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Uvod

Uvod

Slovo uvodem

Hlavni néaplini kurzu Vzdélavaci technologie — nastroje je seznameni se s modernimi
informacnimi a komunikacnimi technologiemi, jenz mohou byt vyuzity ve vzdélavacim

procesu — pfi pripravé na hodinu nebo jako pomucka pro podporu a vedeni vyuky.

Je na prvni pohled zfejmé, Ze tato problematika je nesmirné obsahla a bohata a tézko
lze ocCekdvat jeji dokonale zvladnuti v jednom semestru. Na druhé strané pravé to
muzZe predstavovat vyzvu pro neustale zdokonalovani se, nabyvani novych dovednosti
a uceni se po cely Zivot. To je jednim z hlavni poZadavk( na profesi ucitele, ktery by
mél byt vzdy o krok pred zaky. Pokud Vas problematika kurzu zaujme a budete mit
zdjem se dale v této oblasti vzdélavat, mGzZete kromé Ffady jinych moZnosti vyuzit také

navazujicich volitelnych predméta.

Dnes pfed nami ale stoji prvni semestr vyuky predmétu Vzdélavaci technologie —
nastroje. Po zkuSenostech z minulych let se ukazuje vyhodné (také s ohledem na
vstupni znalosti Vas, studentll), zaméfit ndplin predmétu zejména na zaklady prace
s multimédii. Vystupem nasSi spolecné snahy bude tvorba multimedialnich
pocitadovych prezentaci a jednoduchych interaktivnich webovych stranek. Ve vSech
Vasich dilech by nemély chybét multimedialni prvky, mezi které patfi text, obraz, ale
také zvuk, video, animace apod., vSe doplnéno o moznost interaktivity. A pravé tyto
zdanlivé drobné jednotlivosti budou tvofit hlavni napli naseho spole¢ného snazeni

v tomto semestru.
Pfejeme Vam hodné Uspéchi ve studiu. A to nejdlilezitéjsi na zavér:

Pocitac stvoril ¢lovék proto, aby si mél s ¢im hrat. Budeme radi, kdyZ tuto pravdu
pfijmete a budete se také ucit znovu a opét (jako kdysi malé déti) hrat si, zkouset,

experimentovat, vymyslet, prosté a zkratka tvorit.
Hodné stésti preje

autorka



Vzdéldvaci technologie — nastroje

Zakladni instrukce

Kurz Vzdélavaci technologie - ndstroje predstavuje Uvod do studia vzdélavacich
technologii. Je zaméren spiSe prakticky na konkrétni praktickou praci s pocitacem.
V jeho ramci se studenti seznami se zakladnimi nastroji a mozZnostmi informacnich a

komunikacnich technologii pro oblast vzdélavani.

Pro podporu vyuky kurzu Vzdélavaci technologie — nastroje je vytvoren e-learningovy
kurz v prostredi LMS Moodle. Ten Vam bude jisté dobrou pomuckou, najdete v ném
mnoZstvi studijnich materidll, vyukovych videoukazek apod. Navic je toto prostfedi
prostiredkem komunikace mezi Vami, studenty, a vyucujicimi. Zde budete odevzdavat

své korespondencni ukoly a také zde zjistite, jak jsou Ukoly hodnoceny.

Prostftedi LMS Moodle najdete na Ostravské univerzité na adrese

http:\\moodle.osu.cz. Kromé kurzu Vzdélavaci technologie — nastroje zde najdete

mnoho jinych kurz( a studijnich materidli do dalSich predmét(. Dovednost prace

v LMS Moodle se mliZe proto pro Vas stat dilezitou.

Systém prace a uceni se v kurzu Vzdélavaci technologie — nastroje je zcela odliSny od
zpUsobU a vyukovych metod, na které jste zvykli z klasického vyucovani. | presto, Ze
mnozi zvas jsou studenti prezenéniho studia, elektronickd podpora vyuky
prostifednictvim e-learningového kurzu v LMS Moodle umoZnuje studovat predmét
distan¢né. Pripravené textové studijni materidly (v€etné textové opory, kterou pravé
Ctete), animace a videoukdzky by vdm mély poskytnout dostate¢nou oporu pro

samostatnou praci v ramci kurzu.

Vlastni vyuka je postavena na korespondencnich uUkolech. Ty jsou fazeny do péti
tematickych celkd. Aktivni praci na korespondencnich ukolech, hledanim jejich reseni,
vytvarenim konkrétnich drobnych vyukovych material( apod. se postupné budete ucit

pracovat s multimédii, tj. s textem, obrazem i zvukem.

Ukoly v kurzu Ize vypracovavat na poéitaci, kde je standardné nainstalovan kancelafsky
balik MS Office. V Uvodu kurzu v LMS Moodle naleznete seznam potirebnych programd,
které budete pro praci v rdmci kurzu vyuzivat. V mnoha pfipadech jisté mate na svych

pocitacich instalovany programy, na které jste zvykli, a které umite pouzivat. Poradte

9



Uvod

se proto slidmi ve svém okoli, ktefi tomu rozumi, o potfebnosti ¢i nutnosti dané

instalace. Za pripadné dalsi problémy, které Vam z instalace programd vzniknou,

nemulzeme vzit odpovédnost. Zde uvadime pouze seznam program( doporucenych pro

instalaci tak, jak je v kurzu na né odkazovano

Tabulka 1: Seznam programt doporucenych k instalaci

Graficky editor pro préci s bitmapovou grafikou. Doporucuje nainstalovat

Paint.NET hned od zacatku. Pokud se nastroj naucite pouZivat, vyuZijete jej
v kaZzdodenni praci s pocitacem s obrazky.

GIMP Graficky program, pokrocily nastroj na praci sobrazky. VyuZijete ho
zejména pfi tvorbé karikatury.

AudaCity Program pro nahravani zvuku a praci se zvukovymi soubory.

MS GIF Animator

Jednoduchy program pro tvorbu animovanych obrazkd ve formatu GIF.

SmartMorph

Program pro tvorbu mordovaného videa.

XviD

Kodek potiebny pro tvorbu videa. Pouzit mlzete pripadné i jiny kodek,
pozor na kvalitu vysledného videa. Kodeky standardné nainstalované
v pocitaci nedovoluji pofizovani kvalitniho videa.

Kurz sestava z péti hlavnich témat, vétSich kapitol. Jejich nosnym prvkem je téma,

které je dano hlavnim vétsim ukolem, vétsi praci v ramci dané kapitoly. V kurzu najdete

tyto kapitoly:

e Cesty pohybu — smyslem kapitoly je naucit se pouZivat a nastavovat efekty (jejich
typ, spusténi, casovani apod.) pro objekty na snimcich pocitacovych prezentaci
vytvarenych v MS PowerPoint.

¢ Komiks — kapitola Vas provede praci s obrazky, naucite se definovat pruhledné
pozadi obrazkU a pracovat pfi Upravdch obrazk( s vrstvami.

e Zvuk — kapitola je vénovana nahravani zvuku, praci se zvukovymi soubory a Upravé
a stfihu zvuku.

e Multimedidlni prezentace — je kapitola nejkratsi, soucasné ale z hlediska Vasi
tvorby nejrozsahlejsi. VSe, co se naucite v predeslé ¢asti kurzu, vyuZijete pfi tvorbé
multimedialni vyukové prezentace a pfi jejim ozvuceni.
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Vzdéldvaci technologie — nastroje

e Webové stranky — jsou podle zkuSenosti nejslozitéjsi ¢asti kurzu. Jsou zaméreny
zejména na animace, jejich zobrazeni na webovych strankach a na publikovani
webovych stranek na internetu.

Jednotlivé tematické celky (hlavni kapitoly) maji jednotnou strukturu.

V uvodu kapitoly jsou stanoveny cile, vymezena klicovd slova a cas potrebny
k nastudovani uciva a vypracovani korespondenénich Gkold. Uvodni &ast tematického

celku slouzi pro Vasi predstavu a orientaci o smyslu a rozsahu tematického celku.

Po Uvodu nasleduje zadani velkého korespondencniho ukolu pro cely tematicky celek.
Diléi ukoly jsou definovany az v prabéhu jednotlivych vykladovych casti.
Korespondencni ukoly jsou obodovany prislusnym poétem bodd, které muzete za né
ziskat. Ukoly jsou také omezeny terminem odevzdani — prosime o dodrieni uvedenych

termind.

Vykladova cast kazdé kapitoly je rozdélena na nékolik mensich casti — podkapitol.
Jednotlivé podkapitoly Vas povedou postupnymi kroky k vytvoreni kompletniho
zavérecného dila tematického celku. Podkapitoly jsou zakonceny také
korespondencnimi  ukoly, jejich vypracovanim odevzdavate cast velkého
korespondencniho Ukolu dané kapitoly. Prdce na drobnych ukolech Vas tak vede

k tvorbé kompletniho dila podle zadani.

Na zavér kapitoly nasleduje shrnuti a kontrolni otdzky. Shrnuti nejenom opakuje
zakladni pojmy dané kapitoly, ale také vysvétluje a doplfiuje potrené teoretické
znalosti. Obvykle pravé zde najdete odpovédi na kontrolni otazky.

V kurzu najdete také Priivodce ke studiu. Smyslem prdvodce je motivovat Vas k tvorivé
praci, k premysleni o obsahu a smyslu vytvarenych dél a pripadné o jejich praktickém
vyuZiti a uplatnéni

Kurz Vzdélavaci technologie — nastroje je urcen Sirokému okruhu studentd. Vyuka na

pocitacovych ucebndach probiha po skupinach maximalné 20 studentech, vyucovanych

skupin je ale velké mnozstvi.
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Uvod

Privodce studiem

MozZnd si pravé ted’ fikdate, pro¢ pravé multimédia. Sotva jste zvladli zakladni praci
s pocitacem, umite vytvorit jednoduchy textovy dokument, doplnit ho obrdzkem nebo
grafem, umite vyhledat informace na internetu a komunikovat prostrednictvim e-mailu,
najednou jsou zde multimédia, s nimiz jste se prozatim nesetkali, které si viastné

s pocitacem vibec nespojujete.

Multimédidlni vlastnosti pocitace jsou v dnesni dobé jiz samozrejmosti. K politacum
béziné pripojujeme reproduktory, notebooky jsou jiz béiné vybaveny mikrofony a
webovymi kamerami, mobily maji integrovany fotoapardt apod. Tyto doplnky cCasto
opomijime, v béZném Zivoté je vyuZivdme pouze v konkrétnich situacich, mnozi se jejich
vyuZziti vyhybaji upiné.

Ukazuje se (potvrzuji to i mnohé védecké studie), Ze tento postoj je potfeba ménit
zejména ve skolstvi. Multimedidlini vlastnosti pocitace jsou velice vhodnou pomduckou
pro podporu vyuky. Multimedialni vyukové materidly oslovuji najednou vice smysli
uciciho se Zdka a primo tak ovlivriuji proces jeho vzdéldvdni. MoZnost interaktivity
umozZnuje tvorbu inteligentnich u¢ebnich materiali okamZzité reagujicich na potreby a
aktudlni znalosti Zdka. V neposledni rfadé kvalitni multimedidini studijni materidly
zvysuji motivaci Zaku k prdci a uceni se.

Ucitel by mél byt proto s problematikou multimédii sezndmen a mél by umét vytvorit
profesiondlové, ucitel by mél ale byt s problematikou multimédii obezndmen tak, aby
s nimi doved!| komunikovat, hledat a navrhovat nové moznosti vyuZiti multimédii apod.

Zaméreni kurzu Vzdéldvaci technologie — ndstroje vychadzi pravé z téchto poZzadavka.
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Tabulka 2: Seznam bodovanych aktivit v kurzu

Skupina studentq, pro
které je aktivita povinna

'c £
5 §sEsE
g | £ |22 52
g | 2 S8 2%
Nazev aktivity a E o 2l o 2
¥ |»n &
Uvodni test X X
Uvodni dotaznik X
E-learning
1 Cesty pohybu
Obrazek pozadi X X X
Animované obrazky na internetu X
Zivy obraz X X X
Test X X X X
2 Komiks
Tematicky navrh komiksu X X 0] X
Graficky navrh komiksu X X
Obrazek do komiksu X X X
Komiks X X
3 Zvuk
Nahravani zvuku mikrofonem X 0
Prvni Uprava zvuku X X
Uprava a stfih zvuku X 0
Test X X X X
4 Multimedialni prezentace
Scénar pribéhu X 0 X
Zvukové komentare k prezentaci 0
Multimedialni prezentace X X 0]
5 Webové stranky
Animovany text X X X
Animovany obrazek X X X
Karikatura X X X
Morphing X X X
Webové stranky X X X
ZaloZeni a vedeni blogu X
Test X X X
Zavér
Zavérecny test X X X X
Zavérecny dotaznik
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Uvod

Seznam korespondenc¢nich ukolti

Tabulka 2 uvadi strukturu jednotlivych témat (kapitol) z hlediska Cinnosti studenta.
Obsahuje tak seznam vsech bodovanych aktivit v kurzu, tj. seznam korespondencnich
ukoll, drobnych testl na konci nékterych kapitol a dotaznikd. Bodové ohodnoceni
aktivit zde neni uvedeno, nejdete je v LMS Moodle. Celkem lze v kurzu ziskat cca 100

bod. K ziskani zapoctu potrebujete nasbirat celkem 80 bodd.

Testy jsou zafazeny pouze v e-learningovém kurzu a slouzi hlavné k Vasi kontrole
o ziskanych znalostech a dovednostech. Jsou ohodnoceny minimalnim poctem bod( a
nemély by ohrozit ziskdni zdpoctu. Pfesto budeme radi, pokud se pokusite o jejich
feSeni. Kromé bodového zisku poslouzi Vase odpovédi k pripadnému dalSimu rozsireni

a Upraveé kurzu v nasledujicich letech.

Odevzdavani korespondencnich Ukoll a vypracovavani testl je Casové omezeno.
Terminy jsou uvedeny pfimo v kurzu u jednotlivych Ukoll a testl. Doporucujeme
terminy hlidat a vSe vypracovavat v stanoveném cCase. Doporucujeme také nenechavat
vSe na posledni chvili, kdy mdze dojit k nejriznéjSim technickym a jinym problémuam.

Jenom tak se vyhnete pripadnym dalSim komplikacim a zbyte¢né bodové ztraté.

Studenti se specifickymi vzdélavacimi potirebami

Pres velké mnoZstvi studentd v kurzu se snazime o uplatnéni individualniho pfistupu,
ktery je dllezity zejména, pokud néktefi zvds maji specifické vzdélavaci potieby.
Napriklad slabozraky student jisté mize dokazat technicky vytvofit animaci, nakreslit
obrdzek apod., ale pokud na vysledek své prace nevidi, prdce mu nepftindsi radost,
nevi, zda ukol zpracoval spravné, nedokaze chyby najit a pripadné opravit. Tito

studenti proto najdou v kurzu specificky upravené pozadavky, najdou specialni
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korespondencni Ukoly tak, aby podle druhu svého postizeni také méli moznost kurz

uspésné absolvovat.
Casti kurzu uréené pro tyto studenty budou specialné oznageny ikonou.

Studenti se zrakovym postizenim se v kurzu soustfedi zejména na nahravani a stfih
zvuku. Prace se zvukem neni technicky narocna, predpoklada zvladnuti nékolika
operaci, které se nasledné opakuji. Tyto Cinnosti tak jsou studenty se zrakovym
postizenim zvladnutelné, vysledek navic mohou slySet prostfednictvim reproduktor(.
Tito studenti proto najdou v kurzu alternativni zadani k ,,obrazovym ukoliim“ — nahradi

je podobné ukoly pro praci s textem a se zvukem.

Studenti se sluchovym postiZzenim naopak budou mit obtize v praci se zvukem. | presto,
Ze zvuk ma v pocitaci i vizualni podobu, vysledek takové prace by pro studenty se
sluchovym postiZzenim nepfinesl efekt. Proto ukol z této oblasti bude pro tyto studenty

nahrazen Ukolem prace s textem.

Price s pocitaCem je pfistupna opravdu Siroké verejnosti. Pfesto se muze stat, Ze
télesné postizeni nékterych studentd muaZe znacné omezovat jejich moZnosti
s pocitatem pracovat, zpracovavat text, kreslit obrazky apod. Pro tyto studenty kurz
nenabidne vhodnou alternativu. Po domluvé lze situaci fesit individualné podle

moznosti jednotlivych studentd.

Specifické ukoly pro zdravotné hendikepované mohou fesit vSichni studenti podle
svého zajmu. Jejich bodové hodnoceni nemuze byt pro vsechny studenty stejné. Pro
kazdy hendikep je stanovena ¢asova kompenzace Ukonu a tato kompenzace se promitd
i do bodového hodnoceni ukold. Povinnost vypracovat ten ktery korespondencni ukol

pro jistou specifickou skupinu studentt uvadi

15



Uvod

tabulka 2. Specificky jsou oznadeny (velkym krouzkem O) ukoly, jejichz zadani je
specidlné pro danou skupinu studentd upraveno. Upravy vychdzi z omezenych

mozZnosti a specifickych potreb téchto student(.

MuUzZe se také zdat, Ze studenti se specifickymi vzdélavacimi potfebami maji méné
Ukoll a méné prace v kurzu. Je potieba si uvédomit, Ze nevidomému mUZe prace se
stfihem zvuku trvat mnohonasobné déle nez clovéku, ktery muiZe svoji praci
kontrolovat zrakem. Student se zrakovym postizenim nema moznost vizualni kontroly
své prace, hir se orientuje na ¢asové ose zvukového projektu apod. Jeho prace, pokud
se povede, zaslouZi proto opravdovy obdiv a ocenéni. Véfime, Ze to je pochopitelné a

akceptovatelné

Privodce studiem

Tolik organizacni zdleZitosti kurzu Vzdéldvaci technologie — ndstroje. Snad je vSemu
rozumét. V pripadé jakychkoliv dotazi se nevdhejte obrdtit na svého tutora, ktery se

Vdm jisté bude snazit pomoci a rdd zodpovi Vase dotazy.

Prejeme, at Vds prdce v kurzu bavi a je pro Vds prinosem. Pri hodnoceni tukolu si zvlasté
cenime nejenom jejich technické provedeni, ale zejména ndpady a myslenky, zajimavé
pristupy k feseni apod. Jsme totiZ presvédceni, Ze pravé ony mohou podnitit Vas zdjem
o tvofivou prdci, mohou Vds motivovat ke studiu a hleddni dalSich moZnosti a vyuZiti
technologii ve vzdeéldvacim procesu. To je hlavnim zamérem kurzu. Tak vzhiru do

toho!!!
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g

1 E-learning a LMS Moodle
Cil kapitoly
Po nastudovani této kapitoly budete umét:

* vysvétlit pojem e-learning;

* orientovat se ve vzdéldvacim prostfedi LMS Moodle vyuZivaném pro podporu
vzdélavani v kurzu Vzdéldvaci technologie — nastroje;

e odevzdavat korespondencni Ukoly vtomto prostiedi — od zjisténi zadani pres
odevzdani ukolu az k jeho ohodnoceni a ptipadné Uprave;

e pracovat s testy v prostifedi LMS Moodle — zjistit Casové omezeni pro vypracovani
testU a odeslat jeho vysledky ke zpracovani;

e prubézné kontrolovat bodové hodnoceni v ramci kurzu.

Kli¢ova slova

* e-learning;
e LMS Moodle;

¢ korespondencni ukol;

e test;
e znamky;
e forum;

¢ slovnik pojma.

Cas potiebny k nastudovdni kapitoly a vypracovdni korespondenénich ukoli:

2 hodiny
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1.1 E-learning

Pfesné a jednoznacné vymezeni pojmu e-learning je velice sloZité, protoze se na jedné
definici neshodnou ani odbornici. Divodem je, Ze definice tohoto pojmu se postupné
vyvijely a ménily tak, jak se v prlibéhu let vyvijel e-learning. To, co je ale vSem snaham
o vymezeni tohoto pojmu spoleéné, je vzdélavaci proces a jeho elektronickd podpora

prostiednictvim informacnich a komunikacnich technologii.

1.1.1 E-learning

E-learning je vzdélavaci proces, ktery vyuziva moznosti informacnich a komunikacnich
technologii (ICT). Pocita stvorbou kurzG. Ty primarné slouzi k distribuci studijnich
materidlll v nejriznéjSi podobé. Nejcastéji se jednd o klasické materidly v textové
podobé, ICT umoznuji distribuci jakychkoliv elektronickych materidld — v podobé
obrazk(, animaci, videi, zvukovych nahravek apod. vie s moZnosti interaktivity, tj.

s moznosti aktivniho zapojeni studujiciho.

Kromé distribuce studijnich materiald vyuZivd e-learning k podpore vzdéldvaciho
procesu i dalsi ¢innosti. Umoznuje napfriklad vzajemnou komunikaci uditele (tutora) a
studentl nebo studentd mezi sebou. Komunikace je mozna v ramci for zakladanych
pro r0znd témata kurzu. Studenti mohou vypracovdvat nejriiznéjsi ukoly a
prostrednictvim e-learningového prostiedi je odevzdavat. Ucitel naopak hodnoti praci
studentd, piSe komentare, ndzory, postiehy. Komunikace v prostiedi e-learningu je
pomeérné detailné promyslend a propracovana, nabizi snad vSechny moznosti, které si
Ize predstavit. Pfesto nutno upozornit na problémy této komunikace. Ucitel a studujici
se Casto osobné neznaji, pocitacové prostiedi svadi kzaméné jejich roli, psana

vyjadreni jsou ¢asto chapdna a vnimana odlisné nez v klasické feCové konverzaci apod.

E-learning umoZniuje organizaci a fizeni studia. Vyucujici mohou nastavovat terminy
jednotlivych aktivit v kurzu, organizovat spolec¢né tutorialy (i online), hodnotit praci

studentl a sledovat cely proces jejich studia. Vse Ize prehledné naplanovat v kalendati.

E-learningovy kurz umozZiuje zpracovavat nejenom korespondencni ukoly, ale také

dalsi aktivity student( — testy, dotazniky, ankety apod.

18



Vzdélavaci technologie — nastroje

1.1.2 LMS - Learning Management System

Pro podporu e-learningu jsou vyvijena a pouzivana rlznd prostiedi, v nichz jsou
integrovany vSechny nastroje a moznosti e-learningu. Tyto specializované aplikace jsou
oznacovany jako systémy pro fizeni procesu vzdélavani - LMS (Learning Management
System). Takovych prostiedi existuje celd fada, liSi se v moZnostech a rozsahu

nabizenych sluzeb.

Vyuka kurzu Vzdélavaci technologie — nastroje probiha v systému Moodle, ktery je
v dneini dobé na kolach v Ceské republice nejvice rozsifen. Je to jisté zejména z toho
dlvodu, Ze je kdispozici zdarma. Dile se proto budeme zabyvat pouze timto

systémem.

1.2 LMS Moodle

Systém pro fizeni vzdélavani Moodle vznikl v roce 2002. Autorem prvni verze programu
byl Martin Dougiamas, ktery se na vyvoji Moodle podili do dnesni doby. Pro svoiji
jednoduchost a komplexnost se toto vzdélavaci prostfedi se zacalo velice rychle Sifit a

vyuzivat po celém svété, v Ceské republice je podporovano od roku 2003.

Dnes se s timto prostiedim setkate na mnoha vysokych skolach. Prostfedi Moodle je
Casto vyuzivano pro komunikaci pfi porfadani védeckych konferenci. Stale castéji jsou
nékteré predméty pomoci Moodle vyucovany i na strednich skolach. Na zakladnich
Skolach nachdzi Moodle uplatnéni zejména pro zprostfedkovani vyukovych materialt
pro zaky dlouhodobé nemocné nebo pro Zaky, ktefi se z riznych dlvodd nemohou

zUcastnovat pravidelné vyuky (napfiklad sportovci apod.).

1.2.1 Studijni materialy

Prostfedi Moodle je v prvni fadé uréeno pro zprostfedkovavani ucebniho obsahu, t;j.
pro distribuci studijnich materidl{i. Prostfedi umoznuje prezentaci klasickych textovych
studijnich opor, nejcastéji ve formé PDF. Ty jsou obvykle psany formou text( pro
distan¢ni vzdélavani, tj. nejsou zaméreny pouze na predavani faktld a informaci.

Hlavnim Gcelem téchto textld je maximalni podpora vzdélavani. Tyto texty proto maji
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specifickou strukturu a obsahuji mnozstvi podplrnych prvkd. Vyjmenovavame

nejdulezitéjsi z nich:

e Cile vyuky — jsou stanoveny nejenom na zacatku komplexné pro cely predmét.
,Casto jsou uvadény cile na za¢atku jednotlivych kapitol a mengich u¢ebnich textd
tak, aby student mél neustale prehled o pribéhu svého studia a dokazal se v ném

orientovat. Cile jsou formulovany pomoci aktivujicich sloves, kterda maji studenta
motivovat ke studiu a praci.

¢ Klicova slova — dllezité pojmy k zapamatovani.

* Shrnuti — stru¢né a prehledné, formulované pro jednotlivé kapitoly nebo mensi
ucebni celky. Shrnuti ¢asto byva doplnéno kontrolnimi otazkami.

* Priklady — ukdzkové pfriklady v textu, vzorové reSené ulohy, ukoly k procviceni,
korespondencni Ukoly apod. jsou nezbytnou soucdsti studijnich textd. Objasnuji
uCivo, ukazuji moznosti jeho aplikace, nabdadaji studenta kaktivni praci a
pfemysleni o studované problematice apod.

* Pravodce studiem — je casty aktivacni prvek distancnich studijnich textl. Jeho
smyslem je navdzat vztah se studentem, vést ho ke studiu a motivovat ho k praci.
Pravodce lze vyuzit také pro ,laické” dokresleni a vysvétleni uciva, pro praktické
priklady z jinych oblasti pro celkové dokresleni apod.

¢ lkony — ikony a celkova graficka Uprava text( prispivaji ke snadné orientaci v textu.
Kromé textovych studijnich material( Ize v elektronickém prostredi zprostredkovat
také multimedialni vyukové materialy, tj. obrazky, zvukové nahravky, video, ale také
nejriznéjsi simulace a interaktivni modely nejcastéji ve formé flash animaci apod.

Pouziti téchto prvkl podporuje také LMS Moodle.

1.2.2 Moodle - systém pro rizeni vyuky

Zprostifedkovat elektronické studijni materidly lze dnes snadno prostiednictvim
jednoduchych webovych stranek nebo e-maill. Vyhodou vzdélavaciho prostredi jsou
ale zejména mozZnosti, které nabizi pro organizaci a fizeni vzdélavaciho procesu. Dale

popiSeme nékteré z nich.

Vzdélavaci prostfedi umoznuje komunikaci mezi ucastniky kurzu, tj. mezi studenty
navzajem nebo mezi studenty a ucitelem. Komunikace je mozna v ramci nejriiznéjsich
diskuznich for, ktera lze pro tyto ucely zakladat. V ramci for mohou studenti pokladat
otazky, mohou reagovat na problémy, Zadat o pomoc pfi praci apod. Diskuzni fora

mohou zakladat ucitelé s pevnym zdmérem a sledovat reakce studentll. Ty casto
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vypovidaji o tom, jak studenti ucivo chdpou, jak se v ném orientuji. Ucitel tak ziskava

dllezitou zpétnou vazbu.

Vzdélavaci prostredi umoznuje dédle zadavani korespondencnich ukoll, odevzdavani
feSeni studenty a jejich nasledné hodnoceni ucitelem. Administrace kolem
korespondencnich ukoll nezatéZzuje e-mailovou schranku ucitele, navic je vLMS
jednoducha a prehlednd. MoZnost zndmkovani a statistické zpracovani znamek

poskytuje dllezitou zpétnou vazbu také studentovi. Vypracovani a odevzdani reseni

ukolU lze ¢asové omezit.

DuleZitym modulem vzdélavaciho prostfedi jsou také testy a moZnost testovani
znalosti studentl. V Moodle Ize sestavovat celou $kdlu testl s nejriznéjSimi otazkami.

Testy mohou byt ¢asové omezeny a Ize ptifadit zndmkové hodnoceni za jejich vyplnéni.

@) elearning

UNIVERSITAS ... studium kdykoliv a odkudkoliv

OSTRAVIENSIS
Jste pfintaZeni jako Ingrid Nagyova (Odhiisit ze)

Titulni stranka = Moje kurzy » Pedagogicka fakulta » Katedra informacnich a komunikacnich technologii  INPOG & Téma & & Zapocttovy test kurzu
INPOG » Nahled

Navigace testu lioha 1 f ~ | Jedeme z vesnice Pacov do obce Ledet nad Sazavou dne 21. 11. 2013 ve

Dastd 14:30 hodin. Vyberte prvni moZné spojeni
di & f . -
i L Urtete pfesny éas odjezdu: E[
Podet bodi z 5,00 :
IZ”E‘ 3| 4|/ 5|8 ¥ liohas Uréete presny éas pFijezdu [~]
: v
7/ 8| 9]10/11] 12 SR Viyberte prvni pfestupni zastavku: [<]
£ Upravit diohu
13/[14/ 15/ /16| 17| 18 Vyberte druhou pfestupni zastavku- | =]
19/20| 21| 22|23 24 Zjistéte vzdalenost jizdy (v km) (zadejte pouze Eislo pomoci £islic).
25
Konec testu . v - - S y - -
Uioha 2 !' Vypotitejte kolik je druha mocnina cisla 512:4. Zadejte pouze £islo pomoci
Zbyvajici tas 0:53:57 Dosud 3 Eislic.
nezodpovézeno L'
Zatit novy nahled Pocet bodi z 1,00 _ ~ Odpoved.
¥ Uohas

viajedkou

£ Upravit diohu
Obrazek 1: Ukazka testovani v prostfedi LMS Moodle na Ostravské univerzité
Kromé testll Ize v Moodle provadét dotaznikové Setfeni, rlizné ankety apod.

Moodle umoznuje také definovat slovniky pojmG s odkazy na jednotlivé studijni

materidly. Na tvorbé slovnikl se mohou podilet vsSichni Ucastnici kurzq, tj. i studenti.
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Nedilnou soucdsti vzdélavaciho prostiedi je také kalendar, prostfednictvim kterého

mohou studenti sledovat ¢asovy harmonogram plnéni povinnosti v rdmci kurzu.

1.2.3 Moodle - orientace v prostredi

Na zavér uvodni kapitoly zaméfime pozornost na dullezité prvky LMS Moodle, které by

Vam mohly usnadnit praci v tomto systému.

Hlavni stranka kurzu se zobrazi pfi kazdém prihlaseni do kurzu. Kurz ma specifické
oznaceni v zahlavi tak, aby nedoslo k jeho zaméné. Hlavni stranka kurzu je horizontalné

¢lenéna na tri ¢asti.

Prostfedni (hlavni) ¢ast stranky je vénovana studiu. Tato ¢ast stranky je pomérné
dlouhd (smérem dolll), obsahuje totiz odkazy na studijni materidly, ale také na
korespondencni Ukoly, testy a dotazniky v kurzu. Studijni materialy jsou uspofadany do
jednotlivych kapitol, které jsou viditelné oddéleny Sirokym barevnym pruhem a
oznaceny animovanym obrdazkem vpravo. Studijni aktivity v kurzu jsou podle svého

druhu oznaceny ikonami (viz tabulka 3).

Tabulka 3: Znaceni studijnich aktivit v kurzu

Studijni material ve formé webové stranky, je

urceny k online studiu pres internet

Studijni material ve formé& PDF souboru

urceny ke staZeni a pfipadnému vytisténi

'ﬁ Studijni materidl ve formé videa nebo
animace
Korespondenéni uUkol — véetné zadani a

moznosti pro odevzdani reseni

‘V{ Test

' Dotaznik

=y

22



Vzdélavaci technologie — nastroje

V pravé ¢asti hlavni stranky kurzu se nachazi kalenda¥, v némz jsou barevné vyznaceny

terminy ¢asové omezenych aktivit.

Pro snadnou navigaci v kurzu je vyhodné naucit se pouzivat liStu v levé Casti hlavni
stranky kurzu. Zde se nachazi dva dilezité moduly. Modul Cinnosti obsahuje rychlé
odkazy na aktivity, které je mozné plnit. Volbou Testy, resp. Dotazovdni lze rychleji
pristoupit k testdm, resp. dotaznikdm. Volba Ukoly umoini zobrazit seznam vech
korespondencnich ukold v kurzu véetné terminl jejich odevzdani. Zadani jednotlivych
UkolU Ize tak snadno zobrazit a snadno prejit k odevzdani feSeni. Navic, pokud jsou

ukoly jiz hodnoceny uditelem, zobrazi se zde také bodové hodnoceni Ukolu.

