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#Uvod

#Slovo ivodem

Hlavni naplni kurzu Vzdélavaci technologie — nastroje je seznameni se s modernimi
informacnimi a komunika¢nimi technologiemi, jenz mohou byt vyuzity ve vzdélavacim

procesu — pfi ptipravé na hodinu nebo jako pomitcka pro podporu a vedeni vyuky.

Je na prvni pohled ziejmé, Ze tato problematika je nesmirné obsahla a bohaté a té€zko lze
ocekavat jeji dokonale zvladnuti v jednom semestru. Na druhé strané pravé to mulze
pfedstavovat vyzvu pro neustdle zdokonalovani se, nabyvani novych dovednosti a u¢eni
se po cely zivot. To je jednim z hlavni pozadavkii na profesi ucitele, ktery by mél byt
vzdy o krok pted zaky. Pokud Vas problematika kurzu zaujme a budete mit zajem se
dale v této oblasti vzdélavat, mlzete kromé fady jinych mozZnosti vyuzit také

navazujicich volitelnych predméti.

Dnes pied 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, studentl), zaméfit naplih pfedmétu zejména na zaklady prace s multimédii.
Vystupem nasi spole¢né snahy bude tvorba multimedialnich pocitacovych prezentaci a
jednoduchych interaktivnich webovych stranek. Ve vSech Vasich dilech by nemély
chybét multimedialni prvky, mezi které patii text, obraz, ale také zvuk, video, animace
apod., v§e doplnéno o moZznost interaktivity. A prave tyto zdanlivé drobné jednotlivosti

budou tvofit hlavni naplii naSeho spole¢ného snazeni v tomto semestru.
Ptejeme Vam hodné tspéchii ve studiu. A to nejdilezitéjsi na zaver:

Pocita¢ stvoril ¢loveék proto, aby si mél s ¢im hrat. Budeme réadi, kdyz tuto pravdu
pfijmete a budete se také ucit znovu a opét (jako kdysi malé déti) hrat si, zkouSet,

experimentovat, vymyslet, prosté a zkratka tvofit.
Hodné stésti pieje

autorka



#7Zakladni instrukce

Kurz Vzdé¢lavaci technologie - nastroje piedstavuje Gvod do studia vzdélavacich
technologii. Je zaméien spiSe prakticky na konkrétni praktickou praci s pocitacem.
V jeho ramci se studenti seznami se zakladnimi nastroji a moznostmi informacnich a

komunikac¢nich technologii pro oblast vzdélavani.

Pro podporu vyuky kurzu Vzdé€lavaci technologie — néstroje je vytvoren e-learningovy
kurz v prostiedi LMS Moodle. Ten Vam bude jisté dobrou pomuckou, najdete v ném
mnozstvi studijnich materialti, vyukovych videoukéazek apod. Navic je toto prostiedi
prostfedkem komunikace mezi Vami, studenty, a vyucujicimi. Zde budete odevzdavat

své koresponden¢ni ukoly a také zde zjistite, jak jsou ukoly hodnoceny.

Prostiedi LMS Moodle najdete na Ostravské univerzit¢ na adrese http:\\moodle.osu.cz.

Kromé kurzu Vzdélavaci technologie — nastroje zde najdete mnoho jinych kurzl a
studijnich materiald do dalSich pfedméti. Dovednost prace v LMS Moodle se muze

proto pro Vs stat diilezitou.

Systém prace a u€eni se v kurzu Vzdélavaci technologie — nastroje je zcela odlisny od
zpiisobll a vyukovych metod, na které jste zvykli z klasického vyucovani. I pfesto, Ze
mnozi zvas jsou studenti prezencniho studia, elektronickd podpora vyuky
prostfednictvim e-learningového kurzu v LMS Moodle umoziuje studovat piedmét
distan¢éné. Pfipravené textové studijni materidly (véetné textové opory, kterou praveé
Ctete), animace a videoukazky by vam mély poskytnout dostateCnou oporu pro

samostatnou praci v ramci kurzu.

Vlastni vyuka je postavena na korespondencnich ukolech. Ty jsou fazeny do péti
tematickych celkll. Aktivni praci na korespondenénich ukolech, hledanim jejich feSeni,
vytvafenim konkrétnich drobnych vyukovych materiali apod. se postupné budete ucit
pracovat s multimédii. Pro Vas, studenty se zrakovym postizenim, je kurz omezen

pouze na teorii a praci se zvykem.

