6 Seznam priloh

6.1 Piiloha 1 — vybér z SVP oboru Obalova technika
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4.10.3.14 Pocitacova grafika - PGR

Ucebni osnova predmétu

Nazev studijniho predmétu PocitaCova grafika
Zkratka predmétu PGR
Typ predmétu Povinny

Forma (strategie) vyuky

Vyuka smérfuje predevsim k ziskani jak praktickych dovednosti v kli¢ovych aplikacich pocitacové grafiky, tak
znalosti teoretickych v oblasti norem, standardl a technologii. Vyuka probiha v pocitacovych ucebnach
s multimedialnim vybavenim a prostfedky a s pfipojenim k Internetu, které umoznuji vyuzivani aktivizacnich metod
(projektové vyu€ovani, prace s informacemi, fizena diskuse).

Charakteristika (anotace) predmétu

Pfedmét pocitatova grafika seznamuje zakyné / zaky s modernim hardwarovym a softwarovym vybavenim
pro pocitaCovou grafiku a zaklady pfedtiskové pfipravy. Vyuka je zaméfena aplikace pro bitmapovou a vektorovou
grafiku, programové vybaveni pro elektronickou sazbu a 3D grafiku.

Vzdélavaci cil

Cilem je naugit zakyné / zaky pracovat s hardwarem a softwarem pro realizaci vektorové a bitmapové grafiky,
elektronické sazby a 3D modelovani. Zakyné / Z&ci jsou vedeni k G&elné a kreativni praci s témito programy se
snahou se vyhnout pouzivani kli§é, plagiatl a jinych rusivych jevu s tim, ze pfi tvorbé grafického navrhu je stale
dllezité si svoji predstavu a umysl nejprve rozmyslet a teprve pak ji realizovat na PC, a to i s ohledem na spravné
zasady typografie. Dulezitou soucasti je prace s periferiemi, grafickymi formaty, systémy pro spravu barev a
problematika kompatibility odeslanych dat do grafického studia. Pfedmét komplexné mapuje grafické zpracovani
pomoci ICT prostfedkl od pocate¢ni vektorové a bitmapové grafiky pro vyfez pomoci plotteru, potisk objektl i
realizaci tiskem po prezentaci 3D modelu a jeho animace.

1. ro€nik
Pocet vyu€ovacich hodin tydné: 2 Z toho cviceni: 2, celkem 68 hodin
Vysledky vzdélavani - kompetence zakyn / zaku: Ucivo:
Zakyné | zak: 1. Uvod do poéitaéové grafiky (6)
e orientuie se zakladnich  pojmech oboru e Vymezeni pojmu pocitaCova grafika
pocitaCova grafika e Typy aplikaci pro pocitacovou grafiku a jejich
o identifikuje jednotlivé aplikace a pfifadi jim primarni uréeni. Rozdéleni platforem v pocitacové
spravné funkce a vlastnosti. Poskytne o nich grafice
relevantni informace. e Klicové aplikace v pocitatové grafice v jednotlivych

platformach, jejich vyvoj a vzajemné provazani

e rozliSi jednotlivé grafické formaty a pfifadi 2. Formaty soubort, zptsob ukladani (6)
k nim odpovidajici aplikace e Datové forméaty v pocitatové grafice vcéetné
formatud univerzalnich.

e Charakteristiky  bitmapovych a  vektorovych

soubor(
e Kompatibilita dat.
e rozumi terminu ,vektorova grafika“ a chape jeji 3. Vektorova grafika - Corel Draw! (Corel
vyuziti v praktické ¢innosti Graphics Suite) (44)
e ovladne nastroje aplikace Corel Draw! a umi je e Kreslici nastroje, prace s kfivkou

spravné pouzit

e importuje a exportuje grafické objekty ve
vektorovém editoru Corel Draw!

e rozdéli pracovni dokument v Corel Draw! na
jednotlivé vrstvy a vyuzZije jejich vlastnosti ke
snadnéjsi praci

e vytvofi vektorovou grafiku, pouzitelnou pro
rdzné tiskové technologie a zajisti kvalitni
vystup s kompletni pfedtiskovou pFipravou

Pracovni plocha. Pravitka a vodici linky
Operace s vrstvou (spravce objekt(l)
Modifikace objektd. Prinik, slou€eni, ofiznuti
Efekty a filtry

