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ANOTACE

Predmétem této bakalarské prace je vytvoreni ucCebni opory pro predmét pocitaCova
grafika. Ucebni opory budou slouzit studentiim a ucitelim studijniho oboru Obalova
technika (Obalovy a graficky design) na Vyssi odborné skole obalové techniky a stfedni

skole ve St&ti.

Prace je Clenéna na cast teoretickou a praktickou. Teoretickd cast popisuje oblasti
pocitatoveé grafiky, které jsou typické pro dany studijni obor. Nasleduje analyza kurikula

studijniho oboru, zhodnoceni kurikula a navrzend doporuceni na mozna vylepseni kurikula.

Praktickd ¢ast ma za cil vytvofit sadu ucebnich opor v prosttedi LMS Moodle. Poslani

praktické ¢asti je zvySeni tirovné piipravenosti studentll v pfedmétu pocitacova grafika.

KLiCOVA SLOVA
ucebni opory, kurikularni dokumenty, pocitacova grafika, graficky editor,

Adobe Photoshop, LMS Moodle, e-learning



ANNOTATION

The subject of this bachelor thesis is the creation of a teaching materials for computer
graphics. Teaching aids will be provided to students and teachers of the field of study
Packaging Technology (Packaging and Graphic Design) at the Higher Technical School

of Packaging Technology and secondary school in Stéti.

The thesis content two parts. The theoretical and practical part. The theoretical part
describes the areas of computer graphics that are typical for the given field of study.
Following is the curriculum curriculum analysis, the curriculum evaluation, and suggested

recommendations for possible curriculum enhancements.

The practical part aims to create a set of learning support in the LMS Moodle environment.
The mission of the practical part is to increase students' level of readiness in computer

graphics.

KEYWORDS

teaching materials, curricular documents, computer graphics, graphic editor,

Adobe Photoshop, Moodle — Learning Management System, e-learning
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Uvod

Tato prace se zamétuje vytvareni ucebnich opor v rdmci odborného predmétu pocitacova
grafika. M4 slouzit studentim studijniho maturitntho oboru Obalova technika:
obalovy a graficky design. Role designéra obalti skytd nespoCet dovednosti, které musi
umét ovladat. Jednim znich je bezesporu to, umét ovladat grafické editory (napf.
bitmapovych a vektorovych) natolik, aby s nimi byl designér schopen vytvofit poutavy
vizual obalu. Autorka se domniva, Ze obory jako obalovy design a pocitacova grafika je

zaky vnimano jako pomérné atraktivni.
1 Piedmét a cil prace

Cilem této prace je vytvofit sadu elektronickych ucebnich opor, kterd bude predstavovat
adekvatni ucebni materidl slouzici potiebdm Zzakth oboru Obalova technika:
Obalovy a graficky design. Bude zaméfend na vyuku bitmapového editoru, kterd je
vyuZivand pii vytvafeni ndvrhii obalového designu. Ucebni opory pomohou k lepsi

pripravenosti zaku pfi praktickych cvienich v ramci pfedmétu pocitacova grafika.

Predmétem této prace je charakterizovat pocitacovou grafiku a definovat co se do ni fadi.
Ohranicit oblasti, na které se vztahuje v rdmci oboru Obalova technika. Pro naplnéni cile
prace je nutné ur€it vyznam piedmétu pocitacova grafika pro Zadka oboru a zaroven

vychézet z analyzy kurikularnich dokumentt studijniho oboru.



r wr

2 Teoreticka cast

2.1 Pocitacova grafika

Existuji dva zplsoby, jak lze nahlizet na zatazeni pocitacové grafiky (dale jen PG).
Z technického pohledu se PG fadi do informac¢nich a komunikacnich technologii. Vedle
toho Danhoferova (2012)' uvadi, Ze se jako obor zabyva zpracovanim a vizualizaci
grafickych informaci probihajici na rtiznych urovnich; roviny ¢i prostoru. Poté se jedna
se o rovinnou & prostorovou potitatovou grafiku. Spanél (2013)* doplituje, Ze se zabyva
wanalyzou (interpretaci) nebo tvorbou (syntézou, generovanim) grafické obrazoveé
informace.« Zara, Benes, Felkel’ pojimaji grafiku jako na prostiedek pro modelovani,

zobrazovani a ipravu obrazu.

Z druhého pohledu, lze grafiku na pocitaci zaclenit do odvétvi umeélecké vizudlni tvorby.
Prostfednictvim aplikaci (bitmapovych, vektorovych ¢i 3D) pocitatové grafiky je mozné
pfisluSnymi softwarovymi nastroji danych grafickych aplikaci vytvofit umélecké dilo;

napft. digitalni malbu, ilustraci, komiks, autorskou knihu.

Vyvoj pocitacové grafiky

PG se vyviji od pogatku 70. let, kdy se stala samostatnou védni disciplinou.* Co se tyka
obliby, je velmi popularni u tviirct (programatord, IT specialisti) i u koncovych uzivatela.
Lze se s ni dnes setkat v oblasti profesni 1 neprofesni. V ramci  profese se
vyuziva v riznych oblastech védy, techniky, vzdé€lavéani, reprodukcnich technologii,
archivace ad. V neprofesni oblasti se s ni mize ¢lovek setkat prostfednictvim pouZzivani

elektroniky, pfenosnych zafizeni smartphontl, laptopu, tableta.

2.1.1 Vymezeni druhi pocitacové grafiky
Je mozné PG rozdslit podle riznych kritérii. Mudrova (2007)° definuje dvé kritéria. Prvni
kritérium se hodnoti podle toho, jakym zpiisobem se s obrazem pracuje. Zda se s nim

pracuje ve smyslu generovani, analyzovani ¢i zpracovani. Pokud se obraz generuje, jedna

! (Dannhoferova, 2012)
? (Spangl, 2013)

3 (Zéra, 1998)

* (Zara, 1998)

> (Mudrova, 2017)



se o generativni PG, kde vstupem je popis a vystupem je obraz. Pokud se jedna o analyzu
obrazu, vstupem je obraz a vystupem je popis obrazu. Kdyz se jednd o zpracovani obrazu,

hovoii se o tom, Ze obraz je vstupem a zaroven vystupem.

Za druhé se pfihliziktomu, na jaké bazi grafika aktivné &1 pasivné
spolupracuje s ¢lovékem. Coz znamenda, jakym zplsobem muze clovék do grafiky
zasahovat a zménit na ni data. V piipadé, ze je spoluprace pasivni, hovoii se o pasivni PG.
Pasivni situace je takova, kde generovani obrazu zévisi na poc¢atecnich a dale neménnych
podminkach a ¢lovék ma k obrazu pasivni vztah, protoze do néj nemize aktivné zasahovat.
Radi se sem napf. trvalé zaznamy na papirovych médiich, jako jsou tiskoviny — knihy,
Casopisy, noviny, letaky. V piipad¢, ze spoluprace probiha aktivné, Ize hovofit o interak¢ni
PG popisuje situaci, kterd vyzaduje aktivni spolupraci clovéka s grafickymi daty,
do kterych c¢lovek zasahuje. Sem se fadi naopak takové grafické zaznamy, které

jsou v editovatelné formée a lze je ménit.

Kriek (2007)° na PG pohlizi podle t¥i kritérii. Prvnim z nich je dimenze zpracovavané
informace, rozdélujici se na dimenzi 2D (rovinnou) a dimenzi 3D (prostorovou). Druhym
kritériem je oblast pouziti grafiky, jez rozliSuje animaci, CAD (Computer Aided Design),
malbu, vizualizaci, zpracovani fotografii a videa. Tfetim kritériem je pro négj, jakou roli ma
osoba setkavajici se s grafikou. V tom ptipadé€ se jedna bud’ o roli osoby uzivajici grafické
programy coby uzivatel, nebo se jedna oroli programatora, ktery grafické aplikace

vytvaii a programuje.

V této praci bude zminéno déleni podle kritéria zplisobu zobrazeni, jaké zminuji autofi
Danhoferova’ a kolektiv Zara, Benes a Felkel (1998)°. Déleni, kde se grafika rozélefiuje

do dvou trovni; na grafiku tirovné€ rovinné a irovn¢ prostorové.

Rovinna grafika
Rovinna nebo také 2D grafika se zabyva popisem objektli v roviné (definovanych polohou
na ose X a na ose y), jejich rasterizaci a upravami vzniklého obrazu. Uroven 2D grafiky lze

dale rozd¢lit na grafiku vektorovou a rastrovou. Pfi popisu grafiky vektorovym zptisobem

¢ (Kriek, 2017)
7 (Dannhoferova, 2012)
¥ (Dannhoferova, 2012)
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se hovofti o grafice vektorové, resp. kiivkové. Naopak pokud je popsana rastrovym
zpusobem, pak se hovoii o grafice bitmapového charakteru. Do softwarovych aplikaci
rovinné PG se ftadi aplikace vektorové, bitmapové, CAD/CAM aplikace ¢i

aplikace pro elektronickou sazbu textu (textové editory).

Prostorova grafika

V ptipadé, ze se grafika popisuje v prostorové trovni, hovoii se o tzv. trojdimenzionalni
nebo 3D grafice. Fiirstenzeller (2013)° podotyka: .. Zkratku 3D vsak nelze obecné
povazovat za synonymum pojmu prostorovy. Zkratka 3D, tedy tridimenzionalni, vyjadriuje
schopnost takto oznacené technologie pracovat se tiremi dimenzemi. TFi dimenze nemusi
vzdy predstavovat polohu v prostoru a tridimenzionalni tedy nemusi nutné znamenat
prostorovy. U 3D zobrazeni, se kterym je mozné se setkat napriklad v pocitacovych hrach,
CAD aplikacich a filmovém primyslu se jednd o nepravé prostorové zobrazeni, presnéji
jde o zobrazeni trojrozmérného modelu pomoci geometrické transformace ve formé
dvojrozmerného obrazu. Timto zpiisobem je bezné tvoren obraz produkovany grafickymi
kartami osobnich pocitacu.” Tato uroven se zabyva popisem a zplisobem zobrazovani
objekti definovanych v prostoru a je urcéena pozicemi na osach X, Y a Z. Oproti rovinné
urovni ma prostorovd grafika vys$$i naroky na technické vybaveni, pfedevSim na
hardwarové  vybaveni. V obalové  technice se tato uroven  vyuzivda  ve
spojitosti s projektovou ¢innosti, navrhovanim, planovanim vyroby obali, optimalizaci
prepravy a prvkl logistiky. VyuZivaji se softwarové aplikace jako napi. Cadkey, Delcam
(produkty PowerShape, PowerMill, Powerlnspect), Microstation, Render Works, Solid
Thinking,  Solid = Works.  Studenti  Obalové  techniky ses3D  grafikou
setkaji v kontextu s procesem navrhovani, konstruovani oballl z papiru a vInité lepenky, pfi
vytvareni vizualizaci prezentujici navrh vlastniho designového feSeni obali z dalSich druhti
material (plast, sklo, dfevo, kov, kompozitnich ¢i kombinovanych materidll) a pfi
procesu aplikaci grafické upravy na konstrukci obal samotny. V dalSich primyslovych
oblastech je mozné pracovatv 3D aplikacich jako 3Ds Max, Blender, Cinema 4D,

Houdini, Maya, Modo, Rhinoceros, SketchUp.

? (Flirstenzeller, 2013)
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Pro potteby této prace, respektive potifeby oboru obalova technika, je nutné zminit
rozdéleni pocitaCové grafiky pro potieby PG coby vyucovaciho predmétu. V ramci

vzdélavani se pak pocitacova grafika ¢leni do nasledujicich kategorii:

» 3D grafika. Modelovani, vizualizace.

= Bitmapova grafika. Uprava fotografii, obrazovych podkladi.

= Vektorova grafika CAD/CAM software. Vykresova dokumentace, navrh a realizace
obalil z papiru, kartonii a vinitych lepenek.

= Vektorova grafika (vektorové editory na vytvaieni vektorové grafiky).

» Elektronicka sazba (textové editory).

» Stiih videa, vytvafeni animace. Spravné se ale fadi spiS do oblasti do multimédii.
Nicméné z hlediska vzdé€lavani v rdmcei  studijniho oboru Obalova technika je

kategoricky fazena do pfedmétu Pocitacova grafika.