Ukoly v kurzu Ize vypracovéavat na po¢itaéi, kde je standardné nainstalovan kancelaisky
balik MS Office. Pro praci se zvukem vyuZijeme také program AudaCity, ktery Vam

doporucujeme si naistalovat.


http://moodle.osu.cz/

Kurz sestava z péti hlavnich témat, vétsich kapitol. Jejich nosnym prvkem je téma, které
je dano hlavnim vét§im tkolem, vétsi praci v ramci dané kapitoly. V kurzu najdete tyto

kapitoly.

$Cesty pohybu$ — smyslem kapitoly je naucit se pouZzivat 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, naudite se definovat prihledné

pozadi obrazku a pracovat pii upravach obrazku s vrstvami.

$Zvuk$ — kapitola je vénovana nahravani zvuku, praci se zvukovymi soubory a upravé

a stfithu zvuku.

$Multimedialni prezentace$ — je kapitola nejkratsi, soucasné ale z hlediska Vasi tvorby
nejrozsahlej$i. VSe, co se nauclite v pfedeslé casti kurzu, vyuZijete pii tvorbé

multimedialni vyukové prezentace a pfi jejim ozvuceni.

$Webové stranky$ — jsou podle zkuSenosti nejslozitéjsi ¢asti kurzu. Jsou zaméfeny
zejména na animace, jejich zobrazeni na webovych strankach a na publikovani

webovych stranek na internetu.
Jednotlivé tematické celky (hlavni kapitoly) maji jednotnou strukturu.

V tvodu Kkapitoly jsou stanoveny cile, vymezena klicova slova a ¢as potiebny
k nastudovani ugiva a Vypracovani korespondenénich ukolti. Uvodni &ast tematického

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

Po Givodu nasleduje zadani velkého koresponden¢niho tkolu pro cely tematicky celek.
Dil¢i tkoly jsou definovany az v pribéhu jednotlivych vykladovych ¢asti.
Korespondencni ukoly jsou obodovany piisluSnym poctem bodi, které muzete za né
ziskat. Ukoly jsou také omezeny terminem odevzdani — prosime o dodrzeni uvedenych

terminu.

Vykladova cast kazdé kapitoly je rozdélena na nékolik menSich ¢asti — podkapitol.
Jednotlivé podkapitoly Vas povedou postupnymi kroky k vytvoteni kompletniho
zav€retného dila tematického celku. Podkapitoly jsou zakoneny také

korespondencnimi  tkoly, jejich vypracovanim odevzdavate cast velkého



koresponden¢niho tkolu dané kapitoly. Prace na drobnych tkolech Vas tak vede

k tvorbé kompletniho dila podle zadani.

Na zéavér kapitoly nésleduje shrnuti a kontrolni otdzky. Shrnuti nejenom opakuje
zékladni pojmy dané kapitoly, ale také vysvétluje a doplnuje potiené teoretické znalosti.

Obvykle pravé zde najdete odpoveédi na kontrolni otazky.

V kurzu najdete také Priivodce ke studiu. Smyslem pravodce je motivovat Vas k tvotivé
praci, k pfemysleni o obsahu a smyslu vytvaienych d¢l a piipadné o jejich praktickém

vyuziti a uplatnéni

Kurz Vzdélavaci technologie — nastroje je uréen Sirokému okruhu studentd. Vyuka na
pocitacovych ucebnach probiha po skupindch maximalné 20 studentech, vyucovanych

skupin je ale velké mnozstvi.
$Privodce studiem

Mozna si praveé ted rikate, proc¢ pravé multimédia. Sotva jste zviddli zakladni praci
S pocitacem, umite vytvorit jednoduchy textovy dokument, doplnit ho obrazkem nebo
grafem, umite vyhledat informace na internetu a komunikovat prostrednictvim e-mailu,
najednou jsou zde multimédia, S nimiz jste se prozatim nesetkali, které si vlastné

S pocitacem viibec nespojujete.

Multimédialni viastnosti pocitace jsou v dnesni dobé jiz samoziejmosti. K pocitaciim
bézné pripojujeme reproduktory, notebooky jsou jiz béiné vybaveny mikrofony a
webovymi kamerami, mobily maji integrovany fotoaparat apod. Tyto doplnky casto
opomijime, v bézném zivoté je vyuzivame pouze v konkrétnich situacich, mnozi se jejich
vyuziti vyhybaji uplné.

Ukazuje se (potvrzuji to i mnohé védecké studie), Ze tento postoj je potieba meénit
zejména ve Skolstvi. Multimedialni vlastnosti pocitace jsou velice vhodnou pomiickou
pro podporu vyuky. Multimedialni vyukové materidaly oslovuji najednou vice smysli
ucictho se zaka a primo tak ovliviiuji proces jeho vzdélavani. MozZnost interaktivity
umoznuje tvorbu inteligentnich ucebnich materialu okamzité reagujicich na potieby a
aktudlni znalosti Zaka. V neposledni radé kvalitni multimedialni studijni materialy

zvySuji motivaci Zaku k prdci a uceni se.