Importy a exporty objektl

Predtiskova pfiprava

nasnima pracovni postupy 4. Ostatni nastroje Corel Graphics Suite (12)
zvektorizuje bitmapova loga a pfipravi je do Snimani obrazovek

tiskové kvality Vektorizace dokumentu

Tvorba ¢arového kédu

Zpusob a metody hodnoceni zakyn / zaka:

na zakladé Skolniho a klasifikacniho fadu

klasifikace je vedena v elektronické tfidni knize s pfisluSnymi vahami znamek
e-learningové testy (0,5)

odevzdavani vyhotovenych praci (1,0)
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Studijni literatura
e e-learnigové materialy v LMS systému Moodle, obsahujici oficialni pfiru¢ky k aplikacim v ¢eském jazyce a
sbirky vybranych tutorial a cvieni

Studijni pomiicky
e softwarové (konkrétni aplikace a LMS systém) a hardwarové vybaveni

Presahy z/do predmétu
e INF — prace v aplikanim prostfedi, vyuzivani napovédy a e-learningu, prace s hardwarem v uZivatelské
roviné.
e USP - profese spojené s predtiskovou pfipravou, elektronickou sazbou, pocitacovou grafikou a uplatnéni na
tru prace
e Graf. pfiprava - prace na zadanych tématech (potisky oball, prace s pismem, logo)

Aplikace prafezovych témat
Informaéni a komunikaéni technologie
e software a hardware, jeho efektivni vyuZiti v praxi
Obcan v demokratické spole¢nosti
e otazka etiky pfi grafické a reklamni tvorbé, otazky autorského prava pfi zpracovani a Sifeni dokumentu,
ochrana materialnich a duchovnich hodnot.
Clovék a trh prace
e hodnota ziskanych odbornych znalosti v aplikacich pro poc&itaCovou grafiku pro budouci uplatnéni

2. roénik
Pocet vyu€ovacich hodin tydné: 2 Z toho cviceni: 2, celkem 68 hodin
Vysledky vzdélavani - kompetence zakyn / zaku: Ucivo:

Zakyné | zak:
1. Adobe lllustrator (Adobe Creative Suite) (30)

Kreslici nastroje, prace s kfivkou

Pracovni plocha.

Pravitka a vodici linky

Operace s vrstvou

Modifikace objektd.

Cestar

Efekty a filtry

Importy a exporty objektl

Predtiskova pfiprava

e ovladne nastroje aplikace Adobe lllustrator a
umi je spravné pouzit

e importuje a exportuje grafické objekty ve
vektorovém editoru lllustrator

e rozdéli pracovni dokument na jednotlivé vrstvy
a vyuzije jejich vlastnosti ke snadné&;jsi praci

e vytvofi vektorovou grafiku, pouzitelnou pro
razné tiskové technologie a zajisti kvalitni
vystup s kompletni pfedtiskovou pFipravou

e nasnhima pracovni postupy

e vyhotovi dokument v lllustratoru ve formatu 2. Format PDF (10)
PDF vCetné kompletni pfedtiskové pfipravy Charakteristika formatu PDF
e orientuje se v komprimaci dat a vytvafi datové Adobe Acrobat Professional
optimalizované vystupy PDF versus predtiskové pfiprava
e zvladne zabezpecit dokument proti Zalozky a miniatury
neautorizované modifikaci a tisku Komprese dat
e Pfevede pracovni formaty vektorovych aplikaci Zabezpedéeni dokumentu
do formatl PDF a EPS Adobe Distiller a prace s postscriptovym formatem

e rozumi pojmim ,snimek®, ,kliC¢ovy snimek®, 3. Adobe Flash (20)

~-animace®, ,cesta pohybu®, ,maska®“. e Uvod do vektorové animace. Kreslici nastroje
Vlozi externi objekty z lllustratoru do Flash e Casova osa. Kli¢ovy snimek
Vytvofi animovany banner o Vrstvy.
e Tween. Cesta. Maska.
e rozumi terminu ,kalibrace®, vytvofi ICC profil 4. Color Management System (8)
zafizeni a v€leni jej do softwarové aplikace e Charakteristika systému pro spravu barev
e vyloZi vlastnosti barevnych modeld a tyto e Barvové modely
modely implementuje do praxe v bitmapovém e Kalibrace hardwarova a softwarova
editoru e ICC profily a jejich vyznam