2.2 Aplika¢ni oblasti PG

Existuji razné oblasti, kde se PG vyuzivav praxi. Zde jsou rozclenény do dvou
skupin; v obalové technice a v ostatnich oborech. Vzhledem k zaméfeni prace, kterym je
vytvofeni ucebnich opor pro studenty obalové techniky, je vhodné v prvni skupin€ zminit
aplikacni oblasti v rdmci oboru obalova technika. Ve druhé skupiné jsou uvedeny vSechny

zbyvajici aplikacni oblasti z ostatnich obort.

2.2.1 V obalové technice

Oblast packagingu (obalového designu). Sem zahrnujeme aplikace, které nam umoziuji
pokryt proces vzniku obalu. Od databdzi umoziujici shromazd’ovani informaci
pottebnych pro brief (zadani zakazky a vSech poZadavki klienta), ptes aplikace pro navrh
obalu (jeho grafické/vytvarné podoby a podoby vlastni konstrukce), planovani a realizaci

vyroby obalu, exportu k samotnému klientovi.

Modelovani a vizualizace prostorovych objektiu

Modelovani a vizualizace objektl v prostoru maji své uplatnéni v procesu

v

navrhu a konstrukce obalu. Vizualizace obalu ve 3D form¢ umozZiuje designérovi ¢i

(¢!

zékaznikovi dotvotfeni pfedstavy, jak by mohl findlni obal vypadat. Designérovi ¢i

konstruktérovi k tomu slouZzi nastroje ve specidlnich softwarovych aplikacich pracujicich

12



na bazi CAD/CAM avnich je schopen vytvoifit 3D nahled objektu (napi. obalu —
krabice v prostorovém stavu). Tyto aplikace jsou schopny generovat ndhledy na zakladé
vstupnich dat, kterymi pro né jsou vSechny udaje z technické vykresové dokumentace

obalu (napt. navrhu krabice v tzv. ,,plochém* stavu).

Digitalizace piedloh

Je vyuzita pii procesu digitalizace, kde se pomoci skeneru nasnima (naskenuje) analogova
predloha a prevadi se do digitdlni podoby. Proces se vyuziva v situacich, kdy je potieba
naskenovat napf. fotografie, skici, textové zaznamy. Kdyz digitalizujeme (skenujeme)
textové piedlohy (napf. knihy) je mozné vyuzit metodu OCR'® umoziujici rozpoznani
pismovych znakl a jejich pfevedeni do formatu, se kterym Ize v pocitaci pracovat
jako s formatem textu. Digitalizace najde uplatnéni v archivaci, reprodukcnich

technologiich, fotografii.

Vytvareni vykresové dokumentace (proces konstrukce)

Pro vytvareni obali a jejich technické vykresové dokumentace se vyuziva specialnich
softwarovych aplikaci, které odpovidaji poZzadavkim procesu vytvafeni technickych
vykresti nezbytnych pro navrhovani stavby obalil (napi. Z papiru, vInité lepenky). Aplikace
pracuji v syst¢ému CAD/CAM a od ostatnich aplikaci jsou specifické tim, ze fe$i pouze

konstrukci alias stavbu obalu, nikoliv vzhled obalu a jeho graficky vzhled.

Stavbu obalu v plochém stavu, napf. rozloZené krabice z vlnité lepenky, tzv. pfifez se
vytvaifi budto podle standardizovanych norem (napt. FEFCO) nebo individualnich
pozadavkl atypické zakazky. Soucasti software jsou knihovny, kde uzivatel nalezne jiz
predpiipravené technické vykresy odpovidajici urcitym normam a typim lepenkovych
krabic. U nich poté uz staci jen pozmeénit uréité rozmery (Sitku, vysku, hloubku, typ
materialu ad.). Piikladem obalovych softwari'' systému CAD/CAM je napi.: EngView
Package Designer a Synergy; ESKO ArtiosCAD; Impact; VERPAK a VPAK; palOPTI;
Kasemake; Picador; ArtiosCAD Enterprise'”.

' OCR = angl.Optical Character Recognition, metoda optického rozpoznavani znaki (pisma)
' (Zizkova, 2007)
12 (THIMM zavedla obalovy software ArtiosCAD Enterprise, 2016)
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Oblast DTP, predtiskova piiprava

Patfi sem cinnosti zahrnujici pfipravy obrazovych a textovych podkladii. A to takovymi
zpusoby, aby zak byl schopen pracovatstémito podklady, rozumé¢l zasadam
prace s pismem (pracoval s textovymi editory), vytvofil sazbu (pracoval s profesionalnimi
sazebnimi editory). Nemél by vSak zapominat ani na pravidla a pfedpisy, jak vytvofit
spravné¢ podklady urcené k tisku, ale také na to, jaké naroky se na tyto podklady

kladou a jakym zptsobem maji vypadat data pfi vstupu a vystupu.

Optimalizace p¥i skladovani/prepravé

Pii pfepravovani oballi je nutné zajistit, co nejoptimalngj§i podminky a finanéni
naklady. V logistice baleni toto zajistuji specialni softwary'® napt. PalOpti, TopsPro, Cape
Systems, Cape Pack, Coona. Ty umoziuji vypocitat na zékladé vstupnich parametrt
pfepravovaného obalu takové varianty uspotfadani optimalniho poctu oball na paleté, popf.
rozmisténi palet na lozné plose skladu ¢i dopravniho prostfedku (automobilu, vagonu,

lodi).

Vektorizace predloh
Spada sem vektorizace obrazovych podkladl, kde nastroji mohou byt editory pro vytvaieni

vektorové grafiky, jako napt. Adobe Illustrator nebo CorelDraw.

Vyroba (CAM systémy)

Zahrnuje technologie a podklady, na zéklad¢ kterych, je mozna realizace fezané reklamy
(sign makingu) pro vytvareni samolepek, etiket, dale lepenkovych (papirovych) ptitezi.
Prostiednictvim fezacich vzorkovacich plotrii. Do této sekce bychom mohli zahrnout
také 1 zafizeni jako je termolis (stroj na zaZehlovani motivil u reklamnich pfedméti, napft.

textilu, hrnki), stroj na vyrobu odznakt (buttona).

Uprava a zpracovani digitalnich fotografii

Této  Cinnosti  se  vyuziva pro ziskdvani a nasledné  zpracovani  obrazovych
podkladl v bitmapové podobé, podilejici se na vytvareni grafického designu obalt.
Nastrojem jsou grafické bitmapové editory, nejCastéji od vyrobci Adobe

(Adobe Photoshop ¢i Light Room) ¢i Corel (Corel Photo-Paint).

13 (Zizkova, 2007)
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Ve vzdélavani se uprava a zpracovani fotografii zaméfuje na post-produkei a postupy,
které s tim souvisi. Napf. retuSovani fotografii, svétlené upravy, barevné ladéni,

zdokonalovani objektt na fotografii.

V predmétu Pocitacovéa grafika by se zdk mél naucit zpracovat fotografii v prisluSném
software (pf. bitmapovém grafickém editoru), znat postupy k tomu vhodné a rozhodnout,

kterymi nastroji se budou realizovat.
2.2.2 'V ostatnich oborech

Tvorba prostorové grafiky (véetné simulaci, modelovani), virtualni reality
Prostorovéd grafika se uplatituje v odvétvich primyslu, védy, mediciny, uméni, zébavy
(filmu, pocitaCovych her, televize), mapovych zdznamu (prostorového uspotadani krajiny

& vesmiru napt. V Google maps a Google Earth'®).

Zaznamenavani informaci, archivace, digitalizace

Ukony archivace maji uplatnéni napfi¢ rtiznymi obory, napf. ve védach (piirodnich,
historickych), knihovnictvi, archivnictvi, geografii, profesiondlni fotografii. Soucasti
archivace je proces digitalizace, kde se jedna o proces pievedeni médii z analogové podoby
do podoby digitalni. S ni je mozné se setkat v ptipad¢ potieby t€elové archivace zdznamu
ve vyznamu uchovani hodnot médii pro dal§i generace. Dnes je mozné digitalizovat
média v podobé zvuku, obrazu, multimédii, ale nov€ive trojdimenzionalni podobé¢
(3D objektt). Vyuziva se napt. pii archivovani fotografii, map, vykrest, riznych dobovych

zaznamu, uméleckych dé€l, obrazii, fotografii a knih.

Zabava a pocitacové hry (filmy, videa, animace, hry)

Tento obor spada spiSe do multimédii, nicméné s pocitacovou grafikou dohromady souvisi.

GUI (uzivatelské rozhrani)
Vyuzivaji se na zafizenich a piistrojich z pohledu uzivatele (osobni pc, mobilni telefony,

tablety, GPS; televize, pracky, ledni¢ky ad. Do maci spottebice; herni konzole).

' (Matyasova, 2008)
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Informacni a Fidici systémy
Systémy se uplatiiuji v Sirokém horizontu primyslu, védy, techniky, logistiky, dopravy
(napt. U dopravnich grafikonti umoznujicich organizaci raznych druhti dopravy, kde

napomahaji znazoriiovat pohyb dopravnich spoji a vozidel).

Mapovani
Dokumentovani terénu se vyuziva pfi vytvareni a uzivani geografickych zaznamd,
mapovani prostoru (krajiny, meésta, vesmiru, oblohy) v geografii fyzické, socio-

ekonomicke, regiondlni, kartografické, geoinformatické a geodetické.

Komunikace

Vyménu informaci mezi lidmi digitdlni cestou realizuji specialné k tomu uréené aplikace,
fungujici na rdznych =zafizenich, napt. stolnich pc, laptopech, tabletech, chytrych
telefonech, mobilnich telefonech apod. formou zasilani zprav (textovych, obrazovych),

videohovoru.

Medicina a lékaistvi

Pocitae v mediciné  maji  uplatnéni  pfi  diagnostickych  postupech  (napf.
U CT diagnostiky a magnetické  rezonance) a v oboru  bioinformatika'> -  odvétvi
informatiky propojujici svét molekularni biologie, genetiky s digitalnim obrazem
(zahrnujici ¢innosti z oblasti neuro-informatiky, 1ékarské informatiky,

modelovani a simulace, asistivni technologie).

Design (navrh a konstrukce)

Odvétvi designu neboli navrhovani zvladaji vektorové programy systému CAD (z angl.
Computer Aided Design), doslovné tedy pocitatem podporované navrhovaci aplikace. Coz
prakticky znamend maximalni podporu pfi projektovych cinnostech. CAD systémy
umoznuji rysovani v digitdlnim prosttedi CAD softwaru, které z velké Casti nahrazuje
rysovani analogovymi nastroji na rysovacim prkné. Setkdme se s nimi ve vSech odvétvich
primyslu, kde je vyzadovano technické kresleni v procesu ndvrhu a konstrukce. Tyto

druhy software naleznou vyuziti v projekénich kancelafich a ateliérech, kde s nimi pracuji

!> (Novy MGR obor Bioinformatika, 2016)
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uzivatelé z fad architektil, projektant, inzenyri, vyvojara a designéri.'® CAD systémy lze
rozdélit'” podle zaméfeni na dvé skupiny: na obecné a specializované CAD systémy.
Do obecnych sofwart CAD systémt patii 2D CAD aplikace a 3D CAD aplikace (napf.
AutoCAD, ArchiCAD, Allplan, SketchUp a mnohé dalsi). Do specializovanych CAD
softwarti patii aplikace uplatiujici se v odvétvich primyslu (strojirenstvi, stavebnictvi,
architektury, elektrotechniky), uméni (primyslového, produktového a interiérového
designu), u potrubnich systémti, technického zafizeni budov, spravy nemovitosti,

uzemniho planovani a geografie.

Polygrafie a tisk

Oblast DTP (desktop publishing), tisku a polygrafie vyuziva grafiku v maximalni mozné
mife. Vyuziti je velmi $iroké, uplatnuje se napii¢ celym procesem polygrafie. Pocinaje
zadanim zakdzky od klienta, ptes pfipravu veskerych podkladii pro realizaci zakazky az po

jeji dokoncovaci zpracovani a exportu realizované zakazky zpét ke klientovi.

Oblast reklamy, marketingu, propagace
Zahrnuje rizné zpiisoby propagacnich metod, jez na trhu plsobi na zdkaznika. Podobu

muze mit vizualni, audio-vizualni ¢i multimedialni.

Obrazova analyza
Tyka se velmi Sirokého spektra obori. Své uplatnéni mize nalézt
napt. V mnoha medicinskych oborech'® (pfi vySetieni, analyzy vysledkii vysetieni,

pfi samotném zakroku ¢i operaci), ve védecké a laboratorni ¢innosti ad.