Ucitel by mél byt proto s problematikou multimédii seznamen a mél by umét vytvorit

vvvvvv

profesionalové, ucitel by mél ale byt s problematikou multimédii obeznamen tak, aby
s nimi dovedl komunikovat, hledat a navrhovat nové moznosti vyuziti multimédii apod.

Zaméreni kurzu Vzdéldavaci technologie — ndstroje vychazi prave z téchto pozadavkii.$

#Seznam korespondenc¢nich ukoli

@

Tabulka 1: Seznam bodovanych aktivit v kurzu

Uvodni test
Uvodni dotaznik
E-learning
#1 Cesty pohybu
Test
2 Komiks
Tematicky navrh komiksu
3 Zvuk

Nahravani zvuku mikrofonem

Prvni uprava zvuku

Uprava a stiih zvuku
Test
4 Multimedialni prezentace

Scénat piibéhu
Zvukové komentare k prezentaci
Rozhlasova pohadka

5 Webové stranky

Zalozeni a vedeni blogu
Test

Zavér
Zaverecny test
Zavéerecny dotaznik

&
@

Tabulka 1 uvadi strukturu jednotlivych témat (kapitol) z hlediska Cinnosti studenta.
Obsahuje tak seznam vSech bodovanych aktivit v kurzu, tj. seznam korespondencnich

ukold, drobnych testli na konci nékterych kapitol a dotaznik. Bodové ohodnoceni



aktivit zde neni uvedeno, nejdete je v LMS Moodle. Celkem Ize v kurzu ziskat cca 100

bodu. K ziskani zapoctu potiebujete nasbirat celkem 80 bodii.

Testy jsou zatazeny pouze v e-learningovém kurzu a slouzi hlavné k Vasi kontrole
0 ziskanych znalostech a dovednostech. Jsou ohodnoceny minimalnim poctem bodt a
nemély by ohrozit ziskani zapoctu. Piesto budeme radi, pokud se pokusite o jejich
feSeni. Kromé bodového zisku poslouzi Vase odpovédi k pfipadnému dal§imu rozsifeni

a uprave kurzu v nésledujicich letech.

Odevzdavani korespondencnich ukoli a vypracovavani testli je Casové omezeno.
Terminy jsou uvedeny piimo Vkurzu u jednotlivych ukolt a testd. Doporucujeme
terminy hlidat a vSe vypracovavat v stanoveném cCase. Doporuc¢ujeme také nenechavat
vSe na posledni chvili, kdy mize dojit k nejriznéj$im technickym a jinym problémam.

Jenom tak se vyhnete pfipadnym dalS§im komplikacim a zbytecné bodové ztraté.
$Privodce studiem$

Tolik organizacni zaleZitosti kurzu Vzdélavaci technologie — nastroje. Snad je vsemu
rozumet. V pripadé jakychkoliv dotazii se nevahejte obratit na svého tutora, ktery se

Vam jisté bude snazit pomoci a rad zodpovi Vase dotazy.

Prejeme, at’ Vas prace v kurzu bavi a je pro Vas prinosem. Pri hodnoceni ukolii si
vlaste cenime nejenom jejich technické provedeni, ale zejména napady a myslenky,
zajimavé pristupy k reSeni apod. JSme totiz presvédceni, Ze prave ony mohou podnitit
Vas zdajem o tvorivou prdaci, mohou Vas motivovat ke studiu a hledani dalsich mozZnosti

a vyuziti technologii ve vzdélavacim procesu. To je hlavnim zamérem kurzu. Tak vzhiiru

do toho!!!$



#1 E-learning a LMS Moodle
$Cil kapitoly$ Po nastudovani této kapitoly budete umét:
vysvétlit pojem e-learning;

orientovat se ve vzdélavacim prosttedi LMS Moodle vyuzivaném pro podporu

vzdélavani v kurzu Vzdélavaci technologie — nastroje;

odevzdavat korespondenc¢ni ukoly v tomto prostfedi — od zjisténi zadani pies odevzdani

ukolu az k jeho ohodnoceni a piipadné uprave;

pracovat s testy v prosttedi LMS Moodle — zjistit ¢asové omezeni pro vypracovani testil

a odeslat jeho vysledky ke zpracovani,

Vo w

prabézné kontrolovat bodové hodnoceni v ramci kurzu.

