ vġak mŢģe m²t za n§sledek zcela opaļnĨ efekt, tedy 

odveden² pozornosti. Ļten§Ś mŢģe bĨt zmaten vŊtġ²m poļtem objektŢ, tud²ģ nev², na kterĨ 

se m§ soustŚedit dŚ²ve. (HornĨ a kolektiv, 2013) Tento efekt n§padnŊ pŚipom²n§ pojem 

vizu§ln² smog (visual smog). PŢvodn² vĨznam vizu§ln²ho smogu je vyj§dŚen²m ĂzneļiġtŊn²ñ 

veŚejn®ho prostoru agresivn², nevkusnou a nesourodou reklamou. (Nov§kov§, 2015) VĨġe 

zm²nŊnĨ vĨsledek nesourodosti a kombinac² velk®ho poļtu n§padnĨch objektŢ na jedn® 

ploġe (napŚ. dvojstr§nce uļebnice) mŢģeme pŚen®st i do oblasti vzhledu vzdŊl§vac²ch 

materi§lŢ a oznaļit ho jako grafickĨ smog.  

Vzhledem k podobnosti vizu§ln²ho a grafick®ho smogu, mŢģeme uplatnit nŊkter® 

znaky pro jeho rozpozn§n². Podle Nov§kov® se vyznaļuje duplicitou informac², strakatĨch 

Ăhur§ñ barev, obsahuje v²ce neģ dva druhy p²sma, p²smo je deformovan®, vyskytuje se 

Ăepidemie cedulek (resp. v²ce malĨch r§meļkŢ, blokŢ)ñ a nerespektuje barevnou kompozici. 

(Nov§kov§, 2015) 

ObecnĨm doporuļen²m je, aby nejen vzdŊl§vac² materi§ly mŊly pozad² neutr§ln²ch 

barev (obvykle b²l®, pŚ²padnŊ lehce svŊtlĨ odst²n), doplnŊn® o kontrastnŊ barevnĨ text, napŚ. 

ļernĨ, dokument neobsahoval v²ce neģ dva fonty a mŊl zdaŚilou barevnou kompozici, resp. 

dodrģoval uģit² barevn® palety (color palette). ZdaŚil§ barevn§ kompozice obsahuje 

harmonick® barvy a vŊtġina objektŢ mus² bĨt barevnŊ pŚ²buzn§. (HornĨ a kolektiv, 2013) 

Harmonick® barvy jsou ty, kter® lze v barevn® paletŊ propojit rovnostrannĨm troj¼heln²kem. 

Barvy pŚ²buzn® jsou barvy odvozen® od z§kladn²ch barev (ve zdaŚil® kompozici jsou 

odvozeny od harmonickĨch barev. Barevn§ paleta obsahuje maxim§lnŊ 5 barev a k tomu 

z§kladn² ļernou a b²lou. (Fanguy, 2018) 

Tabulka 2: Vn²m§n² barev, pŚevzato a upraveno z (HornĨ a kolektiv) 

barva vĨznam Vliv na duġevn² stav a organismus 

ļerven§ 

Barva vzruġen², pozitivn²ho (l§ska) i negativn²ho 

(zloba) energetick§ akce nebo zmŊna (barva 

pŚevratu nebo revoluce) je spojov§na s ohnŊm, 

krv² nebo nebezpeļ²m, m§ vĨstraģnĨ charakter .. 

Zvyġuje puls, krevn² tlak a rychlost dĨch§n², povzbuzuje 

deprimovan® lidi, povzbuzuje chuŠ k j²dlu, sexu§ln² 

apetenci, zvyġuje hlasitost hovoru a podnŊcuje agresivn² 

jedn§n² 

tmavoļerven§ 
Barva klidu n§sleduj²c²ho po agresi, barva 

dŢstojn§ a majest§tn², barva spravedlnostié 

UklidŔuje rozruġen², pom§h§ se soustŚedŊn²m, navozuje 

vzneġenou sv§teļn² atmosf®ru. 

rŢģov§ 
Velmi vzduġn§ barva, pln§ radosti, ale z§roveŔ 

energie a nŊhyé 

UklidŔuje, m§ pozitivn² vliv na melancholick® lidi, 

podporuje optimismus 

oranģov§ 
Barva spojen§ s bohatstv²m a ¼rodou, barva 

slunce a radosti. 
Podporuje tr§ven², stimuluje, vyvol§v§ euforii a radost. 
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barva vĨznam Vliv na duġevn² stav a organismus 

ģlut§ 

Symbolizuje dynamiku a pohyb, je to barva 

vesel§ a otevŚen§, obecnŊ je spojov§na se 

z§vist²é 

Podporuje chuŠ k j²dlu, posiluje, vyvol§v§ pocit ġtŊst², 

stimuluje mozkovou ļinnost. 

zelen§ 
Barva pŚ²rody, symbolizuje klid vyrovnanost, ale 

s vnitŚn² skrytou energi²é 

OsvŊģuje, uklidŔuje, d§v§ nadŊji, vyvol§v§ euforii, br§n² 

nevolnostem, podporuje sp§nek. 

zelenomodr§ 
Barva chladu a ļistoty, uģ²v§ se ļasto jako barva 

hygienick® sterilityé 
M§ blahod§rnĨ ¼ļinek na apatick® a deprimovan® lidi. 

modr§ 

Barva klidu a stability, vody, vĨznam vŊrnosti 

a oddanosti, symbolizuje tradici a dlouhodobou 

nemŊnnosté 

Inklinuje ke snŊn² a meditaci, m§ sedativn² ¼ļinek (zvl§ġŠ 

v kombinaci se zelenou), br§n² nevolnostem, podporuje 

sp§nek a relaxaci; evokuje sladkou chuŠ. 

svŊtle modr§ 

PatŚ² k nejobl²benŊjġ²m barv§m, symbolizuje 

bezhlav® vesel² a svobodu, barva vzduchu, 

oblohy a ticha, Goethe ji popsal jako pŢvabn® 

nicé 

Podporuje sp§nek a relaxaci, pŚ²znivŊ pŢsob² na 

melancholii a deprese. 

tmavomodr§ 
Barva vnitŚn² i vnŊjġ² harmonie, barva 

uv§ģliv®ho rozj²m§n² a z§roveŔ pŚemĨġliv§é 
Podporuje sp§nek a relaxaci, napom§h§ soustŚedŊn². 

fialov§ 

Je kombinac² ģensk® modr® a muģsk® ļerven® ï 

urļit§ pohlavn² nevyzr§lost, podle prŢzkumu j² 

preferuj² dŊti pŚed pubertou, tŊhotn® ģeny 

a homosexu§lov®, v jin® rovinŊ barva 

tajemstv²é 

Vyvol§v§ melancholii, br§n² nevolnostem, uklidŔuje 

rozruġen² 

hnŊd§ 

Barva pŚedstavuj²c² zem, teplo a bezpeļ², barva 

tradice zdrģenlivosti, solidnosti, v§ģnosti, jistoty 

a poŚ§dku. 