Zpusob a metody hodnoceni zakyn / zakua:
e na zakladé skolniho a klasifikaéniho Fadu
o Kklasifikace je vedena v elektronické tfidni knize s pFislusnymi vahami znamek
e e-learningové testy (0,5)
e odevzdavani vyhotovenych praci (1,0)

Studijni literatura
e e-learnigové materidly v LMS systému Moodle, obsahujici oficialni pfiru¢ky k aplikacim v eském jazyce a
sbirky vybranych tutorialt a cvieni
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Studijni pomiicky
e softwarové (konkrétni aplikace a LMS systém) a hardwarové vybaveni

Presahy z/do predmétt
e OBT - generovani a tisk ¢arovych kodu
e TIT — predtiskova pfiprava dokumentu, realizace grafickych predloh pro rizné typy tiskovych technik, tiskova
kvalita.
ODE - prace na zadanych tématech — graficky design oball od navrhu po realizaci
INF — prace v aplikaénim prostfedi, vyuzivani napovédy a e-learningu, prace s hardwarem v uzivatelské
roviné.

Aplikace prafezovych témat
Informacéni a komunikaéni technologie
e software a hardware, jeho efektivni vyuZiti v praxi, umoznéni vyuziti prostfedkl IKT pro handicapované
ob&any — nastaveni formatu PDF dokumentu.
Obcan v demokratické spole¢nosti
e otazka etiky pfi grafické a reklamni tvorbé, otazky autorského prava pfi zpracovani a Sifeni dokument,
ochrana materialnich a duchovnich hodnot.
Clovék a trh prace
e hodnota ziskanych odbornych znalosti v aplikacich pro poc&itatovou grafiku pro budouci uplatnéni

3. roénik
Pocet vyu€ovacich hodin tydné: 3 Z toho cviceni: 3, celkem 102 hodin
Vysledky vzdélavani - kompetence zakyn / zaku: Ucivo:

Zakyné | zak:
1. Bitmapovy editor Adobe Photoshop (Adobe
e rozumi terminu ,bitmapova grafika“ a chape jeji Creative Suite) (30)
vyuziti v praktické ¢innosti Nastroje pro vybér (selekci)
e ovladne nastroje aplikace a umi je spravné Nastroje pro kresbu
pouzit Nastroje pro retus
o retuSuje fotografie a zvlada upravu jasq, Vrstvy a efekty vrstev
kontrastl a vyvazeni barev Cesta, akce, historie, kanaly.
e rozdéli pracovni dokument na jednotlivé vrstvy Pfedtiskova pfFiprava
a vyuzije jejich vlastnosti ke snadnéjsi praci Kompatibilita s webem, webové forméty bitmapové
e vypracuje kompozici vektorové a bitmapové grafiky. Animovany GIF
grafiky pouzitelnou pro ruzné tiskové
technologie a zajisti kvalitni vystup s kompletni
predtiskovou pfipravou

e naskenuje dokument v optimalnim rozliSeni a 2. Skenovani (10)
uloZi jej do spravného bitmapového formatu Typy skenert, jejich technologie a jeji vliv na
e orientuje se v nabidce skener( a je schopen zpracovani grafické pfedlohy
poskytnout informace o konkrétni pouzité Aplikace pro skenovani. Nastaveni skeneru.
skenovaci technologii Skenovani specielnich médii (diapozitiv, film)

orientuje se v nabidce digitalnich fotoaparatd 3. Digitalni fotografie (10)
Zvoli spravny format digitalni fotografie pro tisk e Anatomie digitalniho fotoaparatu. Druhy hledacka.
a webdesign Druhy objektivii. Kompakty a DSLR

e Zpracovani obrazu v digitédlnim fotoaparatu
e Pamétové karty
e Vystupni formaty.

pfipravi zrcadlo pro sazbu dokumentu 4. Systémy pro elektronickou sazbu (2)

e vytvofi layout knihy, Casopisu ¢&i novin a e Typy (klasifikace) fontll z hlediska pocitacové
nastavi pfedliohy grafiky

e vytvofi, aplikuje a generuje Cislovani stran e Priprava zrcadla, typografie. Hladka sazba vs.
dokumentu na zakladé vlastnoru¢né technicka sazba vs. typografie webovych zdrojl
vyrobenych pfedloh 4.1 Quark XPress — sazba novin a ¢asopisu (20)