Robotika, mechanika a uméla inteligence
S PG v robotice a mechanice je mozZné se setkat jak pifi samotném programovani,
ale 1 pfi uzivatelském ovladani téchto typt technologii (napf. prostfednictvim propojeného

chytrého telefonu, ktery zatizeni ovlada a dava mu ptikazy).

16 (Systémy CAD, 2017)
'7 (Pravec, 2016)
'8 (Soukup, 2017)
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Simulace a predpovédi
Simulovani a predpovidani se vyuziva v oblastech védy, techniky, mediciny, pramyslu,

ekonomie a hospodarstvi.

Vektorizace predloh
Vektorizace je jedna z metod uplatiujici svou ¢innost v reprodukéni pocitacové grafice,
polygrafii a sign-makingu (fezané reklamy). Je to metoda, kterd fe$i pfevod obrazové

predlohy z bitmapové do vektorové podoby.
Relizace vyroby obalii (CAM systémy)

Sem patii zafizeni jako plotry ad. primyslové stroje. Pracuji v t€sné spolupraci s CAD
systémy, které zabezpeCuji vstupni data pro potiebny vystup. Aplikace CAD/CAM

systémi maji poté na starost naplanovani toho, jak bude stroj mechanicky postupovat.

Zobrazovani vysledkii pri zpracovani dat (grafi, prezentaci vysledki)
Tyka se vSech obort, které shromazd’uji data a nasledné je prezentuji pro rizné ucely.

Napft. V oblasti védy, vyzkumu, analyzy, ekonomie, uméni, Skolstvi apod.

Zpracovani fotografii

Coz ptedstavuje dnes obor, ktery se uplatni na Grovni profesni, ale i neprofesni. Je to dano
tim, Ze technologie (softwarova ihardwarova) pro pofizeni fotografii a jejich nasledné
zpracovani je dnes mnohem ekonomicky dostupnéjsi, nez tomu bylo dfive. V profesni
sféfe zahrnuje viechny &asti procesu zajistujici post-produkci'® fotografii, ta se
uplatituje v komeréni sféfe, napt. U profesiondlnich fotografii, modelingu, v reklamé,
produkéni €innosti, propagaci, v uméni a v neposledni fad€ v gastronomii (fenomén zvany

food styling™).

' Postprodukce je obecn& zpracovani surového, dosud neupraveného, materidlu v urditém procesu.
Materiadlem ke zpracovani je myslena napf. surova fotografie, video zdznam, ¢i nékteré dalsi druhy médii.

20 Food styling je estetické vniméani gastronomie. V praxi to znamené stylizovani a prezentovani jidla do, co
nejlépe esteticky okouzlujici podoby.
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2.3 Vektorova pocitacova grafika
Z. Dvotakova®' popisuje definici vektorové grafiky takto: ,.Vektorové programy tvoii
obraz z matematiky popsanych krivek, car a mnohouhelnikii. Ty jsou definovany pomoci

tzv. kotevnich bodii. Kotevni body popisuji pritbéh a zakvivent kiivky.*

Vektorova grafika se tedy popisuje matematickym zapisem. Data matematického zapisu
obsahuji informace o bodu, tvaru kiivek nebo plose a zadroven o vlastnostech, jaké tyto
objekty maji. Vlastnosti vektorovych objekti muze byt barva, zplsob zakiiveni kiivky
prostfednictvim kotevnich bodd, tloustka hrany, nastaveni vyplné objektu (to, zda vypli
existuje, a pokud ano, jakymi disponuje vlastnostmi). Vektorovou grafiku nejcastéji tvoii
vektorové objekty, které zname z geometrie. Napi. useCka, lomend ¢ara, kruznice, elipsa,
ktivky.

Pii zvétSovani vektorové grafiky nedochazi k deformaci obrazu, ke ztraté kvality.”” Je to
dano matematickym popisem. To je jeden ze zasadnich benefitli vektorové grafiky, kterym

se lisi od bitmapové.

Vektorova grafika vznika nakreslenim vektorovych objektd v prislusné softwarové
aplikaci. Realizaci a editaci  vektorové (kfivkoveé) grafiky provadime za pomoci
vektorovych editorti. Mezi nejvyznacnéjsi fadime Corel Draw Graphic Suite, Adobe

[Mlustrator, Inkscape, Zoner Callisto, Xara Xtreme.

Ve spojeni s vektorovou grafikou je nutné zminit pojem Beziérovy kiivky. Je to jeji

zakladni stavebni kamen.

Beziérova kiivka

Vektorova PG tvofii kotevni body a cesty. Beziérovou kiivkou se rozumi kazda cast kiivky,
kterd je zahnutd a nachdzi se mezi dvéma kotevnimi body. Patii téz do kategorie
parametrickych kiivek. Musime zminit, Ze tato kiivka je pojmenovéna podle Pierra
Beziéra, francouzského inZenyra, konstruktéra a matematika, ktery  pracoval
pro automobilku Renault a zasadil se o patentovani a zpopularizovani Beziérovych kiivek.

Ty vdéci za sviij vznik praveé vyvoji CAD/CAM systémUm.

?! Citace, zdroj: (Dvotakova, 2008)
22 (Simmons, 2009)
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Pti objeveni Beziérovych kiivek, Pierre Beziér navazal na své pfedchtidce:

Karla Weierstrasse. Némeckého matematika, ktery vymyslel Weierstrassovu vétu.
Sergeje Natanovice Bernstejna. Ruského zidovského matematika, ktery na ni
navazal a vétu ovétil za pomoci Bernsteinovych polynomt.

Paula De Casteljaua. Francouzského fyzika, matematika, kterého bychom dnes
oznacovali za primyslového designéra, pracujiciho na vyvoji elegantnéjsich kiivek

navrhl novych vozu francouzského automobilového zavodu Citroen.

Bez téchto Ctyf osobnosti by Beziérovy kiivky nikdy nevznikly. A uz vlibec by nebylo

realné, v CAD/CAM systémech vytvorit tak ladné kiivky. Soucinnosti vSech zminénych

osobnosti se zapfi¢inilo to, Ze doslo k propojeni Beziérovych kiivek z analogového svéta

matematiky do svéta digitalniho, prostfednictvim technického vylepSovani pti navrhovani

novych designil francouzskych vozi Citroen.

23

Vektorové formaty soubori

Vektorové obrazy vznikaji nejcastéji pii:

Vytvateni obrazovych podkladii pro sign-making (fezanou reklamu), napt. tvarové
samolepky, etikety a naZzehlovaci motivy na textil.

Navrhovéni podkladl pro realizaci obald, které se realizuji na piislusnych
pristrojich a mechanismech (ptiklopovy lis, vysekavaci lis).

Tvorbé elektronické sazby tiskovin, napft. vizitek, letakl a propagacnich materiald,

Mezi nejznamé;jsi** patii vybrané formaty, jakymi jsou:

Vvewr

Je to format z vektorové aplikace firmy Adobe. Skvéle spolupracuje s dalSimi
formaty, které Ize primarné vytvofit v aplikacich Adobe, coz je hlavnim benefitem
vSech softwarli od tohoto vyrobce. Je ¢asto oznaCovan za format dvojiho druhu:
vektorovy a metaformat.

vevr

vyuzivany vektorovy format pochazejici z aplikace Corel Draw.

3 (Glitschka, 2017)
#* (Vychodil, 2013)
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= EVD (ENG VIEW DESIGN). Typ souboru, ktery vznikne v aplikaci EngView (na
bazi systtmu CAD/CAM) urcené pro technické kresleni pfifezti lepenkovych
skladacich krabic.

= PDF. Je téz formatem souboru, ktery je spi§ metadatového charakteru. Umoziuje
uzivateli, aby obsahoval data vektorového, rastrového charakteru a meta data.
Zde je uveden z toho divodu, Ze se vyuziva ve vektorové aplikaci jako alternativni
format, ve kterém je mozné ulozit vektorové kresby z Adobe Illustrator a zaroven
tak zajistit jeho kompatibilitu a editovatelnost pro uzivatele (napt. kdyz se
souborem bude chtit dale pracovat napt. ve starsi verzi programu Illustrator).

* SVG (Scalable Vector Graphics). Toto je format souboru, ktery je kompatibilni
jak s primarné vektorovymi aplikacemi (jako je napi. Adobe Illustrator ¢i Corel
Draw), aleis CAD aplikacemi (jako jsou napt. AutoCAD, software pro obalovy
pramysl EngView, ArtiosCAD atd.).

2.4 Rastrova (bitmapova) pocitatova grafika

Popis této grafiky je zaloZen na matici informaci, kterd popisuje barvu kazdého pixelu. Ten
se oznacuje jako obrazovy bod. Bitmapovy obraz se skladd ze sité, kterou tvoii urcité
mnozstvi pixeld. Hustota sité, kterou je bitmapovy obraz tvoifen, véetné poctu pixeld, je
udavajici informace pro hodnotu zvanou rozliSeni. Pixel je =zakladni jednotkou

rastru a plati u n&j, Ze ¢im vy3§i hodnotu rozligeni obraz ma, tim ma vice pixeli.”

RozliSeni

Vyjadiuje hodnotu DPI = Dot Per Inch. Tj. hodnota, kterd vyjadifuje pocet obrazovych
bodli (pixeltl) na jednotku délky (jednoho palce ¢i jednoho centimetru). RozliSeni je
zasadni hodnotou rastrového (bitmapového) obrazu, jez vypovida o schopnosti zafizeni

(vstupniho €1 vystupniho) zaznamenat detaily ¢i kresebnost obrazu.

Bitova hloubka
Termin bit [bit] je nejmensi jednotka informace. Termin bitova hloubka, vyjadiuje
hodnotu, kolika tonid miize kazdy pixel zobrazit a vyjadiuje ji v jednotkach biti na kanal.

Barevna hloubka je hodnota, kterd udava, kolik barev se soucasné na obrazovce muze

2 (Simmons, 2009)
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zobrazit. Obecn¢ plati, ze ¢im vétsi barevnou (bitovou) hloubku obrazu mame, tim vétsi

bude velikost obrazu. Uvadi se®®, Ze ,, ¢im vétsi je bitovd hloubka, tim jemnéjsich prechodii

mezi jednotlivymi odstiny Ize dosdahnout “.

Zde uvedu piiklady?’ hodnot bitové hloubky:

Ibitovda hloubka — Mono Color (2' = 2 turovn& jasu, kde bit 0 znamena
hodnotu s minimalnim jasem a bit 1 znamend hodnotu s maximalnim jasem).
4bitové hloubka (2% = 16 barev).

8bitova hloubka (2% = 256 barev).

15bitova hloubka — Low Color (2"° = 32 768 barev).

16bitova hloubka — High Color (2'° = 65 536 barev).

24bitova hloubka — True Color (2** = 16 777 216 barev).

32bitova hloubka — Super True Color (232 =4 294 967 296 barev.

48bitova hloubka — Deep Color (2* = 281,5 biliéni barev).

Nejbeéznéjsim barvovym systémem, ktery barvu bitmapu (rastr) popisuje, je systém barev

RGB. Prakticky to znamena matici s popisem barev v poméru RGB: Red (red, ¢ervené), G

(green, zelené) a B (blue, modré barvy).

Bitmapové obrazy vznikaji nejcastéji pii:

Pofizeni snimku (digitalni fotografie). Hodnota rozliSeni, kterou bude snimek
oplyvat, zavisi na daném digitdlnim fotoaparatu a jeho technickych moZnostech,
popt. manuélnich dovednostech uZivatele s danym pfistrojem. V dnesni dob¢ jsou
fotoaparaty velmi dostupné i béznym uZzivatelim. Jiz neni tfeba vlastnit digitalni
fotoaparat samotny, nebot’ v soucasné dob¢ je fotoaparat soucasti zatizeni jako je
napf.: chytry mobilni telefon, tablet, webkamera, kamera apod. OvSem v piipadé,
ze potfebujeme velmi kvalitni vystup pro pofizeni snimku, je nezbytné jej
ziskat s profesiondlnim pfistrojem jakym digitalni fotoaparat je.

Naskenovanim/digitalizaci analogové ptedlohy za pomoci zafizeni zvaného skener.

Hodnota rozliSeni, kterou digitalizovana ptedloha bude mit, zavisi na nastaveni

26 (Dolejsi, 2014)
?7 (Barevna hloubka, 2001)
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hodnoty rozliSeni na skeneru samotném a na jeho technickych moznostech, které
nabizi.