UklidŔuje rozruġen², pom§h§ se soustŚedŊn²m 

ļern§ 

Na barevn® ġk§le je barvou extr®mn², 

symbolizuje agresivn² vzdor, v naġ² kultuŚe 

symbolizuje smrté 

PŚin§ġ² smutek, evokuje smrt, negativnŊ ovlivŔuje 

mikrobi§ln² infekce. 

ġed§ 

Je mezn² barvou mezi ļernou a b²lou, je neutr§ln² 

a d§ se pojmenovat jako mezn² prostor, 

povzbuzuje emoce, tak smutek, nudu 

a chudobué 

Podporuje touhu po samotŊ, tmav§ vyvol§v§ deprese, m§ 

vliv na sn²ģen² tepov® frekvence a nechutenstv². 

b²l§ 

Je tak® extr®mn² barva, barva zaļ§tku, 

nevinnosti, je symbolem chladu a ļistoty, ale 

tak® m²ru, svobody a uvolnŊn², ve vĨchodn²ch 

kultur§ch je symbolem smrti jako nov®ho 

zaļ§tkué 

Vyvol§v§ pocit uvolnŊn², nevinnosti, cudnosti a ļistoty, 

uklidŔuje, m§ antiseptick® ¼ļinky. 

 

V jinĨch kultur§ch mohou bĨt barvy ch§p§ny jinak, ne-li opaļnŊ. NapŚ²klad v Asii je 

b²l§ povaģov§na za barvu smutku, ļerven§ za barvu ġtŊst², ļern§ za neutr§ln² barvu a ģlut§ 

za barvu, kter§ vyjadŚuje bohatstv².  
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2.3 Vizualizace grafick® informace 

Ve vzdŊl§vac²ch zdroj²ch je text doplnŊn o grafick® informace. Tato grafika mŢģe bĨt 

dekorativn², funkļn² (¼ļeln§) nebo se jedn§ o vizualizaci konkr®tn² informace z textu, 

pŚ²padnŊ o doplŔuj²c² informace k textu. Dopady a pŢsoben² grafick® informace na ļlovŊka 

jsou rozebr§ny podrobnŊji v kapitole 2.4. 

Grafick§ informace je vizualizov§na mnoha zpŢsoby, pŚiļemģ tato pr§ce se zabĨv§ 

pouze tiġtŊnĨmi 2D zdroji. v t®to kapitole bude pojedn§v§no o typech vizualizace, jej² 

rozdŊlen² a jej²ch parametrŢ. 

2.3.1 Zachycen² re§lnĨch aspektŢ 

K zachycen² re§ln®ho svŊta v nezmŊnŊn® podobŊ je pouģ²v§no nŊkolik metod. PatŚ² 

mezi nŊ poŚizov§n² fotografi², aktu§ln² zachycov§n² dŊn² na obrazovce ï tzv. screenshot 

a skenov§n². Veġker® tyto zobrazovac² metody spadaj² do oblasti rastrov® grafiky, protoģe 

se jedn§ o pŚevod spojit®ho popisu svŊta na nespojitĨ, tj. digit§ln² popis. Kvalita fotografie, 

screenshotu a skenu resp. obsah jejich informace je pops§n pomoc² rozliġen², tj. poļtem 

pixelŢ nebo bodŢ na palec (dpi). 

Fotografie 

Podle slovn²ku ciz²ch slov je vĨznam slova fotografie definov§n jako zhotovov§n² 

trvalĨch obrazovĨch z§znamŢ pomoc² ¼ļinkŢ svŊtla na citlivou vrstvu filmu nebo desky. 

(Slovn²k ciz²ch slov, 2005) Princip digit§ln² fotografie je zaloģen na zachycen² obrazu 

pomoc² svŊtlocitlivĨch sn²mac²ch prvkŢ ï senzorŢ. z technick®ho hlediska to jsou 

polovodiļov® integrovan® obvody, elementy, kter® sn²maj² intenzitu svŊtla (¼roveŔ jasu). 

Vyuģ²v§ se pŚi tom fotoelektrick®ho jevu, kdy foton pŚi n§razu do atomu polovodiļe z nŊho 

uvoln² elektron a atom tak ze z§kladn²ho stavu pŚevede do excitovan®ho. Vznikl® napŊt² 

odpov²d§ intenzitŊ svŊtla. NapŊt² se zdigitalizuje pomoc² A/D pŚevodn²ku. 

V t®to pr§ci se fotografie budou dŊlit na fotografie: 

¶ s ilustrativn² funkc² ï souvis² pŚ²mo s odbornĨm textem, nen² zachycen 

konkr®tn² pŚedmŊt pŚ²padnŊ situace. Jedn§ se pouze o zn§zorŔuj²c² obraz 

pŚedmŊtu, resp. situace. 

¶ nauļn® (vŊdeck®) - souvis² pŚ²mo s odbornĨm textem a konkr®tn² informac², 

d§le m§ vĨukovou ¼lohu v podobŊ snazġ²ho uchov§n² informac² (pops§no 

v kapitole 2.4.1) a zlepġuje vn²m§n² textu. NapŚ²klad v textu je uveden 

konkr®tn² model poļ²taļe, na fotografii je tento zobrazen. 
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Fotografii je nutn® m²t v dostaļuj²c²m rozliġen², tak by pŚi tisku bylo moģn® tisknout 

v rozliġen² 300 dpi. Toto rozliġen² zajiġŠuje dobrou ļitelnost fotografie. Ļitelnost d§le z§leģ² 

na kontrastu a volbŊ barevn® palety (kapitola 2.1.2). 

Screenshot 

Screenshot je specifickĨ typ fotografie (obr§zku), kterĨ zachycuje aktu§ln² zobrazen§ 

data na obrazovce poļ²taļe ļi mobiln²ho zaŚ²zen². (Murray, 2018) Na rozd²l od fotografie 

nen² sn²m§na na citlivou vrstvu filmu ļi desku.  

Ve vzdŊl§vac²ch prostŚedc²ch zamŊŚen® na ICT jsou screenshoty obvykle pouģity pro 

n§zornĨ postup, pŚ²padnŊ jako ilustrativn² zn§zornŊn² pr§ce s poļ²taļem, resp. softwarem. 

Screenshoty mohou zobrazovat celou obrazovku nebo pouze jej² ļ§st. 

Sken 

Skenov§n² je dalġ² moģnost², jak zachytit realitu. Skener naskenuje text, fotografie 

nebo obr§zek z pap²rov® podoby a pŚenese jej do elektronick®. (Proch§zka, 2011) v poļ²taļi 

s t²mto digitalizovanĨm obr§zkem lze d§le pracovat a upravovat jej. (Slow²k, 2005)  

2.3.2 Zjednoduġen² re§lnĨch aspektŢ ï ilustrace 

VĨznam slova ilustrace (z latinsk®ho Ăillustratioñ) je osvŊtlovat, vysvŊtlovat nebo 

objasŔovat. Ve vzdŊl§vac²ch prostŚedc²ch ICT ji ch§peme jako vĨtvarnĨ doprovod, kterĨ 

vysvŊtluje pojem a slouģ² k lepġ²mu zapamatov§n² pojmu (viz kapitola 2.4.1). 