Polozka hodnoceni Znamka Rozzah Komentai
75 12113 - Vzdélavaci techrologie 1 (WVTECH)
E=! Celkem zapotet 73,60 0-100
3 Uvodni dotaznik 1 0-1
Obrazek pozadi 3 0-3
Zivi obraz 7 0—7 Ano, super, skoda. ze ten cap ostal nshore tak viset -
o4 -3
W 1,8 0-3
2 0-2 0, 10 j& ono
3 03 Ano, CH
Obrazky do komiksu g 0-5
Komiks s -5 ki - mel = jste
Mahravani zvuku mikrofonem 3 0-3
Uprava a stfih zvuky 3 0-3
w | 1est- Zvuk 0-2
Scénaf pfib&hu 5 0-5
Zvukove kementédfe k prezentaci 5 -5 Ara, to 2 ono
Multimedidini prezentace 12 0-12 Viditz, moc hezky jste to wdsl kovna, prezentace jedna dve
Animovany text 3 -2 Arz, to e
Animevany obrazek 2 0-=
Karikatura 5 -5
Morphing T -7
Adresa webovych stranek 10 010 schno zv
f| Test- Webove stranky 146 0-2
& | Zaveretny test 1,52 0-5
21 Zaverecny dotaznik 3 -3
- Celkem za kurz 91,9 0307

Obrazek 2: Rozpis znamek pro jednotlivé aktivity v kurzu

Druhym pouzivanym modulem v levé ¢asti hlavni stranky kurzu je modul Nastaveni.
Odkaz Znamky umoini zobrazit seznam vSech bodovanych aktivit v kurzu véetné jejich

aktualniho bodového ohodnoceni a pfipadného komentare ucitele. Student tak ma
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pfehled o aktudlnim stavu plnéni svych Ukolli a o aktudlnim bodovém hodnoceni

v rdmci kurzu (viz obrazek 2).

1.2.4 Postup prii odevzdavani ireSeni ukolu

K jednotlivym korespondenénim ukoltm se lze dostat vyb&rem volby Ukoly v modulu
Cinnosti v levé &asti hlavni stranky kurzu (viz kapitola 1.2.3). Ukol do systému Moodle
vlozime vybérem tlacitka Pridat reseni dkolu v dolni ¢asti okna. Své reSeni musime
Pridat jako soubor pomoci voleb Nahrdt soubor a Vybrat soubor. Nakonec je dllezité

zmény ulozZit — volba UloZit zmény.

Rada: Doporucujeme zkontrolovat vloZzeni souboru do systému. Casto se stavd, Ze si
studenti neviimnou, e feseni neodeslali a pouze ¢ekaji na jeho hodnoceni. Ukol by
mél byt v seznamu uveden jako Odesldn k hodnoceni (na rozdil od popisu Neodesldno —
pokud ukol jesté nebyl odevzdan). Také se mlzZe stat, Ze vSe spravné udélate, ale

soubor se do systému nevloZi pro svoji nadmérnou velikost.

V pfipadé problémi s velikosti souboru pozadejte o pomoc svého tutora. Ukol Ize
v odlivodnénych pfipadech odevzdat prostfednictvim e-mailu na adresu Vaseho tutora

nebo pres internetova ulozisté, napriklad http://ulozto.cz/ (informaci o odeslani

souboru pres uloZisté je opét nutné poslat na adresu tutora). Je zde sice potiebna

registrace, ale nahrani a stazeni soubor( je velice jednoduché a prehledné.

Pokud jste za vyreSeni ukolu neobdrzeli plny pocet bodd, tj. Vase feSeni neni zcela
spravné, je moiné reSeni jej podle instrukci tutora opravit a ndsledné opét odeslat
k hodnoceni. Vétsina ukolll umoznuje odevzdani pouze jednoho souboru, proto pred
vloZzenim opravy ukolu, musite plvodni feSeni odstranit (volba Odstranit po kliknuti na

soubor s resenim ukolu).

V nékterych pfipadech lze vramci jednoho Ukolu odevzdat vice souborll. Pozorné
proto sledujte pokyny v zadani. Odevzdavani ukoll ve vice souborech Vas ma vést

k presnéjsimu dodrzovani zadani.

24



Vzdélavaci technologie — nastroje

1.2.5 Korespondenc¢ni ukol: E-learning

Prvky distancnich studijnich textd muZete najit také v textu, ktery pravé studujete.
Pokuste se je vyhledat. Najdete je ve vSech kapitolach kurzu? Jak na Vas jednotlivé
typické prvky distan¢nich studijnich texd pUsobi? Spliuji funkce, pro které jsou do

text( zarazovany?

Sestavte tabulku pro vybranou kapitolu kurzu a zaznacte do ni pouziti jednotlivych

prvkd distancéniho vzdélavani véetné jejich poradi v ramci kapitoly.

Vse vhodné sepiste do textového dokumentu, naformatujte a odevzdejte ve formatu

DOC nebo DOCX svému tutorovi.

Smyslem korespondencéniho Ukolu je ziskdni orientace vdistanénim textu a
e-learningovém prostredi. Tato aktivita je zamérena zejména na studenty, ktefi si
v praci s pocitacem nevéri a pak na vSechny studenty se zrakovym postizenim, ktefi i
pres dobrou znalost pocitatového prostiedi mohou mit s orientaci vtextu studijni
opory a vkurzu problémy. Pro studenty se zrakovym postizenim je tento

korespondencni ukol povinny.

1.3 Shrnuti

E-learning je vzdélavaci proces, ktery vyuzivd moznosti informacnich a komunikacnich
technologii. Pro jeho podporu jsou vyvijena vzdélavaci prostfedi pro fizeni vyuky, tzv.

LMS. Pro kurz Vzdélavaci technologie — néstroje je vyuzit LMS Moodle.

Vzdélavaci prostfedi Moodle zprostfedkovava pro studenty studijni materidly
v elektronické podobé, a to jak textové studijni materidly, tak nejriznéjsi obrazky,

animace, videa, zvukové nahravky apod.

Moodle umoizinuje rlizné formy komunikace student( s ucitelem (tutorem) nebo i
vzajemnou komunikaci mezi studenty. Vzdélavaci prostiedi je vyuzivano také pro
zadavdni a organizaci aktivit studentld. V Moodle lze zadavat a automaticky

vyhodnocovat testy, provadét dotaznikova setfeni, nejrlznéjsi ankety apod.
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Prostfednictvim LMS Moodle studenti odevzdavaji feseni korespondencnich ukold,

které nasledné jejich tutor ohodnoti.

1.4 Kontrolni otazky

* Cojeto e-learning?

e Vyjmenujte zakladni prvky distan¢niho studijniho textu.

* Cojeto LMS a jaky systém LMS znate?

* Popiste hlavni stranku kurzu Vzdélavaci technologie — nastroje.

* Popiste postup pfi odevzdavani reseni korespondencnich ukold.

Pravodce studiem

Tato kapitola byla zaméfena na sezndmeni se s e-learningem a systémem distancniho
vzdélavani. Jednalo se stdle jesté pouze o uvodni informace o prostredi, v némzZ vyuka
pfedmétu Vzdéldvaci technologie — ndstroje bude probihat. K vlastnimu studiu a prdci
se vzdéldvacimi technologie se dostaneme aZ v ndsledujici kapitole. Véfime, Ze se na

prdci tésite, takZe vzhiru do toho.
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-4

2 Cesty pohybu
Cil kapitoly
Po nastudovani této kapitoly budete umét:

e definovat pojem vzdélavaci technologie a pocitacova prezentace;

* vyhleddvat statické a animované obrazky na internetu a stahovat je pro dalsi
vyuZziti do svého pocitace;

e zkontrolovat a upravit zakladni nastaveni prostiedi pro tvorbu prezentaci MS
PowerPoint (velikost stranky, pozadi apod.);

e vkladat obrazky do tohoto prostredi;

e nastavovat cesty pohybu jednotlivym objektim (obrazkim) a vytvofit tak
pohyblivy snimek prezentace;

e spoustét a ukladat prezentace pro jejich dalsi vyuziti.

Kli¢ova slova

e vzdélavaci technologie;

e pocitadova prezentace;

» grafické formaty;

* format BMP, GIF, PNG, JPG;

e pixel;

e pomér stran monitoru;

¢ velikost obrazku;

e spusténi prezentace;

e nastavovani efektd jednotlivym objektlim na snimku prezentace;

* cesty pohybu.

Cas potiebny k nastudovdni kapitoly a vypracovdni korespondenénich ukoli:

10 hodin
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2.1 Vzdélavaci technologie

v vev

Vzdélavaci technologie jako obor se zacinaji konstituovat v dobé, kdy tézisté pozornosti
pedagogli prechazi od pouhého informovani a predavani znalosti k formovani
osobnosti a socidlnich vztah(, k oteviené a mezioborové komunikaci s cilem vést
studujici k tvofivému a produktivnimu pfistupu k feSeni probléma. V tomto obdobi se
do vyucovaciho procesu zacinaji zavadét moderni audiovizudlni prostredky, didakticka

technika a zejména informacni a komunikacni technologie.
V soucasnosti je znamé dvoji zakladni vymezeni pojmu Vzdélavaci technologie:

A. Sirdi pojeti:
Vzdélavacimi technologiemi v SirSim pojeti rozumime nejucinnéjsi metody, postupy a
prostiedky k dosazeni vzdéldvacich cil(i. Tyto obecné nemusi mit technicky charakter,
patfi mezi né také rGzné pedagogické metody a postupy, didaktické a metodické
zasady. Z modernich metod zde fadime napftiklad metodiku distan¢niho vzdélavani,
e-learning, metody vyucovani ve virtudlnich tfidach, vyucovani pomoci mobilnich
technologii apod.

B. UZsi pojeti:
V uisim pojeti predstavuji vzdélavaci technologie souhrn ucebnich pomducek,
technickych prostfedkd a modernich metod vyuZitelnych ve vzdélavacim procesu.

Vzdélavaci technologie tak maji technicky charakter a pfimo souvisi s védecko-

technickym pokrokem.

Privodce studiem

V ramci kurzu Vzdéldvaci technologie - ndstroje se zaméfime zejména na uZsi pojeti
tohoto pojmu, tj. na technické prostfedky a zejména na ndstroje, které nabizi
informacni a komunikacni technologie vzdélavacimu procesu. Ndpini kurzu budou
pocitacové prezentace, a to jak prezentace vyukové, tak prezentace prostiednictvim
webovych strdnek. Pozornost zamérime také na vyuZiti multimedidlnich vlastnosti

pocitace, tj. na prdci s obrdzky, jednoduchymi animacemi a zvukem.
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Rddi bychom, aby se kurz Vzdéldvaci technologie — ndstroje stal tvorivou dilnou
s neomezenymi ndpady, jejichZ realizace nikdy neni nemozZnd. Véfime, Ze Vds prdce
s multimédii zaujme, prinese Vam mnoho zdbavy a pouceni, ale také mnoho inspirace a
ndpadu do prdce ve sSkole, do konkrétni prdace s détmi. Informacni a komunikacni
technologie v dnesni dobé doslova zahltily svét, a to zejména svét déti, které tyto véci
velice rychle chdpou a prijimaji. Snad prdvé proto je duleZitym ukolem nds, dospélych,
dat tomuto ,informacnimu” svétu charakter a smysl. Radi bychom, aby se prdvé kurz

Vzdéldvaci technologie — ndstroje stal jednim ze stripk( na této cesté.

2.2 Pocitacova prezentace

Privodce studiem

Prezentace jsou tématem nasi doby. Prezentujeme své ndzory a postoje v nejriznéjsich
médiich nebo pouze ve skupiné svych kamarddu, vystupujeme se svymi poZadavky a
otdzkami pfi pracovni cinnosti, prezentujeme a predstavujeme své védomosti a
schopnosti, pokud si hleddme prdci. V neposledni fadé v prdci ucitele dennodenné

prezentujeme ucivo svym Zakim. Podobnych prikladi bychom jisté nasli mnoho.

Urcité ne ve vsech téchto cinnostech vyuZivdime podplrné prostiedky, casto si
vystacime pouze se slovnim vykladem ¢i ndzornou ukdzkou néceho. Pro prezentaci ale
stdle castéji vyuZivame také informacni a komunikacni technologie a pocitacové

prezentace. Podivejme se spolecné, co to pocitacovd prezentace je.

Pod prezentaci rozumime v SirSim meéfitku vyklad nebo ukazku néceho. Prezentaci
néco vysvétlujeme, ukazujeme, predstavujeme, prezentaci miZzeme apelovat nebo

argumentovat.

V uzSim kontextu je prezentace produkt vytvofeny prezentaénim programem.
Prezentacnim programem rozumime specializovanou pocitacovou aplikaci, ktera
umoznuje vytvaret a/nebo predvadét elektronické prezentace. Podle funkce mizZeme

prezentacni programy rozdélit na:
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e programy umoznujici vytvoreni prezentace;
e programy umoznujici predvadéni prezentace;

* kombinované — zajiStuji obé funkce, tj. umoZiuji vytvoreni prezentace i jeji
predvedeni.

Hlavni vyhodou pocitaCové prezentace je jednoduché zpracovani textu, grafiky, zvuku a
animaci a jeji vysoka ucinnost, kterda je dana prehlednou osnovou, obrazovym
zpracovanim, zvukovym doprovodem, video ukdzkami apod.
Typy pocitacovych prezentaci:
1. Automatickd — prezentace probiha bez Ucasti ¢lovéka podle pfedem nastaveného
¢asovani. Vyuziti napriklad pro vystavy a reklamni spoty apod.

2. Interaktivni — prezentace predpoklada spolupraci clovéka pri predvadéni
prezentace, a to formou aktivniho vstupu do prlbéhu prezentace pomoci mysi
nebo vepsanim doplnujicich informaci. Interaktivni prezentace je napfiklad
webova prezentace (webové stranky) s navigaci a hypertextovymi odkazy nebo
prezentace pro interaktivni tabuli.

3. Vyukova — prezentace pro podporu vykladu na dané téma a pro vyukové ucely.
VyuZziti nachazi ve vyuce, na konferencich, seminafich a prednaskach. Vyukové
prezentace by mély byt sestavovany s ohledem na didaktické zasady.

Pro jednotlivé typy pocitacové prezentace plati rzna pravidla pro jejich tvorbu.
Formalni rdz prezentace (napftiklad pfi obhajobach prace, na Skolenich, seminafich
apod.) dosdhneme jednoduchosti, strohosti, minimalizaci barevnosti a pouzitych
efektl. Naopak pfi tvorbé vyukové prezentace (napriklad pro interaktivni tabuli)
uréené pro mladsi Zaky vyuZijete barevnost textu, mnozstvi obrazk(, animaci, efektl
apod. Takova prezentace by méla obsahovat interaktivni prvky, méla by byt zajimava a
napadita.
Podle typu pocitacové prezentace, ale také podle profesionality jejiho zpracovani
pouzivame k prezentovani (publikovani) rizné prezentacni systémy:
* Webové stranky — nejc¢astéjsi forma interaktivni prezentace na internetu. Webové
stranky musi byt vytvoreny ve specidlnim formatu (HTML, PHP apod.), nutna je

registrace domény a webhosting. Pro tvorbu webovych stranek se vyuziva rada
raznych programd, k jejich prohliZzeni slouzi webovy prohlizec.

* MS PowerPoint — systém pro tvorbu vyukovych pocitaCovych prezentaci. Vyuziva
sekvence snimk( s textem, grafikou, zvuky a animacemi. MS PowerPoint umozriuje
prezentace vytvaret, pouziva se také k prezentovani.
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e Impress — neplacend obdoba PowerPointu (Open Office).

* SMART Notebook — pro tvorbu interaktivnich vyukovych prezentaci pro
interaktivni tabuli SMART Board. Tento program je nutny pro tvorbu i predvadeéni
prezentaci pro interaktivni tabuli. Existuji i dalSi produkty pro tvorbu prezentaci
pro interaktivni tabule.

* Flash — nastroj pro tvorbu animovanych interaktivnich prezentaci. Vytvoreni flash
animace je jiz naroCnéjsi zejména po strance technického zpracovani. Flash
animace jsou obvykle soucasti webovych stranek, k jejich pfedvadéni je nutné mit
instalovany Adobe Flash Player.

Existuje celd fada dalSich prezentacnich systému, a to zejména komercnich, obvykle
velice dobfe propracovanych. Protoze se jimi nebudeme dale zabyvat, jejich vycet

nechame nedokonceny.

Pravodce studiem

Tvorba pocitacové prezentace je hlavni ndplini kurzu Vzdéldvaci technologie - ndstroje,
a to zejména tvorba vyukovych prezentaci, které jsou jednou z hlavnich vzdéldvacich
technologii. Zamérime se zejména na tvorbu automatickych pocitacovych prezentaci
v prostfedi MS PowerPoint. V zdvéru kurzu se spolecné pokusime také o vytvoreni

jednoduchych webovych strdnek a jejich publikovdni na internetu.

Flash animace jsou soucdsti kurzu v LMS Moodle, casto ukazuji a vysvétluji sloZitéjsi

ukony. Jejich ndvrh a moZnosti tvorby nejsou soucdsti tohoto kurzu.

2.2.1 MS PowerPoint

Jak jiz bylo receno, Microsoft PowerPoint je program pro tvorbu a publikovani
elektronickych prezentaci. Tyto prezentace slouzi pro predvadéni urcitych informaci
poslucha¢iim (publiku). Podporuji ndzornost vykladu, jsou oporou pro prednasejiciho

(fe¢nika). Prezentace jsou promitany pomoci dataprojektoru na promitaci platno.

PocitaCova prezentace se sklada z jednotlivych listl, které oznacujeme pojmem snimky

(anglicky slides). Snimky mohou obsahovat textové informace, diagramy, grafy,
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obrdazky, fotografie a dalsi informace. Pro obohaceni a zvySeni pozornosti mohou byt

pridany rtzné efekty, prechody, zvuky, video sekvence a dalsi typy animaci.

Prezentace jsou béZznou soucasti moderné vedenych prednasek na skolenich, kurzech,
semindrich apod. Dnes se stale Castéji objevuji také pri Skolni vyuce zejména jako

podklady pro vyuku.

2.2.2 Prostiredi MS PowerPoint

Zakladni orientace v prostredi

Vafeni pudinku.pptx - Microsoft PowerPaint . . |‘:'| =] g =
VipZeni 3 Prechody Animace Prezentace Revize Zo eni Acrobat @ e
™ e L R e i e e

@ﬂpodu oanlmac[| } * Iménit pofadi animace

Nahled

4

animaci W, Kopirovat animaci

MNahled Animace Roziifené moZnosti animaci Casovani

T ==

4

Podokno animaci v X

Vareni pudinku - 1

§ i i f §
! ! ! f !

A 4

f
|
i

- Kliknutim vloZite poznamky. T s i E 5

w v x

Snimek 128 | Motivsady Office™ | Ceitina | |EEm T w% (=L {+) 6 .
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Obrazek 3: Okno aplikace MS PowerPoint

Prostiedi MS PowerPoint je rozdéleno na nékolik ¢asti (viz obrazek 3):

7 v s

e v horni ¢asti okna se nachdzi menu programu se zalozkami a nabidkami;

* hlavni ¢ast okna MS PowerPoint (uprostied) zabird nahled na aktualné
zpracovavany snimek;

¢ vlevo ve sloupci jsou sefazeny ndhledy na jednotlivé snimky prezentace;
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e vpravo doporucujeme zapnout zobrazovani panelu Podokno animaci, ktery
najdeme na zaloZzce Animace. Vpravo se obcas oteviraji a zobrazuji dalSi pomocna
podokna, napfriklad pro vyhledani klipartt apod.

Na snimky prezentace vkladame jednotlivé prvky, objekty. Objektem muzZe byt text
(textové pole), obrazek, animovany obrazek, klipart, tabulka, graf apod. Pocet objektt

na jednom snimku neni omezen.
Animace

Animace jsou vizualni efekty s jednotlivymi objekty na snimcich prezentace. Animace
zpestiuji prezentace a maji esteticky vyznam. Pomahaji upoutat pozornost na vybrané
prvky prezentace, jako napfiklad na prvky (slova, véty) textu, na grafy, diagramy apod.
Animovat lze vSechny objekty na snimku, tj. naptiklad nadpisy, seznamy, grafy, obrazky

vloZzené i nakreslené uvnitf programu, ale také vloZzené objekty z jinych aplikaci.

Objekty sloZzené zvice Casti lze animovat jako celek nebo po jednotlivych castech.
Napriklad textové seznamy lze animovat po jednotlivych fadcich, sloupcové grafy
mulZeme zobrazovat postupné po jednotlivych sloupcich, kruhové grafy po vysecich.

MuUZeme vyuzit postupné vykreslovani, blikani, mizeni, vydavani zvuki a jinych efektd.

Animacemi jednotlivych objektd a jejich vhodnym fazenim mulZeme fFidit poradi
zobrazovanych informaci. Nasmérujeme tim pozornost posluchacl k aktualnimu

probiranému bodu a zabranime napfiklad ¢teni textu dopredu.

Animace je pti projekci mozno, stejné jako zvuky a videoklipy, aktivovat poklepanim
mysi, tocenim kolecka mysi nebo je lze nacasovat tak, aby v ur¢itém poradi probihaly
automaticky. Pokud spoustime snimky nebo animace pomoci mysi, nezdlezi na tom,
kam mysi klepneme (klepnou mlzeme i mimo animovany objekt). Klepnutim mysi je

mozno uspisit béh animaci pfi automatickém c¢asovani.
Animace mohou byt doplnény také zvukovymi efekty.

Jednémi ze zajimavych animaci jsou animace oznaCované pojmem Cesty pohybu.
Nastaveni, aktivace, casovani a praktické vyuziti animaci je proto hlavni naplini této

kapitoly.
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2.3 Zadani ukolu

Privodce studiem

"KdyZ jsem dobéhl na okraj obce, rekl jsem si, Ze bych mohl bézZet na kraj mésta. KdyZz
jsem byl na kraji mésta, rekl jsem si, Ze bych mohl béZet na kraj kraje. KdyZ jsem dobéhl
na kraj more, otocCil jsem se a béZel jsem ddl.” Forrest Gump ze stejnojmenného filmu

takhle béhal celkem tfi roky, dva mésice, ¢trndct dni a 16hodin.

Cesty mohou byt rizné. Nékdy jsou rovné a prosté, jindy zahalené tajemstvim, skryté a
je nutné je hledat. Nékdy se vybereme po klikatych a ndrocnych cestdch. Nékdy jsme
vedeni jistou cestou jako kordlky na niti, jindy musime sprdvnou cestu neustdle hledat,
casto se vracet a zacinat jinymi sméry. Pokusime se ddle spole¢né urcovat cesty riiznych

objekt( umisténych na snimcich prezentace.

Vasim ukolem bude vytvofit Zivy obraz. Na vhodné obrazkové pozadi vlozZite jednotlivé
animované obrdazky z internetu. Témto obrazkim nastavite efekty pro zacatek a konec

zobrazeni obrazku, pro pohyb obrazku po plose apod.

Vasim ukolem je tedy:

e vyhledat vhodny obrdzek pro pozadi Vaseho Zivého obrazu (minimalni velikost
obrazku 1600 x 900 bodu);

¢ vyhledat vhodné animované obrazky — pfiblizné 10 obrazku;

e vprostfedi prezentatniho programu MS PowerPoint vytvofit z pfipravenych
material(l Zivy obraz — vloZené obrazky se budou objevovat postupné, po zobrazeni
se mohou rizné pohybovat a nakonec postupné zmizi;

e ulozit vytvoreny Zivy obraz ve formatu PPT nebo PPTX.

PFi praci je nutné dodrzet také nasledujici poZzadavky na vytvarené dilo:

¢ jako obrdzky vyuzZijte zejména animované obrdazky, ale mizete vyuzit také vhodné
upravena textova pole nebo automatické tvary ci kliparty;

e nastavené efekty pro zacatek a konec zobrazeni, pro zvyraznéni a pohyb
jednotlivych objektd (obrazk()

¢ ve vysledném feSeni musi byt minimalné 20 efektq;

e efekty by mély probéhnout samovolné bez nutnosti klikat mysi;
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e zvuk zatim neni ve Vasem feseni nutny.

Vzorova reseni miZete nalézt na webovych strankach — v LMS Moodle nebo na adrese

www.beruska8.cz/PREZENTACE/rozdeleni.htm. Vasim ukolem bude vytvorit jeden

podobny snimek prezentace — vesely, zajimavy, prekvapujici... Prace bude jisté pro Vas
prinosnéjsi a zabavnéjsi, pokud Vas obrazek bude mit néjaky déj — letici ptacek muze
v letu polapit rybu ve vodé a snist ji, Snek mUze seZzrat mravence nebo ho jenom potkat

a promluvit si s nim, napfiklad pomoci ,mluvicich” bublin.

Ukol vytvorte ve formé pocitatové prezentace a odevzdejte ve formatu PPT nebo PPTX

svému tutorovi.

Korespondencni ukol je zaméren na praci s objekty v prostfedi MS PowerPoint. Vede
k pouZivani animaci v pocitacové prezentaci. Jejich vyuzZivani jisté neni vhodné pfi
formalni prezentaci, napfiklad pfi obhajobach na statnich zavérecnych zkouskach.
Mohou vsak vyznamné obohatit studijni matridly pripravované zejména pro mensi
zaky. Simulacni efekt, jehoZ Ize vyuZitim animaci a efektl v MS PowerPoint dosdhnout,
umozni vyuziti téchto nastroji také pro starsi zaky, napriklad pfi simulaci pohybu ve

fyzice, pti naznaceni ristu nebo jinych biologickych pohybt apod.

Ukol vyzaduje praci s obrazky, s animacemi apod. Tvorba viak mdZe byt zajimava a
objevna pouze pokud vysledek svého dila vidime. Tento Ukol stejné jako vSechny dilci

ukoly této kapitoly proto nejsou urceny pro studenty se zrakovym postizenim.

2.4 Obrazek pozadi

Pro pozadi Zivého obrazu se nejlépe hodi jakykoliv dostatecné velky obrazek. Velikost
obrazku zvolime z téchto preddefinovanych rozméra:
e Velikost 1600 x 1200 bod( — pokud bude Zivy obraz uréen pro zobrazeni na

interaktivni tabuli nebo pres dataprojektor. Strany obrazu téchto pfistroji jsou
obvykle v poméru 4:3.

¢ Velikost 1600 x 900 bodl - pokud bude Zivy obraz uréen pro prohlizeni na
monitoru nebo televizni obrazovce. Pomér stran 16:9 pouzivany pro zobrazovani
na téchto zafizenich se stdle vice prosazuje pravé v dnesni dobé.
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Vhodny obrdzek miZeme vyhledat na internetu nebo pouZit svoji vlastni fotografii.
ProtoZe obrazky pozadi jsou pomérné velké (obsahuji velké mnoistvi bodu),
doporucujeme obrazky ve formatu JPG nebo PNG. Oba formaty obrazk( dokdZou

vhodné komprimovat obrazova data.

2.4.1 Pozadavky na obrazek pozadi

Vyhledate-li obrazek, ktery se Vam libi, zkontrolujte a upravte jeho nasledujici

parametry:
¢  Minimalni velikost obrazku

Pokud obrazek oteviete v pocitaCové ucebné, obrazek se automaticky ukdze
v programu FastStone Image Viewer. Jedna se o jednoduchy program pro prohlizeni
obrazkd a fotografii. Je dostupny i v Ceské verzi, jeho ovladani je velice intuitivni, a

proto doporucujeme jeho instalaci i na domaci pocitac.

Velikost obrazku zjistite jednoduse z informaci v levém hornim rohu (viz zeleny napis).
Obrdzek mensi nez 1024 x 768, resp. 1280 x 720 bod(i nepouZivejte a vyhledejte radéji

jiny vhodny obrazek.
Prilis velky obrazek mulzete zmensit (prevzorkovat) nebo ofiznout pomoci
odpovidajicich ndstroja v dolni ¢asti okna — po najeti mysi k dolnimu okraji obrazovky,

s O

viz ikony
e Pomér stran obrazku 4:3 nebo 16:9

Pomér stran obrazku lze opét upravit v programu FastStone Image Viewer pomoci
nastroji pro prevzorkovani a ofiznuti obrazku. DodrZujte pomér stran obrazku,
uvedené pomeéry jsou standardy pro prezentaci vtelevizi, na monitoru, pres

dataprojektor apod.
Obrazek musi byt situovan na Sirku!!!
* Format obrazku JPG nebo PNG

Doporucujeme pfimo vyhledat obrdzky v uvedenych formatech. Presto lze obrazek,
pokud je v dostatecné kvalité a dostatecné velky, v programu FastStone Image Viewer
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preuloZit ve vhodném formatu. Po najeti mysi k levému okraji obrazovky vyberete

volbu UloZit jako... V zobrazeném okné vyberete poZadovany format.

Vzorové reseni 1:

Vzorové reseni 2:

Obrazek 5: Obrazek pozadi s pomérem stran 16:9

2.4.2 Korespondenc¢ni ukol: Obrazek pozadi
Vytvorte obrazek pozadi upraveny podle zadani:

¢ minimalni velikost 1600 x 1200 nebo 1600 x 900 bodu;

e pomér stran 4:3 nebo 16:9;
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e orientace na Sitku;
e format obrazku JPG nebo PNG.
Obrazek najdéte na internetu nebo vyuzijte néjaké vlastni fotografie. Dbejte na kvalitu

a ostrost obrazu.

2.5 Animované obrazky na internetu
Vyhledani animovanych obrazkii na internetu

Na zacatku se mlGzeme pokusit o vloZzeni vhodného hesla do vyhledavace (napfiklad

www.google.cz nebo www.seznam.cz) a vyhledat na internetu néjaké animované

obrazky vhodné do Vaseho Zivého obrazu. MlzZe se jednat o obrazky animovanych
kvétin, animovanych pohadkovych postavicek, skritkd, smajlikd apod. Nejhezéi
z obrazk( si uloZzime do pocitate — kliknutim prvym tlacitkem mysi na obrazek a

vybérem volby UloZit obrdzek jako...

Pro vyhledani animovanych obrazk( do prezentace mizZzeme vyuzit nasledujici odkazy

na webové stranky nabizejici animované obrazky ke stazeni:

¢ http://www.gify.nou.cz/

e http://beruska8.cz/

e http://sirmi.ic.cz/

¢ http://www.e-smile.wz.cz/

e http://www.gify-deny.ic.cz/gify.html

e http://www.gify.jahho.cz/?menu=all&kat=rand&lang=cz

Dbame, aby vybrané animované obrazky mély prtihledné pozadi!!!

Animované obrazky maji pfiponu *.GIF, vyhleddme proto pravé takovéto obrazky.
Pokud obrazky prahledné pozadi nemaji (zobrazuji se sobdélnikovym rameckem

kolem) obrazky z vybéru pfedem odstrarite.
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2.5.1 Korespondencni ukol: Animované obrazky z internetu

Vyhledejte na internetu jakékoliv animované obrazky. Vyberte takové, které maji
prahledné pozadi a budou se tematicky hodit do Vaseho Zivého obrazu. Tti z nich ve

formatu GIF odevzdejte ke kontrole.

Korespondencni ukol je opravdu jednoduchy, jeho smyslem je pouze ovéreni
pochopeni pojmu animovany obrazek. Ukol je uréen pouze pro studenty kombinované

formy studia, u nichz toto pochopeni nelze jinak ovérit.

2.6 Tvorba zivého obrazu
PFi tvorbé Zivého obrazu doporuéujeme postupovat ndsledovné:

¢ Spustime prostfedi programu MS PowerPoint.
e Zkontrolujeme nastaveni vzhledu stranky (viz kapitola 2.6.1).

e QOdstranime ramecky , Klepnutim vloZite nadpis“ a , Klepnutim vloZite podnadpis“ —
kliknutim na ramecek, potom na jeho okraj (nutnd jsou dvé kliknuti) a klavesou
<Delete> ramecky smazeme.

¢ Do pozadi snimku vloZime svij obrazek z predchoziho Ukolu (viz kapitola 2.6.2).

¢ Na pozadi snimku postupné vloZzime jednotlivé animované obrazky (objekty).
Témto objektiim pfifadime efekty tak, jak se maji postupné po sobé vykonat (viz
kapitola 2.6.3).

2.6.1 Nastaveni vzhledu stranky
Vzhled stranky nastavime na zdlozce Ndvrh, volba Vzhled strdanky.
V zobrazeném okné by mély byt nastaveny nasledujici parametry (viz obrazek 6):

¢ Velikost snimku — Predvadéni na obrazovce 4:3 nebo Predvadéni na obrazovce
16:9 podle velikosti obrazku pozadi z pfedchoziho korespondencniho ukolu;

¢ Orientace — na sirku.

Nastaveni vzhledu stranky si poradné zkontrolujte. Budeme ho dale pouzivat.
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Vzhled stranky

Welikost snimbi; COrientace

|FFedvédén|' na cbrazovce (4:3) W | Snimiky

R

Wiiska snimbu;

19,05 % |cm N (3 A vk
Sislovat snimky od: o

) Ma Sivku
e

(%) Ma Eiku

Poznambksy, podklady a osnova

Sitka snimku: (i Ma wisku

Obrazek 6: Nastaveni vzhledu stranky (snimku) prezentace

2.6.2 Pozadi snimku prezentace

Pozadi snimku nastavime po kliknuti pravym tla¢itkem mySi na

pokracujeme ndasledovné (viz obrazek 7):

e vybereme volbu Formdt pozadi....;
* v zobrazeném okné vybereme volbu Obrdzek nebo texturovad vypln;

* nacteme pozadovany soubor s obrazkem pozadi.