» Pouziti rastrovych efektii v aplikacich pro Gpravu vektorové grafiky.

= Rasterizaci, pfi operaci, kdy se grafika z vektorové (kiivkové) podoby grafiky
ptevadi do podoby rastrové (bitmapové). K t&¢ muze dojitiv pfipadé, ze mame
vektorova vstupni data (soubory), kterd chceme reprodukovat ¢i zobrazit na
rastrovém vystupnim zatizeni. V té situaci je nutné vektorova data rasterizovat, aby
se mohla reprodukce ¢i zobrazeni viibec uskutecnit (napt. tisknout ¢i zobrazit na

monitoru).

U bitmapové grafiky na rozdil od té vektorové, pii transformaci/zméné velikosti,
dochazi k destrukei kvality. Velmi podstatna je tudiz kvalita rozliSeni obrazu. Bitmapa ma
nevyhodu v tom smyslu, Ze je na rozlideni p¥imo zavisla. Cim kvalitngjsi rozliseni obraz

ma, tim je vétsi velikost souboru.

Hodnota rozliSeni a celkové pozadavky na kvalitu a vlastnosti bitmapové grafiky by mély
odpovidat zadani zakdzky od klienta. Od toho se mlZe nasledné odvijet to, pro jaké ucely
takové rastrové obrazy vznikaji a jakym zplsobem se budou prezentovat a realizovat. Jiné
hodnoty rozliSeni totiz budeme uplatiiovat napt. pii realizaci foto obrazu, ktery bude mit

rozméry formatu A3 a jiné budeme uplatiiovat pfi realizaci reklamy na billboardu.

Co se tyce aplikaci pro vytvafeni a editaci bitmapové grafiky, hovofime o aplikacich
bitmapového charakteru. Mame na vybér vzdy mezi verzi pro domaci a komeréni pouZiti.
Mezi nejzndméjsi komercni aplikace patiti Adobe Photoshop a Lightroom (profesionalni
komer¢ni aplikace), Zoner Photo Studio, Corel PhotoPain. Pro doméci anebo nekomeréni
vyuziti mizeme vyuzit napt. Google Picasa (dnes Google Fotky), GIMP, Corel Paint Shop

Pro, PhotoScape a mnohé dalsi.

Komprese souboru

Tento pojem oznaCuje zmenSeni velikosti souboru a setkame se snim ve
spojitosti s vlastnostmi bitmapovych soubort. Znamena stlaceni velikosti souboru s cilem
uSetfit misto na disku. Podle pouzitych algoritml rozliSujeme dva druhy komprese, a to
kompresi ztratovou a bezztratovou. Komprese se uskutecituje prostifednictvim software ¢i

hardwarového zatizeni. Roli tu hraji proménné jako kompresni algoritmus a kompresni
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pomér. Kompresni pomér miizeme téz oznacovat jako G¢innost komprese. Je to hodnota,
jez se vyjadfuje nejcastéji pomérem (napt. 1:2) nebo procentudlni hodnotou (napt. 50 %).

Pti feSeni otazky, kterou kompresi souboru zvolit, je nutné zohlednit:

= Ugel digitalizace/archivace.
= Dobu, po kterou data hodlame uchovavat.

= Velikost ulozis$té souboru.

Bitmapové formaty soubori

Podle Vychodila (2012)** a Simmonse (2009)* to jsou tyto vybrané formaty:

= BMP (Bit Mapped Picture). Format souboru, ktery disponuje kvalitami jako je
skvéla kompatibilita, podpora v hardwarové i softwarové trovni, nativni podpora
internetovymi prohlize€i, bezztratové komprese, v neposledni fadé je to podpora
prahlednosti (alfa kanalu). Mezi nedostatky nutno zminit Ze neumoznuje animaci,
barevny prostor CMYK.

= EPS (Encapsulated postsript). Format vygenerovany z kreslicich aplikaci (napf.
Adobe Illustrator, FreeHand) ¢i z procesu skenovani. Je format vhodny pro praci se
starSimi  systémy. V minulosti byl tento format oblibeny pro uloZzeni velkych
obrazkti ¢i obrazkl s ofezovou cestou. Nyni je vhodny jako format
souboru pro aplikaci QuarkXpress. Co se ty¢e ofezové cesty, plati stale, ze je to
nejlepSi  volba  oproti  formatim  TIFF aJPEG. Kompatibilita s Adobe
[lustrator a Adobe Photoshop je tu zarucena.

= FITS (Flexible Image Transport System). Je rastrovym metaformatem. Vyuziva
se k distribuci védeckych dat (z oblasti astronomie, astrofyziky), resp. obecné
védeckych dat (obrazki), slouzici k dlouhodobému uchovani a dale dlouhodobému
uchovani rastrovych reprezentaci vzniklych napft. digitalizaci.

= JPEG (Joint Photographic Experts Group). Nejuniverzalnéjsi format souboru, ktery
je Citelny na témét vSech zatizenich. Jeho zdsadnimi slabinami je vSak to, Ze ma

ztratovou kompresi a nepodporuje prithlednost.

¥ (Vychodil, 2013)
%% (Simmons, 2009)
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= JPEG 2000 (Joint Photographic Experts Group). Tento formét je novéjSim,
vylepsenéjsSim  formatem obycejného JPEG. Jeho slabé stranky byly
napraveny a ponovu tento format souboru nabizi jiZz moZnost vybéru
bezztratové/ztratové komprese, podporuje pruhlednost a jeho velikost je neomezena
(zélezi na moznostech HW).

= JPEG. Format vhodny proty, ktefi potiebuji minimalni velikost souboru.
Nevyhodou je ovSem ztratovy typ komprese u starSich formatt JPG. Pro pfipad,
ze v obrazku je provadéna retus, je lepsi zvolit vhodnéjsi typ formétu, jakym muze
byt napt. TIFF nebo PSD.

* PDF (Portable Document Format). PDF je nejuniverzalnéjsim formatem, ktery umi
pracovat s daty vSech druhli — bitmapovymi, vektorovymi i metadaty. Lze do n¢j
ulozit vrstvy, cesty, alfa kanaly. Neni u n¢j ovSem zéruka toho, Ze se vSechna tyto
data zachovaji a budou editovatelné.

= PSD (Adobe Photoshop). Je vyjimecny tim, Ze uklada data ve vice vrstvach. Dale
disponuje benefity, jakymi jsou bezztrdtovd komprese, technologickd podpora
vyrobce, kompatibilita a spoluprace s programy z baliku software od Adobe,
animace, ICC profily, podpora prihlednosti. Vyuziti najde v pfevazné komercni
sféte vyroby.*"

= PSD (Photoshop Document). Format vhodny pro zachovani vrstev a prithlednosti.

» TIFF (Tag Image File Format). Je to typ formatu, ktery umoZnuje, aby
obsahoval 1 vektorova data a text. Piinasi uzivateli benefity jako je univerzalnost,
podpora na hardwarové i softwarové Urovni, mizeme do néj ulozit tzv. ofezové
cesty, 1ze zvolit zplisob komprese (ztratové ¢i bezztratove), podporuje barevné ICC
profily, prihlednost (alfa kanal), vicestrankovy obsah v rdmci jednoho dokumentu,
vice vrstev odliSného rozliSeni v jednom souboru, variabilni v moznostech
nastaveni formatu. V neposledni tfadé¢ je vyhodnym formatem pro dlouhodobé

ukladani.

30 (Vychodil, 2013)
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2.5 Charakteristika oboru Obalova technika

Jelikoz ucebni opory maji slouzit studentim oboru Obalova technika, je nezbytné nutné
vyligit specifika tohoto zaméfeni. Podle Machang (1999)*' je obor obalové technika
specificky tim, ze se zabyva vytvarnym vzhledem obali (baleni spottebitelského,
skupinového a piepravniho). Odbornici pii vytvareni vizualné-umeélecké podoby baleni
respektuji vSechny funkce obalu a dbaji na technické podminky vyroby obalu s docilenim
respektive disciplina®® propojujici grafické feseni obalu s feSenim jeho tvaru a konstrukce.
Jako disciplina je pomé&rmn¢ mlada, pocatky se datuji na konci 20. stoleti. V dne$ni dobé¢ tato
disciplina  ale  spolupracuje s dalSimi ~ obory  lehkého,  resp. spotfebniho
primyslu. S prumyslem  chemickym, polygrafickym, strojirenskym, reklamnim,

dale s logistikou, ekonomikou.

Na obalovy design nelze pohlizet jako na obor, ktery poukazuje na to, Ze je k vyrobku
ptfilozen jakysi obal. Nutno na n¢j pohlizet jako na prosttedek marketingu. Kvalitni
obalovy design je znamkou ur¢ité kvality produktu ¢i znacky na trhu. Z toho diivodu, Ze
obal velmi uzce souvisi s marketingem, autofi Ambrose a Harris (2011)* jej povazuji
za dal3i klicovy prvek ve spojitosti s pojmy z marketingového mixu, znamymi jako ,,4P*
(angl. product, place, price, promotion)ainovovangjsi podobou 4P, tzv. ,4C*
(angl. convenience, cost, communication, customer needs). Zkratka design obalu se stejné
jako vSechny ostatni prvky marketingového mixu, musi pfizpisobit vS§em tuzbam a pranim
zékaznika, popk. cilové skupiny. DileZitou roli to nezbytng hraje podle Svétlika (1993)*
zvlasté pii uvedeni nového vyrobku na trh €i pifi zacileni na zvySovani prodeje. V tom
pfipadé je vhodné se zaméfit na vytvoreni co nejdokonalejsi koncepci obalu. Konceptem se
rozumi funkce obalu, designu obalu (tvar, graficka podoba vcetné¢ pouzitych

barev a textovych informaci) a obalovy material.

3! (Macha, 1999)
32 (Jane&kova, 2014)
33 (Ambrose, 2011)
3 (Svétlik, 1992)
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2.5.1 Role designéra obali

Podle Janetkové (2014) *° byla role designéra obalii roli komeréné fungujicich umélct,
vyzadujici  znalosti vétS§tho spektra znalosti. Minimalné znalosti z grafického
designu a marketingu  (strategie  prodeje). Spravné by roli mél  zastivat
Clovek s odpovidajicim  vzdélanim v designu  (grafickém  designu, pramyslovém
designu) a technickymi znalostmi (obalové techniky, tiskovych technologii, obalovych

materiali).

2.6 Analyza kurikula Obalové techniky

Pro potieby praktické c¢asti prace je vhodné zmapovat jednotlivé vzdéldvaci oblasti

pocitacové grafiky, které se nachazi v kurikulu studijniho oboru Obalova technika.

Vyucované grafické SW

V dokumentu SVP*® se uvadi oblasti poéitatové grafiky a patficné softwarové aplikace,
které jsou v predmétu vyuCovany. V ramci 3D grafiky, se vyucuje graficky software
Cinema 4D. Pro rovinnou uroven jsou to bitmapové grafické aplikace Adobe Photoshop,
Corel Photopaint; vektorova grafika je zajiStovana vyukou v aplikaci Adobe Illustrator,
Corel Draw, elektronickd sazba je realizovdna skrze textové  editory
Adobe InDesign a Quark Xpress. V posledni fadé se uvadi softwarova aplikace pro stiih
videa, Adobe Premiere, kterd je v pfedmétu PG realizovani. Spravné by se ale méla

vyucovat v ramci piedmétu zabyvajici se multimédii.

Vzdélavaci cile a SW nastroje k realizaci

Do cilti vzdélavani v ptedmétu pocitatova grafika patii zpracovani grafické upravy obalu
(pomoci aplikaci Adobe Photoshop a Adobe Illustrator); propagacnich materiald,
napft. tiskovin, letakd, vizitek, webovych stranek (pomoci aplikace Adobe Photoshop,
Adobe Illustrator a Adobe  InDesign);  zpracovavani  podklada pro potisk  objekt
(Adobe Photoshop, Adobe Illustrator a Adobe InDesign); prezentace 3D modelu a jeho

animace; realizace tiskem; technickd dokumentace pro vyfez pomoci vysekavaciho plotru,

3 (Janeckova, 2014) )
36 Citace, zdroj Pfiloha &. 1 (SVP oboru Obalové technika)
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napt. vysek etiket, samolepek, odznakd, ptifezii obalu z vInité lepenky (pomoci aplikaci

Adobe Illustrator ¢i CADM/CAM software).