Funkce ilustrac² ve vzdŊl§vac²ch zdroj²ch mŢģeme rozdŊlit do dvou z§kladn²ch 

okruhŢ: ilustraci jako nonverb§ln² informaci a ilustraci jako vĨtvarn® dokreslen² textu. 

(Mach§ļek a Knecht, 2007) Ilustrace v literatuŚe lze podrobnŊji rozdŊlit dle jejich ¼ļelu a to 

na: liter§rn², dekorativn², propagaļn², vŊdeckou a dŊtskou.  

¶ Liter§rn² ilustrace dokresluje nebo zvĨrazŔuje linku a vtahuje ļten§Śe do dŊje. 

Poskytuje vizu§ln² reprezentaci nŊļeho, co se odehr§v§ v textu.  

¶ Dekorativn² ilustrace podtrhuje vĨtvarnou str§nku knihy. Jedn§ se o doplnŊn² 

knihy z hlediska estetick®ho c²tŊn² autora nebo vydavatele. 

¶ Propagaļn² ilustrace si klade za c²l pŚil§kat potencion§ln²ho ļten§Śe.  

¶ VŊdeck§ ilustrace se nŊkdy tak® nazĨv§ nauļn§, souvis² pŚ²mo s odbornĨm 

textem. M§ vĨukovou ¼lohu v podobŊ utvrzov§n² informac² a posilov§n² vn²m§n² 

textu. Tak® ilustrace mŢģeme naj²t ve slabik§Ś²ch. (KŚenkov§, 2009) 

Cave: ĂPro uļebnice bychom vġak nedoporuļovali volit ilustraļn² doprovod, kterĨ by 

provokoval a odpout§val pozornost ģ§kŢ. Ilustrace, kter® pln² funkci nonverb§ln²ch 
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informac², mus² bĨt srozumiteln®, pŚimŊŚen® vŊku ģ§ka a i pŚi urļit®m nutn®m stupni 

zjednoduġen² mus² bĨt vŊcnŊ/odborn® spr§vn®.ñ (Mach§ļek a Knecht, 2007) 

2.3.3 Zachycen² vztahovĨch souvislost² 

Vedle zachycen² re§ln®ho zobrazen² objektŢ (fotografie, screenshot, sken) 

a zjednoduġen² jeho podstaty autorem (ilustrace), lze vizualizovat informaci pomoc² vztahŢ, 

kdy nen² ¼kolem zobrazovat konkr®tn² ud§lost ļi objekt, ale propojit pr§vŊ jednotliv® pojmy 

vztahem. z toho vyplĨv§, ģe se jedn§ o velmi jednoduchou grafiku, kter§ bude tvoŚena 

symboly, textem a z§kladn²mi geometrickĨmi ¼tvary (kruh, obd®ln²k, ļ§ra, atd.).  

Grafick® zachycen² vztahŢ (relac²) je moģn® pomoc² myġlenkovĨch a pojmovĨch map, 

sch®mat, (vĨvojovĨch) diagramŢ a grafŢ. z psychologick®ho hlediska se myġlenkov® 

a pojmov® mapy op²raj² nejv²ce o kognitivn² psychologii. (VaŔkov§, 2018)  M. L. Murphy 

popisuje relace jako prvky, kter® zajiġŠuj² spolupr§ci v definovan® mnoģinŊ. Relace jsou 

v tomto kontextu ch§p§ny jako kategorizace souvislost² v mnoģinŊ pojmŢ. (Murphy, 2003) 

K tvorbŊ myġlenkovĨch map, vĨvojovĨch diagramŢ a grafŢ pouģ²v§me speci§ln² a 

k tomu urļenĨ software. Ty pracuj² na principu vektorov® grafiky (kapitola 2.1.1). 

Myġlenkov® mapy 

Myġlenky (z anglick®ho mind map) lze zapisovat line§rn²mi a neline§rn²mi metodami. 

Mezi line§rn² metody patŚ² klasickĨ textovĨ z§pis pozn§mek (odshora dolŢ). Jednou 

z neline§rn²ch metod jsou pr§vŊ myġlenkov® mapy (mind mapping). Z§pis myġlenkovĨch 

map se prov§d² pomoc² vytv§Śen² struktur, diagramŢ a n§ļrtŢ. (Chytkov§ a ĻernĨ, 2016) 

Horst M¿ller ve sv® publikaci Myġlenkov® mapy uv§d², ģe myġlenkov® mapy spojuj² pr§ci 

lev® a prav® hemisf®ry. Nekladou tak velkĨ dŢraz pouze na jednu z nich. T²m se urychluje 

pochopen² informace a jej² snazġ² zapamatov§n². Obraz (mapa) se n§m spoj² s pojmem a je 

snadnŊji zapamatovateln§ a zpŊtnŊ vybaviteln§. (M¿ller). To koresponduje s hypot®zou 

dvoj²ho k·du, kde je tento princip pops§n (viz kapitola 2.4.1). 

 

 

Obr§zek 5: Funkce lev® a prav® hemisf®ry pŚevzato z (M¿ller, 2013) 
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Myġlenkov® mapy se tvoŚ² jako stromov§ struktura nebo do tvaru ĂkvŊtuñ (od stŚedu 

do krajŢ, viz obr§zek 6). Jedn§ se o z§pis pojmŢ, kter® jsou vz§jemnŊ sv§z§ny ļarami 

a ġipkami. Pojmy jsou zapisov§ny pomoc² symbolŢ v textov® i obrazov® podobŊ. Hlavn² 

heslo je zaps§no ve stŚedu pap²ru a je obklopeno podhesly.  

 

Obr§zek 6: Tvorba myġlenkov® mapy pŚevzato z (M¿ller, 2013) 

V USA vznikla podobn§ technika jako je mind mapping, a to clustering. Tato metoda 

pracuje s asociacemi. Pojmy a jejich asociace jsou ps§ny do Ăbublinñ a vz§jemnŊ propojeny 

ļarami, ty naznaļuj² ony asociace a souvislosti. UprostŚed je vyznaļen hlavn² pojem. Okolo 

hlavn²ho pojmu jsou pojmy vedlejġ², kter® se na hlavn² v§ģ². Tato metoda pom§h§ pochopit 

souvislosti, aļkoliv rŢznŊ nav§zan® pojmy na sebe mohou pŢsobit nesmyslnŊ. Obr§zek 7 

zobrazuje pouģit² metody clustering. Vid²me na nŊm pojmy, kter® se podle autora v§ģ² 

k operaļn²mu syst®mu Windows. Jsou to napŚ²klad viry, zde nesm²me ļ²st tuto vŊtev jako 

ĂPokud je OS Windows napaden viry, syst®m potŚebuje doktora.ñ nĨbrģ jako ĂPokud je OS 

Windows napaden viry, doktor (antivirus) jej vyl®ļ² (Ăodvirujeñ)ñ. 