$Kli¢ova slova$ e-learning, LMS Moodle, korespondenc¢ni tikol, test, znamky, forum,

slovnik pojm1.

$Cas potiebny k nastudovini kapitoly a vypracovini korespondenénich itikolii$

2 hodiny

#1.1 E- learning

Pfesné a jednozna¢né 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 prub&hu let vyvijel e-learning. To, co je ale vSem snaham
0 vymezeni tohoto pojmu spolecné, je vzdélavaci proces a jeho elektronicka podpora

prostfednictvim informac¢nich a komunikacnich technologii.

#1.1.1 E-learning

E-learning je vzdélavaci proces, ktery vyuziva mozZnosti informacnich a komunikaénich
technologii (ICT). Pocita s tvorbou kurzl. Ty primarné slouzi K distribuci studijnich
materidl v nejriznéj$i podobe. Nejcastéji se jednd o klasické materidly v textové
podobé, ICT umoznuji distribuci jakychkoliv elektronickych materidli — v podobé
obrazkl, animaci, videi, zvukovych nahravek apod. vSe s moznosti interaktivity, tj.

s moznosti aktivniho zapojeni studujiciho.
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Krom¢ distribuce studijnich materialt vyuziva e-learning Kk podpote vzdélavaciho
procesu i dal$i ¢innosti. Umoznuje napiiklad vzajemnou komunikaci ucitele (tutora) a
studenti nebo studentit mezi sebou. Komunikace je mozna v ramci for zakladanych pro
rizna témata kurzu. Studenti mohou vypracovavat nejriznéjsi ukoly a prostfednictvim
e-learningového prostiedi je odevzdavat. Ucitel naopak hodnoti praci studentii, piSe
komentate, nazory, postiehy. Komunikace v prostfedi e-learningu je pomérné detailné
promyslend a propracovand, nabizi snad vSechny moznosti, které si lze predstavit.
Piesto nutno upozornit na problémy této komunikace. U¢itel a studujici se ¢asto osobné
neznaji, pocitacové prostiedi svadi k zdméné jejich roli, psana vyjadfeni jsou casto
chédpéana a vniména odlisné nez v klasické fecové konverzaci apod.

E-learning umoziuje organizaci a fizeni studia. Vyucujici mohou nastavovat terminy

jednotlivych aktivit v kurzu, organizovat spolecné tutoridly (i online), hodnotit praci

studenttl a sledovat cely proces jejich studia. VSe Ize prehledné naplanovat v kalendafi.

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

dalsi aktivity studentii — testy, dotazniky, ankety apod.

#1.1.2 LMS - Learning Management System

Pro podporu e-learningu jsou vyvijena a pouzivana rizna prostiedi, v nichZ jsou
integrovany vSechny nastroje a moznosti e-learningu. Tyto specializované aplikace jsou
ozna¢ovany jako systémy pro fizeni procesu vzdélavani - LMS (Learning Management
System). Takovych prostfedi existuje celd tada, liSi se v moznostech a rozsahu

nabizenych sluZeb.

Vyuka kurzu Vzdélavaci technologie — néstroje probihd v systému Moodle, ktery je
v dnesni dobé na kolach v Ceské republice nejvice rozsiten. Je to jisté zejména z toho

diivodu, ze je k dispozici zdarma. Dale se proto budeme zabyvat pouze timto systémem.

#1.2 LMS Moodle

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

§ifit a vyuzivat po celém svété, v Ceské republice je podporovano od roku 2003.
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Dnes se s timto prostfedim setkate na mnoha vysokych Skolach. Prostiedi Moodle je
Casto vyuzivano pro komunikaci pfi pofaddani védeckych konferenci. Stale Castéji jsou
nékteré predméty pomoci Moodle vyucovany i na stiednich Skolach. Na zakladnich
Skolach nachazi Moodle uplatnéni zejména pro zprostiedkovani vyukovych materialt
pro zéky dlouhodobé nemocné nebo pro zaky, kteti se z riznych divodii nemohou

zucastiovat pravidelné vyuky (napiiklad sportovci apod.).

#1.2.1 Studijni materialy

Prostfedi Moodle je v prvni fad€ uréeno pro zprostiedkovavani uc¢ebniho obsahu, tj. pro
distribuci studijnich materiald. Prostfedi umoziluje prezentaci klasickych textovych
studijnich opor, nejcastéji ve form¢ PDF. Ty jsou obvykle psany formou texti pro
distan¢éni vzd¢lavani, tj. nejsou zaméfeny pouze na predavani fakti a informaci.
Hlavnim tGc¢elem téchto textl je maximalni podpora vzdélavani. Tyto texty proto maji
specifickou strukturu a obsahuji mnozstvi podpirnych prvki. Vyjmenovavame
nejdilezitéjsi z nich.