Vyuzivané technologie a nastroje

Technologickymi prostiedky se rozumi HW vybaveni (stolni pocitace, monitory, tiskarny,
scannery, grafické tablety); software (vektorovy editor, bitmapovy editor, editor
elektronické sazby, editor technické dokumentace, 3D modelovaci editor, CAD/CAM
editor, editor pro stiith ~ videa a animace,  pfislusné  ovladace pro tiskarny a jejich
ptisluSenstvi); technologické vybaveni propagacniho studia (velkoformatova a stolni
laserova tiskarna, sitotiskovy stroj, sublima¢ni tiskarna, termolis/termotransfer, lis

na odznaky, 3D tiskérna, piistroj pro laminaci papiru a fezacka papiru.

2.6.1 Profil absolventa

SVP (34-42-M/01 Obalové technika)’’: ,.Absolvent pFipravuje podklady pro zpracovini
technické a technologické  dokumentace  vyroby  obalu a displejii a jejich  design.
Pracuje s hardwarovym a softwarovym vybavenim pro obalovy a graficky design,
vyuziva pro kompletaci i jina programovd vybaveni pro graficky design.
Pracuje s programovym vybavenim pro predtiskovou pripravu, voli prislusné tiskove
techniky pro potisk.  Voli  vhodny  materidl pro vyrobek, jeho fixaci a pripravuje
podklady pro vzorkovaci plotr a vysekovy stroj ci jiné dokoncovaci zarizeni. Hodnoti
kvalitu a uzitné  vlastnosti  obalu,  sestavy  obalu  nebo  displeje.  Zvlida
vyrobni a technologické postupy pro vyrobu prislusného obalu, displeje ¢i jiného

odpovidajiciho vyrobku (tasky, trubice apod.).

Absolvent dba na bezpecnost prace a ochranu zdravi pri praci, usiluje o nejvyssi kvalitu
své prdce, vyrobkii a sluzeb a jedna ekonomicky a v souladu se strategii udrzZitelného

rozvoje. Do drzuje zdakony, vyhlasky a predpisy a sleduje jejich zmény ve svém oboru. “

Absolvent tohoto konkrétniho oboru je uplatnitelny na trhu prace jako konstruktér obalt,
obalovy nebo graficky designér. Z hlediska profesniho zaméfeni mé studentovi predmeét
pocitacova grafika pfinést urcité typy znalosti a dovednosti, které jsou uplatnitelné v dané

konkrétni profesni oblasti (konstrukce, obalového ¢i grafického designu).

37 Citace, zdroj: Pfiloha &. 1 SVP oboru Obalové technika
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Profil absolventa mé& velky vyznam ve spojitosti s vytvafenim praktické casti této

bakalarské prace. V ni bude slouzit jako materidl, ze kterého prakticka cast vzejde.

2.6.2 Odborné kompetence

Pozadavky na odborné kompetence vyplyvajici z SVP oboru jsou nasledujici:

a) Kompetence pfipravovat podklady pro zpracovani  technické a technologické
dokumentace vyroby oball, zvladat vyrobni a technologické postupy. Student vyuziva

aplikacni software pro technickou piipravu vyroby; umi vyuzivat technické normy.

b) Kompetence organizovat proces vyroby obalil a zajiStovat poZadovanou produkci.

2.6.3 Vztah mezi pocitacovou grafikou a obalovou technikou
Pocitacovou grafiku lze z hlediska zafazeni v ramci procesli obalové techniky zafadit
do faze procesu zvaného vyroba obalu/design a konstrukce obalu, kde ptisobi jako digitalni

prostiedek k dosazeni vytvoreni obalu (jeho konstrukce a grafického designu).

Spole¢nym cilem vyucovaciho pfedmétu pocitatova grafika a studijnim oborem obalova
technika je vytvoftit z Zdka obalového designéra. Vyucovaci pfedmét PocitaCova grafika
piinasi Zakovi prostiedky (podminky, prostiedi, software, zkuSenosti a znalosti) jejich
prostfednictvim bude umét pracovat na zaddni v ur€itém softwaru (bitmapovych,
vektorovych, pro elektronickou sazbu). Zdk ma byt schopen v celém tviiréim procesu tzv.
»designové premyslet, drzet se vSech pravidel (norem)avytvofit tak co
nejprofesionalngjsi vystup. Cinnost obalového designéra spoéiva v &innosti dvojiho
druhu’®®. Designér musi navrhnout takovy obal, ktery bude jedine¢ny, esteticky ptsobivy,
bude umét samotny produkt prodat a zaroven takovy obal, jaky bude mozné skute¢né

vyrobit.

Obalovy designér v odborné-vzdélavaci oblasti urovné stiedni Skoly
Ve vzdélavani v oboru obalovd technika, je velmi podstatnd kooperace piedmétu

pocitacova grafika s dalsimi odbornymi predméty, jako je:

» Informacni a komunika¢ni technologie. Studenti vyuziji znalosti zdkladnich druhi

softwarového a hardwarového vybaveni, dovednosti v prostfedi kancelarskych

3 (Sustekova, 2007)
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aplikaci Microsoft Office pro vytvareni dokumentl (elektronické sazby), tabulek,
prezentaci a jednoduchych databazovych systémii.

= (Obalova technika (obalova technologie). Studenti vyuziji znalosti z oblasti
zakladnich principt vyrobnich technologii obala.

» (Obalové materialy (nauka o druzich obalovych materiala). Studenti vyuziji znalosti
charakteristickych vlastnosti vSech druhti obalovych materidlti (z papiru, kartonu,
lepenek, plasti, kovl, skla, dfevaa kombinovanych materiali). PredevSim
znalostmi z oblasti charakteristik, druhti, technologickych moznosti a zplisobli
vyuziti v praxi.

» Obalovy design (graficky, vizudlni design oball). Studenti uplatni
znalosti a dovednosti z pracovniho postupu pii navrhovani vizudlni stranky obalu
na urcity druh zaddni. Student ma pfi tom respektovat normy (druhii oballl a jejich
standardizovanych forem, kétovaci normy), pravidla (typografie, kompozice),
opatieni (autorskych prav), podminky a technické moznosti (obalovych a tiskovych
technologii) a moznosti realizace.

* Technické kresleni (technické normy a standardy). Studenti maji zvladat vytvaret
spravnou technickou dokumentaci pii konstruovani obali, kde se dba na ptislusné
normy a standardy zavedené v obalové sféfe. Témi mize byt znalost vSech typt
spadajici do standardizace pro papirové krabice FEFCO.

» Tiskové techniky, tj. technologie druhii tisku, které obaly realizuji. Tematicky je
velmi uzce svazan s tématy, kterému se vénuje obor polygrafického (tiskového)

prumyslu.

Ucebni ulohy

»At uz je cilem ucebni ulohy ziskavani novych poznatkii ci jejich zdokonalovani,
dochazi k naplnéni vyukového cile pomoci cinnosti, které vychazi z jejiho zadani. Zpravidla
tuto cinnost tvori hledani resSeni s pomoci rady manudlnich nebo poznavacich operaci
vybiranych jiz z osvédcenych postupii reseni nebo postupu nové vytvorenych.* (Dostal,

2011)%

3 (Dostal, 2011)
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2.7 Vyznam piredmétu pro studenta
Vyznam vychdzi z informaci  zjisténych pifi  analyzovani kurikula a z pozadavkt
oc¢ekavaného vystupu. Predmét pocitatova grafika ma byt pro studenta oboru Obalova

technika (Obalovy a graficky design) vyznamny z téchto hledisek:

» Hledisko samostatnosti prace studenta.

= Hledisko optimalni urovné znalosti prislusnych aplikaci
(programu pro bitmapovou, vektorovou grafiku a elektronickou sazbu textu).

» Hledisko urovné znalosti pravidel PG (kompozice, barev), norem (konstrukénich
norem, typl oballl a jejich standardizace) a typografickych zasad.

» Hledisko pfipravy podklada k tisku v komplexnim rozsahu (fidicich se podle
pravidel piedtiskové ptipravy).

» Hledisko systematického zpusobu prace, kterd se zuroc¢i pfi jednotlivych krocich.
Od =zadani ukoli (pozdéji zakéazky), shromazdovani potiebnych podkladi,

vytvafeni navrhll az po finalni Gpravy.

2.8 Doporuceni na mozna zlepSeni kurikula

Pro zlepSeni kurikula by bylo vhodné zamyslet se nad tim, zda by se vyuka dala pojmout
vice jako komplexni projekt. KdyZ vznika design ¢ehokoliv, je to vZdy soucasti jednoho
komplexniho designového procesu. Designovy proces je rozdélen na né€kolik fazi, kde
kazda faze je bezprostiedné vazana na vSechny ostatni, mad sva specifika. Pti vytvareni
obalového designu je podstatné, aby zaci méli pojem o vSech fazich, které se sem
zahrnuji a zndt moznd Ttskali z pohledu procesti, kde pracuji prostiednictvim nastrojil

pocitacové grafiky (napf. pfi vytvafeni vektorové a bitmapové grafiky).

Na mozné zlepSeni by pftispélo to, feSit vyucovani grafickych programt v pocitacové
grafice prostiednictvim komplexniho projektu. Komplexni projekt by jako uvadi
Ambrose a Harris mit sedm designovych fazi*: specifikace (zadéani), reSerSe prostredi,
vymysleni ndpadl, tvorba prototypil, vybér feSeni, implementace a pouceni. Prvni faze,

wewvr

vSechny dalsi kroky. Vytvofit sprdvné zadani neni snadnou véci a je tieba, aby se zadani

0 (Ambrose, 2011)
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stanovilo velmi presné. Vytvorené zadani na design obalu totiz urcuje cely dalsi postup.
Nutné je urcit cilovou skupinu potencionalnich spottebitelil, pfesné ji vymezit a definovat.
Je to nutné z toho duvodu, Ze vytvareny design obalu, by mél byt, co nejvic libivy praveé
pro tuto skupinu lidi. Kazd4 cilova skupina je specifickd svym vékem, stylem Zivota,
oblibenymi barvami, kulturnimi zvyklostmi a prostfedim, ve kterém se nachéazi. Podstatné
je taky to, jak se ¢lovék je schopen omezit kviili zptisobu realizace celé prace. Je rozdil,
kdyz je projekt realizovan cely jen digitaln¢ anebo kdyz ma fungovat digitalné a zaroven
byt napt. vytistén. Realizace formou konkrétni technologie, at’ uz tiskové nebo obalové
technologie, s sebou nese uréité normy a pozadavky. Ukolem designéra v dalsi fazi, fazi
reSerse je, co nejblize vSechny tyto informace zjistit a vytvoftit tak pfesné mantinely, kde se
vytvafeny design muze pohybovat. Pfi fdzi zvané vymysSleni je uz na cElovéku a jeho
fantazii a schopnosti vytvaret unikatni a nové kombinace, pfichdzet s unikatnim feSenim
podle urcitého zadani. Na tyto kroky navazuji dal$i faze jako tvorba prototypt, vybér
feSeni  (porovnavaji se navrhyscili definovanymi v zaddni), dodani feSeni
(prezentace a obhdjeni vlastniho findlniho designu) a vSe je zavrSeno poucenim z celého
projektu. Kazdy projekt je totiz unikatni a zdk je veden k tomu, aby se neustile
zdokonaloval ve vSech €innostech, které¢ ho béhem té doby potkaji a v situacich, ve kterych

musi fesit urcité problémové situace.
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3 Prakticka ¢ast

3.1 Koncept nové vytvarenych ucebnich opor

Ucebni opory jsou vytvareny pro potieby jedné stiedni odborné Skoly, ktera vzdélava
studenty oboru Obalovéa technika (Obalovy a graficky design). Konkrétné se predpoklada,
ze bude slouzit studentim ve 3. ro¢niku tohoto oboru a zabezpeci vzdélavani v ramci

vzdélavani v odborném piedmétu pocitacova grafika.

3.1.1 Zakladni popis konceptu
» Roc¢nik: 3. ro¢nik stfedni odborné skoly
* Studijni obor: Obalova technika: Obalovy a graficky design
= Vychozi osnovy: SVP 34-42-M/01 Obalova technika
» V¢kova skupina: 17-18 let
*  Vyucovaci pfedmét: pocitacova grafika
» Forma: digitalni
= Systém publikace: e-learningovy kurz v LMS Moodle
= Dostupnost: na webové adrese zde*' (kurz Pogitatova grafika — Be. prace)
» Pfistupové tdaje: uzivatelské jméno — extern.host; heslo — ROSBSFWYy&vF
= (Casova dotace: konkrétni usek 12 hodin (blok Adobe Photoshop 30 hodin)

3.1.2 Celkové cile, obsah
Celkovym cilem je seznamit studenty s praci v grafickém bitmapovém editoru ve
spojitosti s vyuzitim  jednotlivych  témat ve studovaném oboru, kterym je

obalovy a graficky design.