Fnrmat pozardi

o] | vyols

Obrazek | |7y saolé winh

) Prechocovd vyplf

| 3y iobrSzek nebs tesdrond il
[ Skrytgrafieu pozadi

Textura

¥iofitz;

| 3 = [ schranka ] [ kloact... ]
Vybvont @ oorazhu sexboruz dlafde

Motrosti dazdic

Posan—Y: |Obocd (3| M

______ e 3
Zarovnani: Mahoru doleva W
Tynrcadlent  Fadné w

Préhlednost: j— |D3-‘n =

,_ Omwvlpogad | Zawiil ] ’ Poudil 4 viech ]

Obrazek 7: Nastaveni pozadi snimku prezentace
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2.6.3 Vlastni tvorba

Na plochu snimku mzZeme vkladat jednotlivé texty (vybérem volby VloZeni — Textové

pole), obrazky (volba VioZeni — Obrdzek), tabulky (volba VioZeni — Tabulka) a dalsi

objekty uvedené na zaloZce VloZeni (automatické tvary, kliparty apod.).

VSem objektim na plose snimku Ize dale nastavovat rlizné efekty vybérem vhodné

volby na zaloZce Animace. Tyto efekty mohou definovat (viz obrazek 8):

e pocatek zobrazeni daného objektu, tj. zplsob, jakym se ma objekt zobrazit na
plose snimku — efekty jsou oznaceny zelenou ikonou;

e zdaraznéni daného objektu, tj. zplQsob, jakym se ma objekt zddraznit (zvétsit,
zmendSit, otocit, prevratit apod.) — efekty jsou oznaceny Zlutou ikonou;

* konec zobrazeni daného objektu, tj. zplsob, jakym ma objekt zmizet z plochy
snimku — efekty jsou oznaceny ¢ervenou ikonou;

* cesty pohybu objektu, tj. zpUsob, jakym se ma objekt po plose snimku pohybovat
— efekty jsou oznaceny zeleno-Cerveng, ¢arovou ikonou.

Uvodni
v 4 = g
4
Celé najedn... Proinuti
Zvyraznujici
Pulz Barevny pulz
a B
Zavéretné
Imizeni Prolnuti
Drahy pohybu
L -
l [ ] L]
Ciry Oblauky

Ffilétnuti

Houpadka

3

*

Odletnuti

. .
Zahnuti

[ o
Vplynuti

Otaéeni

A
Odplynuti

&
| ]

Obr_a:ce

-

Rozdéleni

.
Zvétienia z...
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X

N

Smycky

&

setieni

Do fernobilé
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Vlastni draha
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Obrazec
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Ztmavauti
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Obrazek 8: Vybér z moznych efektl pro objekty umisténé na snimku prezentace

4

Nahodilé pr..,

Prihlednost

'
-

—

L]

Mahodile pr...

Po vybéru vhodného efektu na zacatek, konec nebo pro pribéh zobrazeni Ize definovat

také podminky, za jakych je efekt na dany objekt aplikovan. To provedeme v okné

Podokno animaci (viz zalozka Animace, viz obrazek 9). Zde kliknutim na dany efekt

mulzZeme nastavit jeho ¢asovani (pomoci volby MoZnosti efektu...) nebo nastavenim

parametr( Doba trvdni a ZpoZdéni (za predchozim efektem). MUzZeme také urdit

zpUsob spusténi efektu:
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e Po klepnuti — kliknuti mysi nebo stisku klavesy <Enter> nebo mezernik — efekt je
oznaceny ikonou mysi;

e S pfedchozim — soucasné se spusténim predchoziho efektu (pfi prvnim efektu na
daném snimku soucasné se zobrazenim snimku) — efekt neni oznaceny ikonou;

¢ Po predchozim — s danou ¢asovou prodlevou po spusténi pfedchoziho efektu —
efekt je oznaceny ikonou hodin, umoznuje nastavit zpozdéni od predchoziho
(naposledy provedeného) efektu.

0 #* Picture 5 1
Ih Picture 6 LTI
Ik Picture & [T rrrrrrrrrrrrrrnres
&3 Picture 7
O Ed Picture 7 [ |
B *5:,, Picture 7 [
D 3 Picture 13
™ Picture 11

# Picture 7
A% Picture 7
¥ Picture 9

Obrazek 9: Podokno animaci

Privodce studiem

VloZte na plochu snimku Vasi prezentace jeden z pfipravenych animovanych obrdzku a
vyzkouSejte nastaveni efekti pro tento objekt. Zacnéte zobrazenim obrdzku,
pokracujete jeho zdiraznéni nebo nastavenim cesty pohybu. Na zdvér muZete objekty

nechat postupné z plochy snimku zmizet.

Vysledek prace a funkénost prezentace si lze prohlédnout po stisku klavesy <F5> —

Spusténi prezentace od zacatku.

2.6.4 Korespondené¢ni uikol: Zivy obraz

Vytvorte Zivy obraz. Na snimku prezentace by se postupné mélo rlznymi zpUsoby
objevit cca 10 rlznych animovanych postavicek a dalSich objektd. Mizete vyzkouset i

animace textovych poli (text().
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Vytvorend animace by méla béZet bez zdsahu pozorovatele (bez nutnosti klikani mysi
nebo mackani klaves), tj. nepouzivejte volbu Po klepnuti. Jednotlivé animované objekty
postupné pfijdou a zase odejdou. Je pozadovano minimalné 20 rlznych animaci. Zvlast
jsou cenéna dila, jeZ vyjadfuji néjakou myslenku, napfriklad prichod sedmi trpaslikd
k vecefi nebo sypani zrni a pfilet holubl ze Sirokého okoli apod. Véfime, Ze mnohé

dalsi dokazete vymyslet sami.

Nezapomernite prezentaci podepsat (alesporn malym pismem dole na snimku

prezentace).

Prezentaci uloZzte ve formatu PPT nebo PPTX. Odevzdani ve formatu PPTS jako

Predvddéni aplikace je nepfripustné.

2.7 Shrnuti

V této kapitole jsme se seznamili s pojmem pocitacové prezentace a udélali jsme prvni
krok vsezndmeni se spraci vaplikaci MS PowerPoint, prvni krok vtvorbé

automatickych pocitacovych prezentaci.

PFi praci s obrazky jsme se seznamili také se zakladnimi grafickymi formaty. Zopakujme

si zakladni parametry jednotlivych grafickych formatd.

2.7.1 Format BMP

Obrazky ve formatu BMP jsou ukladany po jednotlivych pixelech (obrazovych bodech).
Maiji pfiponu *.BMP.

Jeho poufziti je podstatné mensi nez u jinych formatu, format BMP je velmi casto
nahrazovan formaty PNG a GIF. Pfi¢ina je v tom, Ze format BMP se fadi mezi
nekomprimované formaty, coZ ma za nasledek velkou velikost vyslednych soubord.
Format BMP je vhodné pouzit, kdyZz chceme zachovat kvalitu obrazku. Nicméné to
umoznuji také formaty PNG i GIF a to i presto, Ze jsou komprimovany a tedy Setfi misto

na disku. Nemluvé o jejich vhodnéjsim vyuziti na internetu pro jejich mensi velikost.

BMP je tedy vhodné pouzit béhem uprav obrazkl svédomim, Ze nebudeme

potfebovat uloZzeny soubor nékam kopirovat nebo vkladat na internet.
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Shrnuti aneb co si urcité k BMP pamatovat:

v" nekomprimovany format;

v" naprosté zachovani kvality obrazku;

v" &iroké zastoupeni grafickych editor( pro praci s BMP;

% oproti ostatnim formatidm mnohem vétsi datova velikost;
% nevhodny pro pouziti na internetu;

% nepodporuje prihlednost;

% nepodporuje animace obrazkd.

2.7.2 Format JPG

Soubory ve formatu JPEG pouzivaji nékolik moznych ptipon. Ty nejcastéjsi jsou *.JPG a

* JPEG. Zridkakdy mGzZzeme narazit i na pfipony *.JIF a *.JPE.

JPEG je jakousi ,celebritou” mezi grafickymi formaty. Je nejznaméjsi a vyskytuje se
prakticky vSude, cozZ je dano zejména jeho vlastnostmi, resp. pouze jednou vlastnosti, o
to vsak dulezitéjsi. Touto vlastnosti je mala datova velikost souborl. Ta je ddna tim, zZe
JPEG je komprimovan ztratové. Ukladané soubory jsou az 20krat mensi neZ stejné

obrdazky ve formatu BMP.

Paradoxné to, co je velkou vyhodou formatu JPG, je i jeho nevyhodou, a to ztratova
komprimace (viz obrazek 10 — srovnani formati BMP a JPG). Je dllezZité si uvédomit, Ze
mala datova velikost je vykoupena ztratou kvality obrazku. JPEG je postaven na tom, Ze
pGvodni obrazek hodné zkresli. To znamen3, Ze i kdyZ se na obrazek divdme a pfijde
nam bezchybny, tak pfi nékolikandsobném pfriblizeni zjistime, Ze prechody mezi

rdznymi odstiny barev v obrazku jsou nekvalitni a rozmazané.

JBL;

Obrazek 10: Srovnani kvality obrazkt typu BMP a JPG
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Jak bylo jiz vySe zminéno, zhorSena kvalita obrazkd typu JPG neni obvykle pouhym
okem viditelnd. D3 se fici, Ze nds (nase oci) JPE format klame, aby ndm usetfil misto na

disku.

Mezi nevyhody lze zaradit i fakt, Ze JPEG nepodporuje animace ani prthlednost

obrazki. Nastésti to se da obejit pomoci dalSich formatd GIF a PNG.

Format JPG nachazi uplatnéni zejména pfri ukladani a préci s fotografiemi, které jsou

pomérné velké a jejichz detaily nejsou tak dllezité.
Shrnuti aneb co si urcité k JPEG pamatovat:

v" mald datova velikost — ztratovd komprese;

v" zvlada velky pocet barev na jednom obrazku;

v" hodi se pro ukladani fotografii a praci s WWW;

v Siroké zastoupeni prohlize¢d a grafickych editor( pro praci s JPEG;
v" hojné vyuZivan;

% ztrata kvality pro mensi velikost;

% nepodporuje prihlednost;

% nepodporuje animace obrazkd.

2.7.3 Format GIF
Soubory ve formatu GIF maji pfiponu *.GIF.

Format GIF je velmi ¢asto pouZzivan diky svym vlastnostem. Tou nejznaméjsi je moznost
animace. Je hojné vyuzivan také na internetu pro ukladani rGznych znacek, firemnich

log apod.

GIF je stejné jako format PNG komprimovan bezztratové, takie se nemusime bat
zhorseni kvality obrazku. Stejné jako bezztratova komprimace spojuje formaty PNG a

GIF jesté podpora priihlednosti na obrazku.

Format GIF podporuje animaci obrazku. Pravé toto je jeho nejvétsi vyhoda, protoze
misto vytvareni pracnych videi, je mnohdy snadnéjsi a rychlejsi poskladat k sobé par
obrazkd a to vSe ulozit jako jeden GIF obrazek. Presné takto animace GIF funguje. Je to

vlastné vice obrazk( (fazi), které se zobrazuji za sebou a pravidelné se stfidaji v urcitych
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¢asovych rozestupech (viz obrazek 11). Casové intervaly, nekoneéné opakovani a jiné

vlastnosti animace se daji nastavit pfi jejim vytvareni.

Obrazek 11: Animovany obrazek ve formatu GIF rozloZeny na jednotlivé faze

Nevyhodou formatu GIF je bezztratova komprimace. Stejné jako format BMP m3a vétsi
datovou velikost, kterda muze byt v pfipadé formatu GIF jesté nasobena efektem

animace, tj. vice obrazky v jednou souboru.
Shrnuti aneb co si urcité ke GIF pamatovat:

v' bezztratovd komprese — obrazek neztraci kvalitu;
v" podpora animaci;

v" podpora prahlednosti;

v

Siroké zastoupeni prohlizec( a grafickych editor( pro praci s GIF;

x

vétsi datova velikost — hlavné u animaci;
% nepodporuje ¢astecnou prihlednost;

x  pouziti vice nez 256 barev pouze pfi vyuZiti vice rdmu v obrazku.

2.7.4 Format PNG
Soubory PNG maji pfiponu *.PNG.

Format PNG je typicky bezztratovou komprimaci. UloZzime-li obrdzek do tohoto
formatu, neztrati se z néj zadné informace (na rozdil od formatu JPEG). Proto se tento

format hodi pro ukladani obrazkd béhem uprav.

Nejvétsi vyhodou formatu PNG je podpora pruhlednosti. PNG v sobé zahrnuje barevny
model oznacovany jako RGBA (na misto typického RGB). Jinak feCeno, kazdy barevny
bod obrazku (pixel) ma kromé tfi barev (Cervena, zelend, modra) jesté takzvany Alfa
kandl, coz je informace o tom jak moc je dany bod prihledny (popfipadé jak prihledny
neni). Tim je umoznéno, Ze obrazek mlzZe byt napfiklad polopriahledny (viz obrazek

12), coz se hojné vyuziva pro koldze a upravu fotografii.
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Obrazek 12: Poloprihlednost (vrana) obrazku ve formatu PNG

S pruhlednosti obrazkli se budeme zabyvat i dale. Presto je dobré védét, Ze
v grafickych editorech jsou prlhledné casti obrazk( znaceny Sedobilymi ¢tverecky (viz

obrazek 13, znazornéni prihledného pozadi obrazk( a pisma).

v grafickych editorech
se vyuziva kostkovana
plocha krozeznani

pruhlednychoblasti

Obrazek 13: Pruhledné casti obrazku jsou v grafickych editor vyznaceny sedymi ¢tverecky

U formatu PNG je nutno uvést jeho jedinou nevyhodu a to je vétsi datova velikost.
PNG je komprimovan bezztratové, proto je jeho velikost vétSi nez u ztratové
komprimovaného formatu JPG. Presto je PNG béiné pouzivan (napfikladu i na

webovych strankach).

Vétsi velikosti se projevuji u obrazka, které maji velké mnoistvi barev. Naopak, ma-li
obrazek malé mnoizstvi barev, mlze byt velikost PNG mnohonasobné mensi nez

velikost JPEG a to diky jinému komprimacnimu algoritmu.
Shrnuti aneb co si urcité k PNG pamatovat:

v' bezztratova komprese — obrazek neztraci kvalitu;

v" zvlada velky pocet barev na jednom obrazku;

v" podpora prihlednosti;

v Siroké zastoupeni grafickych editort pro praci s PNG;

velkd datova velikost pfi velkém mnoZstvi barev na obrazku;

x

% nepodporuje animaci obrazku.
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Cesty pohybu

2.8 Kontrolni otazky

e Cojeto pixel?
e Cojeto graficky format a k cemu se pouziva?

* Jaké zakladni grafické formaty znate? Strucné je charakterizujte a urcete, k cemu
byste ktery graficky format vyuzili.

eV jakém formatu se ukladaji animované obrazky?
e Vjakém formatu lze ukladat prezentace aplikace PowerPoint?

e Jaké efekty lze nastavovat jednotlivym objektlim umisténym na snimku
prezentace?

* Ktera klavesa slouzi pro spusténi prezentace od zacatku?
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3 Komiks

Cil kapitoly

Po nastudovani této kapitoly budete umét:

definovat pojem komiks;

vytvofit navrh komiksu;

skenovat obrazky;

vytvaret obrazky dané velikosti;

nastavit prahledné pozadi a uloZit obrazek ve vhodném formatu;

pracovat s obrazky ve vrstvach;

vytvorit komiks v programu GIMP nebo Paint.NET podle vlastniho navrhu.

Klicova slova

Cas potiebny k nastudovdni kapitoly a vypracovdni korespondenénich ukoli:

velikost obrazku;

rastrova grafika;

vektorova grafika;

rozliSeni — obrazovky (monitoru), tiskarny;
pruhlednost;

vrstvy.
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3.1 Definice

Komiks je vytvarné umeélecké dilo, ve kterém jsou chronologicky usporadany kresby
nebo jina zobrazeni s pripadnym doprovodnym textem. Dohromady tak vytvareji celek,
nejc¢astéji pribéh. Jednomu obrazku, ktery vétSinou zachycuje jeden okamzik, se
v komiksové terminologii fika panel. Panely jsou v komiksu usporadany vedle sebe,

¢imz se komiks lisi od veselé animace.

Pfibéh ma rychly spad, jednotlivé panely odpovidaji jednotlivym déjovym scéndm.
Pribéh ma néapadité, casto humorné Ci az sarkastické zabarveni. Komiks muize plnit ale

také vzdélavaci cile, postavy v komiksu a jeho déj mohou byt zdrojem pouceni.

S komiksem se mlzZeme setkat v novinach a ¢asopisech, kde komiksové pribéhy vychazi
obvykle na pokracovani. Existuji ale i celé knizky napsany komiksovym zplsobem.
Jednou z nejznaméjsich jsou Rychlé Sipy autora Jaroslava Foglara, které nakreslil
Bohumil Cerméak vletech 1944 ai 1947. Legenddrnim je také graficky romdn
o holocaustu Maus autora Arta Spiegelmana, v némz lidské osudy prozivaji mysi, ko¢ky

a prasata.

Obrazek 14: Komiks Rychlé Sipy Jaroslava Foglara

V této kapitole se spole¢né pokusime komiksovy pribéh, tj. vytvarné umeélecké dilo,

vytvofrit na pocitadi.
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3.2 Zadani ukolu

Vasim ukolem bude vytvofit komiksovy pfibéh. Namét pribéhu si muzete zvolit
libovolné. MUze se jednat o kratky vtip s déjem, mlzete vytvofit komiks jako parodii na
situace bézného Zivota, kdy zaménite postavy za zvirata. Namét si mlzZete vzit také
z néjakého filmu nebo z pfibéhu z knihy. Komiks mizZe mit také vzdélavaci obsah a
mUzZete ho pripravit pro své Zaky jako motivaci — pokud vyucujete. DalSi naméty jisté

vymyslite sami.

Komiks se bude tisknout na tiskarné. Pfi navrhu komiksu pocitejte s nasledujicimi

minimalnimi pozadavky:

e Format: 1 list velikosti A,.
e Minimalni pocet obrazka (panel(): 8.

e Vsechny obrazky byste méli vlastnorucéné vytvorit. Popisy jednotlivych scén a
dialogy (myslenky) pomoci bublin jsou v komiksech samoziejmosti. Kazda scéna
(panel) komiksu by méla obsahovat obrazky i bubliny.

e Zpracovani v prostredi grafického editoru.

* Pro stejnomérné rozloZeni obrazk( na strance pouzijte Sablonu. Jednotlivé snimky
komiksu musi byt oramovany s pouzitim Sablony.

Poznate, Ze prostfedi Paint.NETu je sice jednoduché, ale velice vhodné pro

jednoduchou a rychlou praci s obrazky.

Komiks vytvoreny na zdkladé navrhu odevzdate ve formatu PNG spolu s obrazky a

s "mluvicimi" bublinami.

Korespondencni ukol je zaméren na praci s obrazky v grafickém editoru. Tento Ukol
opét neni vhodny pro studenty se zrakovym postizenim: Ti vSak nevynechavaji celou
kapitolu, vypracuji navrh komiksu a rozpracuji jo do podrobnych detailt tak, aby ho
grafik mohl podle jejich navrhu vytvorit. Doporucujeme proto vsem prostudovat, jak

takovy detailni ndvrh komiksu muze vypadat.
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Vzorové reseni 1:

Hej.
Vzbud' se.

Tohle je moje
prvni straseni,
chdpes?
TakZe zacnu.

Obrazek 15: Vzorové feseni ukolu komiks
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Vzorové reseni 2:

Hmm, a jsme tu

ulovime

Ja, hele, Ja chci taky domU

. ' '
J4 chci domdl Je Zlatal k mame!

Kdyz mé pusti$
spInim kazdému
1 prani

A co ja tady ted tak §
sam délat mam? Rybicko, Pojd, skopeme ho Dékuj
"mi j 1 do kulléky .
vrat' mi je oba zpatky ryblckol

8¢

Obrazek 16: Vzorové feseni ukolu komiks
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3.3 Navrh komiksu

NeZ zatneme komiks vytvaret, je potfeba vytvofit struény navrh a promyslet, o ¢em
komiks bude, jaké budeme pro jeho vytvoreni potrebovat obrazky apod. Navrh

komiksu bude sestavat ze dvou casti:

e Téma komiksu — kratky pribéh.

e Graficky ndvrh komiksu — rozkresleni pfibéhu na 8 ¢asti do jednotlivych poli¢ek
predlohy tak, aby komiks mohl pripadné vytvofit i jiny grafik, jiny clovék.

Téma komiksu (pfibéh) je potfeba pouze sepsat do textového editoru, graficky navrh
bude potfeba wvytvofit na papir a pro odevzdani naskenovat (viz zadani

korespondencnich ukolad).

3.3.1 Korespondencni ukol: Tematicky navrh komiksu

Prvnim ukolem bude napsat pfibéh, ktery budete komiksem ztvarfiovat. Pfibéh napiste
v textovém editoru. Za¢néte nazvem komiksu, pokracujte pak popisem pribéhu, cca 5-
7 vét. Pribéh by mél byt kratky, jednoduchy, mlzZete vyuZit vhodny vtip, ktery jste

v posledni dobé slyseli, nebo néjakou bajku apod.

Vse vhodné naformatujte a odevzdejte ve formatu DOC nebo DOCX.

Prvni straseni

V noci vzbudi holcicku v posteli duch. Je to ve své profesi novacek a pravé se chysta
predvést své prvni straseni. Zkousi to pres televizi, pomoci rachotu fetézu, holcicka se

ale porad neboiji. Hol¢icka nakonec jeho vykon nalezité ohodnoti.

Obrazek 17: Tematicky ndvrh komiksu — vzorové feSeni

3.3.2 Korespondencni ukol: Graficky navrh komiksu

Podle tematického navrhu komiksu je potfeba pfipravit také graficky navrh. Vytisknéte
si predlohu komiksu (najdete ji v elektronické verzi kurzu) a nacrtnéte jednotlivé
obrazky a textové bubliny odpovidajici mluvenému slovu. Vytvarnd a umeélecka
hodnota tohoto dila neni dllezita, jedna se o navrh, tj. spiSe skicu. Navrh nacrtnéte

vyraznou tuzkou nebo fixem tak, aby byl na predloze dobre viditelny.
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s v

Komiks rozvrhnéte na 8 Casti (panell) — viz pfedloha. Kazda c¢ast by méla obsahovat

informace o pouZzitych obrazcich a textovych bublinach pro mluvené slovo.

o e
o
g —F| { P - )
= e i L -
Le 1 - Juol &€ #y
= g
Z
@0 = 7
,3’} e "
L il \
o _~ "’f_*\-\
irl. /" & -
&
A
B~ &0
'-'.l || : 7 N Y
W A7 Y | J J
¥ = SICCTTA - (kST
] AN
; 4 { A RST 0
= s § £r' \ Ay
.-i' JI LW
1
v
;. T B
o =0
.I i 'II
uj;}' ® A
2l ||
i 1Y A
\ S
o0 0e Nyt )
5 ! -
v )
\
h
\-.

Obrazek 18: Graficky navrh komiksu — vzorové feSeni
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Pfedlohu naskenujte do pocitace a upravte nasledovné:

e upravte velikost obrazku na format A4, doporuéené rozliSeni 96 DPI;

e obrazek ulozte ve formatu PNG.

Vymyslet téma komiksu, tj. napsat v nékolika vétach pribéh komiksu je problém spise
stylisticky. Takové ukoly jsou pravidelné reseny na strfednich Skolach v ramci jazykd,

bud'v ¢estiné, nebo také pfi vyuce cizich jazykl (angli¢tiné, némciné apod.).

Pokud pouzijeme pfibéh pro néjakou tvorbu (napfiklad komiksovy pfibéh, divadlo nebo
film), nestaci pouze znalost pribéhu. Je potreba pfipravit scéndar pro tuto tvorbu, tj.
krok po kroku popsat, jak se pfi praci bude postupovat. Ve filmu je nutné popsat, co
ktera postava bude fikat, jak se bude pohybovat pfipadné, co prozivd. Ktomu
pfistupuje tzv. technicky scénar popisujici praci kameramana, stfihac¢e a dalSich osob

zucastnénych na nataceni filmu.

PFi tvorbé komiksu neni nutny tak podrobny popis jednotlivych scén. Pfesto je potreba
mit jasnou predstavu o tom, jak bude pribéh rozdélen do jednotlivych snimk, jak se
bude postupné vyvijet. Graficky ndvrh, jehoZ vytvoreni je Vasim ukolem, je jednou

z nejjednodussich moznosti, jak to udélat.

Kdyz ale vymyslite hezky pfibéh a chcete ho nechat zpracovat ve formé komiksu
profesionalnim malifim a grafikim, pak scénar bude vypadat jinak. V prvni radé je
potieba sepsat postavy, které v komiksu vystupuji. Pak je potfeba pro kazdy snimek,
kazdou scénu napsat, co se tam bude odehrdvat, mezi kterymi postavami, co postavy
budou fikat, pripadné jaké dalsi bubliny a efekty se na snimku budou nachazet (viz

obrazek 19).

3.3.3 Korespondenc¢ni tikol: Scénai komiksu

Podle tematického navrhu komiksu pripravte podrobny scénar komiksu. Uvedte
seznam postav, které budou v komiksu vystupovat. Popiste prostredi, v némz se pribéh
odehrava. Pokud se prostifedi méni, je potreba presné specifikovat vSechna potrebna

prostredi, tj. popsat, jak prostfedi ma vypadat.
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Poté pripojte pribéh déje komiksu rozepsany do minimalné osmi bodl — snimkd.
Podrobné popiste, které postavy na daném snimku budou vystupovat, vjakém

prostredi, co budou délat a fikat.

Prvni strasni — Scénar

Postavy: holcicka, duch.

Prostredi: jednoduse zafizenad loZnice s posteli. Vedle loZnice je nocni stole a lampa.

Pribéh déje:

1. Holcicka spi v posteli, lampa je zhasnuta. Z povzdali slySet ,Psssst! Hej...” Text je
v bubliné, neni vidét, kdo ho tika.

2. Holcicka se probouzi, otvird oci. Text v bubliné se méni: ,Vzbud se’ Hej...” Pofad
neni vidét, odkud zvuk pfichazi.

3. Vjiné &sti loZnice pred skfini stoji duch. Je mily, snaZivy. Rika: ,To je moje prvni
straseni, chapes? TakZe zacnu.”

4. Holcicka v posteli se usmiva.

5. Duch se snazi strasit pres obrazovku televize v loZnici. Objevuje se na obrazovce a

///////

6. Duch se snazi strasit pomoci rfetézu. Ten ma omotany kolem téla a chrasti jim.
Kolem jsou drobné bubliny s ndpisem: ,,chrast, chrast”.

7. Duch prichazi opatrné k posteli holCicky, v ocich ma otazku: ,Jak se mi to dafilo?“

8. Holcicka v posteli vytahuje cedulku s cislem devét. Duch je spokojeny vedle
postele.

Obrazek 19: Textovy scénar komiksu

Popis postupu reseni problému je jednou z hlavnich informatickych dovednosti. Pfi
tvorbé komiksu lze tuto dovednost prokazat pfi ndvrhu a tvorbé scénare a pak také pfri
praktické tvorbé komiksu v grafickém editoru. Navrh scénare je ukol pro vsechny. Ti,
ktefi mohou kreslit, vytvofi scénar ve formé grafického ndvrhu komiksu. Studenti se
zrakovym postizenim navrhnou a specifikuji postup tvorby komiksu ve formé
textového scénare (presny popis minimdalné osmi snimkd, viz predesly priklad). Jejich
scénar musi detailné popisovat zamysleny komiks tak, aby ho bylo mozné podle tohoto
zadani vytvorit. Dalsi prace na komiksu je prace v grafickém editoru a tato prace proto

neni pro studenty se zrakovym postizenim uréena.
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Studenti kombinované formy studia prokazi schopnost specifikovat scénaf tim
zplUsobem, Ze komiks opravdu vytvori. Pro mozné technické problémy se skenovanim

proto tito studenti nemusi vytvaret graficky ndvrh komiksu.

3.4 Obrazky do komiksu

Privodce studiem

Na internetu existuje celd rada obradzku, které Ize vyuZit ve vyuce. Na druhé strané
zkuSenosti ukazuji, Ze pokud hleddame konkrétni obrdzek konkrétni véci, casto
nenachdzime to, co bychom potrebovali. Navic pouZiti nékterych obrdzki miZe byt
omezeno autorskymi pravy apod. V takovych situacich se mizZe hodit umét nakreslit

obrdzek nebo néjaké schéma mysi.

Nékdy naopak vhodny obrdzek najdeme, ale nevyhovuje ndm jeho barevnost, pozadf
apod. Tehdy je potfeba obrdzek vhodné upravit, ofezat, zménit jeho velikost, pfebarvit,
odstranit pozadi apod. Zvladnuti vsech téchto Cinnosti je ndpln této kapitoly. Tak
vzhuru do prdce. Motivaci at Vdm je vlastni vytvorené dilo. Navic i Zdci spiSe oceni to,
co pro né ucitel udélal vlastnima rukama (i kdyZ ne zcela dokonale) neZ to, co nékde

nasel a k cemu pak obvykle nemad pfimy vztah.

Pro kresleni obrazk( na pocitaci doporucujeme pouzivat program Paint.NET. Jedna se
o jednoduchy, ale velice ucinny prostifedek pro kresleni a Upravu obrazk(. Program je
k dispozici zdarma, je dostupny i v ceské verzi. Program byl plvodné vyvijen pro
Skolské prostredi jako nastroj pro zacinajici uzivatele. | proto je velice jednoduchy,

prehledny, pfitom ma rfadu nastroji a moznosti profesionalnich grafickych editor(.
V programu Paint.NET zvladneme zakladni Upravy fotografii. Jeho vyhodami jsou:

e podpora mnozstvi grafickych format(;
e mozZnosti prace s prihlednosti, a to i s alfa kanalem;

* vybavenost spoustou efektd, stétcll, palet apod., vSe vhodné, prehledné
usporadané na pracovni plose;

* umoZnuje praci s vrstvami.
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3.4.1 Postup prace s programem Paint.NET
Praci v programu Paint.NET si predstavime postupné:

e Pro kresleni obrazku otevieme nejprve novy soubor. Nastavime vhodnou velikost
obrazku. Obrdzek pozadi bude mit velikost 1150x800 pixelli, ostatni obrazky
pomérnou odpovidajici velikost (viz popis v kapitole 3.4.2).

e Pro vlastni kresleni obrazku miZeme pouZit rlzné nastroje, které program
Paint.NET nabizi, naptiklad Stétec, tuzka, plechovka, guma apod. Pouzit mizeme
také rizné efekty — deformace, prechody apod. (viz kapitola 3.4.3).

e V grafickych programech je casto vyuzivan odlisny zplsob pro vybér oblasti
obrazku a praci s timto vybérem (viz kapitola 3.4.4).

Pokud jsme s nakreslenym obrazkem spokojeni, mizeme jej uloZit, nejlépe ve formatu
PNG. Pro uklddani kreslenych obrazk(i se rozhodné nehodi format JPG — takovy
obrazek diky pouzité kompresi lze ddle jen velice téZce dokreslovat, navic format JPG

nepodporuje prihlednost.

3.4.2 Vytvoreni nového souboru s obrazkem

V programu Paint.NET vytvofime novy soubor vybérem volby Soubor — Novy...

V zobrazeném okné nastavime nasledujici parametry:

* rozliseni obrazku 300 DPI (pixeld na palec) — predpokladame, Ze komiks je urcen k
tisku;

¢ velikost obrazku v obrazovych bodech (pixelech) — pro obrazek pozadi volime
velikost 1150x800 bod( (pixeld), pro ostatni obrazky velikost odpovidajici poméru
k dané velikosti pozadi.

Velikost obrazku pozadi je dana velikosti jedné osminy papiru formatu A4. Kazda
osmina papiru bude obsahovat jeden vyjev, jednu scénu komiksu. Obrdzky postav a
dalSich objektl v komiksu budou mit mensi velikost. Pro postavicky velikosti cca 4-5cm

nastavime velikost pfi kresleni cca 500 az 600 bodu (pixel().
Nastaveni parametr( nového obrazku pro obrazek pozadi ukazuje obrazek 20.

Pracovni plochu obrazku (plochu pro kresleni a praci s obrazkem) mlzeme zvétsit nebo
zmensit pridrzenim klavesy Ctrl a otoCenim kolec¢ka mysi. Zvétseni pracovni plochy je
vyhodné pro jemnéjsi praci a detaily. Tato volba pouze pfriblizi, resp. oddali dany

obrazek, jeho velikost v pixelech zlstane zachovana.
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N

[ [® Now S |

Mova velikost: 3.5 MB
[7] Zachovat pomér stran
Velikost
Sifka: 11502 pieeli
Vidka: 80015 pixeli
RozliZeni: 300.001% @
Velikkost tisku
Sifka 3831 [in v
Wiska: 2675 in

Obrazek 20: Nastaveni velikosti nového obrazku

3.4.3 Kresleni obrazku

Pro kresleni obrazku mGzeme vyuZit rizné nastroje:

e Stétec, tuzka, kapatko, guma, klonovaci razitko apod.

e kresleni obdélnikll, zaoblenych obdélnikd, elips a dalsich tvar(;

* psani pisma;

e efekty — deformace, rozostreni, umélecké efekty, prechodové efekty apod.;

e efekty pro upravu fotografii — odstranéni efektu Cervenych oci, Uprava jasu,
kontrastu apod.