$Cile vyuky$ jsou stanoveny nejenom na zadatku komplexné pro cely predmét. ,Casto
jsou uvadény cile na zacatku jednotlivych kapitol a mensich u€ebnich textl tak, aby
student mél neustale piehled o pribéhu svého studia a dokazal se v ném orientovat. Cile
jsou formulovany pomoci aktivujicich sloves, ktera maji studenta motivovat ke studiu a
praci.

$Klic¢ova slova$ jsou dilezité pojmy k zapamatovani.

$Shrnuti$ struéné a piehledné, formulované pro jednotlivé kapitoly nebo mensi uéebni

celky. Shrnuti ¢asto byva doplnéno kontrolnimi otdzkami.

$Priklady$ jsou ukazkové piiklady v textu, vzorové fesené tlohy, tikoly k procviceni,
korespondenc¢ni tkoly apod. jsou nezbytnou soucasti studijnich textd. Objasiuji ucivo,
ukazuji moznosti jeho aplikace, nabadaji studenta Kk aktivni praci a pfemysleni o

studované problematice apod.

$Priuvodce studiem$ je Casty aktivaéni prvek distanénich studijnich texti. Jeho
smyslem je navdzat vztah se studentem, vést ho ke studiu a motivovat ho k praci.
Priivodce lze vyuzit také pro ,laické™ dokresleni a vysvétleni uciva, pro praktické

ptiklady z jinych oblasti pro celkové dokresleni apod.
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Kromé textovych studijnich materidll 1ze v elektronickém prostiedi zprostiedkovat také
multimedidlni vyukové materidly, tj. obrazky, zvukové nahravky, video, ale také
nejruznéjsi simulace a interaktivni modely nejCastéji ve formé flash animaci apod.

Pouziti téchto prvkl podporuje také LMS Moodle.

#1.2.2 Moodle — systém pro Fizeni vyuky

Zprostfedkovat elektronické studijni materidly lze dnes snadno prostfednictvim
jednoduchych webovych stranek nebo e-maili. Vyhodou vzdélavaciho prostiedi jsou
ale zejména moznosti, které nabizi pro organizaci a fizeni vzdélavaciho procesu. Déle

popiseme nékteré z nich.

Vzdélavaci prostfedi umoznuje komunikaci mezi Gcastniky kurzu, tj. mezi studenty
navzdjem nebo mezi studenty a ucitelem. Komunikace je mozna v ramci nejriznéjSich
diskuznich for, ktera Ize pro tyto ucely zakladat. V ramci fér mohou studenti pokladat
otazky, mohou reagovat na problémy, zddat o pomoc pii praci apod. Diskuzni fora
mohou zakladat ucitelé s pevnym zamérem a sledovat reakce studentl. Ty Ccasto
vypovidaji o tom, jak studenti u¢ivo chapou, jak se v ném orientuji. Ucitel tak ziskava

dilezitou zpétnou vazbu.

Vzdélavaci prostfedi umoznuje dale zadavani korespondencnich ukol, odevzdavani
feSeni studenty a jejich nasledné hodnoceni ucitelem. Administrace kolem
korespondencnich tkoli nezatézuje e-mailovou schranku ucitele, navic je v LMS
jednoducha a piehledna. Moznost znamkovani a statistické zpracovani znamek
poskytuje diilezitou zpétnou vazbu také studentovi. Vypracovani a odevzdani feSeni

ukolu 1ze ¢asové omezit.

Dulezitym modulem vzdélavaciho prostiedi jsou také testy a moznost testovani znalosti
studenti. V Moodle 1ze sestavovat celou Skélu testll S nejrliznéjSimi otdzkami. Testy

mohou byt Casové omezeny a lze pfifadit znamkové hodnoceni za jejich vyplnéni.
Kromé testli Ize v Moodle provadét dotaznikové Setieni, riizné ankety apod.

Moodle umoznuje také definovat slovniky pojmi s odkazy na jednotlivé studijni

materidly. Na tvorbé slovnikli se mohou podilet vSichni ucastnici kurzi, tj. i studenti.
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Nedilnou soucasti vzdélavaciho prostiedi je také kalendar, prostfednictvim kterého

mohou studenti sledovat casovy harmonogram plnéni povinnosti v ramci kurzu.

#1.2.3 Moodle — orientace v prostiedi

Na zaveér uvodni kapitoly zaméfime pozornost na dilezité prvky LMS Moodle, které by

Vam mohly usnadnit praci v tomto systému.