3.1.3 Dil¢i vyukové cile

Diléi cile se rozkladaji do 3 hlavnich témat. Dé¢leni témat je totozné s Moodle kurzem:
= téma . 1 Vybeér (selekce)
* téma C. 2 Kresba

= téma C. 3 Retus

I Materialy jsou dostupné na strankach Moodle na: https://amos.odbornaskola.cz/course/view.php?id=222
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Pouzivany graficky editor

U ucebnich opor se bude predpokladat, Ze se vyuziji pro praci v libovolném bitmapovém
grafickém editoru. Princip prace by mél fungovat nezéavisle na zvoleném programu.
Nicméné na této $kole se konkrétng vyuzivéa editor Adobe Photoshop, verze CS6. Skola si
zvolila tento program z diivodu, ze se v odborné praxi povazuje za kvalitni software na
profesionalni ~ Urovni, maximaln¢  kompatibilni a spolehlivy  pii  vzdjemné
spolupraci s ostatnimi grafickymi editory z baliku aplikaci Adobe (Adobe Illustrator,
Adobe InDesign, Adobe Acrobat pro ad.).

3.2 Vytvorené ucebni opory

3.2.1 Struktura opor

Po metodické strance jsem zvolila opory ve formé lekci v LMS Moodle. Opory jsou
strukturované tim zplUsobem, Ze se kazdé téma lekce cleni na Cast urcenou
pro ucitele a ur€enou pro studenty. Déleni jsem zvolila z toho divodu, ze je vhodné, aby
ptistupy k lekcim byly pfizptisobeny tomu, pro koho jsou urceny. Typy podkladi budou
odlisné, kdyz budou vytvofeny pro potieby studenta a jinak specifické, kdyz maji slouzit
pro pedagogy. V nasledujici ¢éasti je obecny popis toho, co lze shledat za

obsah v podkladech uréenych pro obé dvé¢ skupiny.

Vybér (selekce)

1.1 Uvod, zakladni pfedstaveni nastrojli
Pro ucitele

P
¥, Pokyny

Nahrano 28.11.2017 10:32

— | Odpovédi na kontrolni otazky
Pro studenta

— | Uvod, zékladni principy vybéru

— | Kontrolni otazky
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Cast pro ulitele

Tato sekce obsahuje:

= Pokyny (metodické pokyny).
» Pozadovany vystup pro ovéfeni znalosti (pf. odpovédi na kontrolni otazky,

ukéazkovy soubor s vysledkem daného cviceni)

Ucitel oceni metodické pokyny pii své praci a usnadni mu to jeho pedagogickou piipravu
do vyuky. Metodické pokyny maji podobu podrobnych informaci k jednotlivym lekcim.
Nalézaji se zde informace jako téma lekce, Casova dotace, potiebné pomicky, ocekdvané
vstupy, ocekavané vystupy a zptisob ovétovani znalosti (ve zplisobu ovétovani znalosti je

vlozen odkaz pfimo na konkrétni cvic¢eni, kde se ma provadét).

Cast pro studenty

Tato sekce obsahuje:

» Vyklad ucebni latky dané¢ho tématu.
* Ovéfovani znalosti formou kontrolnich otazek nebo praktického cviceni. Cviceni

zahrnuje zadani a vSechny pozadavky na ukol.

Ve vykladu se student dozvi zakladni informace, obsahujici data, co by Zaci méli
znat a umét, co zaky v této lekci cekd a co budou potfebovat za pomticky. V praktickém
cviceni se dozvédi, jaké jsou pozadavky na odevzdavany soubor (formét a pojmenovani
souboru), jak zni zadani ukolu, které klicové body se po zdkovi pozaduji a jak ma vypadat

vystup (popf. jak maji vypadat jednotlivé vrstvy dokumentu).
3.3 Ovéreni v praxi

3.3.1 Dotaznikové Setieni

Ovétovani  probihalo formou dotazniku, vyplnilo jej celkem 12  osob.
Otéazky v dotaznikovém Setfeni mély hlavni ¢asti. Prvni ¢ast se vénovala osobnim otdzkam
na dotazované osoby, jejich vzdélani, aprobaci, délku pedagogické praxe a pojeti jejich
vyuky. Druha ¢ast se vénovala samotnym ucebnim opordm. Hlavnim zamérem v této ¢asti
Setfeni, bylo zjistit zpétnou vazbu, jak respondenti pohliZi na stanoveni cilti, prabé¢h lekce,

uroven odbornosti (vykladu), jak na né nahliZeji z metodického a didaktického hlediska.
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Dotaznik je k dispozici na internetové adrese: https://goo.gl/forms/Nx6cAC7cqZBy7W{L2
3.3.2 Vysledky dotaznikového Setieni
Otazky osobniho charakteru (vzdélani, praxe, zkuSennosti s vyukou)

Otazka: v ¢em spociva vyuka a jakych prostiedkt vyuzivate?

«

., Frontalni vyklad s praktickou ukazkou.

., Opakovani, rozbor nového tématu (teoreticky, prakticky), shrnuti, test — evaluace chyb. “

«

., Pomocit ukazek a tutorialit a poté praktické vyzkouseni.

‘

,, Prenos znalosti ICT. Vyuzivam pocitace. "

,,ReSeni problémii v hodinach, které donesou jako namét studenti ¢i vyucujici. Zaméreni

‘

na praktické véci. Vyuziti modernich technologii.

, Uz neucim, ale kdyz sem ucil, snazil jsem se vyuzivat vice praktickych cviceni.

‘

Samozrejmé néjaka teorie musi byt a potom praxe, praxe, praxe.*
., V¥klad aplikaci pro pocitacovou grafiku.

., V¥pocetni technika, e-learning.

., Vyuka aplikaci pocitacové grafiky, elektronické sazby.

., Vyuka geografickych informacnich systémii (GIS). Vyuzivam program ArcMap.

‘

., Vyuka IKT predmétii, vyuzivani HW vybaveni, projektoru.
Stanovendi cilt, pribéh lekce

Otazka: Jak hodnotite vytvofené ucebni opory pro piedmét pocitacova grafika?

‘

,,Jako povedenou ucebni pomiicku. ‘

,,Jako vyhovujici.

«

,,Jsou dobreé.
‘

L Jsou velmi kvalitni.

,, Kvalita opor je nesporna. “
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‘

, Myslim, Ze z opor Ize bez problému pochopit jak ocekavani, tak i cile.*
,, Obcas zastarale. “

., Podrobné, prehledné.

., Prehledné, vystizne. *

»Skvéle. Vhodné pro zavedeni do vyuky.

,, Ucebni opory jsou srozumitelné a logicky navazujici. Jasné a postupné provadi studenta

po krocich danou problematikou. “
,, Velice kladné, strucné, prehledné jasne k véci.

Otazka: Odpovidajici rozsah

Prevazné zcela odpovida rozsahu.

Otazka: Je obsah u¢ebnich opor v souladu se vzdélavacimi cili?

Ptevazné nézor, Ze je v souladu.

Otazka: Jak hodnotite provazanost cilii jednotlivych lekci? Navazuji jednotlivé cile
na sebe?

Prevazné ano.

Otazka: Jsou jednotlivé cile srozumitelné natolik, aby Zaci pochopili, co se od nich v lekei
ocekava?

Ano, jsou srozumitelné.

Otazky zamérené na uroven odbornosti (vykladu)

Otazka: Jak hodnotite zpracovani obsahu uciva?
,,Dobre.
,,Ja jsem to z toho pochopil. “

., Kladne.

,,Obsah uciva je na odpovidajici urovni jak z hlediska Skolniho vzdelavaciho programu,

‘

tak z hlediska pozadavkii na cilovou skupinu.
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,, Obsah uciva je zpracovan dobre a s jasné definovanymi cili.
,, Obsahove dobre. “

., Prehledne, srozumitelné.

., Srozumitelné a jasné. *

., Trochu jsem se v textu ztracel. Napriklad popis fotky mél font stejné velikosti jak nékteré

nadpisy vyssi urovné. Timto byla u mne horsi orientace v textu.
,, Ucivo je v souladu s Svp.

., Zpracovano velmi diikladne.

Otazka: Je obsah uciva srozumitelny?

Je odpovidano prevazné ano, zcela srozumitelny.

., Ano ucivo je interpretovano spravné.

,,Obcas nekde néco chybi, napr. U prithledného pozadi u 1 Zdkladni informace je otazka

Co to je prithledné pozadi? a odpovéd’: Prithledné pozadi znamena ... Coz mi prijde, Ze by

3

tam méla byt odpoveéd na to, co znamend prithledné pozadi a ta tam neni.
Otazky zamérené na metodickou troven

Otazka: Jak hodnotite zpracovani u€ebnich opor z hlediska metodiky?

,, Koresponduji s metodikou, tedy tak jak to ma byt.

., Metodicky bez pripominek.

,» Metodicky dobre pojato. *

,» Metodicky dobre pojato. *

,,OK. Pouzivané ndstroje jsou vystizné popsany a poté ndasleduji ukoly, které pro studenta

nejsou casové "narocné" - rozumny rozsah. “

., Srozumitelny.

‘

,, Ucebni opory zpracovany velmi dobre.

«

., V poradku. *
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«

., Vyhovuje.
., Z hlediska metodiky zcela dostacujici, velmi dobra uroven vykladu. *

., Zpracovani odpovida obecné metodice. “

,, Zdk umi, rozumi, dovede atd., jsou spravné definované cile, a to tam je.*

Otazka: Jak hodnotite zplisob podani uciva? Je podle Vas podavano vhodnym zptisobem?
,,Ano, jedna se o velmi vhodny zpuisob.

‘

., Myslim Ze, ano: strucné, jasné. "

‘

,, Ucivo je podavadno vhodnym zpusobem.

I3

,, Ucivo je Fazeno prehledné a srozumitelné. ‘
., Zcela urcité vhodnym zpiisobem. *

Otazky zamérené na didaktickou uroven

Otazka: Jakym zpusobem je vyZadovana aktivita zaka v jednotlivych lekcich?
,, Badatelskym zpiisobem. “

,,Je vyrovnana teoreticka a prakticka cast. “

,,Jednotlivymi kroky (iikoly).

,, Kontrolnimi otazkami ¢i vykonani a demonstrovani provedeného tikolu.
,»Na zaklade predlozenych aktivit.

,, Neustalé propojeni mezi cilem, ndstrojem a e-learningem. *

., Neustalou interakci mezi pedagogem, pozadavky na programovou aplikaci, pozadavky na

kvalitu vystupu a v neposledni rade téz kvalitné zpracovanym e-learningovym kurzem. *
., Nevim, co je touto otazkou mysleno. “

., Prakticka aktivita.

,, Praktické odpovedi.

., Zapojeni studenta je podstatné a nutné v cca 75% casu vyuky. *

39



Zdk musi vnimat jak teoretickou cast, tak praktickou. Tedy aktivita je vyZadovina

neustale.

Otazka: Je podle Vas aplikace ziskanych védomosti spravné aplikovana v novych
situacich?

Prevazné ano.

Otazka: Jak hodnotite celkovou uroven vytvofenych ucebnich opor?

,,Dobre. “

,,Je to dobré, jak ucitel, tak zak z toho pochopi, co se po ném chce.
., Jsou prehledné. Jen bych dodrzoval velikost fontii (viz vyse). *

., Kladne.

., Myslim, Ze jsou dobre zpracované.

,,Na vybornou.

., Uroveri je dobrd a odpovida pozadavkiim, kladenym na Zdka.

,, Uroveri ucebnich opor je velmi dobrd.

,, Velmi dobré a efektivni.

., Velmi dobre. “

., Vhodné.
., Vyborne. “

Otazka: Které ¢asti hodnotite jako nejvice a nejméné uzitecné?

., Nedokazu odpovedet, myslim, ze by to musel ¢lovek vyzkouset v praxi.
., Nejvice rozostreni pozadi ve fotografii, nejméné nic. “

., Nejvice uzitecné: postup prdce, nejmeéné uzitecné. vse je potreba.
,, Nemam rozliseni, je to uceleny soubor. “

. Nevim. Nic neradim mezi madlo uZitecné. “
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., Praktické casti hodnotim jako velmi uzZitecné. Studenti si mohou teorii ihned

‘

vyzkouset v praxi.