Barvu objektim nastavujeme ve specidlnim okné. Pokud okno neni vidét, miZzeme jej
zobrazit vybérem volby Okno — Barvy. Obdobné pro praci s vrstvami (kterou se zde

nebudeme zabyvat) mUZeme zobrazit pomocné okno vybérem volby Okno — Vrstvy.

Priklad: PouZiti nastrojti pro kresleni

Stétec nebo tuzku vyuZijeme pro volné kresleni rukou. Tuzka kresli vidy stejné&, éernou
barvou, tenkou ¢arou. Stétec Ize nastavovat, tj. urcit barvu pro kresleni a tloustku
(Sirku) Stétce. Pro vypli ohranicenych oblasti pouZijeme plechovku (ndstroj Vyplnit
barvou). Kapatkem mulzZeme barvu nabrat, tj. pokud po vybéru nastroje Kapdtko
klikneme na barevnou oblast obrazku, barva z této oblasti se nastavi jako aktudlni

barva pro kresleni (viz Panel barev).
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Priklad: PouZiti mazacich nastroja

Gumu vyuZijeme k mazani Spatné nakreslenych ¢asti obrazku. Guma kresli podobné
jako Stétec — tam, kde gumou projdeme, tam je obrazek prihledny. Nékdy
potfebujeme pouze zrusit posledni krok prace, vymazat posledni nakreslenou caru.
Tehdy je misto gumy lepsi vratit vie o krok zp&t kombinaci kldves Ctrl+Z (volba Upravy

— Zpét).

3.4.4 Prace s vybéry

Program Paint.NET je graficky program, ktery umoZiuje oznacovat a pracovat
s vybranymi oblastmi obrazku podle "vysSich" pravidel. Pro vybér casti obrazku

mulzZeme vyuZzit nasledujici nastroje:

e vybér obdélniku;

* vybér lasem — vybér obkreslenim vybirané oblasti;

e vybér elipsy;

e vybér kouzelnou hilkou — vybira souvislé barevné oblasti.

Pokud mame vybranou ¢ast obrazku, mdzeme ji:

e zkopirovat do schranky kombinaci klaves Ctrl+C;
e odstranit (vyjmout) kombinaci klaves Ctrl+X;

* pfesunout — po vybéru nastroje Pfesun vybranych oblasti pfi pridrzeni levého
tlacitka mysi;

* otocit — po vybéru nastroje Pfesun vybranych oblasti pfi pfidrzeni pravého tlacitka
mysi.

Dalsi moZnosti Ize objevovat a zkousSet dle libosti. Obrazek nebo jeho vybranou ¢&ast, jez
jsou uloZeny ve schrance (kombinaci kldves Ctrl+C), mdzeme vybérem volby Upravy —
VioZit do nového obrdzku vloZit jako novy obrazek nebo vybérem volby Upravy — VioZit

do nové vrstvy vytvorit novou vrstvu a vybér do ni vlozit.

Priklad: Odstranéni pozadi obrazku

Jednobarevné pozadi obrazku odstranime jednodusSe pomoci kouzelné hulky. Vybér

nastroje Kouzelnd hilka umoZiiuje nastavit Odchylku, tj. barevnou toleranci, s niz je
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barva jesté povaZovdna za barvu stejného odstinu. Standardné je odchylka nastavena

na 50 %, lze ji snizit az na hranici 20 %.

Vybeér oznacime kliknutim na barvu pozadi. Oznaceny vybér vyjmeme kombinaci klaves
Ctrl+X. Je-li pozadi clenitéjsi, je nutné podobnym zplsobem odstranit vSechny jeho
¢asti. Prlhledné pozadi je oznaceno Sedou c¢tvereckovanou plochou (viz obrazek).
Obrazek s odstranénym pozadim uloZime ve formatu PNG, protoze tento format

podporuje pruhlednost.

Obrazek 21: Obrazek s bilym pozadim (vlevo) a s priihlednym pozadim (vpravo)

Obrazek s prihlednym pozadim lze oznacit (Ctrl+A), uloZit do schranky (Ctrl+C) a
nasledné vloZit na plochu komiksu do nové vrstvy (volba Upravy — VioZit do nové

vrstvy). Takto vloZzeny obrazek Ize presouvat, otacet, zvétSovat a zmensovat apod.

Priklad: Bublina do komiksu

Praci s vybérem vyuZijeme také pfi tvorbé bublin do komiksu. Bublinu lehce a hezky
nakreslime v textovém editoru, napfiklad v MS Wordu pomoci nastroji pro kresleni
tvarll. Na obrazovce monitoru tak mdzeme mit i vice bublin rdznych typ(, pfipadné
s rlznymi popisky. Tyto bubliny potfebujeme prevést na obrazek. Zmackneme tlacitko
PrintScreen na klavesnici pocitace. Tim se obrazek na obrazovce uloZi do schranky, do

paméti pocitace.
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Tento obrazek muiZeme vloZit do grafického editoru Paint.NET — nastavime se do
prostiedi editoru a vlozime kombinaci klaves Ctrl+V. Nastrojem pro Obdélnikovy vybér
oznacime jednu z bublin. Vybér zkopirujeme do paméti pocitaCe kombinaci klaves
Ctrl+C a vybérem volby Upravy — VloZit do nového obrdzku vloZime bublinu do nového
obrazku. Odstranime pozadi bubliny (viz predchozi priklad) a obrazek ulozime (ptiklad

feSeni viz obrazek 22).

Obrazek 22: Bublina v textovém editoru a po tpravach v grafickém editoru Paint.NET (vpravo)

Dalsi prace s mluvici bublinou je stejna, jako s obrazkem postavicky. Text Ize na bublinu

zapsat az v prostredi grafického editoru po jejim vloZeni na plochu komiksu.

Pravodce studiem

Prejeme hodné zdbavy pri kresleni a prdci s obrdzky. Chce to jenom hrdt si a nebdt se
zkouset. Pokud se Vam obrdzek napoprvé nepovede, jisté jej dokdZete rychle a zajimavé

nakreslit znovu.

Doporucujeme také udélat si pordadek v tom, co chceme a potiebujeme. Obrdzek pozadi
musi mit pevné danou velikost, nakreslit ho a vybarvit by ale nemél byt Zadny problém.
Dalsi obrazky do komiksu by mély mit pruhledné pozadi, na jejich velikosti tolik
nezaleZi. A nakonec bublina — jeji velikost také neni dilezitd, ale musi mit prihledné

pozadi. Pri vypracovdvdni ukolu se proto fidte témito zdsadami.
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3.4.5 Korespondencni ukol: Obrazky do komiksu

Pripravte si pét obrazki zVaseho komiksu ve vhodném grafickém editoru

(doporucujeme Paint.NET). Jednotlivé obrazky by svou velikosti mély odpovidat

velikosti vysledného obrazku v komiksu. Jedno policko komiksu ma podle predlohy

velikost 1150 x 800 bodd, tj. obrazky by mély odpovidat této velikosti. Z téchto

obrazki:

* tfi obrdazky budou odpovidat postavdm a predmétim v komiksu, tj. na jejich
velikosti nezalezi, ale mély by mit prihledné pozadi;

e jeden obrdzek bude obrazek pozadi do jednotlivych policek komiksu, tj. obrazek
velikosti 1150x800 bodU (pixelll), obrazek by nemél mit priihledné pozadi, vSe by
na obrazku mélo byt vybarveno;

e jeden z obrazkd bude textova bublina pro zapis mluveného slova. Na velikosti
bubliny nezélezi, dlleZité je prihledné pozadi.

Obrdzky uloZte ve formatu PNG, zkomprimujte do jedné slozky (format ZIP nebo RAR) a

odevzdejte ke kontrole svému tutorovi.

3.5 Tvorba komiksu

Kdyz mame vse pfipraveno, mliZeme pfistoupit k vlastni tvorbé komiksu. PopiSeme
postupné jednotlivé kroky pro tvorbu komiks(. V prvni radé je dilezité védét, jak
pracujeme s vrstvami. Nejprve si fekneme, co to vrstvy jsou (viz kapitola 3.5.1).

Nasledné si vysvétlime praci s vrstvami ve dvou etapach:

e Pfidani a odebrani vrstvy (viz 3.5.2).
e Poradivrstev a efekty prace s vrstvami (viz 3.5.3).
Podle popsaného postupu si postupné pfipravime vSech osm obrazk( pro komiks.

Zavérecné dokonceni komiksu a jeho ulozeni ve formatu PNG lze najit v kapitole 3.5.4.

3.5.1 Co jsou vrstvy?

Prace s vrstvami je velmi dalezZitou soucasti tvorby a Uprav obrdzkd a je to néco, co
pomysiné déli profesionala, profesionalniho grafika, od amatéra. Vrstvy ndam davaji

mnoho mozZnosti a viditelné zrychluji praci s Upravou obrazk(.
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Privodce studiem

Malujete obrdzek krajiny se stromem. Nakreslili jste pozadi a kreslite strom. Koruna
stromu se pordd nedafi a pfi upravdch se uplné znicilo pozadi obrdzku. Nebo si po
chvilce uvédomite, Ze potfebujete mit strom na levé strané obrdzku a nakreslili jste ho
napravo. Kdybyste nepouZili vrstvy, museli byste strom budto na pravé strané
vygumovat a prekreslit na druhou stranu, nebo strom vybrat pomoci ndstroje pro vybér
a pretdhnout ho na opacnou stranu. V obou pfipadech ztratite i ¢dst pozadi, které
musite dodate¢né dokreslit a upravit. Upravy se vétsinou nedafi, protoZe nesouhlasi

barva, nedafi se Vdm napojit ¢dru stétcem pomoci mysi apod.

Obrazek 23: Obrazek — pozadi a strom

Pokud ale pouzijeme vrstvy, je reseni naprosto jednoduché. Mdme zde dvé vrstvy. Na
prvni vrstvé je pozadi, tedy krajina a na druhé vrstvé mdme strom. Staci tak pouze

presunout celou vrstvu se stromem na druhou stranu a vse je to hotové za pdr sekund!

Obrazek 24: Krajina se stromem vlevo

Vrstvy délaji z naSeho obrazku jakousi koldz, skladanku. Pozadi je zvlastni vrstva,
vSechny objekty maji svoji vrstvu a lze s nimi pohybovat, pfesouvat je, ménit jejich
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velikost, prihlednost. DaleZitou funkci vrstev je také moznost sefazeni jednotlivych
Casti naseho obrdazku uloZenych v jednotlivych vrstvach. MiZeme urcit, ktery prvek
(vrstva) bude nahore, a tudiz obrazek vtéto vrstvé bude cely vidét, ostatni prvky

(vrstvy) mohou byt z¢asti nebo celé vrchnéjsimi vrstvami zakryty.

Kazda vrstva lezi mimo ostatni obrazek, mimo ostatni vrstvy. Predstavuje jakousi félii,
na kterou mGZeme kreslit a tim, Ze tato fdlie prekryvd puvodni obrazek, se zmény

zdanlivé projevi i na ném. S vrstvou mlizZeme hybat, otacet ji, ménit jeji velikost apod.

3.5.2 Pridani a odebrani vrstvy

Okno pro praci s vrstvami vidime vpravo (nese nazev Vrstvy). K jeho zobrazeni mizeme

pouZit také volbu Okno — Vrstvy nebo klavesu F7. Okno vrstev vypadd nasledovné:

Yrstyy

. Vistva 2

Pozadf

AXDE o F

Obrazek 25: Okno vrstev

Pro praci s vrstvami vyuZijeme polozku menu Vrstvy. Jeji nastroje Ize najit také v Okné
vrstev ve formeé ikon. Pojmenovani polozek menu Vam zejména ze zacatku jisté hodné

pomUzZe se v praci zorientovat.
Pro praci s vrstvami vyuZijeme nejéastéji nasledujici operace:

* Novou vrstvu pfidame vybérem volby Vrstvy — Pridat novou vrstvu. Vrstva je
pfidana automaticky nad aktualni vrstvu, zobrazi se pouze v Okné vrstev. Nova
vrstva je na zaCatku prazdna, prlihledna, a pokud na ni nic nenakreslime, neni
Ucinek tohoto kroku vlbec vidét. Pokud nakreslime na tuto vrstvu néjaky
jednoduchy obrazek, tento se zobrazi nad aktudini kresbou.

* Novou vrstvu budeme obvykle vytvaret tak, Zze na plochu obrdzku vloZzime novy
obrazek ze schranky (volba Upravy — VioZit do nové vrstvy). Obrazek se
automaticky zobrazi vlevém hornim rohu, tahem mysi ho lze posunout na
poZadované misto.
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e Vrstvu odstranime klinutim na ni v Okné vrstev a vybérem volby Vrstvy — Odstranit
vrstvu.

Priklad: Pfidani nové vrstvy a kresleni na ni

Na ndsledujicim obrazku (viz obrazek 26) vidime obrazek pozadi, na kterém byl do

druhé (vrchnéjsi) vrstvy vykreslen strom (viz obrazek Okna vrstev vpravo).

A Vistva 2

- Pozadf

DX e S

Obrazek 26: Obrazek se dvéma vrstvami — pozadi a strom

Ptriklad: Pfidani obrazku do nové vrstvy

Mdame napfiklad obrazek tfesni, ktery vloZime do dalsi, tfeti vrstvy (viz obrazek 27).
Tresné jsou v nejvrchnéjsi vrstvé, lze s nimi hybat, presouvat je a otacet s nimi. Mozny

vysledek — viz obrazek 28.

g3

. Vistva 3

Vistva 2

— Pozadf

Obrazek 27: Obrazek se tfemi vrstvami — pozadi, strom, tfeSné
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Obrazek 28: Vysledny obrazek — tfesnovy strom

3.5.3 Poradi a vlastnosti vrstev

Poradi vrstev je dano jejich poradim v Okné vrstev. Nejvrchnéjsi vrstva v okné vrstev je
nejvrchnéjsi vrstvou také v obrazku, tj. objekty na ni umisténé se nachazi nad vsemi
ostatnimi objekty obrdzku. Pofadi vrstev miZeme ovlivnit jejich pfesouvanim pomoci

modrych Sipek (nahoru a dold) v dolni ¢asti Okna vrstev.

Pro praci sjednotlivou vrstvou muZeme vyuZit fadu efektd. Vyjmenujeme ty

zajimaveéjsi:

e preklopeni vrstvy — horizontdlné nebo vertikalné, vybérem volby Vrstvy — Preklopit
horizontdlné / vertikdlné;

e otoceni vrstvy — vybérem volby Vrstvy — Otocit / Zoom lze velice jemné otacet
obrazek na vrstvé a zvétsSovat nebo zmensovat ho;

* zvétSeni a zmenseni obrazku (vrstvy) — volba Vrstvy — Otocit / Zoom;

* zdvojeni vrstvy — vytvoreni duplikatu vrstvy vybérem volby Vrstvy — Zdvojit vrstvu.

Aktualni vrstvu mizZeme také docasné skryt napriklad proto, aby jeji obsah (obrazek)
nezavazel v praci. Viditelnost vrstev se nastavuje pfimo v Okné vrstev pomoci

zaskrtavacich policek vpravo.

DuleZitou je moznost sloucit dvé a vice vrstev. Sloucenim vsech vrstev vznikne jedna
vrstva. Pouze obrdzek s jednou vrstvou lze uloZit ve formatu PNG nebo JPG nebo
v jiném rastrovém formatu. Pokud Vam prace na obrazku bude trvat déle, je potieba

prabéznou praci ukladat ve formatu PDN, tj. format editoru Paint.NET.
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Priklad: Poradi vrstev, presouvani vrstev

Vyjdeme z predchoziho obrazku a pfiddme novou vrstvu se zajicky, které pfetdhneme

na uréené misto. Vrstva se zajicky se automaticky vloZi do obrazku na nejvyssi pozici, tj.

pred strom. Vse lze dobre vidét v Okné vrstev.

& Wrstva 3

1 Wrghea 2

E Pozadt

AXGDEe s

Obrazek 29: Poradi vrstev — zajicci pfed stromem

Zajicky vloZzime za strom presunem vrstvy. Vybereme vrstvu se zajicky a pouzZijeme
modré Sipky v dolni ¢asti Okna vrstev. Jedna posouva vrstvu nahoru, druha dol(. Vrstvu

se zajicky posuneme az pod vrstvu se stromem. Vysledek je vidét na obrazku.

Wratva 3

Wigtva 2

Obrazek 30: Poradi vrstev — vrstva se zajicky na spravném misté
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Zajimavé efekty nabizi volba Vrstvy — Vlastnosti vrstvy... (viz obrazek 31) Zde muzeme
zménit pojmenovani vrstvy a nastavit jeji viditelnost, resp. neviditelnost. Kromé toho
mame moznost nastavit ReZim a Zastreni vrstev. Efekty se ihned projevi na Vasem

obrazku a doporucujeme je proto vyzkouset.

E' Vlastnosti vrstvy

Obeché

M azen: |"v"r$tva 4 |
Yiditelné

Michani

R edim: | Dbkl w |

Zaztfeni: ; J

[ )4 H Storno ]

Obrazek 31: Okno Vlastnosti vrstvy

Priklad: Vysledna Gprava obrazku

Vrstvy pouZijeme také pfi vkladani mluvicich bublin.

Ahoj Bobe, jak ti dnes
chutna? Mné se zd3,
7e ta louka moc
nevoni... &

Ach, ach, u? to
neni to, co to
byvalo...

Obrazek 32: Vysledny obrazek s mluvicimi bublinami
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Podobné vytvofime vSech osm obrazkd do komiksu. VSe si fadné pfipravime

k zavérecné Uprave vysledného obrazku.

3.5.4 Dokonceni komiksu

Komiks Ize vytvofit dvéma zpusoby:

e Pfipravit si osm obrazk( podle pfedchozich instrukci a ty pak spojit do vysledného
dila — viz popis nize.

e Uvedeny postup muzZete pfi tvorbé komiksu vyuzit pfimo. MUzZete vyjit z grafické
predlohy (viz kurz LMS Moodle) a jednotlivé prvky komiksu pridavat postupné do
dalSich vrstev (viz kapitola 3.5.5).

Pokud mate pripraveno osm obrazk( pro komiks je potreba je spojit pomoci garfické
predlohy a vytvofit vysledny obrdzek komiksu. Grafickou predlohu Ize ziskat v LMS

Moodle nebo Vam ji pfeda vyucuijici.

Zacneme otevienim grafické predlohy v programu Paint.NET (vybérem volby Soubor —
Otevrit). Graficka predloha je pfipravena pro obrazky pozadi velikosti 1150x800 bodU a

obsahuje rdmecky pro vsech osm obrazkd.

Otevieme prvni obrazek komiksu a uloZzime jej do schranky. Obrazek musime sloucit do
jedné vrstvy. To docilime nejjednoduseji jeho uloZzenim ve formatu PNG. Pak ho cely
oznadime volbou Upravy — Oznaéit vie nebo kombinaci kldves Ctrl+A. Nasledné

obrazek ulozime do schranky pocitace pomoci kombinace klaves Ctrl+C.

Vratime se zpét k Sabloné pro tvorbu komiksu pomoci prepinaciho okna vpravo nahore

—viz obrazek 33.

- b

R

Obrazek 33: Prepinaci okno vpravo nahore

Obrazek ze schranky vloZime do nové vrstvy (volba Upravy — VioZit do nové vrstvy) a

posuneme na spravné misto, tj. do okénka pro prvni obrazek.
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Obrazek 34: Prvni obrazek komiksu na spravném misté

Nakonec provedeme Upravy poradi vrstev tak, aby obrazek zapadl do Sablony (obrazek

35) — vlevo je poradi vrstev pred Upravou, vpravo je pak spravné poradi vrstev.

Vrstuy =

Pozsai ¥

R A e o X | + 4

Obrazek 35: Nastaveni poradi vrstev v okné vrstev

[ 1

Obrazek 36: Jeden obrazek komiksu umistény v Sabloné s rameckem
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Vysledkem je obrazek srameckem (viz obrazek 36). Podobnym zplsobem vloZime

vSechny obrazky komiksu.

Na zavér mlZeme nahoru pfipsat nazev komiksu, dole pfipojime podpis. Vysledny
obrazek ulozime ve formatu PNG (je nutné potvrdit slouceni vSech vrstev komiksu) a

odevzdame tutorovi.

3.5.5 Doporuceny postup tvorby komiksu

Pokud praci na komiksu zacinate az nyni, doporucujeme pfi tvorbé komiksu dodrzet

nasledujici postup:

* otevfit grafickou Sablonu komiksu;

¢ vlozit do vSech osmi poli¢ek postupné obrdzky pozadi a upravit pofadi vrstev tak,
aby tyto obrazky mély ramecky z predlohy (viz obrazek 36), tj. vrstva se Sablonou
komiksu bude nejvrchnéjsi vrstvou;

e postupné do jednotlivych vrstev vkladat dalSi objekty (obrazky) — postavicky,
bubliny apod., stejné objekty se mohou vkladat postupné do vrstev na vSechna
potfebnd mista;

¢ nahoru na Sablonu pripsat nazev komiksu, dole pfipojit podpis;

* projekt uloZit ve formatu PNG.

3.5.6 Korespondenc¢ni tikol: Komiks
Vytvorte svUj komiks ve formatu PNG.

Komiks je obrazkem formatu A,. Je uréen pro tisk, proto jeho rozliSeni nastavte na

300 DPI. Vysledny obrazek je proto velikosti 2480 x 3508 pixeld.

Komiks obsahuje 8 obrazkd jednotlivych situaci. Spolecné obrazky davaji jeden pribéh.
Ten mulzZe byt poucny nebo vesely, rozhodné nesmi byt urdilivy nebo vzbuzovat
pohorseni. Postavic¢ky a objekty komiksu mezi sebou mluvi pomoci mluvicich bublin. Ty
doporucujeme nakreslit v prostfedi MS Word a jako obrazek je pak pouzit ve vhodném

grafickém editoru.

Smyslem uUkolu je naucit se pracovat s obrazky ve vrstvach. Zvladnuti této prace by ve

vysledném dile mélo byt vidét.

Grafickou predlohu pro komiks ziskate v LMS Moodle nebo Vam ji pfeda vyucuijici.
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Komiks autorsky podepiste, aby bylo jasné, kdo ho vytvoril.

Na zavér prace slucte vsechny vrstvy, vysledny obrazek komiksu uloZte ve formatu PNG

a odevzdejte ke kontrole svému tutorovi.

3.6 Shrnuti

V této kapitole jsme se poprvé setkali s nékolika novymi pojmy z oblasti rastrové

grafiky:

* Pixel (obrazovy bod) je nejmensi jednotka digitalni rastrové grafiky. Predstavuje
jeden svitici bod na monitoru, resp. jeden bod obrazku zadany konkrétni barvou.

e DPI — uddv3, kolik obrazovych bod( se vejde do jednoho palce, tj. na délku 2,54
cm. Cim vy$3i je hodnota DPI, tim je obrazek jemné&;jsi, presné&jsi. Velikost DPI je
dllezita pro dalsi prezentaci obrazkl. Pokud obrazky budeme pouze prohlizet na
monitoru nebo pres dataprojektor, vystacime s hodnotou DPI 72 nebo 96. Pro
obrazky urcené k tisku vyuzijeme vétsi hodnotu DPI, doporucuje se minimalné 200
DPI. Tisténé obrazky pUsobi pfi malych hodnotach DPI rozmazané.

¢ Velikost obrazku — je ddna poc¢tem pixeld (obrazovych bod) na Sifku a na vysku.
Kapitola byla zamérena na konkrétni tvorbu komiksu a na praci s obrazky ve vrstvach.
Jejim smyslem nebylo ani tak seznamit se s pojmy teoreticky, jako hlavné naucit se

s vrstvami pracovat a vyuzivat je.

PFi praci jsme rozeznavali bubliny vytvorené v textovém editoru a obrazky nakreslené
v prostredi grafického programu Paint.NET. Tyto obrazky se liSi nejenom prostiedim,
vnémz jsou vytvareny, ale také typem. Tvary vtextovém editoru jsou vektorové,
naproti tomu obrdazky v grafickém editoru Paint.NET jsou rastrové. Podivejme se na

rozdil v téchto typech obrazk(:

e Rastrové obrdzky — sem patfi obrazky vSech prozatim uvadénych formatl (BMP,
GIF, PNG, JPG). Pokud obrazek kreslime, vybarvujeme vlastné jednotlivé obrazové
body (pixely) tohoto obrazku. Rastrovy obrazek je obrazek sloZzeny z obrazovych
bodd.

* Vektorové obrazky — napfiklad obrazky z Tvar( (mluvici bubliny) nebo Klipartu
v prostfedi MS Word. Pokud jsme je vkladali opravdu pozorné, mohli jsme si
vSimnout, Ze pfi zvétSovani byl obrazek jakoby "gumovy" — mohl se rdzné
natahovat, zmensovat, otacet a to vSe bez ztraty kvality. Vektorovy obrazek je
poskladan z geometrickych tvar( a krivek tak, Ze dohromady tvofi dokonaly obraz
— viz obrazek. Ty se pak ukladaji v jinych formatech od nejbéinéjSich a méné
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vyvedenych WMF (klasicky klipart sady Microsoft Office) az po profesiondlni CDR
(Corel Draw) a Al (Adobe lllustrator).

1 = B (& (8%

Obrazek 37: Postup pfi kresleni vektorového obrazku

Jesté jednou se podivejme na rozdil mezi vektorovou a rastrovou grafikou. Poznate na

nasledujicim obrdazku, ktery obrazek je rastrovy a ktery vektorovy?

Obrazek 38: Rozdil mezi rastrovym a vektorovym obrazkem

3.7 Kontrolni otazky

¢ Cojeto velikost obrazku?
* Dokazete zjistit pocet obrazovych bodli daného obrazku? Jak?
e CojetorozliSeni obrazku?

¢ Definujte pojem rastrového obrazku. Ve kterych formatech mizZe byt rastrovy
obrdazek ulozen? Kde a proc€ se rastrové obrazky vyuzivaji?

¢ Definujte pojem vektorového obrazku. Ve kterych formatech muize byt vektorovy
obrdazek uloZzen? Kde a proc se vektorové obrazky vyuZivaji?

e Srovnejte obrazky rastrové a vektorové grafiky — jejich vlastnosti, vyhody a
nevyhody.

e Vlastnimi slovy vysvétlete pojem vrstvy obrazku.

* Jaké efekty lze pro praci s vrstvami vyuzit?
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4 Zvuk
Cil kapitoly
Po nastudovani této kapitoly budete umét:

e vysvétlit, co je ono mp3, které dnes ovladlo svét;

* vyhledat zvukovy soubor na internetu a stahnout ho do pocitace;

e vyjmenovat nejzndmé&;jsi a nejpouzivanéjsi zvukové formaty a charakterizovat je;
* upravovat a stfihat zvukové soubory, vytvaret mono a stereo nahravky;

¢ nahrat zvuk pomoci mikrofonu a uloZit ho do pocitace;

e charakterizovat zvukovy format MIDI a vymezit moZnosti jeho vyuziti pfi praci se
zvukem.

Klicova slova

e zvukové formaty;

* format MP3, WAV, MIDI;

e vzorek;

e vzorkovaci frekvence;

¢ MONO a STEREO nahravka;
e digitalizace zvuku;

* modulace PCM.

Cas potiebny k nastudovdni kapitoly a vypracovdni korespondenénich ukoli:

10 hodin

76



Vzdélavaci technologie — nastroje

4.1 Definice zvuku

Privodce studiem

Moznd si vzpomenete na definici zvuku z fyziky. Zvuk je kaZdé podélné (v pevnych
latkdch pripadné také pricné) mechanické vinéni v Iatkovém prostredi, které je schopno
vyvolat v lidském uchu sluchovy viem. Frekvence tohoto vinéni leZi v rozsahu pfiblizné
20 Hz aZ 20 kHz; za jeho hranicemi ¢lovék zvuk sluchem (usima) nevnimd. V Sirsim slova

smyslu Ize za zvuk oznacovat i vinéni s frekvencemi mimo tento rozsah.

Zvuk s frekvenci nizsi nez 20 Hz (ktery slysi napr. sloni) nazyvame infrazvuk. Zvuk
s frekvenci vyssi neZ 20 kHz (napf. delfinoviti ¢i netopyri vnimaji zvuk aZ do frekvenci

okolo 150 kHz) nazyvdme ultrazvuk.

V této kapitole se na zvuk podivime z hlediska mozZnosti jeho zdznamu, upravy a

reprodukce pomoci pocitace. Uz vite, co budete nahrdvat?

Pokud mluvime o zvuku a praci se zvukem na pocitaci, pak fyzikalni definice
nevystihuje jeho pravou podstatu. Pod pojmem zvuk si pfi praci na pocitai budeme

predstavovat:

¢ mluvené slovo — komentat, projev, vyslovenou vétu;

¢ hudbu — pisné znamych interpretl, klasickou hudbu apod., tj. zaznamenanou
hudbu, kterou nékdo vytvoril — at uz pomoci nastroji nebo zpévem;

e pisnicky (lidové, détské) — zapsané formou not;

e rUzné ruchy a zvuky, které nas obklopuji a které si mnohdy ani neuvédomujeme —
ruch ulice, klimatizace, ruch z pocitacu, lednicek, mycek apod.

Co je spolecné vsem témto zvukim?

V dennim Zivoté je casto poslouchame. Nékdy je vnimame velice intenzivné a
vyvoldvaji v nas jisté pocity — Ci kladné a prijemné, nebo také nepfijemné a mrzuté.
Jindy z(stdvaji za prahem naseho vnimani a my vnimame celkovy pocit az po delSim

pobytu v zvukem naplnéném prostredi.
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Privodce studiem

Pokud se zamérime na pocity zda se, Ze spolecny prvek zvuki nenajdeme. Nékomu se
libi to a nékomu zase néco jiného, kaZzdy ma rdd jinou hudbu, kazdy si poslechne rad
jiné poviddni, jiny hlas. Zkuste si sami vzpomenout, kdy ve Vds vyvolal zvuk pocity
prijemné a kdy jste naopak pocitovali zvuky nebo ruchy jako rusivy prvek. Jaké zvuky

jsou ndm obecné pfijemné a jaké nds rusi?

V této kapitole se budeme ucit nahravat a upravovat zvukové soubory. Kazdy z Vas si
pfipravi kratké povidani o sobé a svych zdlibach, které nahraje do pocitace a které

budeme spolec¢né dale upravovat.

4.2 Zadani ukolu

Nahrajte do pocitaCe pomoci mikrofonu zvukovy zdznam VasSeho predstaveni se.
Uvedte své jméno, odkud pochazite, co délate, jaky obor studujete. Nakonec pfidejte
néco zajimavého — co délate ve volném case, co mate radi apod. Vse si radné
rozmyslete a pfipravte, napiste si nékolik poznamek. Vysledny soubor by mél
obsahovat 1 minutu zdznamu a uvidite, Ze mluvit 1 minutu mudze byt nékdy hrozné

obtizné, Ze ona minuta trva neskutecné dlouho.

Pofizeny zvukovy zaznam uloZte do pocitate v komprimovaném formatu MP3.

Soucasné zvukovou nahravku ulozte také ve formatu WAV pro jeji dalSi vyuZiti a stfih.

Vzorové reseni — jak predstaveni se muUzZe vypadat:

»Dobry den, jmenuji se Jana Novotnd a pochdzim z Trndvky. Je to mala vesnicka

nedaleko Ostravy. Tam jsem v rodinném domku proZila své détstvi.

V soucasné dobé studuji na Ostravské univerzité obor UCcitelstvi pro 1. stupen. Jiz
odmala jsem si hrdla s panenkami, Cetla jim pohddky a ucila je psdt. Rdda bych détskou

zalibu proménila v povoldni a stala se ucitelkou.
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Mezi mé zdliby patfi zejména déti. Ve volném case vedu skautsky oddil ve Vyskovicich.
Casto s détmi vyrdZime do pfirody, u¢ime se spolecné pozndvat jeji krdsy a preZivat v ni

za kaZzdého pocasi. Prace s détmi mne velmi bavi.

Kromé prdce s détmi rada Ctu, zejména historické a dobrodruzné romdny. Pokud mi

zbyde cas, rada zajdu do divadla nebo se jenom tak projedu na kole s kamarddy.“

Smyslem predchoziho ukolu je predstavit se. To by mél zvladnout kazdy, kazdy zna své
jméno, vi, so studuje. Kazdy ma néjaké konicky, néco, co shledava zajimavym. Pfed
praci na korespondencnim ukolu doporucujeme takové predstaveni (povidani o sobé)

sepsat na papir.