 

Obr§zek 7: Metoda clustering pŚevzato z (M¿ller, 2013) 

Pro tvoŚen² myġlenkovĨch map existuje nespoļet softwarŢ a aplikac². Mezi placen® 

profesion§ln² softwary patŚ² Mindjet a MindView. Naopak Mind Meister je online neplacen§ 

aplikace, jenģ mŢģe vyuģ²t kaģdĨ s pŚipojen²m na internet. (M¿ller, 2013) 

Myġlenkov® mapy jsou hojnŊ vyuģ²v§ny v oblasti ICT i jinĨch oblastech, pr§vŊ pro 

zobrazen² vztahŢ a pŚipodobnŊn² fungov§n² nŊkterĨch aspektŢ k re§ln®mu svŊtu. 



 

17 

Pojmov® mapy 

Pojmov® mapy definovali J. D. Novak a A. J. KaŔas na z§kladŊ Ausubelovy teorie 

smyslupln®ho uļen². (Novak a Gawin, 1984) Pojmy a vztahy mezi nimi jsou povaģov§ny za 

z§kladn² jednotky. Pojmov® mapy jsou charakterizov§ny jako Ăsch®matick® struktury 

slouģ²c² k reprezentaci smysluplnĨch vztahŢ mezi pojmyñ. Jejich prostŚednictv²m se formuj² 

tvrzen², vĨroky ļi propozice. Struktura pojmovĨch map je nejļastŊji hierarchick§, mŢģe bĨt 

i jin®ho uspoŚ§d§n² napŚ. line§rn², kruhov§, paprsļit§, stŚedov§, cyklick§ nebo s²Šov§. 

(VaŔkov§, 2018) ĂVztahy, kter® vedou napŚ²ļ strukturou, se nazĨvaj² kŚ²ģn® vztahy.ñ KŚ²ģov® 

vztahy zachycuj² souvislosti z jedn® ļ§sti mapy s jinou ļ§st² a jejich vz§jemnou z§vislost. 

v pojmovĨch map§ch se obļas vyskytuj² pouze pro demonstraci vztahu jedn® ļ§sti pojmov® 

mapy k druh®. (VaŔkov§, 2014) 

 

Obr§zek 8: PŚ²klad pojmov® mapy pŚevzato z (VaŔkov§, 2018) 

Podle VaŔkov® pojmov® mapy podporuj² hierarchickou strukturu, umoģŔuj² 

vizualizaci poznatkŢ, zachycuj² vŊdomosti z pojmŢ a vztahŢ mezi nimi a rozv²j² abstraktn² 

uļen². Probl®m nast§v§ u softwaru, kterĨ je vŊtġinou v angliļtinŊ a s licenļn²mi smlouvami. 

Pojmov® mapy nejsou univerz§lnŊ pouģiteln®. Probl®m nast§v§, pokud ģ§k m§ pŚi tvorbŊ 

pojmov® mapy Ămezeryñ v pŚedchoz²ch znalostech. (VaŔkov§, 2014) 

Ve srovn§n² s ment§ln²mi mapami, kter® maj² pavoukovitou strukturu, je struktura 

pojmovĨch map rozmanit§. k tvorbŊ myġlenkovĨch a pojmovĨch map je moģn® pouģ²t 

stejnĨ software napŚ. MS Office Visio. 

VĨvojov® diagramy 

VĨvojovĨ digram mŢģe pŚipom²nat myġlenkov® mapy, a to i proto, ģe zobrazuje 

vztahy mezi jednotlivĨmi kroky. Jedn§ se o tzv. Ărozhodovac² stromñ. VĨvojov® diagramy 

jsou vyuģ²v§ny k vizualizaci procedur§ln²ho k·du. M§ striktn² pravidla pro z§pis.  
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¶ VĨvojovĨ diagram m§ jeden poļ§tek (start).  

¶ Poļ§tek i konec jsou oznaļeny obd®ln²kem se zaoblenĨmi rohy.  

¶ Kosod®ln²k oznaļuje pŚ²kazy vstupu a vĨstupu, tedy m²sta, kde postup pŚij²m§ 

ļi vyd§v§ informace nebo jinĨ materi§l. 

¶ V kosoļtverci jsou podm²nky k rozhodnut², kudy pokraļovat. Rozhodovac² 

podm²nky zn§ġ z tabulkov®ho procesoru v souvislosti s funkc² (KDYĢ 

pŚ²padnŊ IF). (Lessner, 2018) 

 

Obr§zek 9: VĨvojovĨ diagram pŚ²prava m²chanĨch vajec pŚevzato z (Lessner, 2018) 

VĨvojov® diagramy byly hojnŊ pouģ²v§ny k vizualizaci prŢbŊhu k·du. Toto zobrazen² 

je vĨhodn®, pakliģe se jedn§ o procedur§ln² programov§n². Pro objektov® programov§n² se 

pŚ²liġ nehod². (Ļada, 2009) Aļkoliv v dneġn² dobŊ je upŚednostŔov§no pr§vŊ objektov® 

programov§n² pŚed procedur§ln²m, vĨvojov® diagramy mŢģeme pŚesto vidŊt v knih§ch 

o programov§n². Je to proto, aby ļten§Ś snadnŊji pochopil, co danĨ k·d bude dŊlat a jak 

funguje. 

Diagramy 

OxfordskĨ slovn²k diagram definuje jako sch®matick® zn§zornŊn², resp. jako 

zjednoduġenĨ vĨkres ukazuj²c² vzhled, strukturu nebo fungov§n² nŊļeho. (Murray, 2019) 

NejļastŊji jsou vyuģ²v§ny kruhov® a sloupcov® diagramy, ļasto jsou mylnŊ nazĨv§ny jako 

Ăkruhov® a sloupcov® grafyñ. Obvykle zobrazuj² procentu§ln² zastoupen² sledovan®ho jevu.  
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Obr§zek 10: Pod²l desktopovĨch prohl²ģeļŢ pŚevzato z (Mich§lek, 2018) 

 

Grafy  

Pod pojmem graf je obvykle zafixov§na pŚedstava spojnice bodŢ v kart®zsk® soustavŊ 

souŚadnic ï graf funkce. v obecn® rovinŊ je to soustava tzv. uzlŢ (bodŢ). Kaģd® dva uzly 

jsou spojeny hranami (spojnicemi). v matematice je definov§n takto ĂGraf G je definov§n, 

jsou-li definov§ny mnoģina u (vrcholŢ) a mnoģina H (hran), kter§ je podmnoģinou 

kart®zsk®ho souļinu UĬU.ñ Tato definice je definic² tzv. neorientovan®ho grafu. Pokud by 

grafy byly definov§ny jako uspoŚ§dan® dvojice, hovoŚ²me pot® o orientovan®m grafu.  