Ptedloha stranky. Cislovani
Odstavcoveé styly, textové styly
Importy text a obraz(
Predtiskova pfiprava

e dba typografickych zasad a produkuje sazebné
Cisté materidly s ohledem na normy a pfedpisy
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4.2 Adobe InDesigh — sazba vicestrankovych
dokumentil (Adobe Creative Suite) (30)
e Predloha stranky. Cislovani
Odstavcové styly, textové styly
Importy textd a obraz
Predtiskova pfiprava

Zpusob a metody hodnoceni zakyn / zaku:
e na zakladé Skolniho a klasifikacniho Fadu
o Kklasifikace je vedena v elektronické tfidni knize s pFislusnymi vahami znamek
e e-learningové testy (0,5)
e odevzdavani vyhotovenych praci (1,0)

Studijni literatura
e e-learnigové materialy v LMS systému Moodle, obsahujici oficialni pfiru¢ky k aplikacim v ¢eském jazyce a
sbirky vybranych tutorialt a cviceni

Studijni pomiicky
o softwarové (konkrétni aplikace a LMS systém) a hardwarové vybaveni

Presahy z/do predmétt
e OBT - realizace a potisk oballl v souladu s pouzitym materialem.
e TIT — predtiskova pfiprava dokumentu, realizace grafickych pfedloh pro rGzné typy tiskovych technik,
generovani a umistovani ¢arového kédu, tiskova kvalita.
ODE - prace na zadanych tématech — graficky design oball od navrhu po realizaci
INF — prace v aplikaénim prostfedi, vyuzivani napovédy a e-learningu, prace s hardwarem v uzivatelské
roviné.

Aplikace prafezovych témat
e Informaéni a komunikacni technologie — software a hardware, jeho efektivni vyuziti v praxi
e Obcan v demokratické spoleCnosti — otazka etiky pfi grafické a reklamni tvorbé, otazky autorského prava pfi
zpracovani a Sifeni dokumentu, ochrana materialnich a duchovnich hodnot.
e Clovék a trh prace — hodnota ziskanych odbornych znalosti v aplikacich pro poé&itagovou grafiku pro budouci

uplatnéni
4. roénik
Pocet vyu€ovacich hodin tydné: 2 Z toho cviéeni: 2, celkem 60 hodin
Vysledky vzdélavani - kompetence zakyn / zaku: Ucivo:
Zakyné | zak:

1. 3D grafika — vymezeni pojmii (5)
Vyvoj a charakteristika 3D aplikaci
Zakladni pojmy z oblasti 3D grafiky

e rozumi terminu , 3D grafika“ a chape jeji vyuziti
v praktické ¢innosti

e ovladne nastroje aplikace a umi je spravné 2. Cinema 4D - modelovani (30)
pouzit e Scéna a jeji rozdéleni
e modifikuje geometricka primitiva a kresli e Kresleni pomoci 2D kfivek
pomoci 2D objektd e Geometricka primitiva
e potahne objekt texturou a vyrenderuje jej e Spravce objektl
v optimalnim rozliSeni e NURBS - rotace, vysunuti, potazeni, protaZeni,
o modifikuje materialy a textury HyperNURBS
e vytvofi 3D model z 2D objektu, napf. pfifezu e Spravce materiall
obalu e Textury. Svétla. Rendering
e chape polygonalni modelovani a vypracuje e Polygonélni objekty. Deformace polygonové sité.
pomoci polygonalni deformace 3D objekt VytaZeni, vytazeni uvnitf, pfemosténi

e Clothylde. Potazeni objektl

e vypracuje animaci a vygeneruje vystup ve 5. Cinema 4D - animace (10)
video formatu o Casticové systémy.
e animuje kameru, vklada kliCové snimky e Animace
e Klicové snimky
e Kamera
e Vystupni formaty
e vypracuje kompletni projekt v pocitacove 4. Opakovani (15)

grafice — od pocatecni vektorové a bitmapové Vypracovani celkovych kompozic s vyuzitim
grafiky pro vyfez a potisk po realizaci 3D znalosti vSech probranych aplikaci a pfiprava na
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modelu svého dila zavére€nou praktickou maturitni zkousku

Zpusob a metody hodnoceni zakyn / zakua:
e na zakladé Skolniho a klasifikacniho Fadu
o Kklasifikace je vedena v elektronické tfidni knize s pFislusnymi vahami znamek
e e-learningové testy (0,5)
e odevzdavani vyhotovenych praci (1,0)

Studijni literatura
e e-learnigové materialy v LMS systému Moodle, obsahujici oficialni pfiru¢ky k aplikacim v ¢eském jazyce a
sbirky vybranych tutorial a cvieni

Studijni pomiicky
o softwarové (konkrétni aplikace a LMS systém) a hardwarové vybaveni

Presahy z/do predmétu
e OBT - realizace a potisk obalu v souladu s pouzitym materialem.

e TIT — predtiskova pfiprava dokumentu, realizace grafickych pfedloh pro rizné typy tiskovych technik, tiskova
kvalita.