Pokud mate potiebné technické vybaveni, v pocitaci vSe rfadné nastaveno, nahrani
zamysleného povidani o sobé neni jiz tak velkym problémem. Presto studenti
s postizenim sluchu tento uUkol nemohou vypracovat. Naopak i presto, Ze se jedna
o praci vnovém prostfedi zvukového editoru, predpokladame, Ze uUkoly prace se
zvukem by studenti se zrakovym postizenim mohli jako jedny z mala multimedialnich
ukoll zvladnout. Pfi popisu prace proto uvadime také klavesové zkratky nebo polozky

menu pro vybér jednotlivych Cinnosti.

Ukol pro praci se zvukem neni sloZity, vyzaduje ale jisté technické vybaveni (mikrofon)
a nastaveni v pocitaci. To muze byt narocné zejména pro studenty kombinované formy
studia, ktefi proto tyto ukoly nemusi plnit. Nahravani zvuku si vyzkousi v nasledujici

kapitole pfi tvorbé multimedidlni prezentace.

4.3 Zvukové formaty

4.3.1 Komprimace

Komprimace (komprese) je ,tajemstvi“, které se skryvd za vSsemi druhy digitalnich
technologii. Setkdvdme se s ni u digitdlnich fotografii, ale i u hudby v digitalni podobé.
Pod tajemstvim se skryva specidlni postup pti ukladani dat. Obecné se jednd o snahu

zmensit velikost datovych souborl, coZ je vyhodné pro jejich archivaci, uloZeni nebo
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pro prfenos vétsiho mnoizstvi dat pres pocitacovou sit s omezenou rychlosti (snizeni

doby nutné pro pfenos). Rozeznavame dva druhy komprese:

e Bezztratova komprimace — zplisob zmenseni souboru, u kterého nedochazi
k Zadné ztraté dat (napfiklad formaty ZIP, RAR apod.). Komprimovany soubor lze
opacnym postupem (dekompresi) rekonstruovat do pavodni zdrojové podoby.

e Ztratova komprimace — zpUsob zmenseni souboru, u kterého dojde ke ztraté dat
(napriklad formaty JPG, MP3). Ztrdta musi byt nepatrnda, tj. nepostihnutelna
zrakem nebo sluchem. Jinak komprimace nema smysl. Komprimovany soubor
rozhodné nelze opacnym postupem rekonstruovat do plvodni zdrojové podoby.

Priklad: Komprese

Komprimované zpravy ¢asto pouzivame pfi psani SMS zprdv nebo také v e-mailové

komunikaci. Pfiklad nekomprimované zpravy:

»Myslim, Ze bych vds mohl navstivit koncem tohoto tydne. Doufdm, Ze jste v porddku.

MozZnd byste mohli odpovédét a dat mi védét, jestli mam jezdit?“

V e-mailové komunikaci nebo pfi psani SMS zprdv vyuzijeme komprimovanou zpravu.

Pfedchozi zprava miZe vypadat nasledovné:

,Navstéva pozdéji v tydnu. Doufdm, Ze jste OK. Dejte mi védét.”

4.3.2 Ztratova komprimace obrazku

Pravodce studiem

Obrazek 39: Obrazek komprimovany v riiznych kompresnich pomérech
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Prohlédnéte si obrdzky (viz obrdzek 39). Jsou mezi nimi patrné rozdily? Jak se méni

ostrost obrdzku a jejich barevnost?

Z obrazku je patrné, Ze jejich kompresi, tj. zmensovdnim velikosti, dochdzi nejenom
k zméné barevnosti, ale také ke ztrdté obrazové informace, tj. ztrdci se drobnéjsi detaily

obrdzku a objevuji se na ném véci, které tam ptvodné nebyly.

Digitalni fotoaparat uklada pofizené fotografie obvykle ve formatu JPG. U vsech
fotoaparatd mlZeme nastavit, s jakym rozliSenim budou fotografie pofizeny, v jaké
vysledné kvalité budou ukladany. Vysoké rozliSeni je vyborné pro detail, pro lepsi
kvalitu fotografii. Takové obrazky zabiraji ale pti ukladani hodné mista. Plati Gméra
vysSi rozliSeni = vyssi kvalita fotek = vyssi naroky na misto. Pro nizsi rozliseni to plati
obracené. Obrazky s nizSim rozliSenim jsou vice komprimovany. Pokud to s kompresi

prezeneme, zacneme ztracet detail fotografie.

4.3.3 Komprimace zvuku

Nekomprimovany zvuk je uklddan ve formatu WAV. Pro uklddani zvuku vtomto
formatu se pouzivd tzv. pulzni kdédova modulace (PCM). Princip PCM spociva
v pravidelném odecitani hodnoty zvukového signalu ve formé vzorku. Urcujicimi
parametry jsou vzorkovaci frekvence (jak casto jsou vzorky odeditdny) a jemnost
rozliSeni jednotlivych hodnot. Cim vétsi pocet vzorkd ziskame, tim podrobné&jsi bude
digitalni signal, tedy tim kvalitnéjsi zvuk dostaneme. Pouzivana vzorkovaci frekvence
u zvukového CD je 44,1 kHz, tj. odecteni 44100 vzork( za vtefinu — situaci znazorfuje

obrazek 40.

Ze zvukové viny (na obrdzku cervené) — jsou odeditany jednotlivé vzorky (Sedé
hodnoty) v pravidelnych intervalech. Misto pivodniho "hladkého" zvukového signalu je
po jeho digitalizaci zaznamenan Sedy, mirné kostrbaty (hranaty) Gtvar. (Postup lze

srovnat s digitalizaci obrazu — s jeho rozdélenim na jednotlivé pixely.)

Takto se zaznamenavaji (zapisuji) informace o zvuku do zvukovych souboru

v nekomprimovaném tvaru.
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Obrazek 40: Princip pulzni kédové modulace
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Komprese zvuku probihd nasledné podobnym zplsobem, jako komprese obrazkd.
Jejim hlavnim smyslem je mensi datova velikost ukladanych souborl. Mezi
nejpouzivangjsi komprimované zvukové formaty patfi format MP3. Format MP3

vyuziva ztratovou kompresi a nedokonalost lidského sluchu.

Pokud si poslechneme zvukové ukdzky vobou zvukovych formatech
(nekomprimovaném WAV a komprimovaném MP3), zjistime, Ze obé nahravky jsou co
do kvality reprodukovaného zvuku témér stejné. Pro lidské ucho je rozdil nerozlisitelny.

Rozdily mezi obéma ukazkami jsou predevsim ve velikosti jednotlivych soubord.

o I

WAV

Obrazek 41: Kompresni pomér zvukovych formati MP3 a WAV

Kompresni pomér MP3 (pfi CD kvalité) je 1:12. To umoznuje nahravku béziné délky
(tedy kolem 3,5 minuty) ulozZit jako soubor o velikosti 3,4 MB. Stejna nahravka ve

formatu WAV by zabirala 40 MB, tj. vyjadieno kompresnim pomérem 3,4:40 =1:12.
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4.3.4 Audio CD

Na klasickém CD-¢ku shudbou je hudba uloZzend jako digitalni informace
v nekomprimovaném stavu. Zobrazime-li si obsah audio CD na pocitaci, uvidime, Ze
obsahuje fadu CDA souborU, z nichZ kazdy odpovida jedné pisni na CD (CDA je zkratka
pro Compact Disk Audio). Pokud se pokusime zkopirovat tyto soubory CDA do pocitace

a nasledné je prehrat, nepovede se nam to.

Audio CD se velmi lisi od pevného disku ve zplsobu, jakym jsou informace na ném
uloZzeny. Na audio CD jsou skladby uloZeny v nepfetrzité spirale od vnitfniho kolecka az
k vnéjsimu okraji CD, jako nepretrzity proud digitdlnich dat. Princip ukladani je
podobny jako dnes jiZz na zastaralych vinylovych LP, kde se zaznam ukladal od vnéjsiho

okraje.

Soubory CDA soubory jsou vytvoreny ovladatem operacniho systému a nejsou ve
skutec¢nosti na CD umistény. Kazdy CDA soubor je pouze jakymsi ukazatelem do
nekonecné datové spiraly na umisténi konkrétni skladby na CD. Soubor CDA
neobsahuje Zadné hudebni informace, proto je nelze prehrat. Chceme-li pracovat
s audio soubory z CD, musime je nejprve prevést do formatu WAV, MP3 nebo na

soubory jiného formatu, kterému bude pocita¢ rozumét.

Obrazek 42: Zplisob ukladani dat na audio CD

Procesu, pri kterém se audio data z CD prendseji na disk pocitace, rikame ripovani.

Ripovani se provadi pomoci specidlnich programd, napfiklad CDex , Nero apod.
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4.4 Nahravani a prace se zvukem

Pokud mame na pocitaci vSe spravné nainstalovano a nastaveno, pokud mame zapojen
mikrofon, neni nahrani zvuku Zadny problém. Véfime, Ze s touto technickou strankou
nahravani Vam nékdo pomuze, mikrofon Vam zapoji a nastavi vse tak, aby to spravné
fungovalo. Popsat tento postup totiz neni vibec jednoduché — vybér a nastaveni

jednotlivych zafizeni zavisi od jejich typu, od pouZitych ovladacd apod.

Pro praci se zvukem musi byt tedy k pocitaci pfipojeny mikrofon, vse (vSechna zvukova

zarizeni) musi byt sprdvné nastaveno.

K nahravani i pozdéjSim Upravam zvukl vyuZijeme program Audacity. ProtoZe budeme
potiebovat ukladani zvukovych soubord ve formatu MP3, je potfebné mit instalovanou
knihovnu LAME. Potfebné instalacni programy a navod na instalaci Ize najit v prostredi

LMS Moodle.

Zakladni ovladani programu Audacity provadime pres liStu vlevo nahore. lkony na listé
a jejich funkce jsou stru¢né oznaceny v nasledujici tabulce (viz tabulka 4). V tabulce
jsou uvedeny také volby v menu a klavesové zkratky pro praci s programem, které

vyuziji zejména studenti se zrakovym postizenim.

Tabulka 4: Zakladni ovladani programu Audacity

Polozka v menu,

Ikona Vyznam kldvesova zkratka
> N Transport - Play
Mezernik
® Nahrat Transport — Play
R
1 Pozastavit

Stop (zastavit) Transport — Play

Mezernik
. Transport — Skip to Start
kel Pteskotit na zadatek 3P0 Skip to Sta
Home
Tran rt — Skip to En
I Preskocit na konec anspo Skip to End

End
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Pro nahravani zvuku pouZijeme tlacitko Nahrat e (klavesa R) a zvuk nahrajeme.

PFfi nahravani pfes mikrofon mluvime jasné a srozumitelné, dostate¢né nahlas, radéji
pomalu a rozvainé. Nahrany zvuk lze sice dale upravit, ale ze Spatné nahravky
dokonalé dilo jiz nikdy nevytvofime. Pokud nam ostych brani mluvit pred celou tfidou,
Ize po domluvé s vyucujicim vyuzit k nahravani jinou ucebnu. Nahravany zaznam by se
mél podobat nasledujicimu obrdzku (viz obrazek 43) — zejména pokud se tyka vysky a

velikosti "modrych brambor" rozmisténych podél stredové zakladni ¢ary.

Obrazek 43: Nahled na zvukovy soubor — jedna zvukova stopa

Stfedova zakladni ¢ara odpovida tichu. Kolem ni se zaznamenava kmitani zvukovych vin

— jejich intenzita, frekvence, velikost apod. Tyto podrobnosti Ize vidét pfi pouZiti lupy

ﬂ (pfi priblizeni obrazku zvukového zaznamu) - viz obrazek 44.

-.unuuﬂdﬂldlddldﬂdddﬂiilillilllli
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Obrazek 44: Nahled na zvukovy soubor pod lupou

Pro zvétseni (pfiblizeni) zvukového zaznamu pouzivame kombinaci klaves Ctrl+1. Pokud
zvukovy zdznam zvétSime, lze pracovat sjemnéjSimi detaily zvuku. Pro zmenseni
(oddaleni) zvukového zdaznamu pouzivame Ctrl+3. To vyuZijeme pro ziskani rychlého
prehledu o celkovém zvukovém zaznamu. Normalni velikost zvukového zaznamu

zobrazime pomoci klavesové zkratky Ctrl+2.
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Ve zvukovém zaznamu se lze pohybovat pomoci mysi — kliknutim mysi do zvukového
zaznamu nastavime aktualni pozici pro zacatek prehravani zvuku. K pohybu ve
zvukovém zaznamu lze vyuZit i kurzorovych Sipek vlevo a vpravo, které umozni presné
nastaveni se na konkrétni misto ve zvuku. Pohyb po vtefiné zaznamu je umoznén

kldvesami ,..“ (tecka, pohyb o vtefinu dopredu) a ,,,“ (¢arka, pohyb o vtefinu zpét).

Pokud jsme domluvili a chceme nahravani zvuku ukoncit, pouzijeme tlacitko Stop

Nahrany zvuk si miZzeme prehrat pouzitim tladitka pro prehravani . Prehravani lze
spustit nebo ukoncit i zmacknutim mezerniku. Mezernik zde slouzi jako prepinac pro
prehravani zvukovych zdznam( — prvni zmacknuti mezerniku spusti pfehravani, druhé

ho zastavi.

Cast zvuku miZeme oznacit pomoci mysi (pFetazenim mysi). Zvuk Ize oznadit i pomoci
klaves pridrzenim klavesy Shift a pohybem po zvukovém zaznamu (pomoci kurzorovych
Sipek).

Po oznaceni (vybéru) mdzeme zvuk (vybér) dale upravit:

e zesilit vybérem volby Efekty — Zesilit... — nastavime zesileni v decibelech,

doporucujeme zvuk zesilovat pouze minimalné a v doporucenych mezich;

e odstranit Sum vybérem volby Efekty — Odstranéni Sumu... — v prvnim kroku
musime Ziskat profil sSumu, tj. nejprve oznacime ¢ast zvuku, kde se nemluvi, kde by
mélo byt ticho, nasledné vybereme stejnou volbu jesté jednou a Sum odstranime;

e zménit rychlost, tempo nebo vysku zvuku vybérem odpovidajici volby v menu
Efekty;

e obratit (reverse) — oznaceny zvuk se otoci pozpatku.
Jednotlivd okna pro uUpravu zvukl pomoci efektl se otviraji uprostfed obrazovky.
Aktivni je vzdy pole, do néhoz je potfeba zadat pfislusSnou hodnotu, obvykle Ciselnou.

Vse je potieba nékolikrat vyzkouset a vyhledat nejvhodnéjsi nastaveni.

Pokud jsme snahranym zvukem spokojeni, mlzeme ho ulozZit. Zvuk ukldaddame

v jednom ze dvou formatu:

e format WAV - zvuk je ukldadan nekomprimovany, s danou vzorkovaci frekvenci,
v MONO nebo STEREO kvalité;
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e format MP3 - zvuk je ukladan komprimovany, tj. s jistou ztratou, zvukové soubory
jsou pomérné malé.

Format WAV se vyuZivd pro ukladani zvukovych souborl, které maji byt dale
upravovany nebo pfidavany do videi apod. Komprimovany format MP3 pouZijeme pro
distribuci a ukladani souborll. Tyto soubory se vyuZivaji také v MP3 prehravacich

(z toho vychazi také pojmenovani téchto prehravacu).

Nahrany zvuk ukladame ve formatu WAV, protoZe tento zvuk bude pravdépodobné
dale zpracovavan. Upraveny zvuk uklddame do souboru ve formatu MP3. Proto
musime zvuk exportovat vybérem volby Soubor — Exportovat... Zadame ndzev souboru
a vybereme jeho typ Soubory MP3. Ostatni volby a zobrazena dialogova okna pouze
potvrdime. Soubor ve formatu MP3 se ulozi na disk pocitace — tato operace mize trvat

delsi dobu.

4.4.1 Korespondencni ukol: Nahravani zvuku mikrofonem

Nahrajte zvukovy soubor pomoci mikrofonu. Nahravka by méla obsahovat alespon
minutové povidani, v jehoZ pribéhu feknete také své jméno. Pokud Vas nenapada nic
o sobé, muzete povykladat o svych zalibach a koniccich, co radi délate ve volném case,

kam radi chodite.

Nahrany zvuk ulozte ve formatu WAV pro dalsi zpracovani. Pro kontrolu exportujte

zvuk do formatu MP3 a odevzdejte ke kontrole tutorovi.

Dbejte na kvalitu a celkovou Uroven nahravky. K dispozici mate kvalitni mikrofony na
ucebnach. Horsi kvalita nahravky je tolerovana pouze v pfipadé, Ze jinou moznost

doopravdy nemate (napriklad u studentd kombinované formy).

4.5 Strih a aprava zvuku

Nahrany zvuk Ize ddle upravovat, tj. odstranit z ného nepotrebné nebo chybné c¢asti,
doplnit to vhodnou zvukovou kulisou (ruchy na pozadi) nebo ho prostfihat ve zcela
nové originalni dilo. O to se v této kapitole pokusime. Zacneme jednoduchym cvi¢enim

ve formé korespondencniho ukolu. S dalSimi moZnostmi se seznamime postupné.
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4.5.1 Korespondencni ukol: Prvni uprava zvuku

Mozna jste nékdy zkouseli fikat své jméno pozpatku. Nahrajte v programu Audacity
zvukovy soubor, v némz reknete své jméno (jméno i pfijmeni) pozpatku. Nezapomerite
na mezeru mezi jménem a prijmenim. Napfiklad Jana Novakova fekne do mikrofonu

"avokavon anaj". Zvukovy soubor uloZte ve formatu WAV.

Na nahrdvku jména pouZijte efekt Obratit (reverse) a poslechnéte si, zda uslysite své
jméno. Za takto upraveny zvuk vlozZte jesté jednou pavodni nahravku. Napriklad Jana
Novakova uslysi z reproduktor( text "Jana Novdkova avokavon anaj". Nahrdvku ulozte

ve formatu MP3.

Oba soubory (plvodni i upravenou nahravku) odevzdejte ke kontrole svému tutorovi.

Rada: Doporucujeme vyslovnost textu predem nacvicit. Do mikrofonu mluvime pomalu

a vyslovujeme zietelné!

Jisté Ize nahrat jméno tak, jak jsme zvykly ho fikat a pak ho pouze otocit (efekt
Obratit). Vysledek se bude lisit. MlzZete vyzkouSet obé mozZnosti a porovnat je. Navic
na zadaném ukolu je zajimavé sledovat, Ze i presto, Ze vyslovime své jméno pozpatku,
otoCenim zvuku dostaneme zvuk, kterému je rozumét. MizZeme také u toho zazit

spoustu legrace a zajimava poznani svého hlasu.

4.5.2 Strih a aprava zvuku

Privodce studiem

Jsou vyjddreni, jeZ se natolik vryla do paméti a do povédomi lidstva, Ze si je pamatuji a
opakuji mnohé generace. Napriklad ono slavné "Heuréka!", které vykrikl rozjdsany
Archimédes, kdyZ objevil svij zdkon. A takovych prohldseni existuje mnoho. MoZnd Vds
napadaji uryvky bdsni nebo vyjadreni néjakého sportovce o svém sportovnim vykonu.
Nékdy timto zplsobem funguji pisnicky, jeZ se ndm natolik usadi v podvédomi, Ze si je
broukame, casto nékolik dni. Témto sdélenim, ktera podvédomé neustdle

napodobujeme, fikame ,mem~*,
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A muZe se stdt, Ze se najednou dany vyrok v nds samych pozméni, najednou je tady
misto vyrcenych slov néco uplné jiného. Plvodni slova se proméni ve slova podobnd a
nds "asociacni" smysl je proménuje ddle a ddle, aZ z nich vzejdou vyroky zcela odlisné.
Nebo naopak pouZijeme pivodni slova v jiné situaci, v jiném kontextu. A tak misto véty
"Babicka vari brambory a Anicka Sije kosili." rekneme znenaddni "Babicka Sije

brambory a Anicka vari koSili.".

Premysleli jste nékdy, proc¢ zvuky na nddraZich, v metru, v tramvajich apod. tak néjak
divné zni? Zvuky na nddraZich nejsou nahrdny jako souvisly mluveny text, ale vznikaji
seskupenim kratsich zvukovych nahravek (Casto jednoslovnych). Takto vytvorené
mluvené slovo postradd pak pfirozenou intonaci, nékdy chybi mezery mezi slovy nebo
se dokonce slova prekryvaji. Jindy jsou mezery mezi slovy nepfimérené velké. Obvykle

chybi prirozené ztlumeni hlasu na konci vét apod.

Vasim ukolem bude vytvorit hlaseni stani¢niho rozhlasu. Pokud mame vse vymysleno a
navrzeno, miZeme se pokusit hlaseni vytvofit. Zdmérem neni nahrat vysledny zvuk
pres mikrofon. Nejprve se pokusime vyhledat casti (slova) svého hlaseni ve svém
projevu, v projevech na internetu nebo v pisnich, které mame ve formatu MP3
k dispozici a vysledné hldseni sestavime ztéchto casti. MUZieme se pokusit také
0 STEREO nahravku — d¢ast hlaseni pljde zlevého a cast hlaseni z pravého

reproduktoru.
Shrneme zakladni principy postupu prace v programu Audacity:

* novy zvukovy soubor otevieme vybérem volby Soubor — Novy;

e pro pfiblizeni (zvétSeni) zvukového zaznamu pouZijeme nastroj lupa (ikona > )—
kliknutim levym tlacitkem mysi se zvukovy zaznam zvétsi, priblizi (klavesa Ctrl+1),
klinutim pravym tlacitkem mysi se zvukovy zaznam oddali, zmensi (klavesa Ctrl+3);

e pro vybér &asti zvukového zaznamu pouZijeme nastroj vybér (ikona I ) nebo

¢ast zaznamu oznacime pfidrzenim klavesy Shift a pohybem pomoci kurzorovych
Sipek;
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AN

» oznalenou &ast zvukového zadznamu mizeme prehrat tla¢itkem = nebo pomoci
mezerniku;

e pfi kopirovani zkopirujeme oznacenou cast zvukového zaznamu do paméti
pocitace pomoci kombinace klaves Ctrl+C;

* zvukovy zaznam vloZzime z paméti pocitace na vhodné misto pomoci kombinace
klaves Ctrl+V;

* novou zvukovou stopu pridame vybérem Stopy — Pfidat novou — Zvukovd stopa;

e pfri praci s dvéma zvukovymi stopami muizZe jedna predstavovat levy a druha pravy
kandl — jedna se bude prehravat v levém a druha v pravém reproduktoru;

e dveé zvukové stopy lze spojit do jedné stereo stopy vybérem Vytvofrit stereo stopu —
viz Sipka v cerveném kolecku na nasledujicim obrazku;

X |predstava 1) 1,0
Lewy 44100Hz
32-hit flost 0,5 -
Umizet | Solo
= l:J + I],I] T
L C] P 'D.E .
-1.0

Obrazek 45: Panel nastaveni pro jednu zvukovou stopu

e stereo stopy mlzeme naopak rozdélit na levy a pravy kanal vybérem volby
Rozdélit stereo stopu;

e cely zaznam nebo jeho ¢asti mGZeme dale upravovat:

** meénit rychlost (méni se soucasné i vyska) — volba Efekty — Zménit rychlost...;
¢ ménit tempo (bez mény ladéni) — volba Efekty — Zménit tempo...;

¢ ménit vysku — volba Efekty — Zménit vysku...;

% postupny nabéh, postupné zesilovani zvuku — volba Efekty — Postupny ndbéh
(Fade In);

* postupny dobéh, postupné slabnuti zvuku — volba Efekty — Do ztracena (Fade
Out).

e vytvoreny zvukovy zdznam exportujeme do formatu MP3 a uloZime na disk
pocitace.

Priklad: Postup prace pfi stfihu zvuku

Praci mlGZieme zalit napfiklad takto. V programu Audacity si otevieme soubor

s pisnickou ve formatu MP3 a svoji nahrdvku predstaveni. V nahravce predstaveni
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oznacime ¢ast, v niz fikdme své jméno. Oznaceni zkontrolujeme pfehranim oznacené
Casti zvuku. Pokud je vSe v poradku, oznaceny zvuk vloZzime do schranky (Ctrl+C) a
pfepneme se na pisni¢ku. Tam vloZzime novu zvukovou stopu (Stopy — Pridat novou —
Zvukovd stopa nebo Stopy — Pridat novou — Stereo stopa, pokud jsme pofidili nahravku
predstaveni jako stereo). Oznadime misto vloZeni a vloZime zvuk se schranky (Ctrl+V).
Takto pokracujeme dale. Vybirdme casti zvukové nahravky predstaveni a vkladame je
do vytvorené stopy. Nékteré ¢asti mlzeme i zopakovat, nebo je miZeme zprehdzet. Ve

vysledku bude pisni¢ka pfehrana na pozadi kouskdl mluveného slova.

4.5.3 Korespondenéni tikol: Uprava a stiih zvuku

Vytvorte svUj vlastni text "hlaseni stani¢niho rozhlasu". Vyjdéte ze zndmé pisnicky nebo
ze zvukové nahravky néjakého zdkona, ktery si chcete pamatovat a proto jej chcete
podat v neobvyklé, veselé formé. Vyuzijte také Vami nahrané predstaveni z predesiého

Ukolu a vytvofit parodii na svij projev.

Pfipravte si potifebné zvukové soubory — svoji nahravku predstaveni, text néjaké pisné
ve formatu MP3 pripadné text projevu znamého politika, text mluveného slova

néjakého filmu apod.

Pfipravené zvukové soubory vhodné rozstfihejte a poskladejte tak, aby vzniklo
zajimavé veselé dilo, zvukova parodie. Provedené Upravy musi byt znatelné tak, aby je

bylo slyset. Celkovy zvukovy efekt by pfesto mél byt plynuly a pfijemny.

Vysledné dilo uloZzené ve formatu MP3 odevzdejte ke kontrole svému tutorovi.

Privodce studiem

Prace se zvukem je ndrocnd zejména na cas. KaZdou cdst zvuku musime vybrat a
poslechnout si, oznacit ji a pripadné prenést kam je potreba. Vétsinu casu tak pfi prdci
strdvime poslouchdnim a hleddnim sprdvného zacdtku a konce vybrané ¢dsti zvukového
souboru. To vyZaduje hodné trpélivosti a také zkusenosti, které Vam budou postupné

pfibyvat.
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Pokud prdci vénujete Cas a stfihy udéldte opravdu presné, pak se Vdm vynalozené usili
vrati v podobé hezkého dila. Nebojte se tvofit, vymyslet a hledat. Na této prdci je
zajimavé pravé to, Ze Ize udélat cokoliv, co Vds napadne. A to i véci, které v redlném
svété mozZné nejsou. Vérime, Ze své dovednosti vyuZijete spiSe k podnétnym a

ndpaditym projektim neZ k zesmésnéni, vulgarizaci, falesné interpretaci apod.

Prejeme pfi prdci hodné zdbavy.

4.6 Shrnuti

V kapitole zvuk jsme se sezndmili s rliznymi zplsoby ukladani zvukd, tj. s jednotlivymi

zvukovymi formaty:

e format WAV — nekomprimovany zvukovy format v pulzni kédové modulaci (PCM).
Zvukové soubory ve formatu WAV jsou pomérné velké (obsahuji nekomprimovana
data). Pfesto je format WAV vhodny zejména pro ukladani zvukovych dat pro dalsi

zpracovani. Nékteré programy dokdzou pracovat se zvukovymi soubory pouze
v tomto formatu.

e format MP3 — komprimovany zvukovy format, vhodny pro uchovavani a
prehravani hudby (napfiklad pomoci MP3 prehravacd). Zvukové soubory ve
formatu MP3 jsou nékolikanasobné mensi, nez zvukové soubory ve formatu WAV.
VyuZivaji se proto také v siti internet.

e format MIDI — zvukovy format pro ukladani hudebnich dat zapsanych ve formé
not. Zvukové soubory ve formatu MIDI (pfipona *.MID) jsou velice malé, protoze
nesou informace pouze o jednotlivych notach (jejich délce, vysce, barvé —
pouzitém hudebnim nastroji, apod.). Stimto zvukovym formatem se setkdme
v pristim semestru.

Se zvukovymi soubory ve formatu WAV a MP3 jsme pracovali v programu Audacity.
Ten ndm poskytl zakladni nastroje pro stfih a Upravu zvuku, pro vytvareni MONO a

STEREO nahravek.

S hudebnim zvukovym formatem MIDI se setkame v pFistim semestru.

4.7 Kontrolni otazky

* Vyjmenujte a stru¢né charakterizujte jednotlivé zvukové formaty.
* Vysvétlete pojem vzorku.

* Jaké je vzorkovaci frekvence pouzivana pro zvukova CD?
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e Pokud nahravate mluvené slovo, jaké mate moznosti pro ulozeni zvuku?
* Pokud nahravate hudbu prfes mikrofon, jaké mate moznosti pro uloZzeni zvuku?
* CojetoPCM? K ¢emu se pouziva?

e Definujte pojem digitalizace. Vyjdéte ztoho, co znate — jakym zpUsobem se
digitalizuje obraz a zvuk.

e Jaky zvukovy format se pouzivd u elektronickych hudebnich nastroji?
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5 Prezentace
Cil kapitoly
Po nastudovani této kapitoly budete umét:

* vytvofit podrobny technicky scénar prezentace;

* vytvofit podle pfipraveného scénare multimedidlni prezentaci.

V této kapitole spojite a vyuzZijete vSechny znalosti a dovednosti, které jste ziskali
v predchozim studiu — praci s animovanymi obrazky, nastavovani efektll objektdm na

snimku prezentace, skenovani, prace se zvukem apod.
Klicova slova

e technicky scénar;

e  multimédia;

* pocitacova prezentace;

* zvuk v pocitaCové prezentaci — vloZeny a propojeny zvuk;

e komprimace souborda.

Cas potiebny k nastudovdni kapitoly a vypracovdni korespondenénich ukoli:

15 hodin
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5.1 Multimedialni prezentace

Privodce studiem

"Bylo, nebylo, byla jednou jeden domecek a v tom domecku bydlel skritek Kleofds...”
Takto obvykle vstupujeme do svéta pohddek, do svéta pohdadkovych drakt a ¢arodéjnic,
duchl a zlych krdloven. Ale také do svéta vil a nddhernych princezen, Snéhurek,

Popelek, kacer(i Donald(i a dalsi a dalSich pohddkovych bytosti.

A nds vstup do pohddkového svéta nebude vstup ledasjaky. Pokusime se proniknout do

pohddkového svéta pomoci multimédii a multimedidlnich prezentaci.

Vasim ukolem bude vytvorit pravé takovou multimedidini prezentaci na téma néjaké
pohddky nebo mravoucného pribéhu. Prezentace bude pracovat sobrazem a
animacemi, bude také ozvucena a doplnéna zvukovymi komentdri. Vypracovadni tohoto
ukolu je urcité nejndrocnéjsi cdsti celého kurzu, presto véfime, Ze Vds prdce na ni
zaujme a bude pro Vds prinosem. Doporucujeme vyhledat ve svém okoli déti, pro které
budete dilo vytvdret. Jejich radost a touZebné ocekdvdni budou pro Vds jisté vhodnou

motivaci. Navic ony samé diky své fantazii se mohou stat inspiratory Vasi pohddky.

Pojmem multimédia oznacujeme oblast informacnich a komunikacnich technologii,
kterd slucuje text, obraz, animace, video a zvuk, a to vSe doplnéno moznosti
interaktivity, moZnosti aktivniho vstupu do dané multimedialni aplikace za ucelem

jejiho ovliviovani a fizeni.

5.2 Zadani ukolu

Pfedstavte si, Ze mate pred sebou dité, které néco provedlo. Mozna mu je to lito,
moznd je mu lito vic toho, Ze to trdpi Vas nebo Ze se na ného zlobite. MoZna vibec

nepochopilo, co je na dané véci zlého. Pokusime se spolecné mu to pfriblizit.

Vymyslete kratkou pohadku, pribéh nebo bajku, kterou byste ditéti v podobné situaci
povykladali. Smyslem pfibéhu ma byt, aby dité pochopilo, co a jak udélalo Spatné a jak

se ma pristé zachovat |épe. Bude se tedy jednat o pribéh s poucenim, s vychovnym
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nebo vzdélavacim obsahem. Pro vétsi déti mlizete vymyslet pribéh Kristofa Kolumba,
Robina Hooda nebo Thomase Alva Edisona. MlzZete také oZivit véci — vymyslet pfibéh

Cervené krvinky, zarovky, mobilniho telefonu apod.

Pfi premysleni o pribéhu pocitejte s nasledujicimi pozadavky na vyslednou
multimedialni prezentaci:
* Pfibéh bude ve vysledné prezentaci graficky zpracovan — bude obsahovat stru¢ny

text, statické obrazky, jako i jednoduché animace. ProtoZe budete vytvaret
multimedialni prezentaci, pribéh by mél byt také ozvucen.

e Minimalni rozsah prezentace — 10 snimkd.

e Multimedialni prezentace bude obsahovat vSechny slozky multimédii — text, obraz,
animaci a zvukovy komentar.