Grafy jsou hojnŊ vyuģ²v§ny v matematice i programov§n², lze s nimi zobrazit relace 

(vztahy) mezi jednotlivĨmi uzly. v informatice je nejļastŊji vyuģ²v§n speci§ln² typ grafu pro 

vyhled§v§n² ï bin§rn² strom. (Prokop, 2008)  Na stejn®m principu funguje slovn²kov§ 

kompresn² metoda LZ78.  Slovn²k obsahuje fragmenty nekomprimovan®ho souboru. KaģdĨ 

ŚetŊzec ve slovn²ku m§ svŢj index (identifik§tor). Kompresor hled§ ve vyhled§vac²m oknŊ 

nejdelġ² ŚetŊzec obsaģenĨ ve slovn²ku. Z§pis vĨstupu se uv§d² do matic ve tvaru (index, 

symbol). Obr§zek 11 zobrazuje bin§rn² strom slovn²kov® metody LZ78 a k·dov§n² slova 

Ăabrakadabrañ. VĨstupem jsou matice (0, A), (0, B), (0, R), (1, K), (1, D), (4, A), (2, R), 

(1, konec). 

 

Obr§zek 11: PŚ²klad komprese slova ABRAKADAKABRA 
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V navigac²ch se vyuģ²v§ vzd§lenosti uzlŢ v grafu. Jednotliv§ m²sta pŚedstavuj² uzly, 

spojnice (hrany) mezi uzly pŚedstavuj² silnice. Hrany jsou opatŚeny vzd§lenost². Pot® je 

pouģit algoritmus pro vĨpoļet vzd§lenosti. Obr§zek 12 pŚedstavuje silniļn² s²Š v ĻR pouze 

mezi velkĨmi mŊsty a jejich vzd§lenosti. (Prokop, 2008)  

 

Obr§zek 12: Silniļn² s²Š ĻR, pŚevzato z (Prokop, 2008) 

Grafy lze vyuģ²t k zobrazen² principu fungov§n² automatŢ napŚ²klad na Mealyho 

automatu a dvoubitovĨ posuvnĨ registr. Mealyho automat je d§n pŚechodovou funkc² (ŭ), 

vĨstupn² funkc² (ɓ), mnoģinou stavŢ (S), vstupn² abecedou (I), vĨstupn² abecedou (O) 

a poļ§teļn²m stavem (s0). 

  

Obr§zek 13: DvoubitovĨ posuvnĨ registr zadanĨ tabulkou a grafem 

 

Sch®mata 

Cambridge slovn²k definuje pojem sch®ma jako kresbu, kter§ reprezentuje myġlenku 

nebo teorii a ļin² ji tak snadnŊji pochopitelnou. (McIntosh, 2013) Slovo sch®ma m§ vŊtġina 

z n§s spojeno se sch®matem zapojen² elektrick®ho obvodu.  
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Sch®ma je zjednoduġenĨm obrazem sloģenĨm ze specifickĨch symbolŢ pŚ²padnŊ 

sch®matickĨch znaļek, kter® jsou definov§ny napŚ²klad v ĻSN1. (Lessner, 2018) Tyto 

symboly jsou propojeny ļarami pŚ²padnŊ ġipkami. k technickĨm sch®matŢm je obvykle 

uveden vĨļet znaļek a jejich vĨznam ï legenda.  

 NapŚ²klad ve sch®matu elektrick®ho obvodu nalezneme pŚesnŊ definovan® 

sch®matick® znaļky dle ĻSN, d§le z nŊj je moģn® vyļ²st propojen² jednotlivĨch prvkŢ 

a fungov§n² obvodu jako celku. Naopak sch®ma von Neumannovy architektury je pŚ²kladem 

sch®matu bez normovanĨch znaļek (obr§zek 14). Ze sch®matu je moģn® vyļ²st tok dat 

a propojen² jednotlivĨch ļ§st².  

 

Obr§zek 14: sch®ma von Neumannovy architektury upraveno a pŚevzato z (Touġek, 2010) 

2.4 Ment§ln² reprezentace dat 

Text vzdŊl§vac²ch materi§lŢ je ve vŊtġinŊ pŚ²padŢ doplnŊn grafikou, ta mŢģe bĨt 

ozdobn®ho charakteru nebo se mŢģe jednat o vizualizaci informace. Pr§vŊ vizualizace 

informace napom§h§ ģ§kŢm k lepġ²mu porozumŊn² dan® problematiky. Tento proces 

zapamatov§n², resp. k·dov§n² nov® informace n§m popisuje kognitivn² psychologie.  

Pr§vŊ ment§ln² reprezentace n§m umoģŔuje pochopit nŊkter® aspekty re§ln®ho svŊta. 

Jde o konstruovan® pŚedstavy vŊc², ud§lost², dovednost² a prostoru, kter® pr§vŊ nejsou 

vn²m§ny smyslovĨmi org§ny. Zobrazen² informace v grafick® podobŊ n§m napom§h§ 

k rychlejġ²mu a snadnŊjġ²mu pochopen², zapamatov§n² a zpŊtn®ho vybaven². Tento proces 

popsal kanadskĨ psycholog A. Paivio v teorii dvoj²ho k·du. (Plh§kov§, 2007) 

V souvislosti s ment§ln² reprezentac² dat se velmi ļasto hovoŚ² o pojmech pamŊŠ, 

pŚedstavivost a fantazie. PŚedstavivost je psychickĨ proces, kterĨ vede ke vzniku 

pamŊŠovĨch pŚedstav, jeģ jsou ment§ln²mi reprezentacemi dŚ²vŊjġ²ch senzoricko-

vjemovĨch, pŚ²padnŊ citovĨch z§ģitkŢ. Fantazie je dŊj, jehoģ vĨsledkem jsou pŚedstavy, jeģ 

                                                 
1 Ļesk§ technick§ norma 
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nejsou pouhou reprodukc² dŚ²ve vn²man® skuteļnosti, ale je v nich nŊco pozmŊnŊn®ho nebo 

nov®ho. Fantazie ļerp§ ze z§soby pamŊŠovĨch pŚedstav, kter® jsou vġak rŢznŊ kombinov§ny, 

pŚetvoŚeny, doplnŊny, zasazeny do jin®ho r§mce ļi novĨch souvislost². v ļeġtinŊ se nŊkdy 

jako synonymum pro fantazii pouģ²v§ pojem obrazotvornost, kterĨ je ponŊkud zav§dŊj²c². 

Fantazie neslouģ² pouze k vytv§Śen² ĂobrazŢñ. (Plh§kov§, 2007) 

Proto, aby ļlovŊk byl schopen novŊ nabyt® informace uchov§vat, pracovat 

s pŚedchoz²mi zkuġenostmi a vybavovat si je, potŚebujeme pamŊŠ. Je pŚedpokladem pro 

moģnost uļen². DŊl² se jednak podle d®lky doby uchov§n² zapamatovan®ho na senzorickou, 

kr§tkodobou, stŚednŊdobou a dlouhodobou; d§le podle formy ukl§d§n² informac² na 

vizu§ln², akustickou, s®mantickou atd. (Sarisov§, 2013) 

Collins a Quillian pŚedpokl§daj², ģe pamŊŠ je sloģena z velk®ho mnoģstv² s²t² rŢznĨch 

konceptŢ, kter® jsou spojen® asociacemi. Studiem zpŢsobŢ, jak jsou v pamŊti reprezentovan§ 

slova, se mŢģeme dozv²dat nŊco o tŚech komponent§ch ment§ln² reprezentace, o obsahu, 

struktuŚe a pŚ²sluġnĨch proces²ch. (VeļeŚov§, 2008) 

2.4.1 Teorie dvoj²ho k·du 

Propojen² vizu§ln² grafick® informace s verb§ln²mi pojmy, jejich zapamatov§n² 

a zpŊtn® vybavov§n² popsal kanadskĨ psycholog Allan Paivio v teorii dvoj²ho k·du (z 

anglick®ho Dual Coding Theory, d§le jen DCT). 