Hlavni stranka kurzu se zobrazi pfi kazdém pfihlaSeni do kurzu. Kurz mé specifické
oznaceni v zahlavi tak, aby nedoslo k jeho zdméné. Hlavni stranka kurzu je horizontalné
¢lenéna na tfi ¢asti.

Prostiedni (hlavni) ¢ast stranky je vénovana studiu. Tato ¢ast stranky je pomérn¢ dlouha
(smérem dolu), obsahuje totiz odkazy na studijni materialy, ale také na korespondenc¢ni
ukoly, testy a dotazniky v kurzu. Studijni materialy jsou uspotfaddany do jednotlivych

kapitol.

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

terminy Casové omezenych aktivit.

Pro snadnou navigaci v kurzu je vyhodné naudit se pouzivat listu v levé €asti hlavni
stranky kurzu. Zde se nachazi dva dilezité moduly. Modul $Cinnosti$ obsahuje rychlé
odkazy na aktivity, které je mozné plnit. Volbou $Testy$, resp. $Dotazovini$ lze
rychleji piistoupit k testim, resp. dotaznikiim. Volba $Ukoly$ umozni zobrazit seznam
vSech koresponden¢nich ukolti v kurzu vcetné termind jejich odevzdani. Zadani
jednotlivych ukolt 1ze tak snadno zobrazit a snadno piejit k odevzdani feseni. Navic,

pokud jsou ukoly jiz hodnoceny uditelem, zobrazi se zde také bodové hodnoceni tikolu.

Druhym pouZivanym modulem v levé ¢asti hlavni stranky kurzu je modul $Nastaveni$.
Odkaz Znamky umozni zobrazit seznam vSech bodovanych aktivit v kurzu vcetné jejich
aktualniho bodového ohodnoceni a piipadného komentafe ucitele. Student tak ma
pfehled o aktualnim stavu plnéni svych ukoli a o aktualnim bodovém hodnoceni

V ramci kurzu.

#1.2.4 Postup pri odevzdavani FeSeni ukoli

K jednotlivym koresponden¢nim tikolim se lze dostat vybérem volby $Ukoly$

v modulu $Cinnosti$ vlevé &asti hlavni stranky kurzu. Ukol do systému Moodle
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vlozime vybérem tlacitka $Pridat reseni iikolu$ v dolni Casti okna. Své feSeni musime
Piidat jako soubor pomoci voleb $Nahrdt soubor$ a $Vybrat soubor$. Nakonec je

dilezité zmény ulozit — volba Ulozit zmény.

$Rada$ Doporu¢ujeme zkontrolovat vloZeni souboru do systému. Casto se stava, Ze si
studenti nevsimnou, Ze feSeni neodeslali a pouze &ekaji na jeho hodnoceni. Ukol by mél
byt v seznamu uveden jako $Odeslan k hodnoceni$ (na rozdil od popisu $Neodeslino$
— pokud tukol jest¢ nebyl odevzdan). Také se mize stat, ze vSe spravné udélate, ale
soubor se do systému nevlozi pro svoji nadmérnou velikost.

V ptipadé problémi s velikosti souboru pozadejte o pomoc svého tutora. Ukol lze

v odiivodnénych ptipadech odevzdat prostfednictvim e-mailu na adresu Vaseho tutora

nebo pies internetova ulozisté, napiiklad http://ulozto.cz/ (informaci 0 odeslani souboru

ptes ulozisté je opét nutné poslat na adresu tutora). Je zde sice potiebna registrace, ale

nahrani a stazeni soubort je velice jednoduché a ptehledné.

Pokud jste za vyfeSeni tkolu neobdrzeli plny pocet bodd, tj. VaSe feSeni neni zcela
spravné, je mozné feSeni jej podle instrukci tutora opravit a nasledné opét odeslat
K hodnoceni. VétSina kol umoziuje odevzdani pouze jednoho souboru, proto pied
vloZenim opravy ukolu, musite ptivodni feSeni odstranit (volba $Odstranit$ po kliknuti

na soubor s fesenim tkolu).

V nékterych piipadech lze v ramci jednoho tkolu odevzdat vice soubort. Pozorné proto
sledujte pokyny Vv zadani. Odevzdavani tkoli ve vice souborech Vas ma vést

k pfesnéjsimu dodrzovani zadani.

#1.2.5 Korespondenc¢ni ukol: E-learning

Prvky distan¢nich studijnich texti muzete najit také v textu, ktery pravé studujete.
Pokuste se je vyhledat. Najdete je ve vSech kapitolach kurzu? Jak na Vas jednotlivé
typické prvky distancnich studijnich texid pisobi? Spliiuji funkce, pro které jsou do

texti zatfazovany?