* Prezentace (pfibéh) by mél probéhnout automaticky, bez nutnosti zasahu do jeho
prabéhu, bez nutnosti klikat mysi

Multimedidlni prezentaci odevzdate ve formatu PPT nebo PPTX spolu se scénarem

vytvorenym podle predlohy.

Téma pohadky je urcité jednim z témat, které spojuje vsechny ty, ktefi se chystaji nebo
jiz pracuji s détmi. Vypravéni pohdadky, pfibéhu nebo néjaké bajky muiZe vyraznym
zplUsobem ovlivnit motivaci a pozornost Zakad, ale také jejich aktualni schopnost ucivo

v pfibéhu si pamatovat. Tento zanr by proto mél zvladat kazdy ucitel ¢i vychovatel.

Ukol tvorby multimedidlni prezentace je povinny pro viechny ucastniky kurzu. Podle
pfipadného zdravotniho hendikepu lze zadani vhodné upravit. Studenti se zrakovym
postizenim zpracuji pohadku pro rozhlasové vysilani. Takovou pohadku nestaci pouze
namluvit jejimi aktéry, tj. namluvit jednotlivé hlasy v€etné role vypravéce. Pohadku je
potifebné sestfihat, jednotlivé hlasy upravit do priblizné stejné hlasitosti a spojit do
jednoho zvukového souboru. DilezZité je dbat na ¢asovani a pauzy mezi jednotlivymi
vyroky, které mohou zvysit dramaticnost déje. Pohadka by méla byt vytvofena STEREO,
tj. hlasy se mohou ozyvat z rGznych stran, stfidavé z levého nebo pravého (nebo i obou

soucasné) reproduktoru. Vypravéni je potfebné doplnit také zvukovou kulisou:

* zvuky a ruchy na pozadi podle vypravéni, napriklad zvuk vafice, pracky, auta apod.;
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e vhodnym hudebnim doprovodem tam, kde se to hodi a kde to pfispiva
k dramatizaci déje.

Studenti se sluchovym postizenim zpracuji pohadku bez zvukového doprovodu.
Pohadku doplni textovymi popisky, tj. cely text pohadky si bude mozné precist ve
formé titulk(l v dolni ¢asti snimk( (na vyhrazeném pruhu). Zajimavé mize byt také
doplnéni pohadky o video ve znakovém jazyce. Pokud bude zajem, Ize tento projekt

také realizovat a jeho realizace mUZe byt zajimava také pro ostatni studenty ve tfidé.

v

5.3 Scénar pribéhu

NeZ zaCneme prezentaci vytvaret, je vhodné si udélat pripravu o vytvareném dile

vytvorenim vhodného scénare.

Scénar je literarni dilo uréené kdalSimu zpracovani (k sehrani, natoceni apod.)
v divadle ¢i filmu. Scénar je obvykle usporadan do dvou sloupcl. V levém sloupci je
popis toho, co pfti dialogu (¢i monologu) postava dél3, pripadné jaka hraje hudba apod.
V pravém sloupci je napsano, co postava rika, presny text vypovédi. Navic je na zacatku

nové scény Ci pfi jeji zméné nadpis nebo pozndmka pres celou Sifi scénare.

Priklad: Literarni scénar pro celovecerni film Gympl — ukazka

AN

0:3 VESTIBUL — DEN

jizda 10m, raminko

Gympldci se loudaji od Saten po schodech do tfid.

Pavla s Michalem o néem debatuji a jdou s davem. Pohledem se zdrzi na seSmajdanych a
Spinavych botach skolnika, ktery stoji nad schody.

Pavla:
Dobry den...
Ale skolnik neodpovi a ani se jim nepodiva do oci, pohledem visi na Michalovych teniskach.
Skolnik:
Kolman! Kde je ptezuti?!
Michal se drze zastavi a podiva na své tenisky.
Michal:
To sou tenisky do skoly, ne...?
Skolnik:
Di to sundat! A nedélej si ze mé prdel...!
Michal sunda boty a zahodi je.
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Scénare jsou rlznych typl. Pfedchozi ukdzka predstavovala literdrni scénar, ktery se
zaméfuje zejména na popis déje a rozhovor( jednotlivych postav. Kromé literarniho
scénare se setkavame s technickym scénarem, ktery popisuje spisSe technickou stranku

filmu — stavby v atelieru a interiéru, dekorace apod.

Scéndr pro nase potfeby multimedialni prezentace nebude tak podrobny jako scénar

filmovy. Jeho zakladni myslenka presto bude vychazet z vySe uvedené definice.

Multimedialni prezentace povidky nebo pfibéhu je vlastné malym loutkovym divadlem,
ve kterém se odehrava pribéh. Vymysleny pfibéh si sami pro sebe nejprve stru¢né
popiSme — 10-15 vét (jeden odstavec). Poté si rozmyslime jednotlivé scény pfibéhu —
co bude na prvnim, druhém tretim atd. snimku. Podle zaddni mame vytvofit minimalné
10 snimk0 prezentace, pocitame tedy s deseti scénami. Pokud mame rozmyslenou tuto

nejdulezitéjsi ¢ast, postupujme ddle podle néasledujiciho navodu:

e Jednotlivé scény prfibéhu nacrtnéme na scénarové listy (viz obrazek 46) — kazdou
scénu na jeden arch papiru formatu A4. Papir s pfedlohou scény lze vytisknout na
tiskarné ze systému LMS Moodle.

X/

+* Na predloze vyplnime cislo snimku a také strucny popis snimku.

X/

% Scénu na predloze dobfe rozmyslime — kazdy snimek by mél mit obrazovou a
textovou cast, tyto casti by se méli prekryvat pouze vyjimecné za néjakym
specialnim ucelem.

<+ Jednotlivé scény pfibéhu budou doplnény zvukem, nezapomeneme proto
promyslet také zvukovy komentar ke snimku. Ten nezapisujte pfimo do
scénarového listu, zapiSete ho do konecného textového dokumentu.

* Nakreslené predlohy naskenujeme a uloZime ve formatu PNG. Obrazky sprdvné
nato¢ime a upravime jejich velikost priblizné na format 1600x1200 bodu.

e Vtextovém editoru vytvofime koneény scéndr prezentace:

s Zacneme prvni strankou podle predlohy (viz obrazek 47). Tu vyplnime podle
predlohy — definujeme vyukovy cil a vék déti, pro ktery bude Vase prezentace
uréena, moznosti a zplUsob (nazev predmeétu, faze vyucovaciho procesu apod.)
jejiho vyuziti ve vyuce. Nezapomeneme pripsat své jméno a dalsi osobni Udaje.

% Pokracujeme popisem pribéhu. Jednotlivé naskenované obrazky vlozime do
dokumentu.

*» PripiSeme popis snimkd, tj. jaky text bude na snimku napsdan, jaké obrdazky
budou pouzity a také jaky zvukovy komentar bude k danému snimku pfipojen.

e Scénar vhodné pojmenujeme a uloZime ve formatu DOC nebo DOCX.
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960 px pfi rozliSeni 96 dpi
254 mm

A

v

—————

720 px pfirozliSeni 96 dpi

190,5 mm

Obrazek 46: Predloha scénarového listu

Scénar k prezentaci

Snimek €.:
Poznamky ke snimku:

Objekty pouzité na snimku:

Néazev prezentace

Podnazev (nepovinng)

Cil prezentace

Cilova skupina

Pouziti prezentace

Navaznosti (napf.
vzdélavaci program...)

Autorska odpov édnost

Jméno a pfijmeni studenta

s wr

Studentské ¢islo

E-mail

Ostatni

Datum posledni Upravy

Obrazek 47: Prvni stranka scénare
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N

Priklad: Zpracovani jednoho snimku prezentace o ¢ervenych krvinkach

2. Snimek

Text: Hemoglobin je Eervené krevni barvivo.

Obrazky: taxik, ervenad krvinka, bublina

Zvuk: Maolekula hembglobinu je jako taxik pro Etyfi pasaZéry, ktery nepotfebuje Soféra, protoZe se veze v Gervené
krvince.

Obrazek 48: Zpracovani scénare pro jeden snimek prezentace
Kazdy snimek obsahuje kromé naskenovaného obrazku také:

e popis textu, ktery bude ptipadné na snimku zobrazen;

e popis jednotlivych objektd (obvykle obrazk( nebo animaci), které jsou pro tvorbu
snimku nezbytné a pripadné také popis jejich pohybu;

e presné znéni zvukového komentare. Pravé na zvukovy komentar se casto
zapomind. Je ale dulezité védét, co budeme nahrdvat, namlouvat, proto tato ¢ast
ve scénari nesmi chybét.

Vse si fadné prohlédnéte a vypracujte podle vzorového prikladu (viz obrazek 48).

5.3.1 Korespondencni ukol: Scénar pribéhu

Vytvorte scénar své budouci prezentace ve formatu DOC nebo DOCX, zpracovany
podle zadani. Scénar bude obsahovat 10 oskenovanych scénarovych listl + dalsi

dopliujici informace podle zadani.
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Prvni stranka scénarového listu bude obsahovat informace o nazvu a tématu
prezentace, o moznostech jejiho uplatnéni ve vyuce a také o Vas jako autorovi (viz
pfedloha — obrazek 47). Na dalsi stranky vloZte postupné jednotlivé naskenované
obrazky (doporucenda velikost obrazk( je 1600x1200 pixel(). Ke kazdému snimku
prezentace pfipojte jeho strucny popis — jaké obrdzky budete potfebovat, jaky text
bude na snimku a co bude obsahovat zvukova stopa. Casto jsou Vase informace na

skenovanych obrazcich necitelné, proto je potfeba je doplnit ke kazdému obrazku takeé.

Scénar je dulezZitou soucasti kazdého vytvareného dila jiz proto, Ze popisuje predstavu,
kterou o vytvareném dile mame a kterou se chystame realizovat. Tato predstava

pomaha tvirci orientovat se v jeho praci, dobre si ji rozplanovat apod.

ZkuSenost s tvorbou scénari byva casto jina. Zacatecnici neradi vytvari scéndre, ¢asto
by radéji primo zacali zkouset, objevovat a hledat mozZnosti pro svoji tvorbu.
K dilleZitosti planovani prace pfichazi ai postupné, pfi naroéné;jsi tvorbé. Ukol tvorby
scénare je proto studenty casto opomijen. ZkuSenost presto ukazuje, Ze tvorba scénare
je duleZitou soucasti tvorby multimedidlnich prezentaci. Pokud je prace predem
promyslena a napldnovana, nejenom je pak rychlejsi, ale také mnohem kvalitnéjsi,

napaditéjsi, ma rad a smysl. Proto tento ukol nelze opomenout.

Na druhou stranu Ize pochopit, Ze tvorba scéndre, zejména tak podrobného, jak je zde
vyzadovan, zabere spousty Casu. V prezencnich hodinach je na pfipravu a tvorbu
scéndare Casu dostatek. Studenti kombinované formy mohou mit problém jak
s pripravou scénarovych listli, tak zejména s jejich skenovanim a dalSimi Gpravami
naskenovanych predloh. Proto tento ukol neni pro studenty kombinované formy studia
povinny. Doporucujeme vsak i témto studentdm pfipravit si priblizny navrh toho, co
budou vytvaret, rozmyslet si ¢lenéni pribéhu do deseti ¢asti apod. USetfi to sousty

Casu, vysledek prace bude mit fad a smysl.

Studenti se zrakovym postiZzenim pripravi detailni scénaf pouze v textové podobég, ve
formé literarniho scénare. V ném uvedou postupné, co kdo bude mluvit, jaké pripadné

dalsi zvuky a ruchy se na pozadi objevi nebo zda pfibéh bude podbarven hudbou.
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Studenti se postizenim sluchu vynechaji ze scénare zvukovy komentar, jehoz pfiprava a

propojeni s prezentaci je pro né nerealizovatelna.

5.4 Zvukové komentare k prezentaci

Podle vypracovaného scénare je potreba pripravit zvukové komentare k jednotlivym
snimk{m prezentace. Pro kazdy snimek prezentace nahrajeme jeden zvukovy soubor

ve formatu MP3. Budeme postupovat podle navodu pro praci se zvukem v kapitole 4.4.

5.4.1 Korespondencni ukol: Zvukové komentare k prezentaci

Nahrajte zvukové komentare k prezentaci. Zvukové komentare ulozte ve formatu MP3.

Vsechny komentare zkomprimujte spolec¢né do formatu ZIP.

Pro nazvy zvukovych soubor( volte kratkd vystiznd jména bez diakritiky (hackd a
¢arek). Zvukové soubory oznacte také Cislem snimku, pro ktery je dany soubor nahran.

Nazvy zvukovych soubor( nesmi obsahovat mezery!!!
Doporucené nazvy: zvukl.mp3,... zvuk10.mp3 nebo obrl.mp3,... obr10.mp3.

Dbejte na vyslednou kvalitu zvukovych souborli, zvuky mate mozZnost nahrat na

ucebné pomoci kvalitnich mikrofona.

Studenti se sluchovym postizenim ukol nevypracovavaji, Jejich prezentace bude

obsahovat pouze textové popisky.

5.5 Tvorba multimedialni prezentace

Znalosti a dovednosti ziskané v predeslych kapitolach uplatnime spolecné nyni, pfi

tvorbé multimedialni prezentace. Dovedeme jiz fadu véci (viz kapitola 2):

e upravovat vzhled snimku prezentace — nastavime snimek na predvddéni na
obrazovce, tj. pomér stran snimku bude 4:3;

e vkladat obrazky na pozadi snimku;

e vkladat na plochu snimku potifebné objekty — obrazky, animace, kliparty, tabulky
apod.;
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* nastavovat efekty a vlastni animace jednotlivym objektiim;
e nahravat a upravovat zvuk;

e ukladat prezentaci ve formatu PPT nebo PPTX — podle verze MS Office, kterou
mame instalovanou v pocitaci.

Abychom byli schopni vytvofit kompletni ozvucenou multimedidlni prezentaci,
potfebujeme akorat tyto dovednosti doplnit o dovednost pracovat v prostfedi MS

PowerPoint se zvukem. Témto dovednostem je vénovana nasledujici kapitola.

5.5.1 Prace se zvukem v prostiredi MS PowerPoint
Pro praci se zvukovymi soubory v aplikaci MS PowerPoint mame dvé moznosti:

* pfidat zvukovy komentar jako soucast néjakého efektu;
* vlozit zvuk na plochu snimku.
Rozebereme jednotlivé moznosti, zplsoby prace a dlvody pro vyuziti jednotlivych

moznosti.
Zvukovy komentar jako soucast efektu (vlastni animace)
Pfipravime si zvuk ve formatu WAV.

* Zobrazime okno Vlastni animace — vybérem volby Animace — Vlastni animace.

e \Vybereme efekt a pravym tlaitkem mysi zobrazime MoZnosti efektu.... (viz
obrazek 49).

vlastni animace v X

(5% zmént  v| X oOdebrat |

Upravit: Ylastni cesta

Spustit: &) Popredchozim v
Cesta: Odeméeno v
Rychlost: Stredné v

1) #* Obrézek1

o N\ Obrézek 1

{ O 1\ Obrazek1 vl
‘3 Spustit po klepnuti

Spustit s pfedchozim

o) Spustit po predchozim
Moznosti efektu...
Casovani...

Zobrazit roziifenou ¢asovou osu

QOdebrat

Obrazek 49: Vybér volby MozZnosti efektu...
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e V zobrazeném okné vybereme zvukovy soubor (v seznamu vybereme Jiny
zvuk... a vyhledame souboru na disku pocitace — viz obrazek 50).

Vlastni cesta @

Efekt | Casovani

Nastaveni
Cesta: 'Odeméeno v
Plynuly zatatek Plynuly konec
[[J automaticky prehrét obrécens
Vylepseni =
Zvuk: Solil .wav i~ 1¢
J/

Po animaci: v

[ OK ] I Storno

Obrazek 50: Vybér zvukového souboru pro efekt

Takto vloZieny zvukovy soubor se stane soucasti prezentace a neni potreba jej
k prezentaci prikladat. Nevyhodou je, Ze prezentace tim znacné zvétsuje svoji datovou
velikost a nemusi se Vam pak pfi odevzdani vejit do LMS Moodle. Zvukovy soubor je

prehran soucasné s danym efektem.
Zvuk na plose snimku prezentace
Pfipravime si zvuk ve formatu WAV, MP3 nebo MIDI.

Zvukové komentare uloZzime do jedné slozky. Do této slozky vioZzime také soubor
prezentace, tj. vSechny soubory (prezentace i zvuky) musi byt v jedné sloZce. Pokud
tento krok opomeneme, mizZe Vam to zpUsobit mnoho problém( pfi odevzdavani

prace.
Pro jednotlivé snimky pak provedeme nasledujici Upravy:

e Vybérem volby VioZeni — Zvuk — Zvuk ze souboru... vloZime na snimek prezentace
zvukovy komentar.

* Nastavime efekty pro spusténi zvukového komentare v Podokné animaci vpravo.
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* Na zalozce Ndstroje pro zvuk — Prehrdavdni miZeme nastavit:

X/

% postupné zesileni, resp. zeslabeni zvuku s ndbéhem;

+* hlasitost prehravani zvuku — Nizkd, Stredni, Vysokd, Ztlumit;

X/

% skryti ikony zvyku pfi pfehravani prezentace (doporucujeme, pokud je zvuk
spoustén automaticky);

% opakovani prehravani zvuku az do jeho ukonceni uzivatelem;

¢ zpUsob prehravani — Automaticky, Pri klepnuti nebo Prehrdt béhem nékolika
snimkd (zvuk nekondi pfi pfechodu na dalsi snimek — takovym zplsobem lze
napfiklad spustit hudbu na pozadi prezentace).

Doba trvani postupného zesilovani & zeslabovani [ — 5
. g g i § jElH =L_,|; Zacatek:  Automaticky = || Opakovat do ukonceni uZivatelem
4] Postupné zesilovat: 0200 % u
- | Hiasitost [ sknit bé i =i s
1§ Postupné zeslabovat: 0000 * hast 1) Skrjt behem prezentace [] Po pfenhrani pfevinout zpét

Upravy MozZnosti zvuku

Obrazek 51: Nastaveni nastroju pro pfehravani zvukovych soubroi

Zvuk jako soucast prezentace

Podivejme se na vyhody a nevyhody obou moinych zplsobl prace se zvukem

v prostredi MS PowerPoint.
Zvuk jako soucast efektu (vlastni animace):

% Zvuk musi byt ve formatu WAV.

v Zvukové soubory se automaticky stavaji souéasti prezentace a nemusime je tudiz
k prezentaci zvlast pripojovat. Rovnéz malé zvukové soubory (do 100 kB) ve
formatu WAV jsou vloZeny do prezentace.

% Pokud je zvuk vloZen do prezentace, prezentace muize byt znac¢né velka. Takova
prezentace nejde odeslat e-mailem, nelze ji vlozit do LMS Moodle. Datova velikost
vysledné prezentace je pfi¢inou vyuZiti moznost propojenych (pfipojenych) zvuka.

Zvuk umistény na plose snimku:

v Podporuje vsechny bézné zvukové soubory (format WAV, MP3, MIDI.

x Zvuky je potfeba k prezentaci pfripojit a odevzdat je spolu s prezentaci —
zkomprimovat (zabalit) je do jednoho souboru.

Komprimaci prezentace spolu se zvukovymi soubory mlizZeme provést vice zpUsoby:

e V programu Total Commander tak, Ze oznacime vSechny potiebné soubory a
vybereme volbu Soubor — Komprimovat. Vybereme format ZIP a potvrdime.
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e Pomoci programu 7Zip. Po jeho instalaci opét oznacime soubor prezentace a
vSechny zvukové soubory a vybereme volbu Pfidat do archivu. Opét vybereme
format ZIP a potvrdime.

Ke kontrole pak odevzdavame takto vytvoreny soubor ve formatu ZIP.

5.5.2 Korespondenc¢ni ukol: Multimedialni prezentace

Vytvorfte multimediadlni prezentaci ve formdatu PPT nebo PPTX podle zadani.
Nezapomenite pfiloZit vSechny potrebné (zejména zvukové) soubory. Vse zkomprimujte

a ulozte ve formatu ZIP.

Doporucujeme zvukové soubory ulozZit do slozky, v niZ vytvarite prezentaci, pouze tak
je zaruceno, Ze zvuk bude nakonec slySet. Prezentaci nezapomente podepsat jako své

dilo, uvedte i své studentské Cislo a rok vytvoreni.

5.6 Shrnuti

V kapitole zvuk jsme se seznamili s rlznymi zplGsoby ukladani zvukd, s moznostmi

porizovani zvukovych komentaru.

V této kapitole jsme predevsim zopakovali znalosti a dovednosti z pfedchozich lekci.
Soucasné jsme se vSak naucili i vytvaret scéndr prezentace a pfidat do prezentace

zvukovy komentar dvéma zplsoby:

¢ jako soucdst néjakého efektu;
e pfimo na snimek prezentace.
Poznali jsme, Ze malé zvuky ve formatu WAV mohou byt vloZzeny do prezentace
(mohou byt pfimo jeji soucasti). Zvuky v jinych zvukovych formatech stejné jako vétsi

zvukové soubory ve formatu WAV je nutné k prezentaci pfilozit.

Na zavér jeSté drobna informace, pokud budeme chtit a potfebovat pripravit
prezentaci pouze pro predvadéni. Prezentaci lze uloZit ve formatu PPS (resp. PPSX)
vybérem volby UloZit jako.. — Predvddéni prezentace PowerPoint. Takto uloZena

prezentace se neotvird v aplikaci MS PowerPoint, ale spousti se pfimo. Vyzkousejte.

Pokud potfebujeme odevzdat vice soubor(i, miiZzeme je zkomprimovat do formatu ZIP

vhodnym komprimacnim programem.
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5.7 Kontrolni otazky

e Jakym zpUsobem lze vloZit zvuk do prezentace? Popiste jednotlivé moznosti.

e Zamyslete se nad moZnostmi uloZeni zvuku do prezentace a zkuste navrhnout,
ktery typ vloZeni zvuku do prezentace byste vyuzili:

%+ pro kratky zvukovy komentar;

X/

%+ pro dlouhy zvukovy komentar;

+* pro hudbu na pozadi prezentace.

e Které zvukové soubory mohou byt soucdsti prezentace?

* Vysvétlete pojem komprimace dat.

e Jakym zplsobem lze odevzdat prezentaci spolu se zvukovymi soubory?

e Jakym zpuUsobem obecné lze zkomprimovat (zabalit) vice souborl do jednoho
souboru?
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Webové stranky

6 Webové stranky
Cil kapitoly

Po nastudovani této kapitoly budete umét vytvofit jednoduché webové stranky a

publikovat je na internetu. To predpoklada, Ze zvladnete:

e psat na webové stranky text;
e vkladat obrazky (statické i animované);

e vkladat hypertextové odkazy na pomocné soubory (zvukové, video apod.) nebo na
dalsi webové stranky.

Jednoduché webové stranky lze vytvofit v prostiedi MS Word. Pro ty z Vas, ktefi maji
zajem se dale vtvorbé webovych stranek zdokonalovat, je pak vzavéru pfipraven

jednoduchy tutorial ,,psani“ webovych stranek.

Vytvarené webové stranky budou Vasim vlastnim autorskych dilem, na kterém

prezentujete vlastni tvorbu na pocitaci. Proto se v této kapitole naucite také:

e vytvaret animované texty a animované obrazky;
e vytvaret karikatury;

e vytvaret morphované obrazky, u kterych dochazi k plynulé zméné jednoho obrazu
na druhy.

Klicova slova

* animace;

e format GIF;

e karikatura;

* morphing;

e webové stranky;

e format HTM, HTML;

* publikovani webovych stranek;
* hypertextovy odkaz;

¢ index.htm.

Cas potiebny k nastudovdni kapitoly a vypracovdni korespondenénich ukoli:
20 hodin
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6.1 Webové stranky a internet

Privodce studiem

Vstupujeme do svéta internetu, do svéta, ktery nese oznaceni WWW (World Wide Web

neboli celosvétova pavucina). A pavouky se to tady jenom hem?i ...

Zde se zaméfime pouze na tvorbu jednoduchych webovych strdnek, které pak
poskytneme dalSim ucastnikim internetu k nahlédnuti. Vérime, Ze Vds prdce zaujme,

takZe vzhiru do toho... Nejprve uvedeme nékolik zékladnich definic.

Internet je celosvétova pocitacova sit, kterd spojuje jednotlivé mensi sité. Nazev
internet pochdzi zanglického slova network (sit), podle néhoZz tradicné nazvy
americkych pocitacovych siti koncily ,-net”, a mezindrodni (pldvodné latinské)
predpony inter- (mezi), vyjadfujici, Ze internet propojil a vstiebal rlzné diléi sité.
Internet slouzi k prenaseni informaci a poskytovdani mnoha sluzeb, jako jsou
elektronickd posta (znama také pod oznacenim e-mail), chat, webové stranky, sdileni

soubor(, on-line hrani her, vyhledavani a dalsi.

Webova stranka je dokument, ktery je moZné pomoci webového prohlizece zobrazit
na monitoru pocitace ¢i na displeji mobilniho pfristroje. Webové stranky jsou vzajemné
provazany hypertextovymi odkazy, které jsou definovany pomoci znacek jazyka HTML.
Stranky se skladaji z textl, multimedialnich prvkd a hypertextovych odkazl, které

umozniuji prechod na dalsi webové stranky.

Webové stranky mohou byt uloZeny v podobé souborl (nejcastéji ve formatu HTML
nebo PHP) na pevném disku konkrétniho pocitace nebo je poskytuji webové servery
prostfednictvim pocitadové sité nebo internetu. Webové stranky uloZzené na disku
konkrétniho pocitace jsou dostupné pouze uZivateli tohoto pocitace. Webové stranky

poskytované pres internet musi byt publikovany.
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6.2 Zadani ukolu

Vasim ukolem bude vytvofit osobni webové stranky a publikovat je na internetu. Ty by

meély obsahovat minimalné tyto objekty:

* Animovany ndazev (nadpis) webovych stranek.

e Struc¢né povidani o Vas — nebo spiSe o Vasi predstavé o Vas, o Vasich zalibach
apod.

¢ Minimalné jednu fotografii — Vs nebo néceho, co s Vami souvisi (pejska, kocky,
jizdniho kola apod.).

* Animovany obrazek nebo jinou animaci souvisejici s t¢matem webovych stranek.

e Odkaz na video — morphing Vasi osoby nebo néceho, co opét souvisi s tématem
Vasich webovych stranek.

Poté, co webové stranky vytvofrite, publikujete je na internetu tak, aby byly pfistupné

dalsim uZivateldm. Ke kontrole odevzdejte pouze odkaz na Vase stranky v siti internet.

Vzorové reseni:

Proména patek veder, patek rano!!

Obrazek 52: Vzorové feSeni webovych stanek
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Vzorové teseni (viz obrazek 52) ukazuje pfiblizné rozmisténi jednotlivych prvk( na

ploSe stranky. Chybi zde fotografie, nelze samoziejmé rozeznat animované obrazky.

VSechny soubory, které budete publikovat na internetu vramci Vasich webovych
stranek, musi mit jednoducha, nejlépe jednoslovna pojmenovani, bez diakritiky a bez

mezer. Ceské nazvy €asto zpUsobuji problémy a nefunkénost stranek.

Participace na tvorbé webovych stranek je dnes castou profesi zejména pro lidi
srlznymi typy postizeni. Internetové je zprostredkovdvano webovym prohlize¢em
instalovanym v pocitaci. Informacni a komunikacni technologie nabizi v dnesni dobé
fadu pomucek a nastroju, kterymi mohou pomoci lidem se smyslovym hendikepem

v jejich praci a zarazeni se do spolecenského Zivota.

Lidé se sluchovym postizenim mohou s pocitaem pracovat bez vyraznéjSich omezeni,

snad kromé oblasti multimédii, a to konkrétné praci se zvukem.

Pro lidi se zrakovym postiZzenim je prace na pocitaci slozitéjsi. To, co si zdravy clovék
precte primo z obrazovky, co dokaze ovladat pomoci mysi nebo klavesnice, to je pro
hendikepované s postizenim zraku problémem. V prvni fadé je potreba si uvédomit, ze
pro tyto lidi je orientace pomoci mysi nemozna. VSe dokazou ovladat pouze kldvesnice,
jejiz obsluhu musi dokonale ovladat. Pomoci klavesnice mohou vybirat polozky z menu
nebo se musi ucit pouzivat kldvesové zkratky. Pomoci klavesnice se prepinaji mezi
jednotlivymi okny, mezi jednotlivymi prvky téchto oken (napfiklad mezi textovymi

poli), ale i napftiklad v rdmci bloku textu apod.

Lidé slabozraci (se zbytky zraku) mohou pro ¢teni a praci s pocitacem vyuZzit i monitor.
Pro zobrazeni pouZivaji obvykle specialni programy, tzv. softwarové lupy, které zvétsuji
vSe, co se na obrazovce vykresluje. Nutno si ale uvédomit, Ze zvétSenim je zobrazovana
pouze cast toho, co zdravy clovék vidi na monitoru. Orientace zde je velice
komplikovana, prace vtomto rezimu je naro¢na a zdlouhava. Tito lidé maji proto
obvykle narok na ¢asovou kompenzaci pro svoji praci a proto také pocet ukoll v kurzu

Vzdélavaci technologie je pro né mensi.

111



Webové stranky

Jesté komplikovanéjsi je situace pro lidi, jez na monitor nevidi vabec. Ti komunikuji
s pocitacem pomoci hlasového nebo hmatového vystupu. To znamen3, Ze potiebuji ve
svém pocita¢i mit nainstalovdano softwarové vybaveni, které c¢te vse (textové
informace), co se jinak zobrazuje na obrazovce nebo se tyto informace ,vypisuji”
Braillovym pismem na specidlnim zafizeni. Obrazové informace (obrazky, videa apod.)

jsou pro tyto lidi zcela nedostupné.

Privodce studiem

Tolik nahlédnuti do svéta hendikepovanych lidi a do jejich ¢asto omezenych moznosti
prdce s pocitatem. Toto sezndmeni nepatfi sice k obecnému vzdéldni, ale je dobré si
uvedené skutecnosti uvédomovat, pokud vytvarime multimedidlni dila pro podporu
vyuky. Casto existuji moZnosti, jak pfizpisobit vytvdrfend dila tak, aby byla dostupnd
sirokému okruhu lidi. A prdvé webové strdnky, které jsou urceny pro svét, by tyto

myslenky mély brat v uvahu.

Webové stranky by méli v rdmci kurzu vytvaret vsichni studenti. Jejich vysledny vzhled

se bude lisit podle mozZnosti (pripadného smyslového postizeni) toho kterého studenta.

Studenti se zrakovym postizenim nevypracovavaji grafické korespondencni ukoly této

kapitoly, tj. Ukoly animovany text, animovany obrazek, karikatura a morphing.

6.3 Tvorba animovanych textt

Privodce studiem

S animacemi jsme se v prubéhu kurzu jiZ nékolikrat setkali. Naucili jsme se je vyhleddvat
na internetu, vyuZit pfi pripravé a tvorbé prezentaci. Vime, Ze animace vznikd rychlym

zobrazenim jejich jednotlivych fazi. Nyni si ukdZeme, jak animaci vytvofit.
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6.3.1 Programy pro tvorbu animovanych obrazki

Pro tvorbu animaci budeme potiebovat vhodny prostifedek (program), jenz nam
umozni spojeni jednotlivych obrazkd (fazi animace) do kompletni animace. Vhodnym
prostfedkem se jevi program LogoMotion, ktery je kdispozici na pocitaCovych

ucebnach.

Program LogoMotion je komerénim produktem, nelze jej proto volné Sifit. Pokud
budeme chtit vytvaret animace doma, miZeme vyuZit demoverzi programu (viz nize).
Demoverze je plné funkcni, Casové neomezena verze programu s jedinym omezenim —
vytvorené dilo nelze ulozit. Doporucujeme proto vytvofit animaci vtomto programu a
nasledné pres schranku pocitace (klavesové zkratky Ctrl+A — oznaceni celého obrazku,
jedné faze, Ctrl+C — kopirovani do schranky, Ctrl+V — vloZeni ze schranky) prekopirovat
jednotlivé faze obrazku do programu MS GIF Animator. Tento program umoznuje

nastavit parametry jednotlivych fazi a vyslednou animaci ulozit.

Pfi tvorbé animovaného textu pomoci programu LogoMotion miZeme postupovat

podle navodu (viz kapitola 6.3.3).

Pokud nemame program LogoMotion k dispozici, mUZzeme pouZit MS GIF Animator.
Pfed vytvorenim animace v tomto programu je ale nutné pripravit si jednotlivé obrazky
— faze animovaného textu. K pripravé obrazk( doporucujeme pouzit graficky editor
Paint.NET, s nimZ jsme se v prlibéhu kurzu setkdvali. Dalsi prace v programu MS GIF

Animator je popsana v kapitole 6.3.4.