DCT vĨraznŊ ovlivnila vĨzkum kognitivn² imaginace. Teorie pŚedpokl§d§, ģe v naġ² 

mysli existuj² dva z§kladn² principy zpracov§n² informac², a to verb§ln² a neverb§ln² 

(imaginativn²). Tyto principy umoģŔuj² zn§zornŊn² vnŊjġ²ch podnŊtŢ, a to s vyuģit²m 

charakteristick®ho zpŢsobu k·dov§n². Pod²lej² se na uchov§n² ment§ln²ch reprezentac² 

v pamŊti a jejich zpŊtn® vybavov§n².  

Dle Paivia jsou verb§ln² ļi neverb§ln² podnŊty zpracov§ny senzorickĨmi syst®my a 

v lidsk® mysli zn§zornŊny ve slovn² nebo imaginativn² podobŊ. Logogeny jsou z§kladn²mi 

jednotkami verb§ln²ho syst®mu, kter® jsou potŚebn® k uģ²v§n² slov. (Plh§kov§, 2006) 

Funguj² s®riovŊ, tj. pŚi naslouch§n² Śeļi zpracov§v§ verb§ln² syst®m slova postupnŊ, jedno 

po druh®m. Jsou vz§jemnŊ asociativnŊ propojeny s imageny, kter® tvoŚ² neverb§ln² syst®m. 

v imagenech nalezneme potŚebn® ¼daje pro vytv§Śen² odpov²daj²c²ch pŚedstav, kter® 

odpov²daj² rŢznĨm senzorickĨm vjemŢm. PŚedstavy se shoduj² se z§kladn²mi vlastnostmi 

tŊchto objektŢ nebo seskupen²m objektŢ. Tyto pŚedstavy jsou vz§jemnŊ propojeny. StejnŊ 

tak jsou propojeny verb§ln² a neverb§ln² syst®my, zpracov§n² podnŊtŢ z jednoho syst®mu 

mŢģe v®st k aktivaci druh®ho. NapŚ²klad poģ§d§-li v§s nŊkdo o pops§n² vaġeho bytu, nejprve 
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si pŚedstav²me byt a pot® tuto pŚedstavu pop²ġete. Toto oboustrann® spojen² Paivio nazĨv§ 

jako referenļn² (referential connention). Naopak slovn² popis objektu naopak evokuje 

v mysli pŚedstavu. Slova jako stŢl, ģidle, pero evokuj² ment§ln² pŚedstavy snadno, naopak 

abstraktn² vĨrazy napŚ. ¼ļel nejsou snadno evokov§ny. (Plh§kov§, 2006) 

Paiviova teorie dvoj²ho k·du odpov²d§ poznatkŢm fungov§n² prav® a lev® hemisf®ry. 

Lev§ hemisf®ra je u vŊtġiny lid² s²dlem Śeļi a efektivnŊji ji zpracov§v§. Naopak prav§ 

hemisf®ra pŚedļ² levou pŚi prov§dŊn² neverb§ln²ch ¼loh k nimģ patŚ² rozpozn§v§n² tv§Ś² 

a zapamatov§n² trojrozmŊrnĨch obrazcŢ. Lev§ hemisf®ra by tedy mohla bĨt s²dlem 

verb§ln²ho syst®mu, zat²mco prav§ imaginativn²ho. (Plh§kov§, 2007) 

 

Obr§zek 15: Sch®ma fungov§n² verb§ln²ho a neverb§ln²ho syst®mu 

podle teorie dvoj²ho k·du, pŚevzato a upraveno z (Clark a Paivio, 1991) 

PŚedstavy jednoho pojmu u jednotlivĨch lid² spolu nemus² korespondovat. NapŚ²klad 

verb§ln² pojem koļka mŢģe m²t jedna osoba spojen s pŚedstavou ļern® koļky a druh§ se 

zrzavou konkr®tn² koļkou, pŚ²padnŊ i s konkr®tn²m jm®nem koļky.  

Procesy spojen² verb§ln²ch a neverb§ln²ch pojmŢ napom§haj² k rychlejġ²mu, 

spr§vn®mu zapamatov§n² si novĨch informac² a zpŊtn®ho vybaven². Ve vzdŊl§vac²ch 

materi§lech nalezneme doprovodn® ilustrace a fotografie tak® z tohoto dŢvodu. Jak jiģ bylo 

zm²nŊno v kapitole 2.2, tŊchto grafickĨch vizualizac² by na jedn® ploġe nemŊlo bĨt pŚ²liġ 

mnoho, aby nedoġlo k pŚehlcen². 

2.4.2 Organizace poznatkŢ 

Z pohledu kognitivn² psychologie se uļ²me pomoc² ment§ln²ch reprezentac², 

respektive symbolick®ho pozn§n² pomoc² pojmŢ, kter® jsou zaŚazen® do kategori². Pojmy 

jsou pak v kategori²ch rozŚazeny podle charakteristik. Ty se pak shlukuj² do tzv. 

s®mantickĨch s²t², kde jsou vz§jemnŊ propojeny.  
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Sch®ma a sc®n§Ś 

Pojmy organizujeme do sch®mat a sc®n§ŚŢ. PodobnŊ jako kategorie mohou i sch®mata 

obsahovat dalġ² sch®mata. Kategorie a sch®mata se ve sv® podstatŊ liġ² m²rou abstrakce 

i uģit²m. Zahrnuj² informace o vztaz²ch mezi pojmy, atributy, kontexty a obecnŊjġ²mi 

znalostmi i informace o kauz§ln²ch vztaz²ch. Jedn²m druhem sch®matu mŢģe bĨt sc®n§Ś. 

(Zouharov§, 2006)  

Sc®n§Ś je ust§len§ reprezentace urļit® situace, poŚad² ud§lost² v dan®m kontextu (napŚ. 

situace na poġtŊ obsahuje typick®: Ărekvizityñ ï pult ļi frontu; Ăroleñ - poġŠ§k, z§kazn²k; 

ĂvĨsledkyñ - odesl§n² dopisu; pŚ²padnŊ dalġ² oļek§van® prvky). (Kuļera, 2013) KaģdĨ pojem 

je souļ§st² minim§lnŊ jedn® kategorie. Kategorie maj² za ¼kol sniģovat mnoģstv² 

hierarchickĨch uspoŚ§d§n² vŊdomost² potŚebnĨch pro zobrazen² modelov®ho svŊta. 