,, Vse ma svou zdkonitou hodnotu, bez jedné nejde druhé.

‘

,, Vse na sebe navazuje nelze to definovat jako vice ¢i méné uzitecné. *

‘

., VSechny casti jsou dobre cilené a jejich kvalita je dobra. *
., Vsechny casti poskytuji vyrovnany, kvalitni obsah. *

¢

., Vsechny dobre.*
Otazka: Jak vnimate vytvofené ucebni opory a jejich troven?
,, Hodnotim kladné. “

,,Jako dobrého pomocnika. “

‘

,, Myslim, Ze dobré.*
,, Opory jsou vytvorené tak, aby je pochopil kazdy a hlavné zak. Tedy vysoka uroven. *

., Opory maji vysokou uroven. *

., Pozitivné. Kvalita opor je v souladu s SVP.

¢

,, Urovern je dobrd.

¢

., Vysoka urovern.
., Vyssi uroven. Odpovida soucasné potriebé. *

Otazka: Je podle Vs uroven opor pifiméfend, nepiimefend, dostacujici €1 nedostacujici?
Prevazné primérend.

Otazka: Spliuje podminky pro zlepSeni trovné pipravenosti Zakli v danych situacich?

Prevazné zcela ano.

Otazka: Privitali byste vice takovych materiald? (Pokud ano, jakou podobu by tyto opory

mély mit?)
,,Ano, Moodle je idealni.

., Ano, obdobnou.
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¢

,,Ano, opor neni nikdy dost. V tuto chvili mé zadné navrhy nenapadayji.
., Ano. Predstavend podoba je plné vyhovujici. “

., Materialu neni v elektronické podobé nikdy dost.

,, Urcite ano, formou e-learningu v Moodle. *

,, Urcite ano, v ramci celeho portfolia vyucovanych aplikaci v ramci pocitacove grafiky.

,, Urcite bych dalsi materialy uvital a nést se mohou ve stejném duchu jako doposud. “

3.3.3 Zavér Setieni

Dotaznikového Setfeni se celkem tucastnilo 12 respondentli. Pfi osobnich otazkach bylo
zjisténo, ze  vSichni  dotazovani méli  vSechny  vysokoskolské  vzdélani,
obvykle s bakalarskym nebo magisterskym titulem, pouze jediny ¢lovék mél doktorsky

titul.

V prvni Casti Setfeni zaméfeného na osobni otdzky na respondenty se zjistilo, Ze pfi své
vlastni vyuce nejCastéji oceni, kdyz se zkombinuje teoreticky vyklad s praktickym

cvicenim, kde mohou Zaci upeviiovat své nabyté znalosti a zlepSovat praktické dovednosti.

V ¢asti vénované vytvofenym oporam je komentuji, Ze je hodnoti jako piehledne,
srozumitelné, pouZitelné v praxi a plné¢ vyhovujici. Jako kladnou zpétnou vazbu hodnotim
to, Ze by pfivitali vice takovych obdobnych materiald, jako byly pravé tyto konkrétni
ucebni opory a vtomto duchu by pro né¢ byly plné¢ vyhovujicim materialem, pfinosnym
ve vyuce. Na zdkladé odpovédi na otazku nedostatkli, jsem upravila cast, vénujici se
problematice pruhlednosti. Nesrovnalosti, které se tykaly urovné nadpist, jsem také
upravila, aby napf. popisky pfilozenych fotografii nebyly stejné urovné jako nékteré
nadpisy. To jsem chapala, Ze miiZze byt pro studenty i ucitele pomérné matouci. Na druhou
stranu, sdm LMS Moodle sice nabizi celou fadu formatovani textu, v€etné riznych urovni
nadpisu. Ja za sebe ale mohu fici, Ze se mi nékolikrat stalo, Ze se text neformatoval vzdy
spravné podle mych pozadavkl a dochdzelo pfi vytvafeni materialti v Moodle

k technickym nesrovnalostem.
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4 Zavér

Pod nazvem studijniho oboru Obalova technika si lze ptedstavit jen par konkrétnich
¢innosti. Kdezto pod nadzvem studijniho oboru Obalovy design si lze ptedstavit jistou
osobu designéra, jenz ma za ukol vytvéret obaly. Pro tuto praci bylo nutné zaméfit se na to,

co spojuje obory pocitacova grafika a obalova technika a soucasné respektovat vSechny

vzdélavaci dokumenty pro studijni obor Obalova technika.

Ve své bakalarské praci jsem se zabyvala vytvarenim adekvatnich materialt, které mayji
tvotit zdklad pro vzdélavani v predmétu pocitacova grafika a budou slouzit vyucujicim

studenttl, z oboru obalovy design.

V teoretické ¢asti jsem se zaméfila na pocitacovou grafiku, jeji aplikacni oblasti v obalové
technice a v dal§ich oborech. Pocitacova grafika ma totiz velmi Siroké pole
pusobnosti a obzvlasté v dnesni pietechnizované dobé se s ni setkavame ¢im dal ve vétsi
mife. Dnesni svét nds pomalu uc¢i byt i na technologiich vice zavislym a tak se neni ¢emu
divit. Dalo by se ale fici, Ze pocitacova grafika mize byt dobrym sluhou, ale
mnohdy 1 Spatnym panem. Urcité to zdvisi 1 na uhlu, z jakého nahlizime na pocitacovou
grafiku a vlastné¢ celkové na oblast informacnich a komunikacnich technologii, kam se
fadi.

Vzhledem k tomu, Ze praktickd cast bakalaiské prace ma slouzit jako ucebni opora pro
vyucujici predmétu pocitacova grafika, bylo nutné se zaobirat konkrétnimi typy grafiky,
vektorovou a rastrovou (bitmapovou) grafikou. Oblastmi grafiky, které se uvadi ve
spojitosti s osnovami pro vzdélavani zaki v oboru obalova technika. z toho divodu bylo
nutné vyhledat informace o tom, jak tyto typy grafiky se charakterizuji, jaky je jejich
technicky popis, jaké vlastnosti maji objekty v nich vytvorené, jakymi vyhodami oplyvaji,
jaké nevyhody mohou mit, jaky je rozdil mezi grafikou bitmapovou a vektorovou, jaci jsou
nejcastéjsi zastupci konkrétnich programt (software) pro realizaci a které vybrané formaty
souboril je mozné s nimi vytvofit. Urcité by se nemélo zapominat na jednotlivé formaty
soubort pro vektory a bitmapy. Kazdy formét souboru ma totiz svoje vyhody a nevyhody.
Vzdy zéleZi na tom, jaké poZadavky klademe na format souboru. To se vSe odviji obvykle
od toho, jakym zptisobem se souborem hodlame nalozit a v jakych programech jej budeme

otevirat.
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Spolu s tématem vektorové grafiky se nesmélo opomenout téma Beziérovy kiivky, ktera se
povazuje za zakladni prvek vektorové grafiky. Naopak u tématu rastrova grafika bylo
zapotiebi zminit hned n¢kolik nezbytnych pojmii. Mezi tyto pojmy se fadil pixel, rozliSeni,

bitova hloubka a komprese souboru.

Vzhledem k tomu, Ze praktickd prace byla zaméfend na vytvareni ucebnich opor pro
vyuéujici v ramei SVP daného oboru, muselo se uvadétito, co s konkrétnim studijnim
oborem (obalové techniky) souvisi. Charakterizovat obor obalova technika, ¢im je tak
specificky, ¢im se zabyva aco je pfi ném nutné dodrZzovatana co dbat, jak se datuji
pocatky této discipliny, s jakymi dal§imi primyslovymi obory souviseji. Pfisla jsem na to,
ze obalovy design neni jen pouhy obal, ale Ze predstavuje velmi podstatnou soucast oboru
zvané¢ho marketing. Ve se odviji od uslovi, Ze ,,Obal prodava.©. Obal hraje zkratka velmi
dialezitou roli, musi plnit mnoho funkci a je nutno pfizpiisobit jeho vizudlni podobu vSem
pranim a tuzbam cilové skupiny, respektive potencionalniho zédkaznika. To vyzaduje, znat
vSe, co souvisisroli designéra obali. Takovy designér musi vytvofit podle svého
nejlepsiho védomi a svédomi, co nejlepsi vizualni podobu obalu a udélat vse pro to, aby si
ji cilova skupina jeho obal vybrala a dany produkt zakoupila. Za druhé bylo nevyhnutelné
analyzovat kurikula Obalové techniky. Do analyzy se zahrnula témata souvisejici se
odborné-vzdélavacim procesem jako profil absolventa. Revidovala vSechny potiebné
udaje, ¢im se profil vyznacuje, co zvlada, s ¢im pracuje, co voli za technologie, co hodnoti,
na co ma dbat a co ma dodrzovat. Také to, v jakém druhu zaméstnani je takovy clovék
uplatnitelny na trhu pracovnich pftilezitosti a jaké pfinosy a vyznam mé pro néj predmet

pocitaova grafika co se tyce znalosti a dovednosti.

Dale jsem sumarizovala vyc€et pozadavkli na odborné kompetence, které plynuly ze
Skolniho vzdélavaciho planu. V analyze kurikula obalova technika jsem nesméla
opomenout vysvétleni, v ¢em spociva vztah mezi vyuCovanym piredmétem (pocitacovou
grafikou) a studijnim oborem (obalovou technikou). Jaky je spole¢ny «cil ve
vzdelavani, v ¢em spociva ¢innost obalového designéra a s jakymi vyu€ovacimi pfedméty
je vhodné, aby probihala vzdjemnad kooperace. Nésledujici kapitolou se interpretoval

vyznam predmétu pro studenta. Vychozimi podklady pro toto zjiSténi byla analyza
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kurikula a pozadavky na ocekdvané vystupy. Interpretovaly se vyznamy z riznych

hledisek a ahlt pohledu.

Zaveérecnym tématem bylo doporuceni na mozna zlepSeni kurikula, kde jsem zminila,
jakou podobu by podle mého nazoru mohly mit kurikula oboru Obalové technika. Vychazi
to zmych osobnich zkuSenosti, kdy jsem méla osobné¢ (coby studentka) moznost,
se vramci Skolniho vzd€lavani ucastnit akce s predni Ceskou firmou, kterd se zabyva
profesiondlnim obalovym designem. Spoluprace s nimi spoc¢ivala v komplexnim projektu,
kde jsme po dobu ptl roku mohli pracovat na zadani. Béhem té doby s ndmi méli pribézné
konzultace a odborn¢ nés vedli. Pfi¢emz pro mé bylo velmi piinosné, Ze jsem objevila, ze
existuje urcity designovy postup, ktery je znam napt. Z marketingu a Zze jeho nespornou
vyhodou je, ze seknému d& zpétné¢ vracet. Respektive, Ze je moZné se
vracet k pfedchozim fazim. Profesionalové z oboru nam tak ptedvedli, jakym zpiisobem
vypadéa designovy proces, kde na pocatku je zadani (tzv. brief), nacérty a skici (klasické
nacrty pomoci tuzky a papiru) ana konci je prototyp obaluajeho prezentace pied
publikem. Pojeti obalového designu jako souhrnného procesu, kde kazda faze designu je
nééim zvlastni a jinak dilezitad, byla pro mé enormnim pifinosem. Jakmile jsem se
poté o designovy proces zacala zajimat, doSla jsem k tomu, ze pro designovy proces obalu
neexistuji na ¢eském trhu Zadné ucebnice souvisejici s timto namétem. V té€ dobé jedinym
namétem na Gesky pieklad knihy, byla publikace Packaging the Brand*. Tu zvaZovalo
Ceské vydavatelstvi, zabyvajici se pocitacovou a designovou literaturou. Podle dostupnych

informaci k realizaci tohoto namétu nikdy nedoslo.

Praktickou c¢ast jsem vénovala konceptu ucebnich oporajejich samotnému
vytvafeni v LMS Moodle. Podle mého ndzoru je velmi dobré, stanovit si presny koncept
struktury opor. Pokud vytvofite vhodnou strukturu ucebnich opor, mate Sanci vytvofit si
piehledny systém s ucebnimi oporami, ktery bude prehledny a pro vyuku bude plnit funkci
plnohodnotnych podkladi pro pedagogickou ptipravu ucitele. Snazila jsem se, aby
podklady byly srozumitelné, plnily svlij ucel. Vytvofené opory jsem predlozila svym

kolegiim a za pomoci dotaznikového Setfeni jsem posléze zjistila, jak nahlizi lidé z fad

2 (Ambrose, 2011)
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vysokoskolsky vzdélanych lidi, zaméfenych obvykle na predméty tykajici se

informacnich a komunikacnich technologii, v€etné pocitacové grafiky.