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

prvkil distan¢niho vzdélavani vcetné jejich potadi v ramci kapitoly.
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Vse vhodné sepiste do textového dokumentu, naformatujte a odevzdejte ve formatu

DOC nebo DOCX svému tutorovi.

Smyslem koresponden¢niho tkolu je =ziskani orientace vV distan¢nim textu a
e-learningovém prostredi. Tato aktivita je zaméfena zejména na studenty, kteti si v praci
s pocitatem nevéri a pak na vSechny studenty se zrakovym postizenim, kteii i ptes
dobrou znalost pocitatového prostiedi mohou mit s orientaci v textu studijni opory a

V kurzu problémy.

#1.3  Shrnuti

E-learning je vzdé€lavaci proces, ktery vyuziva moznosti informacénich a komunikac¢nich
technologii. Pro jeho podporu jsou vyvijena vzdélavaci prostfedi pro fizeni vyuky, tzv.

LMS. Pro kurz Vzdé¢lavaci technologie — nastroje je vyuzit LMS Moodle.

Vzdélavaci prostiedi Moodle zprostfedkovava pro studenty studijni materidly
Vv elektronické podob¢, a to jak textové studijni materidly, tak nejriznéjsi obrazky,

animace, videa, zvukové nahravky apod.

Moodle umoznuje riizné formy komunikace studentl s ucitelem (tutorem) nebo i
vzdjemnou komunikaci mezi studenty. Vzdé¢lavaci prostiedi je vyuZivano také pro

zadavani a organizaci aktivit studentd. V Moodle Ize zadavat a automaticky

vyhodnocovat testy, provadét dotaznikova Setfeni, nejriznéjsi ankety apod.
Prostfednictvim LMS Moodle studenti odevzdavaji feSeni korespondencnich ukold,

které nasledné jejich tutor ohodnoti.

#1.4 Kontrolni otazky

Co je to e-learning?

Vyjmenujte zakladni prvky distan¢niho studijniho textu.

Co je to LMS a jaky systém LMS znate?

Popiste hlavni stranku kurzu Vzdélavaci technologie — néstroje.
Popiste postup pii odevzdavani feSeni korespondencnich tkola.

$Privodce studiem
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Tato kapitola byla zamérena na seznameni se s e-learningem a systéemem distancniho
vzdelavani. Jednalo se stale jesté pouze o uvodni informace o prostiedi, v nemz vyuka
predmétu Vzdeélavaci technologie — nastroje bude probihat. K viastnimu studiu a praci
se vzdelavacimi technologie se dostaneme az v nasledujici kapitole. Vérime, Ze se na

prdci tésite, takze vzhiiru do toho.$
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#2 Cesty pohybu
$Cil kapitoly$ Po nastudovani této kapitoly budete umét:
definovat pojem vzdélavaci technologie a pocCitaCova prezentace;

vyhledavat statické a animované obrazky na internetu a stahovat je pro dalsi vyuziti do
svého pocitace;

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

vkladat obrazky do tohoto prostiedi;

nastavovat cesty pohybu jednotlivym objektim (obrazkiim) a vytvofit tak pohyblivy

snimek prezentace;
spoustét a ukladat prezentace pro jejich dalsi vyuZiti.

$Klicova slova$ vzdélavaci technologie, pocitatova prezentace, grafické formaty,
format BMP, GIF, PNG, JPG, pixel, pomér stran monitoru, velikost obrazku, spusténi
prezentace, nastavovani efektll jednotlivym objektim na snimku prezentace, cesty

pohybu.

$Cas potiebny K nastudovini kapitoly a vypracovini korespondenénich tikoli$
10 hodin

#2.1 Vzdélavaci technologie

2%

pedagogt prechdzi od pouhého informovani a ptedavani znalosti k formovani osobnosti
a socialnich vztahti, k oteviené¢ a mezioborové komunikaci s cilem vést studujici k
tvofivému a produktivnimu pfistupu k feSeni problémil. V tomto obdobi se do
vyucovaciho procesu zacinaji zavadét moderni audiovizudlni prostfedky, didakticka

technika a zejména informacni a komunikacéni technologie.
V soucasnosti je znamé dvoji zdkladni vymezeni pojmu Vzdélavaci technologie:

A. Sirsi pojeti:
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Vzdélavacimi technologiemi v SirSim pojeti rozumime nejucinngj$i metody, postupy a
prosttedky k dosazeni vzdélavacich cilti. Tyto obecné nemusi mit technicky charakter,
patii mezi n¢ také rizné pedagogické metody a postupy, didaktické a metodické zasady.
Z modernich metod zde fadime napiiklad metodiku distan¢niho vzd€lavani, e-learning,
metody vyucovani ve virtudlnich tfidach, vyucovani pomoci mobilnich technologii
apod.
B. Uzsi pojeti:

V uz§im pojeti piedstavuji vzdélavaci technologie souhrn ucebnich pomiucek,
technickych prostfedkti a modernich metod vyuzitelnych ve vzd€lavacim procesu.