(VaŔkov§, 2018) 

Manipulace s pŚedstavami 

Podle hypot®zy funkļn² ekvivalence sice nen² vizu§ln² pŚedstavivost identick§ se 

zrakovou, ale je funkļnŊ ekvivalentn². To odpov²d§ PaivovŊ hypot®ze, sice, ģe nevytv§Ś²me 

pŚedstavy, kter® jsou pŚednŊ identick® s vjemy, nicm®nŊ jsou funkļnŊ ekvivalentn². 

Stephan Kosslyn zkoumal vz§jemn® porovn§n² velikosti pŚedstav (image scaling) 

s vizu§ln²mi vjemy. Uk§zalo se, ģe je snazġ² pozorovat detaily na velkĨch objektech, neģ je 

rozliġovat na malĨch. PŚi zobrazov§n² detailŢ prov§d²me tzv. vzdalov§n² (zooming). 

PŚibl²ģ²me-li se k objektu, abychom vn²mali jeho detail, dŚ²ve ļi pozdŊji se dostaneme do 

bodu, v nŊmģ jiģ nevid²me celĨ objekt. Chceme-li vidŊt objekt opŊt celĨ, mus²me se od nŊj 

vzd§lit. (Sternberg, 2002) 

Teorie ment§ln²ch modelŢ 

Pojem ment§ln² model v kognitivn² psychologii nen² pŚesnŊ vymezen. Sedl§ļkov§ ho 

ve sv® publikaci Ment§ln² reprezentace: formy, druhy a vlastnosti charakterizovala takto: 

(Sedl§ļkov§, 1995) 

¶ je jednou z forem ment§ln² reprezentace; je vĨsledkem konstruktivn²ch operac² 

subjektu a lidsk® tendence v procesu reprezentace komplexn²ch podnŊtŢ 

vytv§Śet smyslupln® celky.  

¶ je vysouzenĨm konstruktem dynamick® povahy. Tato jeho dynamiļnost 

(procesu§ln² charakter), dalo by se Ś²ci promŊnlivost ļi dokonce Ălabilita", je 

zpŢsobena t²m, ģe ment§ln² model se v prŢbŊhu ģivota ļlovŊka utv§Ś², pŚetv§Ś², 



 

25 

je obohacov§n novou relevantn² zkuġenost² a ovlivŔov§n dalġ²mi, ne vģdy 

uvŊdomovanĨmi, procesy. 

¶ je jako celek subjektem neuvŊdomitelnĨ; ļlovŊk si uvŊdomuje jen jeho ļ§sti, 

pŚ²p. jeho projevy, ale to, z ļeho ment§ln² model vyrŢst§, to je vŊdom² jeho 

nositele ļi uģivatele tŊģko dostupn®. 

¶ urļit®ho jevu se vytv§Ś² pod vlivem intuitivn²ch znalost², tuġenĨch souvislost², 

pŢsoben²m kaģdodenn²ch zkuġenost², ale i v dŢsledku vŊdomost² 

zprostŚedkovanĨch vĨukou, hromadnĨmi sdŊlovac²mi prostŚedky, kulturn² 

tradic²; lze Ś²ci, ģe ment§ln² modely jsou srostlicemi vġech tŊchto sloģek. 

¶ je ovlivŔov§n dalġ²mi, zejm®na podobnĨmi ment§ln²mi modely, ale i dŚ²ve 

utvoŚen® ment§ln² modely ovlivŔuj² konstrukci novĨch modelŢ. 

¶ je sloģkou dlouhodob® pamŊti a podl®h§ z§konitostem pamŊŠovĨch procesŢ 

(Nen²-li dlouho pouģ²v§n, jeho detaily se zapom²naj²; interference urļit®ho 

 modelu s dalġ²mi modely zpŢsobuje v optim§ln²m pŚ²padŊ jejich vz§jemn® 

obohacen².) 

¶ je ovlivŔov§n prvky pŚedstavy, kter§ je vlastn² prostŚed², v nŊmģ jedinec 

vyrŢst§, aŠ uģ jde o prostŚed² rodiny, nebo o prostŚed² ġkoly, n§rodn² kultury 

apod. 

¶ je souļ§st² psychick®ho kontextu; nem§ pevn® hranice a je obohacov§n t®ģ 

o vyhodnocovan® metakognitivn² procesy. 

¶ nen² v souladu s vŊdeckĨm modelem pŚ²sluġn®ho jevu; ļasto lze v nŊm 

spatŚovat jeho prekoncepci. 

Ment§ln² modely jsou uloģeny v naġ² dlouhodob® pamŊti, stav²me na nich konstrukci 

dalġ²ch novĨch modelŢ. Modely jsou tvoŚeny na z§kladŊ naġich tuġenĨch souvislost². TvoŚ² 

smyslupln® celky a slouģ² pro orientaci v souvislostech, lepġ² zapamatov§n² a zpŊtn® 

vybaven². (Plh§kov§, 2007) Jak uv§d² VaŔkov§ u pojmovĨch map, probl®m nast§v§, pokud 

pŚedchoz² znalosti (model) m§ u ģ§ka Ăd²ryñ, resp. Ămezeryñ v pŚedchoz²ch znalostech, pot® 

je obt²ģn® na nŊj nav§zat novĨ model nebo jej rozġ²Śit o nov® vŊdomosti. (VaŔkov§, 2014) 

Ve vzdŊl§vac²ch materi§lech je moģn® ment§ln² modely vizualizovat v podobŊ 

myġlenkovĨch a pojmovĨch map. Pr§vŊ vizualizace informac² z textu v t®to podobŊ 

usnadŔuje zaŚadit novŊ nabyt® vŊdomosti do jiģ zn§mĨch modelŢ a nav§zat na nŊ. Pakliģe 

se novŊ nabit® informace propoj² s pŚedstavou, ment§ln² model se ucel². (Sternberg, 2002) 
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DoplnŊn²m textu ilustraci nebo fotografii se podpoŚ² ucelen² ment§ln²ho modelu (vtaģeno ke 

vzdŊl§vac²m dokumentŢm).  

2.5 Principy designu vĨukovĨch materi§lŢ 

Jednou z teori², kter® se vŊnuj² zpŢsobu uļen² v multimedi§ln²m prostŚed² je kognitivn² 

teorie multimedi§ln²ho uļen². NŊkter® principy multimedi§ln²ho uļen² lze uplatnit i pro 

tiġtŊn® dokumenty. Podle Paivia ļlovŊk vn²m§ informace dvŊma oddŊlenĨmi kan§ly ï 

verb§ln² a vizu§ln². (Clark a Paivio, 1991) Tyto informace jsou pŚen§ġeny do operaļn² 

pamŊti, v n²ģ jsou postupnŊ zpracov§ny a n§slednŊ pŚech§zej² do dlouhodob® pamŊti.  Oba 

druhy pamŊti maj² omezenou kapacitu. Pr§vŊ s t²mto pŚedpokladem je nutn® poļ²tat. 

ParadoxnŊ pŚ²liġn® zahlcen² operaļn² pamŊti mŢģe v®st aģ k zablokov§n² procesu uļen². 