ODE - prace na zadanych tématech — graficky design oballl od navrhu po realizaci
INF — prace v aplikaCnim prostfedi, vyuzivani napovédy a e-learningu, prace s hardwarem v uzivatelské
roving.

Aplikace prafezovych témat
Informaéni a komunikaéni technologie
e software a hardware, jeho efektivni vyuziti v praxi
Obcan v demokratické spole¢nosti
o otazka etiky pfi grafické a reklamni tvorbé, otdzky autorského prava pfi zpracovani a $ifeni dokumentd,
ochrana materialnich a duchovnich hodnot.
Clovék a trh prace
e hodnota ziskanych odbornych znalosti v aplikacich pro poc&itaovou grafiku pro budouci uplatnéni
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Zhodnoceni u¢ebnich opor

Dotaznikové Setfeni pro Ucely bakalarské prace (zaméfené na zjisténi podminek vyuky pocitaCové grafiky
a zhodnoceni nové vytvorenych opor)

*Povinné pole

Osobni otazky

1. Jaka je vaSe aprobace? (pfevazng) *
Odborné pfedméty pro obor IKT
Odborné pfedméty uméleckého charakteru
Odborné predméty technického charakteru

VSeobecné-vzdélavaci predméty

2. Jaké mate vzdélani? *

Stfedni vzdélani s maturitou
Vysokoskolské, bakalarské
Vysokoskolské, magisterské

VysokoS$kolské, doktorské

3. Jak dlouho plsobite ve Skolstvi jako ucitel (délka pedagogické praxe)?

jeden rok deset let

*

4. Jak ve vasi praxi vypada realizace vyuky pocitacové grafiky?

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Zameérena Zameérena
vice vice
teoreticky prakticky

5.V €em spociva vyuka a jakych prostfedku
vyuzivate? *

Stanoveni cild, pribéh lekce

6. Jak hodnotite vytvofené ucebni opory pro pfedmét pocitacova grafika?



*

7. Odpovida jejich rozsah?

Odpovida Neodpovida

*

8. Je obsah ucebnich opor v souladu se vzdélavacimi cili?

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Odpovida Neodpovida
vzdélavacim vzdélavacim

cilim cilim
9. Jak hodnotite provazanost cilll jednotlivych lekci? Navazuji jednotlivé cile na sebe? *
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Ano, Ne,
navazuji. nenavazuiji.

10. Jsou jednotlivé cile srozumitelné natolik, aby
zaci pochopili, co se od nich v lekci oCekava?

*

Uroven odbornosti (vykladu)

11. Jak hodnotite zpracovani obsahu uc¢iva? *

*

12. Je obsah uciva srozumitelny?

Zcela srozumitelny Zcela nesrozumitelny

13. + doplite pfipadné komentar ke srozumitelnosti uciva

Urover metodicka

14. Jak hodnotite zpracovani u¢ebnich opor z
hlediska metodiky? *



15. Jak hodnotite zplsob podani u¢iva? Je  podle Vas podavano vhodnym zplsobem?  *

Uroven didakticka

16. Jakym zplsobem je vyZzadovana aktivita zaka v
jednotlivych lekcich? *

17. Je podle Vas aplikace ziskanych védomosti spravné aplikovana v novych situacich? *
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Zcela Zcela
spravné Spatné
18. Jak hodnotite celkovou uroven vytvofenych ucebnich opor? *

19. Které ¢asti hodnotite jako nejvice a nejméné uzite€né? *

20. Jak vnimate vytvorené ucebni opory a jejich droven? *

21. Je podle Vas aroven opor pfiméfena,
nepfimérena, dostadujici €i nedostadujici?  *

22. Splfiuje podminky pro zlepSeni urovné
pfipravenosti zakl v danych situacich?  *



23. Privitali byste vice takovych materialt? (Pokud
ano, jakou podobu by tyto opory mély mit?) *

Pouziva technologii

E Google Forms
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