Z této prace vyplyva, ze vytvorené ucebni opory jsou pouzitelné v praxia lidmi jsou
hodnocené jako vcelku vydafené a vytvorené s ohledem na cilovou skupinu, pro kterou
jsou vytvoreny. Velmi kladn€ hodnotim to, ze jsem se pifevazné setkala s pozitivnimi
ohlasy na srozumitelnost a pouzitelnost materiali. Do budoucna piemyslim o tom, Ze bych
mohla zpracovat daleko komplexnéjsi a rozsahlejsi materidly, slouzici pro potieby
vzdélavani studentli obalového designu v odborném vzdélavani pocitacové grafiky.
Uvazuji o pojeti ve smyslu projektu (projektového vyucovani), které shledavam jako
vhodnéjsi zpiisob, nez je ten stavajici. Ostatn€, nazor na n¢j muzete nalézt v kapitole

Doporuceni na mozna zlepSeni kurikula.

46



5 Seznam pouzitych informacnich zdroji

AMBROSE, Gavin a Paul HARRIS, 2011. Packaging the brand.: the relationship between
packaging design and brand identity. 1. vydani. Lausanne, Switzerland: AVA Academia.
ISBN 978-294-0411-412.

AMBROSE, Gavin a Paul HARRIS, 2011. Packaging the brand the relationship between
packaging design and brand identity. Lausanne, Switzerland: AVA Academia. ISBN
9782940439799.

Barevna hloubka: Pocitacova grafika, 2001. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online].
San Francisco (CA): Wikimedia Foundation [cit. 2017-06-23]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Barevn%C3%A1_hloubka

DANNHOFEROVA, Jana, 2012. Velkd kniha barev: kompletni privodce pro grafiky,
fotografy a designéry. 1. vyd. Brno: Computer Press. ISBN 978-80-251-3785-7.

DOLEJSI, Tom4s, 2014. Bitova hloubka polopaté: Fotografujeme. In: Fotorddce: Web o
fotografovani v CR [online]. Praha: Fotoradce [cit. 2017-06-23]. Dostupné z:
https://www.fotoradce.cz/bitova-hloubka-polopate

DOSTAL, Radek, 2011. Shirka iiloh pro podporu vyuky 3D grafiky [online]. Praha [cit.
2017-07-10]. Dostupné z:
https://is.cuni.cz/webapps/UKSESSION675CC5D9CESOEFSDDD148AE13CABOCFF/zzp
/detail/102246/?back 1d=7. Bakalaiska prace. Univerzita Karlova v Praze. Vedouci prace
Mgr. Milo§ Prokysek.

DVORAKOVA, Zdenka, 2008. DTP a piedtiskovd piiprava: kompletni privvodce od
grafického navrhu po profesionalni tisk. Vyd. 1. Brno: Computer Press. ISBN 978-80-251-
1881-8.

FGRSTENZELLER, Josef, 2013. Podpora vyuky v ramci 3D modelovani [online]. Praha
[cit. 2017-07-10]. Dostupné z: https://is.cuni.cz/webapps/zzp/detail/149912/. Bakalarska

prace. Univerzita Karlova v Praze. Vedouci prace Mgr. Stanislav Lustig.

47



GLITSCHKA, Von, 2017. Pierre Beziere: Pinterest. In: Glitschka studios: Illustrative
designer [online]. Praha: vonglitschka.com [cit. 2017-06-18]. Dostupné z:

https://cz.pinterest.com/

JANECKOVA, Veronika, 2014. Design sady obalii. Zlin. Bakalaiska prace. Univerzita
Tomase Bati ve Zling, fakulta Multimedidlnich komunikaci. Vedouci prace Mgr. Art. Ivan

Pechagek (Ustav vizualni tvorby).

KRSEK, Ptemysl, 2017. Zdklady pocitacové grafiky: IZG. 1. Brno: FIT VUT Brno. ISBN
1. 0.9.1. Dostupné také z: http://www . fit.vutbr.cz/study/course-1.php?1d=92

MACHAN, Josef, 1999. Obalova technika II: Obalovy design. In: YOS ot a SS Stéti: Web
Skoly [online]. Stéti: VOS Obalové techniky a stfedni $kola Stéti [cit. 2017-06-23].
Dostupné z:

http://www.odbornaskola.cz/joomla/images/stories/obalov_technika ii/kapitola03 obalov

design.pdf. ISBN: 9090254098.

MATYASOVA, Veronika, 2008. Zpravodajsky server CT24: Pocitadova grafika — stale
propracovanéjsi i v medicing. In: CT24: Uddlosti ve svété [online]. Praha: CT [cit. 2017-
06-18]. Dostupné z: http://www.ceskatelevize.cz/ct24/svet/1454656-pocitacova-grafika-

stale-propracovanejsi-i-v-medicine

MUDROVA, Martina, 2017. Pocitacovi grafika (Computer graphics): Uvod do tématu
[online]. In: . Praha: VSCHT Praha, s. 1-17 [cit. 2017-06-17].

Novy MGR obor Bioinformatika: Rozhovor s garantem doc. Jitim Klémou, 2016. In:
Hitps://oifel.cvut.cz [online]. Praha: FEL CVUT [cit. 2017-06-18]. Dostupné z:
https://oi.fel.cvut.cz/cs/novy-mgr-obor-bioinformatika-rozhovor-s-garantem-doc-jirim-

klemou

PRAVEC, Radomir, 2016. CA (Computer Aided) systémy: Uvod do systému CAD. In:
DocPlayer  [online].  Pardubice:  ESF [cit.  2017-06-18].  Dostupné  z:
http://docplayer.cz/2298669-1-uvod-do-systemu-cad.html

SIMMONS, Jason, 2009. Kompletni prirucka pro designéry. 1. vydani. V Praze: Slovart.
ISBN 978-80-7391-151-5.

48



SOUKUP, Tomas, 2017. Pocitace v medicin¢ ukladaji, zobrazuji, analyzuji a 1&ci:
Technika. In: E15: Ekonomicky denik [online]. Praha: VTM [cit. 2017-06-20]. Dostupné z:

http://vtm.e15.cz/pocitace-v-medicine-ukladaji-zobrazuji-analyzuji-a-leci

SVETLIK, Jaroslav, 1992. Marketing: Cesta k trhu. 1. vydani. Zlin: Ekka. ISBN 80-900-
0158-0.

Systémy CAD, 2017. In: Mendelova univerzita Brno. Informacni systéem [online]. Brno:
Mendelu [cit. 2017-06-18]. Dostupné Z:
https://is.mendelu.cz/eknihovna/opory/zobraz_cast.pl?cast=12865

SPANEL, Michal, 2013. Zdklady pocitacové grafiky: Uvod do predmétu. 1. FIT VUT v

Brné.

SUSTEKOVA, Michaela, 2007. Obalovd #ada Seven Deadly Sins [online]. Brno [cit.
2017-07-10]. Dostupné z: https://is.muni.cz/th/143099/fi_b/bakal.pdf. Bakalaiska prace.

Masarykova univerzita. Vedouci prace Doc. Mgr. Vitézslav Svalbach.

THIMM zavedla obalovy software ArtiosCAD Enterprise: Zpravodajstvi, 2016. Svet
baleni [online]. Praha: Atoz Packaging, 1(1), 1 [cit. 2017-06-27]. Dostupné z:

http://www.svetbaleni.cz/

VYCHODIL, Bedtich, 2013. Produkce digitalnich obrazovych dat a jejich kontrola:
Digital Images Production and Quality Control [online]. Praha [cit. 2017-06-18].
Dostupné z: https://is.cuni.cz/webapps/zzp/detail/102364/. Diserta¢ni prace. Univerzita
Karlova. Vedouci prace Doc. RNDr. Jifi Soucek, DrSc.

ZARA, Jiti, Bediich BENES a Petr FELKEL, 1998. Moderni pocitacovd grafika. Vyd. 1.
Praha: Computer Press. ISBN 80-722-6049-9.

ZIZKOVA, Jana, 2007. CAD softwary ve vyrobé obalil. In: VYOS Obalové techniky a SS
Stéti: Web S$koly [online]. Stdti: Ing. Jana Zizkova [cit. 2017-06-27]. Dostupné z:

http://www.odbornaskola.cz

49



6 Seznam priloh
6.1 Piiloha 1 — vybér z SVP oboru Obalova technika

6.2 Priloha 2 — Dotaznik (kladené otazky)

50



	Úvod
	1 Předmět a cíl práce
	2 Teoretická část
	2.1 Počítačová grafika
	Vývoj počítačové grafiky
	2.1.1 Vymezení druhů počítačové grafiky
	Rovinná grafika
	Prostorová grafika


	2.2 Aplikační oblasti PG
	2.2.1 V obalové technice
	Modelování a vizualizace prostorových objektů
	Digitalizace předloh
	Vytváření výkresové dokumentace (proces konstrukce)
	Oblast DTP, předtisková příprava
	Optimalizace při skladování/přepravě
	Vektorizace předloh
	Výroba (CAM systémy)
	Úprava a zpracování digitálních fotografií

	2.2.2 V ostatních oborech
	Tvorba prostorové grafiky (včetně simulací, modelování), virtuální reality
	Zaznamenávání informací, archivace, digitalizace
	Zábava a počítačové hry (filmy, videa, animace, hry)
	GUI (uživatelské rozhraní)
	Informační a řídicí systémy
	Mapování
	Komunikace
	Medicína a lékařství
	Design (návrh a konstrukce)
	Polygrafie a tisk
	Oblast reklamy, marketingu, propagace
	Obrazová analýza
	Robotika, mechanika a umělá inteligence
	Simulace a předpovědi
	Vektorizace předloh
	Zobrazování výsledků při zpracování dat (grafů, prezentací výsledků)
	Zpracování fotografií


	2.3 Vektorová počítačová grafika
	Beziérova křivka
	Vektorové formáty souborů

	2.4 Rastrová (bitmapová) počítačová grafika
	Rozlišení
	Bitová hloubka
	Komprese souboru
	Bitmapové formáty souborů

	2.5 Charakteristika oboru Obalová technika
	2.5.1 Role designéra obalů

	2.6 Analýza kurikula Obalové techniky
	Vyučované grafické SW
	Vzdělávací cíle a SW nástroje k realizaci
	Využívané technologie a nástroje
	2.6.1 Profil absolventa
	2.6.2 Odborné kompetence
	2.6.3 Vztah mezi počítačovou grafikou a obalovou technikou
	Obalový designér v odborně-vzdělávací oblasti úrovně střední školy
	Učební úlohy


	2.7 Význam předmětu pro studenta
	2.8 Doporučení na možná zlepšení kurikula

	3 Praktická část
	3.1 Koncept nově vytvářených učebních opor
	3.1.1 Základní popis konceptu
	3.1.2 Celkové cíle, obsah
	3.1.3 Dílčí výukové cíle
	Používaný grafický editor


	3.2 Vytvořené učební opory
	3.2.1 Struktura opor
	Část pro učitele
	Část pro studenty


	3.3 Ověření v praxi
	3.3.1 Dotazníkové šetření
	3.3.2 Výsledky dotazníkového šetření
	Otázky osobního charakteru (vzdělání, praxe, zkušennosti s výukou)
	Otázka: v čem spočívá výuka a jakých prostředků využíváte?
	Stanovení cílů, průběh lekce
	Otázka: Jak hodnotíte vytvořené učební opory pro předmět počítačová grafika?
	Otázka: Odpovídající rozsah
	Otázka: Je obsah učebních opor v souladu se vzdělávacími cíli?
	Otázka: Jak hodnotíte provázanost cílů jednotlivých lekcí? Navazují jednotlivé cíle na sebe?
	Otázky zaměřené na úroveň odbornosti (výkladu)

	3.3.3 Závěr šetření


	4 Závěr
	5  Seznam použitých informačních zdrojů
	6 Seznam příloh
	6.1 Příloha 1 – výběr z ŠVP oboru Obalová technika
	6.2 Příloha 2 – Dotazník (kladené otázky)