6.3.2 Priprava textu pro animovani
Text si nejprve pripravime v textovém editoru:

e zapiSeme text v textovém editoru, napriklad MS Word;

e nastavime typ pisma — vhodné je jednoduché pismu, které podporuje ¢estinu a
diakritiku, volime spiSe tlustsi font vyrazné nezdobeny;

¢ nastavime velikost pisma — doporucujeme pomérné velké pismo, cca 40-70 bod(:
e nastavime styl pisma — doporucujeme nastavit obrysové pismo;
e zkopirujeme text na obrazovce do schranky (jako obrazek) — pomoci klavesy

PrintScreen. Pred kopirovanim presuneme blikajici kurzor mimo text. Pokud je text
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N

oznacen kontrolorem pravopisu (¢ervenou nebo zelenou vinovkou dole), toto
oznaceni zruSime.

Nyni je obrazek textu uloZeny ve schrance pocitace. Dale je potfeba jej ofezat a
pripravit jednotlivé faze animovaného textu. Pfipravu mUZeme provést v grafickém

editoru Paint.NET, ktery uz zname. Postupujeme nasledovné:

e spustime programu Paint.NET;

¢ vloZime obrazek s ndpisem ze schranky pocitace do prostredi Paint.NET — pomoci
Ctrl+V;

e oznacime text (pomoci nastroje Obdélnikovy vybér) a zkopirujeme jej do schranky
pocitace — pomoci kldvesy Ctrl+C;

* vloiime ofez do nového obrazku — volba Upravy — VloZit do nového obrdzku.

Nastrojem kouzelna halka doporucujeme odstranit pozadi za textem. Pozor na vnitini
Casti pismen jako e, a apod. Tato pismena maji vevnitf ohrani¢enou plochu a tu je
potfeba (odstranit) vymazat zvlast (viz obrazek 53). Jak jiz vime, prihledné casti

obrdzku jsou oznaceny Sedobilou ¢tvere¢kovanou plochou

Priklad: Obrazek textu s pruhlednym pozadim

Obrazku odstranime pozadi pomoci kouzelné hlilky. Obrazek ulozime ve formatu GIF.

Viesele straniy,

Obrazek 53: Obrazek textu s prihlednym pozadim

Pomoci nastroje Vyplnit barvou (nastroj je oznacen plechovkou) postupné pripravime
jednotlivé obrazky, jednotlivé faze animace. Na kazdém dalsim obrazku vyplnime
barvou (pfipadné vidy jinou) jedno pismeno. Po vyplnéni jednotlivého pismene
obrazek uloZime ve formatu GIF pro zachovani prihledného pozadi. Postupné
ukladané obrazky pojmenujeme v fadé za sebou, napfriklad obrl.gif, obr2.gif... PoCet

pripravenych obrazkd bude odpovidat poctu pismen v textu (viz obrazek 54).

Rada: Obrazky ukladejte ve formatu GIF (formatu animovanych obrazk(). MS GIF
Animator, ktery budeme dale pouzivat, nespolupracuje s jinym grafickym formatem.
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Ny

Priklad: Obrazky pfipravené pro animaci textu

Vesele stranky
Vescle stranky
Vescle stranky
Vesele stranky
Vesele stranky
Veselé stranky
Veselé stranky
Veselé stranky
Veselé stranlky
Veselé straniky
Veselé stranlcy
Veselé stranky
Veselé stranky

Vesele stramnly
Vesele stranky
Vesele stranlky
Vesele stranlky
Vesele stranlky
Veseclé stranlky
Vesele stranlky
Vesele stranlky
Vesele stranlky
Vesele stranky
Vesele stranlky
Vesele stranky
Vesele stranky

Obrazek 54: Obrazky pfipravené pro animaci textu

Obrazky lze v zasadé pfipravit dvéma zplsoby — viz obrazek 54.. Prace se muze déle

liSit hlavné barevnosti.

Pfed vlastni tvorbou animovaného obrazku se presvédcime, Ze mdame potfebné

nepohyblivé obrazky v této formé:

*  maji format GIF;
e vSechny jsou ve stejné sloZce;

* maji stejnou velikost v pixelech (napfiklad 360x60 bodu).
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6.3.3 Tvorba animovaného textu pomoci LogoMotion

Jednotlivé obrazky serfadime jako faze vysledného obrazku. To provedeme
v postupnych krocich podle nasledujiciho postupu. Dllezité je sledovat zmény v dolni
casti okna (panel zobrazime pomoci Zobrazeni — Obsah). Tam se postupné radi
jednotlivé faze vysledné animace. Animace vznika jejich prehravanim v rychlém sledu

za sebou.

1561 1561 161 161 161 161 1561 151 161 161 161 1561 151

Obrazek 55: Jednotlivé faze animovaného obrazku v prostiedi LogoMotion

e Otevieme prvni obrazek do animace.

e Kazdy dalsi obrazek (fazi animace) otevieme v prostfedi LogoMotion, cely
oznaéime pomoci CTRL+A (volba Upravy — Vybrat vie) a uloiime do schranky
pomoci Ctrl+C.

¢ Na plavodnim obrazku pridame fazi v dolni ¢asti okna stiskem klavesy Ins (Insert —
VloZeni). Do prdzdné faze vloZime obrdzek ze schranky pomoci Ctrl+V. Takto
pokracujeme, dokud nevlozime vSechny faze animovaného obrazku.

Poté nastavime Casovani animace (dobu trvani jednotlivych fazi) upravou cisel pod
obrazky jednotlivych fazi. Cisla udavaji pocet milisekund (tisicin sekundy), po které ma
byt dana faze zobrazovdna. Nastavenim c¢asovani midZieme animaci urychlit nebo
naopak zpomalit, pfipadné mizeme nékteré faze ponechat zobrazeny po delsi dobu
(naptiklad prvni neobarvenou fazi). Doporucujeme nastavit dobu trvani jednotlivych

fazi na ¢as 100-300 milisekund.

Vyslednou animaci si mtZzeme prohlédnout vybérem volby Zobrazeni — Ukdzka (klavesa

F9). Stejnou volbou prohlizeni animace ukonc¢ime.

6.3.4 Tvorba animaci pomoci MS GIF Animatoru
VloZeni obrazk( do GIF Animatoru

Pro vloZeni obrazk(l do GIF Animatoru, si otevieme slozku s obrazky. Doporucujeme
obrazky srovnat ve sloZce v opacném poradi, nez jak budou fazeny v animaci, od

posledniho k prvnimu. Otevieme MS GIF Animator a pretazenim pomoci mysi
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(s pridrzenim jejiho levého tlacitka) umistime obrazky do MS GIF Animatoru, do

obdélniku vlevo. Vlozené obrazky se zobrazi v levém sloupci (viz obrazek 56).

Obrdzky muZeme vkladat také pomoci ikony Insert na horni listé GIF Animatoru.

Obrazek je vlozen pred aktudlné oznaceny obrazek v panelu vlevo.

[ & Microsoft Gif Animator * S
D|={E|C|@| &|%|@| x| % ++| |7

el B e ﬂ Gptions | Animation | Image |

W Thumbnais Reflect Image
Position

[T Main Diglog Window

Aways on Top
Frame #1
B Import Color Palette:
lewser Palette L] _J
Import Dither Method:
1EITUF Diffusion LJ
Frame H2

L ER b

Frame #3 j

Ready

Obrazek 56: Prostiedi MS GIF Animatoru, vlevo jsou vloZeny obrazky pro animaci

Zkontrolujeme poradi vloZenych obrdazkd, toto poradi musi odpovidat poradi obrazk(
ve vysledné animaci. Pokud potradi nesouhlasi, upravime ho pomoci modrych Sipek na

hornim panelu programu.

Animace muze probihat tak, Ze pismena ndpisu postupné pribyvaji. Pismena mohou
také ,ubyvat“, tj. animace mulze béZet pozpatku, nebo muiZeme vloZit do GIF
Animatoru obrazky v jednom i druhém sledu (kazdy obrazek bude vloZen dvakrat) a ve

vysledné animaci budou pismena nejprve pribyvat a pak od konce mizet.
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Nastaveni vlastnosti animace

Dalsim krokem je prizplsobeni animace nasim predstavam. To udélame pomoci

zalozek vpravo:

e Zalozka Animation slouzi k celkovému nastaveni animace:

X/

< Animation Width a Animation Height oznacuiji Sifku a vySku vysledné animace
v pixelech (obrazovych bodech). Tato d¢isla odpovidaji velikosti vloZzenych
obrazkd a neni potreba je ménit.

X/

+* Image Count urcCuje pocet obrazkll, opét se nastavuje automaticky podle poctu
obrazkd, které jsme vloZili do levého panelu.

% Looping urcuje pocCet opakovani vysledné animace. Pokud ji nepouZijeme,
animace probéhne jednou a pak se ukonci. Aby se animace opakovala, musime
zaskrtnout poli¢ko Looping a pak jesté policko Repeat Forever.

¥ Looping

=

W Fepeat Forever
Obrazek 57: Nastaveni nekone¢ného opakovani animace

e Zalozka Image slozi knastaveni vlastnosti jednotlivych fazi animace, t;j.
jednotlivych vlozenych obrazk(. Potfebné hodnoty musime nastavit pro kazdy
obrazek zvlast.

* Nastavujeme velikost obrazk( a jejich umisténi (Image Width, Image Height,
Left, Top).

% Pro jednotlivé faze, jednotlivé vloZzené obrdazky je potfeba nastavit dobu trvani
dané faze ve vysledné animaci, tj. Duration. Tato doba se zadava v setinach
sekundy, hodnota 100 odpovida jedné sekundé. Doporucujeme nastavit trvani
na hodnotu cca 10-30 setin sekundy.

Duration (14100 =): 5D _H_J:] |

Obrazek 58: Nastaveni doby trvani pro jednotlivy obrazek

Rada: Chceme-li nastavit trvani pro vice snimkl najednou, drime klavesu CTRL a
béhem toho oznac¢me kliknutim mysi vlevém sloupci obrdzky, u kterych chceme
nastavit dobu trvani. Je to jeden ze zpUsobu, kterymi Ize vybrat vice obrazk( najednou.
Druhy zpusob je s pomoci klavesy SHIFT a klikani. Tento zpUsob vybira vSechny obrazky

v rozmezi prvniho vybraného obrdzku a obrazku, na ktery jsme klikli.
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Vytvofenou animaci si mGZeme prohlédnout pomoci Preview (Ctrl+R). Zde se animace

prehrava ve speciadlnim okné (viz obrazek 59).

[ - =)
Veselé stranliy

1 |

P lo | ] ] Frame: 15

Obrazek 59: Nahled na vytvofenou animaci v MS GIF Animatoru

6.3.5 Dokonceni animace a jeji ulozeni

V nahledu animace zkontrolujeme:

e spravnost poradi obrazku;

¢ nastaveni nekonecného opakovani animace;

e trvani jednotlivych fazi animace, tj. pfimérenou rychlost animace.

Animaci ulozime ve formatu GIF. Tento formdat podporuje animace (je pro animace
pfimo urceny) a podporuje také prihlednost pozadi. Nazev obrazku doporucujeme

volit jednoduchy, bez diakritiky, naptiklad napis.gif.

6.3.6 Korespondenc¢ni ikol: Animovany text
Animujte nazev svych webovych stranek. Ukol vypracujte podle popisu.

Dbejte, aby vytvareny animovany text byl dostatecné velky tak, aby jej nebylo nutné
dale pfi tvorbé webovych stranek upravovat. Obrazek by také nemél obsahovat
zbytecnd volna (bild) mista. Text bude pravdépodobné umistén na Sitku, proto by Sirka

obrazku méla byt podstatné vétsi nez jeho vyska.

Rychlost animace vhodné upravte. DoporucCujeme spiSe mensi rychlost!
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Animovany text uloZte ve formatu GIF a odevzdejte ke kontrole tutorovi. Soucasné si

jej ulozte pro dalsi vyuziti na Vasich webovych strankach.

6.4 Tvorba animovaného obrazku

Pravodce studiem

Pokud jste zvladli vytvoreni animovaného textu, tvorba animovaného obrdzku je pouze
opakovanim toho, co jste se predtim naucili. Opét bude dileZité rozdélit zamyslenou

animaci na jednotlivé faze a ty pak nakreslit v sledu za sebou.

Obrazek 60: Priklad animovaného obrazku - 5 fazi

PFi tvorbé animovaného obrazku postupujeme podobnég, jako pfi tvorbé animovaného
textu. Nejprve je potfeba pfipravit si obrazky pro animaci, tj. obrazky jednotlivych fazi.
Vime uz, Ze vsechny obrazky musi mit stejnou velikost a musi byt uloZzeny ve formatu

GIF (viz obrazek 60).

Obrazek 61: Priklad nespravné sestaveného animovaného obrazku - paprsky pouze pfibyvaji

Pti pripravé obrazk( pro animaci je dalezZitd celistvost zmény obrazu. Pokud chceme

vytvaret hezké animované obrazky, je nutné, abychom nejprve nakreslili prvni fazi
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animace. DalSi faze animovaného obrazku by mély vznikat vzdy upravou predchozich
fazi. Uprava predchozi faze neznamend pouze pridanim dal$iho objektu na plochu
obrazku (dalSiho oka, Ust, paprsku sluni¢ka apod.) — viz obrazek 61. Zména by vidy

méla byt celistva, tj. néco se pohne, néco naopak zlistane na pivodnim misté.

Priklad: Naméty pro animované obrazky

Vhodnymi naméty pro animované obrazky mohou byt postavicky, které si prehazuji

baldn nebo jiny predmét. Postavicka stoji, nehybe se, pohybujicim objektem je baldn.

Usmivajici se sluni¢ko — nakreslite slunicko s paprsky. V dalsi fazi Ize slunicku mirné
pohnout s paprsky a protdhnout Usta do Usmévu. Usmév se muze prohlubovat

v dalsich fazich. Nebo misto ust mlZeme animovat otvirani a zavirani oci, tj. mzourani.

Vanocni stromek se svickami — cely nakreslite na zac¢atku, postupné se v jednotlivych

animacich budou Zarovky rozsvécovat, tj. dostanou barvu a sytost.

Dalsi naméty jisté vymyslite sami.

6.4.1 Korespondencni tikol: Animovany obrazek

Vytvorte animovany obrazek, ktery by svym tématem byl vhodny na Vase webové

stranky.

Dbejte na rozméry vytvareného obrazku. Jeho velikost by méla odpovidat velikosti na
webovych strankach, tj. obrdzek by zde nemél byt na webovych strdnkdch dale
upravovan (zvétSovan, zmensovan). Velikost obrazku by dale méla odpovidat velikosti
skutecné vyuzité plochy, obrazek by nemél obsahovat zbytecna volna (bila) mista,

nemél by byt zbytecné velky. Doporucend velikost je minimalné 300x200 bod
Dbejte na prahlednost pozadi.

Na obrazku by nékteré casti mély byt statické (nehybat se), jinak animace nebude
hezka. Animaci podepiste svym jménem (statickym textem). Cenéno je zejména, pokud

podpis vhodné do animace zakomponujete.
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Nakonec nastavte rychlost animace. Jednotlivé faze animovaného obrazku se mohou

zobrazovat rdzné dlouhou dobu.

Vytvoreny animovany obrazek ulozte ve formatu GIF a odevzdejte ke kontrole tutorovi.

Soucasneé si jej uloZte pro dalsi vyuZiti na Vasich webovych strankach.

Opét pozor na nazev souboru s animaci, ndzev by mél byt jednoduchy, jednoslovny,

bez mezer a diakritiky.

6.5 Tvorba karikatury

Cizim slovem karikatura (poptipadé slovem karikovani) nazyvame zjednodusené,
nékdy humorné ¢&i komické, jindy satiricky kritické a amyslné zesmésnuijici, vytvarné i
literarni dilo, které znacné zvyraziiuje nékteré tvary oblieje, lidské postavy nebo i
néjaké osobni vlastnosti, dalezity povahovy rys (i jiné dalsi vyznamné skutecnosti) u
zobrazované osoby resp. u karikovaného c¢lovéka. Karikatura se od vsSech jinych
humoristickych Zanrd vyznacuje nejen svoji umysiné zjednodusSenou zkratkovitosti
podani, ale predevsim zjevnym prehdanénim a umyslnym zd(razriovanim vybranych
rysi zobrazovaného clovéka. Navic kromé své humorné stranky muize byt vyrazem
ostré spolecenské kritiky, jasného zesmésnéni, protestu ¢i odporu vici prislusné osobé.

Svoji povahou ma patrné nejblize k zanru parodie.

Pfedmétem karikatury byvaji nejcastéji osoby verejné c¢inné a vSeobecné zndmé

(politici, sportovci, umélci apod.).

Obrazek 62: Karikatury znamych osobnosti
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Tolik o pojmu karikatura referuje Wikipedie. Pokud si prohlédneme internet blize,
zjistime, Ze pojem karikatura je spojem zejména s obchodni ¢innosti a sluzbou kresleni
karikatur na ddlku — podle fotografie. My se pokusime vytvofit karikaturu vlastni
fotografie. Predtim si muZete pozorné prohlédnout nékolik karikatur znamych

osobnosti. Poznate vSechny lidi podle jejich karikatury (viz obrazek 62)?

6.5.1 Porizeni fotografie a jeji priprava pro karikaturu

Pro tvorbu karikatury budeme potfebovat fotografii pofizenou proti bilému pozadi

(proti zdi), vyfezanou a zmensenou na maximalni velikost 1024x768 bodu.

Obrazek 63: Fotografie proti bilé zdi ur¢ena pro karikaturu

Pro tvorbu karikatury pouZijeme program GIMP. Program je volné dostupny, jeho
vyuZziti je zdarma. Program je vhodny na sloZitéjsi Upravy obrdzk(. Jeho nevyhodou je

mnozstvi otviranych oken pro préci. Je potieba vse detailné sledovat.

Orezanou a zmensenou fotografii otevieme v programu GIMP.

Prvnim krokem je odstranéni pozadi obrazku. To mizeme provést pomoci Gumy -

(mazadnim nepotrebnych ¢asti obrazku) nebo vhodnym pouzitim ndstroje Vybér podle
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8

z obrazku vyjmout pomoci Ctrl+X. Dbame zejména na to, abychom nevymazali i

barvy , ktery najednou oznaci celé plochy stejné barvy. Oznacené plochy mizeme

podstatné ¢asti obrazku (oci, zuby apod.), které maji také nadech do Seda.

Vymaz pozadi je asi nejslozitéjsi a casové nejnarocnéjsi praci pfi tvorbé karikatury. Neni
az tak dllezité, aby tato prace byla stoprocentni, zejména kolem vlast a hlavy. Dulezité
ale je, aby na pozadi nezlstaly zbytecné tmavé tecky, Smouhy apod. Odstranéné

pozadi vybarvime bilou barvou.

Obrazek 64: Obrazek pro karikaturu s odstranénym pozadim

6.5.2 Tvorba perokresby z obrazku

Pravodce studiem

Dalsi postup jiZ neni tak narocny na prdci, vyZaduje vsak Vasi mnohem vétsi pozornost.
Budeme vybirat jednotlivé polozky v menu programu, vse je dileZité, nic nesmi byt

opomenuto ani pfehozeno. TakZe pomalu, po jednotlivych krocich a pozorné.
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Duplikovat vrstvu

Nas obrazek ma po otevieni pouze jednu vrstvu. MUZeme se o tom presvédcit tak, Ze
vybereme volbu Dialogy — Vrstvy (vSechny volby vybirdme zmenu pfimo nad
obrazkem) — viz obrazek 65. Zobrazi se okno Vrstvy. V ném vidime pouze jednu vrstvu

Pozadi ozna¢enou zmensenou ikonou naseho obrazku (obrazek vlevo).

Wity =] WYrstyy [=]

Rezim: ‘ Mormalni » | Rezim: ‘ Morrnalni v |
Kk j [HL,D-' « Byt j [@' o

Zamknout: [ ] Zamknout; [ ] ﬁ

s ‘ Pozadi S h Pozadi kopie
= m Pozadi

() * [+ (8]« (a)f]) ¢« BJ(B]) * (8]

Obrazek 65: Duplikovani vrstvy obrazku pro karikaturu

Duplikujeme vrstvu vybérem volby Vrstva — Duplikovat vrstvu. Zdanlivé se nic nestane,
obrazek zUstane stejny. Pouze v okné Vrstvy miZeme zaznamenat zménu — viz obrazek

okna Vrstev vpravo (kopie vrstvy Pozadi je oznacena Pozadi kopie).

Rozostreni

Rozostfime novou vrstvu pomoci Gaussova filtru. | kdyz to vypada velice odborné, neni
to nic slozitého. Po vybéru volbu Filtry — Rozostfeni — Gaussovské rozostreni...

nastavime nasledujici parametry:

* metoda rozostfeni — RLE;
e polomér rozostieni vodorovné i svisle 8 px (pixel().
Na obrazku vidime jednak nastaveni vSech parametr( a jednak v nahledu zménu, jenz

se provede s obrazkem po potvrzeni tlacitkem Budiz.
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2 Gaussovske rozostieni

£
Mahled
Polomér rozostieni Motoda FosastFent
Yadarovng |f,0 i g O 1R
0 |20 | ® RE

Svisle! :[.EJEI = px v-l

|

Obrazek 66: Gaussovské rozostfeni — nastaveni parametra

Rozostfeni provedeme na vrchni vrstvé obrazku. Mezi vrchni a spodni vrstvou obrazku
tak vzniknou drobné rozdily, zejména na konturach detail(. Tyto rozdily se pokusime
dale vytdhnout (zviditelnit). Tak vznikne perokresba plvodniho obrazku, tj. obrazek

bude budit dojem, Ze byl nakreslen perem.

Invertovani barev a kryti vrstev

Pokracujeme invertovanim barev — volba Barvy — Invertovat. Zména na obrazku je ted'
vyrazna, dostavame barevny rozostfeny negativ — viz obrazek 67 vlevo. Vzapéti v okné
Vrstvy nastavime kryti priblizné na 49% — obrazek by mél zeSednout a mirné vystoupit

— viz obrdazek vpravo.
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Obrazek 67: Invertovani barev a kryti vrstev — projevy na obrazku

Potfebnou zménu kryti v okné Vrstvy zachycuje obrazek 68 — viz ramecek.

Yrskiy ]
Rezim: | Tormalni b |
st Y m—

kryti: B 480 |7

(D)le[[s])[m]) +|8]

Obrazek 68: Nastaveni kryti vrstev

Slouceni vrstev a nastaveni jasu a kontrastu

A ted jiz nasleduji pouze zavérecné Upravy — slouceni obou vrstev vybérem volby
Vrstva — Sloucit doli. V okné Vrstvy to opét vypada jako na pocatku — pouze jedna

vrstva Pozadi.
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Dale nastavime jas a kontrast obrazku pomoci volby Barvy — Jas-kontrast...

V otevieném okné nastavime kontrast na maximum a jas doladime.

“® Jas-kontrast @

[ Uprava jasu a kontrastu -
£ Pozadi-65 (OrbS.png)
Jas: J b 5
konkrast: J 127 |+
Mahled
MNapovéda ] [ obnovit l l Budiz l l Zrusit ]

Obrazek 69: Nastaveni jasu a kontrastu

Jak jiz bylo zminéno, vysledny obrazek je perokresbou pavodni fotografie. Pred dalsi
praci doporucujeme obrazek ulozZit, nejlépe ve formatu PNG tak, aby byla zachovana

kvalita obrazku.

Obrazek 70: Perokresba ptivodniho obrazku
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6.5.3 Tvorba karikatury

A ted je jiz cesta ke karikature velice jednoducha. Po vybéru volby Filtry — Zkresleni —

Interaktivni deformace... miZeme v zobrazeném okné provést deformaci obrazku.

Privodce studiem

Pri prdci na karikatufe se nebojte prehdnét, hledat stdle nové a nové moZnosti
deformace. Chce to jenom hodné si hrdt a jesté vic se smdt. Pak jde prdce od ruky.

Pokud se Vam provedend deformace nelibi, zmdcknéte Ctrl+Z a zacnéte znovu.

Premyslejte, co byste na své fotografii vylepsili, co byste zmensili nebo naopak, ceho se
Vdm na obrdzku nedostdvd. To vse deformace hravé zvlddne. DrZzime palce, at se prdce

podari.

Deformaci Ize samoziejmé provést i s plvodni fotografii (neni nutna perokresba).
Deformace fotografie vyZaduje jiz vétsi zkuSenosti, presto se o ni miZzeme také pokusit.
Vznikne dilo, na kterém bude fotografie vypadat jako bychom se na ni divali

v pokfiveném zrcadle. Této technice se fika také warping.

Obrazek 71: Karikatura pavodniho obrazku
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6.5.4 Korespondencni ukol: Karikatura

Vytvorte karikaturu z pofizené digitalni fotografie. Nejjednodussi a nejlepsi vysledek
jisté dosahnete, pokud pouzZijete vlastni fotografii. Sami sebe nejlépe znate a jiz
podvédomeé zvyraznite ty spravné rysy a charakterové vlastnosti svého oblic¢eje. Pokud
mate ale jakykoliv dGvod karikaturu své osoby nedélat, pouzijte fotografii zvifete nebo

rostliny.

Fotografie by méla byt pofizena proti bilému pozadi — bilé sténé, papiru apod. Vyrezte
potfebnou ¢dast pofizené fotografie a upravte jeji velikost tak, aby vysledny obrazek

nebyl vétsi nez 1024x768 pixeld.
Odstrante pozadi fotografie a pripiSte Vas podpis (Vase jméno).

Z obrazku vytvorte perokresbu a z ni pak pomoci deformace karikaturu. Vyslednou
karikaturu ulozte ve formatu JPG nebo PNG a odevzdejte ke kontrole tutorovi.
Karikaturu i plvodni fotografii si ulozte rovnéz pro jejich dalsi zpracovani, nazev volte

opét jednoduchy, jednoslovny, bez mezer a diakritiky.

Vzorové reseni:

Obrazek 72: PGvodni fotografie a jeji karikatura

6.6 Morphing

Morphing je specialni efekt pouzivany ve filmu nebo pfi animaci, pti kterém dojde

k plynulé zméné jednoho digitalniho obrazku na jiny obrazek. PFi této proméné dochazi
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k metamorfdéze zdrojového obrdzku na cilovy obrazek podle predem definovanych

pravidel tak, aby zména byla prfimérené rychla a plynula.

Morphing je teda dynamicky obrdzek, ktery se v ¢ase cely proménuje. Prohlédnout si
jej miZeme, jenom kdyzZ je soucasti néjakého filmu ¢i animace. Proto také nasledujici

obrazek morphingu zachycuje pouze nékolik okamzikd zmény.

OQa«

Obrazek 73: Jednotlivé faze morphovaného videa

Privodce studiem

Tak co, miZeme se do toho pustit? Jste ted spravné naladéni? Video morphingu neni az
tak tézké stvorit, chce to jenom trochu cviku a hodné hrani, zkouseni a objevovani. A

v neposledni Fadé to chce také vytrvalost...

Pro tvorbu mophovaného videa budeme potrebovat program SmartMorph. Program je
volné dostupny, jeho pouZiti je zdarma. V pocita¢i musime mit také instalovan

potifebny kodek, doporucujeme kodek XviD.

6.6.1 Postup pri tvorbé morphovaného videa

Jak jiz bylo naznaceno, pfipravime si dvé fotografie, dva obrazky ve formatu JPG nebo
PNG. Oba obrazky musi mit stejnou velikost, motiv na obrazcich byt mél byt podobny.
Doporucujeme pouzit Vasi plvodni ofezanou fotografii a vyslednou karikaturu. Tyto

obrazky by mély byt stejné velké, pfipravené pro morphing.

Spustime  program SmartMorph a otevieme oba obrazky zpredeslého
korespondencniho ukolu vybérem volby File — Open image... nebo pomoci klavesy F4.

Obrazky usporadame v programu vedle sebe (viz obrazek 74).
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Srmariborph
Fis EoU Dnags Andastion Widow Hab

vl dED B RaE DER
AN e

Obrazek 74: Obrazky pro morphing v programu SmartMorph

Vkladani bodu transformace

Zakladni myslenkou morphingu je, Ze definujeme body transformace, tj. body, které se
z jednoho obrazku maji pfesné zobrazit na body obrazku druhého. Na karikature jisté
budeme chtit, aby se oéi z jednoho obrazku zobrazily na o¢i druhého obrazku, stejné
tak nos, brada, vlasy apod. Body transformace jsou nutné zejména v téch castech
obrazku, kde doslo pfi tvorbé karikatury ke zméndm a posunim. Na karikature, kterd

nas provazi timto textem, to bude zejména v oblasti vlasu, protahlé brady a koutk( Ust.

Jeden bod transformace je vlastné dvojici bodl — bod na jednom obrazku a
odpovidajici bod na obrazku druhém. Polohu tohoto bodu (na druhém obrazku)
budeme upravovat tak, aby vytvorend dvojice vyjadifovala potfebnou transformaci.
Dvojice bodl transformace je v programu SmartMorph oznacdena malym ¢tvereckem

shodné barvy.

Nejprve vloZzime rohové body transformace vybérem volby Edit — Add corner points.

Tim se do roh( obrazku vloZi malinké ¢tvercové body.

Pomoci nastroje Add/move points (kldvesa F7 nebo ikona E%) vkldddme na obrazky
dalsi body transformace, resp. dvojice bodu. Tato dvojice bodu si vzajemné odpovida,
tj. napriklad pokud jeden z dvojice bodli ukazuje na prvnim obrazku na Spi¢ku nosu,

musi druhy z dvojice bod( ukazovat na druhém obrazku opét na Spi¢ku nosu.
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Pokud tedy vloZime jeden bod do prvniho obrazku, nastavime se na druhy obrazek
kliknutim na jeho horni (modrou) listu a vloZzeny bod (bod stejné barvy) na tomto
obrazku posuneme tak, aby jeho poloha dopovidala pozici z prvniho obrazku. Tak
vznikne jedna dvojice bod. Dvojice doporucujeme vkladat zejména na mista, ktera se

vyznamneé liSi — na naznaceném obrdazku (viz obrazek 75) to bude jisté na bradé, kolem

hlavy, v koutcich Ust a podobné.

Srmarthlorph
Fis Edi Dmsce Ansastion Wrdow Heb
Rl e 0 wAE OES
T SR
L OrhTpng [1:1] 24 b0t

Obrazek 75: Vkladani bodt transformace

Spojnice bodi

Srmrthlorph
Fim Edt [msge Arsasiion window Heio

6 BB 0 %AF OER

AN et 58] 4

Obrazek 76: Pokryti obrazka siti
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Pti praci doporucujeme cas od ¢asu nahlédnout na spojnici bodl — nastroj Connert

points (ikona @), zda jsou oba obrdazky souvisle pokryty siti.

Vv

Pokud tomu tak neni, doslo k prekfizeni bodu. V siti se to projevi bilymi n-Ghelniky (viz

obrazek 77). Tyto ¢asti obrazku nejsou nakonec zahrnuty do vysledného zpracovani

morphingu a proto je potreba se jich zbavit (zrusit je).

Smmrtklorph
Fim Edb [meos Arsasiion window Hep

B B %A OmH
_LAR) QA L LT E]

Obrazek 77: P¥i prekfizeni bodul transformace nejsou obrazky plné pokryty siti

’

Bile plochy nepokryté siti miZzeme odstranit bud tak, Ze vyhledame a odstranime
dvojice bodl transformace, které se kfizuji, nebo zrusime vsechny body (vybérem
volby Edit — Remove all points) a zacheme od zacCatku pozornéji. K prekrizeni bodu
dochdzi tehdy, pokud jsou obrazky hodné rozdilné. | proto doporuéujeme vyuZzit
fotografie z predeslého ukolu, a pokud jsou hodné rozdilné, transformovat pouze jejich

zakladni ¢asti.

6.6.2 Prohlédnuti a ulozeni videa

Vysledné video si mizeme prohlédnout pomoci volby Animation — Run nebo stiskem

kldvesy F9. Pokud jsme s vytvorem spokojeni, mizeme video uloZit.

Postup ukladdani animace a tvorba videa neni jednoducha, postupujeme proto presné
podle navodu. Jinak bychom se ptipravili o vysledny efekt svého dila a museli bychom

praci provadeét jesté jednou.
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Nejprve uloZzime projekt animace vybérem volby File — Save animation. Projekt

ukladame do stejné slozky, v niz mame uloZeny plvodni obrazky.

Nastavime vyslednou animaci vybérem volby Animation — Animation setup... Zde
doporucujeme vyzkouset rlizna nastaveni v zobrazeném okné (po nastaveni parametrd
spustime animaci klavesou F9). Jedinym dllezitym parametrem je Number of frames
neboli pocet snimkl. Pokud zadame dCislo 25, bude animace trvat jednu sekundu.
Pokud zadame dvojnasobek (50) bude animace trvat 2 sekundy atd. Po zkuSenostech
doporucujeme ¢islo 100 nebo vétsi (animace bude trvat 4 a vice sekund), zalezi na

Vasem pocitu (viz obrazek 78).

Pokud misto morphingu (Morph) nastavime warping (Warp), provede se pouze

deformace puvodni fotografie podle bodd z druhého obrazku.