(Sternberg, 2002; Plh§kov§, 2007)  

KanadskĨ psycholog Dr. Richard E. Mayer se zabĨv§ principy multimedi§ln²ho uļen². 

Diskutuje o dvan§cti principech, kter® formuj² design a organizov§n² multimedi§ln²ch 

prezentac². University of Hartford shrnulo tŊchto 12 principŢ. (University of Hartford, 2012) 

Zejm®na n§sleduj²c² principy pak lze aplikovat i pro tiġtŊnou grafiku ve vzdŊl§vac²ch 

zdroj²ch. 

1. Princip koherence ï Lidem se uļ² l®pe, pokud nejsou ve vĨukov®m materi§lu 

irelevantn² informace (text, zvuk, obr§zek), protoģe neodv§d² pozornost a nenaruġuj² 

proces uļen². Nesouvisej²c² informace naruġuj² proces organizov§n² materi§lu a nav§d² 

studenty k jeho organizaci kolem nevhodnĨch sch®mat2. (Moreno a Mayer, 2000) 

2. Princip signalizace ï L®pe se uļ², pokud jsou pŚid§ny podnŊty, kter® zdŢrazŔuj² 

uspoŚ§d§n² z§kladn²ho materi§lu. ZdŢraznŊn² informac² mŢģe bĨt napŚ²klad pomoc² 

ġipek, vhodn®ho obr§zku nebo podbarven² textu. 

3. Princip redundance ï L®pe se uļ² z obr§zkŢ neģ z psan®ho textu. Text by mŊl bĨt 

doplnŊn o relevantn² obr§zek, aby se informace l®pe uloģila do pamŊti. (Clark a Paivio, 

1991) 

4. Princip prostorov® soudrģnosti ï Rychleji se uļ² nov® pojmy, jsou-li  odpov²daj²c² 

slova a obr§zky na str§nce nebo obrazovce prezentov§ny ve sv® bl²zkosti, nikoliv daleko 

od sebe (napŚ²klad na jin® str§nce). Princip vych§z² z omezen® kapacity pamŊti. v jednu 

chv²li mŢģe bĨt zpracov§v§no jen nŊkolik informaļn²ch jednotek. (Baddeley, 2011)  

                                                 
2 Sch®ma - proces organizace poznatkŢ dle kognitivn² psychologie, viz kapitola 2.4.2 
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5. Princip segmentace ï Uļ² se l®pe ze zdrojŢ, kter® jsou rozdŊlen® do jednotlivĨch 

segmentŢ, tedy nejsou spojit®. Napom§h§ to k lepġ²mu zaŚazen² novŊ nabyt® vŊdomosti 

do ment§ln²ho modelu. (Sternberg, 2002) 

6. Princip pŚedġkolen² ï L®pe se uļ² ze zdrojŢ, ve kterĨch jsou z§kladn² principy a pojmy 

zn§my dŚ²ve. Princip vych§z² z kognitivn² psychologie a jej²ho pojet² ment§ln²ch 

modelŢ. Nejprve je vytvoŚena pŚedstava (jak§si Ăhrub§ strukturañ modelu), pojmy jsou 

zaŚazeny do souvislost², pŚ²padnŊ se na jinĨ ment§ln² model navazuj². Pr§vŊ d²ky 

ĂpŚedġkolen²ñ snadnŊji dok§ģeme nov® vŊdomosti zaŚadit. (Sedl§ļkov§, 1995) 

7. Princip modality  ï z obr§zkŢ se uļ² l®pe neģ z psan®ho textu. (St§rkov§, 2017) Tento 

princip m§ koŚeny v DCT, viz kapitola 2.4.1, a procesu ļten². (Clark a Paivio, 1991) 

ĂKe ļten² je nutn® bĨt schopen porozumŊt jazyku ve kter®m ļteme. Napsan§ slova jsou 

vizualizovan® k·dy, kter® vytv§Śej² n§zvy pro jevy, jeģ reprezentuj² zkuġenosti jedince 

a fenom®ny okoln²ho svŊta.ñ (Krejļov§, 2019) z vĨġe uveden®ho vyplĨv§, ģe proces 

ļten² je n§roļnŊjġ² na pochopen², neģ pochopen² vizu§ln²ho podnŊtu.  

Dalġ²m principem vych§zej²c²m z kognitivn² psychologie a designu, kterĨ je vyuģ²v§n 

pŚi tvorbŊ vĨukovĨch materi§lŢ, je princip stŚ²dmosti. 

8. Princip stŚ²dmosti ï Podle Garra Reynoldse je nejvŊtġ² chybou, kter® se lid® dopouġtŊj², 

ĂzaplnŊn² kaģd®ho centimetru prezentaļn² plochyñ. (Reynolds, 2009) Prostor pŚehlcenĨ 

uģitou grafikou m§ za n§sledek tzv. grafickĨ smog, pojem je rozebr§n v kapitole 2.2. 

Doch§z² tak k pŚehlcen² informacemi, resp. pŚehlcen²m jednoho informaļn²ho kan§lu, 

mŢģe doj²t aģ k zablokov§n² procesu uļen². (Sternberg, 2002; Plh§kov§, 2007)  

9. Princip prostoru ï Pr§zdnĨ prostor je moģn® ch§pat jako moģnost nechat publikace 

Ăvizu§lnŊ dĨchatñ. (Gallo, 2012) Raynolds doporuļuje nech§vat v publikac²ch pr§zdnĨ 

prostor, aby ļten§Ś nebyl pŚehlcen informacemi. (Reynolds, 2009) u tohoto principu 

nejsou jednoznaļn§ pravidla. Jason Simmons uv§d², ģe pŚi n§vrhu publikace je nutn® 

br§t v potaz jej² rozloģen², d®lku textu a pouģit® obr§zky. CelkovĨ dojem by mŊl bĨt 

konzistentn² a mŊly by se dodrģovat proporce zlat®ho Śezu3, viz. (Simmons, 2009) 

                                                 
3 ZlatĨ Śez je v matematice ud§v§n jako pomŊr. Lze jej naleznout vġude v pŚ²rodŊ. Lidsk®mu oku pŚijde 

pŚirozenĨ. RozdŊl²me-li obraz v pomŊru zlat®ho Śezu, lidsk® oko bude do tŊchto m²st hledŊt jako prvn². 

Proto je vyuģ²v§n v marketingu a pŚi n§vrhu uģit® grafiky. (Simmons, 2009) 
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Obr§zek 16:Obr§zek z knihy Coral Reefs, pŚevzato z (Chain, 2015) 

V ļl§nku Considering Hybridity of Informational Texts Trough Jason Chinôs Coral 

Reefs and Redwood jsou analyzov§ny knihy Coral Reefs a Redwood z pohledu lingvistiky, 

ilustrace a jejich synergick®ho efektu. (Rohloff a May, 2017) Knihy maj² vzdŊl§vac² 

charakter, jsou v nich vhodnŊ pouģity nŊkter® vĨġe uveden® principy, napŚ²klad princip 

koherence, redundance, prostorov® soudrģnosti a stŚ²dmosti. 




























