Animation setup E|

Anirnation bype
e [1]-» [£] Maorph

" [2]-» [1] Marph
= [1]-x [1] ‘wfarp
" [2]-» [2] ‘wharp

[ Agcelerating play

[ Antialiazing
Mumber of frames:  |100
T ] canesl |

Obrazek 78: Nastaveni vlastnosti vysledné animace

Vlastni uloZzeni animace provedeme vybérem volby Animation — Save as video... Po
vybéru této volby zaddme nazev vysledného souboru (soubor bude mit pfiponu *.AVI).
V okné Animation setup nastavime kompresi na [other], nastavime pocet snimk( za
sekundu (Frames per second) na 25 a pripadné zaskrtneme volbu Make loop, pokud

chceme, aby animace probéhla tam i zpét — viz obrazek 79 vlevo.
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Animation setup E|
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Obrazek 79: UloZeni morphovaného videa

Pokracujeme ddle. V dalSim okné Komprese videa zvolime XviD kodek a video uloZzime
— viz obrdzek vpravo. Proces ukladani videa chvili trva. Na zavér si muUZeme

prohlédnout vytvorené dilo.

6.6.3 Korespondencni ukol: Morphing
Transformujte jeden obraz do druhého.

Podle zadani ukol vyZzaduje dva obrazky, dvé fotografie. Obrazky musi mit stejnou
velikost a musi byt orientovany na Sitku. Doporucujeme pouzit pldvodni ofezanou
fotografii a upraveny obrazek karikatury. Pokud Vam nevadi udélat si sami ze sebe
legraci, jisté tato prace potési Vas i Vase kamarady a znamé. Pokud mate jakykoliv
dlvod nepouzivat fotografie lidi, mQzete pouZit obrazky zvitat nebo rostlin. Jak jiz bylo
uvedeno, obrdzky musi mit stejnou velikost a pro morphing se hodi nejlépe takové,
které se alespon zdanlivé podobaji. Obrazky by nemély byt vétsi nez 1024x768 bodu.
Vysledny morphing bude uloZen ve formé videa, proto puvodni obrazky musi byt

orientovany na Sirku.

PFi praci postupujte podle navodu. Dbejte na to, aby se opravdu jednalo o morphing,
ne pouze o jednoduché prolnuti obrazkd. PouZiti transformacnich bodu a jejich jemné

posouvani je nutnym predpokladem spravnosti vysledného dila.
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Vysledné video uloZte ve formatu AVI a odevzdejte ke kontrole tutorovi. Svoji praci
uschovejte také pro dalSi vyuziti pfi tvorbé webovych stranek, nazev musi byt

jednoduchy, bez mezer a diakritiky.

6.7 Tvorba webovych stranek

Dnes jiz zcela urcité plati upravené réeni "kdo neni na internetu, jako by nebyl".
Spousta, zejména mladych lidi, se orientuje ve svété pravé a pouze prostiednictvim
internetu. Vedeme své bankovni Uty pres internet, nakupujeme pfes internet,

mluvime a komunikujeme prostrednictvim internetu.

Vysvétlovat proto dlivody, pro¢ hovotfime o webovych strankach v souvislosti se
vzdéldvani, je zbytecné. Webové stranky umoznuji vyhledat informace potrebné pro
uceni se, umoznuji komunikaci (synchronni i asynchronni) vyucujicich se studenty,
predavani informaci zakiim nebo studentim. Vhodné a atraktivné pripravené webové

stranky Vam mohou pomoci vytvofit zajimavou vyucovaci hodinu s podporou pocitace.

Webové stranky umozni také dat o sobé védét. Dnes je jiz zcela bézné, Ze Skoly vSech
stupnl (pocinaje materskymi skolami) maji své webové stranky, na kterych prezentuji
svoji ¢innost, prostredi, ve kterém se nachazi, studijni programy a fadu dalSich véci, jez

mohou zajimat verejnost.

Jednou z dUlezitych aplikaci internetu v oblasti vzdélavani je i vyukové prostredi
Moodle, ve kterém jste cely semestr studovali a pres které jste odevzdavali sva reseni

korespondencnich ukold.

Pravodce studiem

Vérime, Ze neni potreba vic diuvodu pro to, abyste se s chuti pustili do prdce na
webovych strankdch. Na zacdtku bychom pouze chtéli upresnit, Ze i kdyZ to neni prdce
sloZita, vyZaduje v mnoha bodech presné dodrZeni postupu. Proto opravdu bedlivé
sledujte vyklad a provddéjte to, co se po Vds Zddd. Vyhnete se tak pfipadné nutnosti
postup opakovat a prdce Vds bude jisté i vice bavit. TakZe vzhuru do prdce, predstavu

byste méli mit jiZ z uvodniho zadani tkolu.
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Webové stranky jsou hypertextem.

Hypertext je jisty druh textového dokumentu, ktery je strukturovan tak, Ze obsahuje
navésti odkazujici na upfesnéni nebo na zdroje uvddénych informaci. Témto odkazim
se tika hyperlinky neboli ¢esky (hypertextové) odkazy. Odkazuji na jiné informace
vsystému a umoznuji tak snadné propojovani, udrzbu a vyhledavani informaci.

Hypertexty se pouzivaji hlavné v siti internet.

Pokud chceme vytvaret webové stranky, musime se naucit vytvaret hypertext, tj.

definovat hypertextové odkazy.

6.7.1 Navod na tvorbu webovych stranek
Nasledujici postup doporucujeme provést ve sloZzce Dokumenty.

e Vytvorime si na disku pocitace prazdnou slozku.

e Otevieme MS Word a prazdny dokument uloZzime jako webovou stranku (ve
formatu HTM) s ndzvem index. Soubor uloZime do pfipravené slozky. Nazev
stranky nelze zménit, pojmenovani index je zavedeno pro pojmenovani hlavnich
stranek na internetu.

* UloZzenim dokumentu v MS Word ve formé webové stranky se na disku vytvori
soubor spfiponou *.HTM a slozka pro pomocné soubory (pravdépodobné
s ndzvem index_soubory). Tato slozka obsahuje obrazky, animace, videa apod.,
které budeme na strankach prezentovat.

¢ Plochu webové stranky upravime vtextovém editoru (MS Word) podle svych
predstav: Na zacatek vloZzime animovany nadpis, zapiSeme text, vloZzime obrazky
(animovany obrazek, fotografii, karikaturu apod.). Obrazkim muizZeme nastavit
pozadovanou velikost. VSe bud zarovname na stfed, nebo miZeme pouzit tabulku
a texty i obrazky naskladat do tabulky (tabulku také zarovndme na stfed).

¢ Nakonec vlozime hypertextovy odkaz na video s morphingem. Video musime pred
vloZzenim hypertextového odkazu prekopirovat do slozky s pomocnymi soubory
(do slozky index_soubory). Hypertextovy odkaz vloZime pomoci volby VioZeni —
Hypertextovy odkaz.

6.7.2 Tvorba webové stranky

Postup tvorby webové stranky byl naznacen v predchozim popisu. Podrobné

rozebereme jednotlivé moznosti:

e tvorbu webové stranky v textovém editoru MS Word;
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e tvorbu webové stranky pomoci jazyka HTML;
* tvorbu webové stranky pomoci predem pfipravenych Sablon pfimo na internetu;

e zaloZeni a tvorba blogu (uré¢eno hlavné pro studenty se zrakovym postizenim.

Tvorba webové stranky v textovém editoru MS Word

Upravy webové stranky provadime v souboru i ndex. htm ktery vznikl uloZenim

prazdného dokumentu MS Word ve formatu webové stranky HTM.

Do prostredi textového editoru vloZzime tabulku se ¢tyrmi radky sefazenymi v jednom
sloupci. Nastavime pevnou Sifku tabulky na cca 20 centimetr( a jeji zarovnani na stied.

Bunky tabulky mizZeme vhodné podbarvit jemnou pastelovou barvou.

Do nejvrchnéjsiho policka tabulky vloZime animovany obrazek nadpisu. Obrazek
zarovname v burice na stfed. Do dalsi bunky tabulky vepiseme kratké povidani o sobé,
o svych zalibach, oblibenych zvifatech apod. Tex opét zarovnhame na stfed. Do této
buriky tabulky vloZzime také pfipraveny obrazek karikatury. DalSi, v poradi jiz treti

burka tabulky bude obsahovat animovany obrazek.

Poslednim prvkem webovych stranek by mél byt morphing. Ten mame uloZzen ve
formatu AVI a nelze jej proto integrovat pfimo do webovych stranek. Weobva stranka

bude obsahovat pouze odkaz na toto video. Postup pfi tvorbé odkazu je nasledujici:

¢ video s morphingem uloZzime do slozky index_soubory;

e do spodni buriky tabulky vepiSeme slovo nebo vétu, na niz bude odkazovano,
napfiklad spojeni ,,Moje proména“;

e vepsané spojeni oznaCime a vybereme volbu VloZeni — Hypertextovy odkaz
v nabidce textového editoru;

e vzobrazeném okné vybereme slozku index_soubory a v ni vyhledame vlozené
video, vSe potvrdime a uloZime, vepsany text zméni barvu a zobrazi se podtrzené.

Na zaveér lze vhodné naformatovat tabulku, zejména jeji ohrani¢eni. Doporucujeme
zvyraznit vnéjsi ohraniceni a potladit (zneviditelnit) vnitfni ohraniceni. Webové stranky
uloZime a mUZeme si je prohlédnout v internetovém prohlizedi (viz tabulka 5). Webové
stranky je nutné ddle publikovat na internetu (viz niZe). Pfi publikovdni je potfeba na

internet nahrat soubor i nf ex. ht m vytvorit zde slozku s nazvem index_soubory a
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publikovat na internet cely jeji obsah. Pokud na internet nepublikujete obsah slozky

index_soubory, nebudou se na strance zobrazovat obrazky a animace.

Tabulka 5: Webové stranky vytvarené v prostiedi textového editoru

F74 I74
Vesele stranky
Jmenuji se Jana, ale vsichni mi fikaji Tika, protoZze mam doma akvarium a zajimam se o ryby.

Tika je jméno jedné dravé ryby, ktera ¢asto délda v mém akvariu paseku a ja pak chodim ze

Skoly a latefim na ni. MoZna pak vypadam jako na karikature.

Moje proména

Tvorba webové stranky v jazyce HTML

Pokud se citime v praci s pocitacem zdatnéjsi, mizeme se pokusit vytvofit webovou

stranku p¥imo v jazyce HTML. U&elem neni nautit zde jazyk HTML, prezentujeme pouze
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Sablonu, podle niz Ize stranky vytvofit. ProtoZe nepredpokladame, Zze mate k dispozici
jakykoliv nastroj pro tvorbu webovych stranek, vyuzijeme k tvorbé Poznamkovy blok —

jednoduchy editor, ktery mate jisté instalovany ve svych pocitacich.

Pfed vlastni tvorbou webové stranky v jazyce HTML je nutné vytvofit novou slozku a
prekopirovat do ni vSechny potfebné soubory, tj. animovany text, animovany obrazek,
obrazek karikatury a také video s morphingem. VSechny soubory musi mit jednoducha

jednoslovna pojmenovani bez mezer a diakritiky.

Jazyk HTML je oznacovan jako znackovaci jazyk. To znamena, Ze v standardnim textu,
jak ho obvykle zname (mlze byt doplnén obrazky, videi, odkazy apod.), jsou umistény
znacky, které popisuji zplsob zobrazeni jednotlivych ¢asti tohoto textu. Tyto znacky
jsou urceny pro internetovy prohlize¢. Jsou umistovany do specidlnich hranatych
zavorek a Fika se jim také tagy. Napfiklad <p> je znacka pro zacatek fadku, konec radku

se lisi pouze lomitkem — < /p>.

Kazda webova stranka zacind oznacenim <html> a kon¢i podobnym oznacenim
</html>. Webova stranka se sklada z hlavicky webové stranky (je oznacena tagem
<head>) a téla (tag <body>). Hlavi¢ka obsahuje zakladni informace o strance, v nasem
pfipadé zde bude pouze informace o tom, Ze stranka je v ¢eském jazyce. Télo webové
stranky obsahuje jeji vlastni obsah, v nase pripadé tabulku (tag <table>) se ctyrmi
Fadky. Radek tabulky je oznaéen v jazyce HTML tagem <tr> a miiZe sestavat z nékolika

sloupct (tag <td>).

Priklad: Webova stranka v jazyce HTML podle zadani

Ukazka webové stranky v jazyce HTML. Animovany text se nachazi v souboru
Nazev. gi f, animovany obrazek v souboru Sl unce. gi f, karikatura v souboru
Kari kat ur a. j pg a morphing v souboru Pr onena. avi .

<htm >

<head>

<nmeta content="text/htnm ; charset=w ndows-1250">
</ head>
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<body>
<tabl e wi dt h=614 align="center" border="1">
<tr>
<t d>
<p align="center"><ing wi dt h=300 hei ght =100 src="Nazev.gif ">
</ p>
</td>
</[tr>
<tr>
<t d>
<p align="center">Jmenuji se Jana, ale vSichni mi Eikaji
<b>Tika</b>, protoZze mam doma akvarium a zajima m se o ryby.
<b>Tika</b> je jméno jedné dravé ryby, kterd ¢éastod é&la
v&nbsp;mém akvariu paseku a ja pak chodim ze Sk oly a late £im
na ni. Mozna pak vypadam jako na karikatu fe. </ p>
<p align="center"><ing w dt h=205 hei ght =205
sr c=" Karikatura.jpg "></ p>
</td>
</[tr>
<tr>
<t d>

<p align="center"><ing w dt h=160 hei ght =160
src="Slunce.gif "></p>
</td>
</[tr>
<tr>
<t d>
<p align="center"><a href="Promena.avi ">Moje prom éna</a></p>
</td>
</[tr>
</t abl e>
</ body>

</htm >

Pozorné cCteni zapisu webové stranky odhali mnohé zdkonitosti jejich tvorby. Lze
napriklad zjistit, Ze obrazek do webové stranky vkladame pomoci tagu <img>, jehoz
parametr src nese informaci o nazvu obrdzku, velikosti obrazku je uddna
v parametrech width (Sitka) a height (vyska). Pfi tvorbé vlastni webové stranky je

potieba nastavit vSechny uvedené parametry obrazku.

Dals$im pouzZitym tagem je tag <a>, ktery slouZi k definici hypertextovych odkaz(i. Nazev
souboru, na ktery ma byt odkazovdno nebo také ndazev (adresa na internetu)

odkazované webové stranky se zadava pomoci parametru href — viz ptiklad.
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Rada: V textu webové stranky zdlezi na velkych a malych pismenech, a to zejména na
velikosti pismen v nazvech jednotlivych soubor(. Forma zapisu ndzvu souboru na disku

a na webové strance si musi odpovidat.

Webovou stranku vjazyce HTML nelze vytvofit vtextovém editoru MS Word.
Pouzijeme radéji editor Poznamkového bloku. Stranka musi mit pojmenovani
i ndex. ht M a musi byt uloZena ve stejné sloZce, v niz jsou uloZzeny vsechny predem

pripravené potrebné soubory (animace, karikatura, video).

Privodce studiem

Doporucujeme vse fddné vyzkouset. Vyjdéte z konkrétniho pfikladu, jak miZze webovd
stranka vypadat. V tomto prikladu je potreba upravit vsechny ¢dsti, které jsou oznaceny
tuénym pismem hnédou barvou. Odménou Vdm miZe byt VasSe prvni

,haprogramovand” webové stranka. DrZime palce, at se to podari.

PFfi publikovani webovych stranek je potfeba na internet nahrat vSechny soubory

potifebné soubory (animace, karikaturu, video promény) a také soubor i ndex. ht m .

Tvorba webové stranky pomoci $ablon na internetu

Jednoduchou moznost pro tvorbu osobnich webovych stranek nabizi nékteré webové
portaly specidlni aplikace. Pro studijni a vyukové uUcely je napfiklad zdarma dostupna

moznost na adrese http://www.webnode.cz/, jednoduché stranky za nékolik minut Ize

vytvorit napriklad také na adrese http://www.estranky.cz/.

Princip tvorby webové stranky je vétsinou stejny. Po jednoduché registraci si Ize vybrat
z nabidky Sablon webovych stranek. Vybranou Sablonu lze dale poupravit —
aktualizovat obrazky, zrusit nepotrebné liSty a nastroje apod. Do Sablony Ize nasledné
doplnit vlastni obsah — text, obrazky, animace apod. Velikost a ¢asto i typ nahravanych
souborl byvd omezend, portaly napfiklad vibec neumoznuji vklddat na stranky videa a

Casto ani zvukové soubory.
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Dalsi popis tvorby webovych stranek presahuje hranice predmétu Vzdélavaci
technologie — nastroje. Vyhodou tohoto feSeni je, Ze webové stranky neni nutné
publikovat, jejich Uprava a doplfiovani probihd pfimo v prostredi internetu. Pokud
byste se ktvorbé takovychto webovych stranek rozhodli, je to mozné. Video

s morphingem lze pak uloZit na http://www.youtube.com/ a na stranky vloZit pouze

odkaz.

Upozornéni: Pozor na adresu, kterou budete odevzdavat ke kontrole v Moodle. Tato
adresa je obvykle jina, nez kde se k tvorbé a Upravé stranek prihlasujete vy, jako jejich
tvarci. Pred odeslanim adresy k hodnoceni doporucujeme odhlasit se ze systému a
vyzkouset zadat adresu vklddanou do Moodle pfimo do internetového prohlizece.
Zakladni parametry stranek podle zadani (vloZeni poZzadovanych grafickych soubor( a

vytvoreni hypertextového odkazu) je nutné i zde splnit!

6.7.3 ZaloZeni a vedeni blogu

Blog je webova aplikace, ktera obsahuje prispévky jednoho autora na jedné strance.

PFispévky jsou obvykle fazeny chronologicky, nejnové;si pfispévky se nachazi nahore.

Ve svém blogu autor obvykle vyjadfuje své ndzory a postrehy k jistym spolecenskym a
politickym udalostem, nebo popisuje své zazitky zrlznych akci, vyletd nebo
kazdodenni zazitky ze zaméstnani, prochazek apod. Tématem blogu mohou byt také
kratké pohadky, pribéhy, ale také napfiklad knizka vytvarena autorem v pribéhu

delsiho ¢asového obdobi.

Na rozdil od webovych stranek lze dobry a zajimavy blog vytvorit i bez obrazkd.
Dulezitéjsi nez graficky vzhled je totiz obsah a zplsob, jakym je blog vytvafen —
nadhled autora, vtipnost a napaditost textu apod.

Pro prvni blog doporucujeme vyuZzit portal http://blog.cz/. Zde najdeme pro inspiraci
mnoho blogt rdznych autor(. Blogy jsou v rizné kvalité a provedeni, rizné gramatické

a stylistické Urovné. Pro mozinost psat blog je nutné se nejprve registrovat. Clanky je

mozné vkladat az po registraci.
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Vyhleddvanéjsi a ¢tenéjsi blogy Ize najit na strance http://blog.idnes.cz/. Vyssi Groven

blogli je zajisténa zejména pravidelnou a systematickou kontrolou spravcl této
webové domény. Pfidéleni blogu neni automatické, spravce kontroluje vék a zajmy
blogard, zaméreni, Uroven a vhodnost obsahu jejich prispévkl. Kontrolovana je také
cetnost pfistupl k jednotlivym ¢lankim (jejich citelnost). Kontrolu mohou provadét i

Ctenafri téchto blogl a podle svého uvazeni zvysit tzv. karmu ¢lankd.

Vytvofit opravdu dobry blog, pravidelné se o néj starat, pridavat prispévky a pfipadné
reflektovat nazory ¢tenafll neni vlibec jednoduché, vyZzaduje to jednak vytrvalost a
systemati¢nost, ale také jistou miru odvahy a sebekritiky. Pro mnohé, zejména
hendikepované lidi mlze byt pravé blog vhodnou formou komunikace a jednim

z moznych zpusobU spolecenského uplatnéni.

6.7.4 Publikovani webovych stranek

Jak jiz bylo uvedeno, pokud mdme webové stranky vytvorené, muiZieme si je
prohlédnout poklepanim mysi na nazev souboru i ndex. ht m Webové stranky se
zobrazi vinternetovém prohlizeci. Prozatim jsou ale uloZzeny pouze na disku naseho

pocitace, nelze k nim pfistoupit zvenci.

Pro zobrazeni webovych stranek v siti internet musime stranky publikovat. PopiSeme
mozZnosti, které jsou pro publikovani webovych stranek nabizeny studentiim Ostravské
univerzity ve Skole nebo zdomova. Pro publikovani webovych stranek lze vyuzit i
vlastni registrovany webhosting nebo jak bylo naznaceno webové stranky vytvaret

pfimo v prostiredi vhodnych webovych aplikaci.

Publikovani webovych stranek ve skole

Nasledujici postup publikovani webovych stranek Ize provést pouze na pocitacovych

ucebnach ve skole.

* Misto pro publikovani webovych stranek vytvorfime na disku H: tak, Zze tak tam
vytvofime slozku s nazvem www.
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e Do vytvorené sloziky zkopirujeme soubor i ndex. htm a slozku s pomocnymi
soubory (pravdépodobné index_soubory). Webové stranky jsou tak publikovany
na internetu, internetovd adresa  VasSich  webovych stranek je
wwwl.osu.cz/~xxxxxx/ (kde xxxxxx je Vase studentské ¢islo).

e Vyzkousime spravnou funkénost webovych stranek (zaddanim adresy do webového
prohlizece). Pokud je vsSe v poradku, mizZeme adresu stranek odevzdat ke kontrole
tutorovi.

Publikovani webovych stranek z domova

Pokud mame webové stranky pfipravené, je potieba je nahrat (ulozit) na internet tak,
aby byly pfistupné v siti internet. Jak jiz bylo receno, studenti OU maji jisty prostor pro
ukladani souborl ve skole na disku H:. Tento prostor je upraven tak, aby ho bylo

mozné vyuZit také pro osobni webové stranky.

Kdisku H: se mimo Skolu dostaneme pomoci webového rozhrani na adrese

http://soubory.osu.cz/. Po pfipojeni zadame nejprve své studentské Cislo a heslo. Po

pfihlaseni uvidime jednotlivé slozky.

Na disku H: (viz sloZka DIskH) je potifeba pro webové stranky vytvofit podslozku www

vybérem volby Soubor — Novad sloZka... (viz obrazek 80).
Wizva skriptu;

Uzivatelska wyzva aplikace Explorer

Zadejte nazev sloZky, kterou choete wobvafit;
Storho

|wwu\i

Obrazek 80: Vytvoreni slozky www pro uloZeni stranek

Ve sloZzce www je potfeba vytvorit pfesnou kopii webovych stranek. To znamena,
pokud se zde nachazi néjaka slozka, je potreba ji opét vytvorit (naptiklad slozku
index_soubory). Obsah jednotlivych slozek musi odpovidat jejich obsahu na disku
naseho pocitace. Je potifeba nahrat opravdu vSechny pouZité soubory. Pro nahrani
souborl pouZijeme volbu Soubor — Nahrdt... V zobrazeném okné vybereme jednotlivé

soubory, dalsi soubory pfiddme pomoci zeleného tlacitka + (viz obrazek 81).

146



Vzdélavaci technologie — nastroje

Nactené soubory odesleme do slozky pomoci tlacitka Vysldni.

Adresa Vasich webovych stranek bude wwwil.osu.cz/~xxxxxx, kde xxxxxx je Vase
studentské ¢&islo. Nakonec zkontrolujeme spravnou funkénost zobrazeni webovych

stranek a adresu stranek odevzdame tutorovi ke kontrole.

Rada: Pokud se VAm nahrdavani soubor(i na disk H: pomoci webového rozhrani nedafi,
zkuste to v jiném webovém prohliZzeci. Doporucujeme pouzit prohlize¢ Mozilla Firefox.
Webové rozhrani nespolupracuje spravné se vSsemi (zejména novéjSimi) verzemi

webovych prohlizecu.

e Vysilani souboru - Windows Internet Explorer

.Ei httpsificirrusz.osu. cziietsiorage) sepviet/UploadFiie?taf older=/ onehlet Mt Storage fEiskH-TNagyny 1 e | % @

Vyslat soubor

Masledujici neplatngé znaky nazvu souboru
budou z vyslaného souboru smazany:h /1 " 7" " <> |

Soubor: [C:\Documents and Settings‘dnka‘-.[}nkumenty‘nq[ Prochazet...
Soubor: |C\Documents and Settingsiinka\Dokumenty\D[_Prochazet. | [&]

Prepsat existujici soubory

[

[ Vyslani ] [ Stormo I

[ |

Hotova &) Interret fiov w00 v

Obrazek 81: Nahrani souborti webovych stranek na disk H:

6.7.5 Korespondencni ukol: Adresa webovych stranek

Vytvorte webové stranky podle zadani v Uvodu kapitoly. Vase webové stranky musi
obsahovat jednotlivé prvky vytvorené v ramci posledni kapitoly, tj. animovany text jako
nadpis, animovany obrazek, obrazek skarikaturou a odkaz na morphing. Webové
stranky publikujte. Funkcnost stranek ovérte jejich zobrazenim pomoci webového

prohlizece.

Ke kontrole odevzdejte pouze adresu Vasich webovych stranek.
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6.7.6 Korespondencni ukol: ZaloZeni a vedeni blogu

Zamyslete se nad tématem pro svij blog a vyhledejte vhodny portdl pro zalozeni
vlastniho blogu s danou tématikou. Zalozte si blog, vypliite zakladni informace o sobé —
vas blog by nemél byt anonymni. Vytvorte dva kratké ¢lanky (cca 2-3 odstavce) vhodné
pro vas blog a publikujte je. VA4S blog nemusi obsahovat zadné obrazky nebo dalsi

prvky, dileZity je pouze obsah a gramaticka spravnost vioZzenych pfispévka.

Ke kontrole odevzdejte pouze adresu Vaseho blogu.

Prace s animovanymi obrazky, tvorba karikatury a morphingu jsou sice narocné ukoly,
ale obvykle to studenty bavi, zazivaji u toho spousty legrace apod. Vytvoreni webovych

stranek je pak jiz otazka kratkého casu.

Studenti se zrakovym postizenim mozZnost vytvaret legracni obrazky nemaji. Proto pro
né je uréen korespondencni Ukol tvorby blogu. Tento ukol je ndhradnim Ukolem za ukol

tvorby webové stranky, neni proto uréen studentim, ktery tento hendikep nemaji.

6.8 Shrnuti

Kapitola vénovana webovym strankam byla rozmanitd a také asi narocna. Naucili jsme
se vytvaret animované obrazky, karikatury, seznamili jsme se s morphingem a vytvorili

a publikovali jsme na internetu prvni webové stranky.

Je jisté zirejmé, Ze ne vSechny technologie, s nimiz jsme se zde méli moznost seznamit,
najdou Siroké vyuziti ve vyuce. Karikaturu a morphing mizeme vyuzZit tak leda se Zaky
v hodinach informatiky pro zdbavu celé tfidy. Pfesto jsme tyto technologie zaradili do
vyuky — jednak z divodu moznosti jejich umisténi na webové stranky a jednak také pro
zdbavu a pouceni Vas, studentl. Chtéli jsme Vam ukazat, co vSechno Ize mnohdy velice
jednoduse s pocitatem dokazat, jak si lze hrat (jak si dokonce mnoho lidi hraje) a
mozna Vas jednou u té zdbavy napadne stvofit i néco uzitecného pro déti nebo pro

vyuku.
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Na zavér tedy pouze zopakujeme zakladni informace z této kapitoly.

* Animované obrdazky ukldadame ve formatu GIF.
e Statické obrazky a fotografie ukladame ve formatu JPG nebo PNG.

¢ Video (nejen morphing) ukladdme ve formatu AVI v pfislusSném kodeku. My jsme
vyuzivali kodek XviD, ktery je volné pfistupny. Video mGzeme ukladat i v jinych
formatech, to vSak vyzaduje hlubsi znalost problematiky.

¢ Jednoduché webové stranky lIze vytvofit ve formatu HTM nebo HTML. Oznaceni
formatu souboru vychazi z nazvu programovaciho jazyka, v némz se jednoduché
webové stranky vytvari.

e Hlavni stranka vZdy nese nazev index.htm nebo index.htm (pfipadné
i ndex. php) — webovy prohlize¢ to takto predpokladd a pokud se nékam na
internetu "podivame" automaticky se zobrazuje pravé tato stranka. Dalsi stranky,
které se nemaji zobrazovat automaticky, ale na které je pouze odkazovano mohou
mit i dalSi ndzvy, pfipona souboru vsak vidy zUstdva.

e Obrazky, zvuky, video, animace apod. je nutné nahrat pfi publikovani webovych
stranek na misto, ze kterého budou stranky dale pfistupné v siti internet. Pokud
tak neucinime, muiZe se stat, Ze nase webové stranky budou misto obrazkd
obsahovat bild mista a odkazy nebudou spravné fungovat.

V této kapitole jsme se seznamily se zaklady tvorby jednoduchych webovych stranek.
Na internetu lze ale najit celou rfadu webovych aplikaci, které nabizi rdzné dalsi
mozinosti. Casto se mGZeme setkat napfiklad se zpravodajskymi portdly (napfiklad

http://idnes.cz) nebo se specidlné upravenymi vyhledavacimi a informacnimi portaly

(http://google.cz nebo v ceskych zemich oblibeny http://seznam.cz). Mezi

nejvyuzivanéjsi webové aplikace patfi ale jisté mezinarodni portal po sdileni videa
YouTube nebo aplikace zamérfené na vytvareni a praci rGznych spolecenstvi tzv.

socialni sité, napriklad Facebook.

Webové aplikace mohou také umoznit tvorbu novych webovych stranek, Upravu jejich
vzhledu a jejich publikovani na internetu (napfiklad aplikace na adrese

http://webnode.cz). Pokud chceme vytvaret spiSe textové webové stranky, pokud se

chceme délit o své nazory a postoje, sdélovat své zazitky, pak si mizeme zalozit vlastni
blog. Blogy jsou obvykle spojeny se zpravodajskymi portaly rlzné tematicky

zamérenymi.
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6.9 Kontrolni otazky

e Vjakém formatu se uklada animovany obrazek?

e Dokazete zjistit poCet fazi dané animace? Dokazete zjistit nastaveni casovani
animace?

* Jaky program lze vyuZit pro tvorbu karikatury?

* Coje to morphing? Zkuste to popsat vlastnimi slovy.

e Jaky nazev musi mit hlavni webova stranka?

* Co je to hypertextovy odkaz a jakym zpUsobem se definuje.

* Zkuste zobecnit postup pfi publikovani webovych stranek a stru¢né popiste, jakym
zpusobem jste webové stranky publikovali Vy.

e Cotojeblog?Kcemu je uréen?
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7 Zavér

Tak jste se dostali az na konec kurzu Vzdélavaci technologie — nastroje. Vérime, Ze kurz
byl pro Vas zajimavy a podnétny, Zze Vam pfinesl mnoho radosti a pfijemnych chvil.
Pokud ne, snad jste ziskali alespon predstavu o moznostech, které mohou informacni a
komunikacni technologie vzdélavani nabidnout. Dnes se s oblibou fikda, Ze déti jsou
v praci s poc¢itacem mnohem dal neZ mnozi dospéli a vétsina ucitelll. Neni tomu tak
docela. Déti se pocitaci neboji, jsou ochotny zkouset, hrat si, objevovat. Tim se
mnohému uci, mnoho véci dokazou. Ucitel by tyto ¢asto nahodilé dovednosti mél umét
vyuzit a uvést do Sirsiho kontextu a souvislosti. A to se v dnesni dobé tyka vychovatell

a ucitel( vSech predmétl. Bez pocitaci se dnes nelze obejit vzadném oboru lidské

¢innosti. To by mélo byt vyzvou pro neustalé vzdélavani ucitel( v préci s pocitacem.

Multimédia, jez byla hlavni naplni kurzu, si dnes jenom postupné hledaji misto ve
vyuce na zakladnich Skolach. Vyuka prace spocitaCem a tvorba textu v textovém
editoru porad prevazuje. Na druhé strané pravé multimédia maji mozinost stat se
nastrojem vyuky prace s pocitacem. Napfiklad dovednost prace s mysi lze ziskat pfi
kresleni obrazkd, snimiz lze také vyucovat zakladni principy prace se soubory.
Multimédia (obrazky, zvyky, animace, video) maji navic pro Zaky obrovsky motivacni
prvek. Pravé to bylo divodem k vybéru technologii pro kurz. Véfime a prejeme Vam,

abyste ziskané dovednosti dokazali uplatnit ve vyucovani ¢i v dalSim praktickém Zivoté.

Ty, které predmét zaujal, pouze upozorfiujeme, Ze predmét ma pokracovani
(Vzdélavaci technologie — aplikace). Své znalosti a dovednosti si miZete rozsifit také
v dalSich navazujicich predmétech zamérenych na audiovizudlni prostiedky,

multimédia, zpracovani videa, zvuku apod.
Preji Vam hodné Uspéchl v dalSim studium

Autorka
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