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

technickym pokrokem.
$Privodce studiem

V ramci kurzu Vzdélavaci technologie - nastroje se zamérime zejména na uzsi pojeti
tohoto pojmu, tj. na technické prostredky a zejména na nastroje, které nabizi informacni
a komunikacni technologie vzdeélavacimu procesu. Naplni kurzu budou pocitacové
prezentace, a to jak prezentace vyukové, tak prezentace prostiednictvim webovych
stranek. Pozornost zamérime také na vyuziti multimedialnich vlastnosti pocitace, tj. na

praci s obrazky, jednoduchymi animacemi a zvukem.

Radi bychom, aby se kurz Vzdeélavaci technologie — ndstroje stal tvorivou dilnou
S neomezenymi napady, jejichz realizace nikdy neni nemoznd. Vérime, Ze Vas prdce
S multimédii zaujme, prinese Vam mnoho zabavy a pouceni, ale také mnoho inspirace a
napadit do prace ve Skole, do konkrétni prace s detmi. Informacni a komunikacni
technologie v dnesni dobé doslova zahltily svét, a to zejména svét déti, které tyto veci
velice rychle chapou a prijimaji. Snad prave proto je duleZitym iikolem nds, dospélych,
dat tomuto ,,informacnimu‘ svétu charakter a smysl. Radi bychom, aby se prave kurz

Vzdeélavaci technologie — ndstroje stal jednim ze stiipkii na této ceste.$

#2.2 Pocitacova prezentace

$Privodce studiem
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Prezentace jsou téematem nasi doby. Prezentujeme své ndzory a postoje v nejriznéjsich
médiich nebo pouze ve skupiné svych kamaradii, vystupujeme se svymi pozadavky a
otazkami pri pracovni cinnosti, prezentujeme a predstavujeme své vedomosti a
schopnosti, pokud si hledame praci. V neposledni radé v praci ucitele dennodenné

prezentujeme ucivo svym Zakiim. Podobnych prikladii bychom jisté nasli mnoho.

Urciteé ne ve vsech téchto cinnostech vyuzivame podpurné prostiedky, casto si vystacime
pouze se slovnim vykladem ¢i nazornou ukazkou néceho. Pro prezentaci ale stdle castéji
vyuzivame take informacni a komunikacni technologie a pocitacové prezentace.

Podivejme se spolecné, co to pocitacova prezentace je.$

Pod prezentaci rozumime v $ir§im méfitku vyklad nebo ukdzku néceho. Prezentaci néco
vysvétluyjeme, ukazujeme, piredstavujeme, prezentaci muzeme apelovat nebo

argumentovat.

V uzsim kontextu je prezentace produkt vytvofeny prezentaCnim programem.
Prezentaénim programem rozumime specializovanou pocitacovou aplikaci, ktera
umoziuje vytvaiet a/nebo predvadét elektronické prezentace. Podle funkce mizeme

prezentacni programy rozdélit na:

programy umoziujici vytvoteni prezentace;

programy umoznujici predvadeéni prezentace;

kombinované — zajiStuji ob¢ funkce, tj. umozinuji vytvoieni prezentace i jeji predvedeni.
Hlavni vyhodou pocitacové prezentace je jednoduché zpracovani textu, grafiky, zvuku a
animaci a jeji vysokd uCinnost, kterd je dana piehlednou osnovou, obrazovym

zpracovanim, zvukovym doprovodem, video ukazkami apod.
Typy pocitaCovych prezentaci:

$Automaticka$ prezentace probihda bez ucasti ¢lovéka podle pfedem nastaveného

casovani. Vyuziti napiiklad pro vystavy a reklamni spoty apod.

$Interaktivni$ prezentace piedpoklada spolupraci ¢loveéka pii predvadéni prezentace, a
to formou aktivniho vstupu do pribéhu prezentace pomoci mysi nebo vepsanim
doplilujicich informaci. Interaktivni prezentace je naptiklad webova prezentace (webové

stranky) s navigaci a hypertextovymi odkazy nebo prezentace pro interaktivni tabuli.
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$Vyukova$ prezentace pro podporu vykladu na dané téma a pro vyukové ucely. Vyuziti
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 riznd pravidla pro jejich tvorbu.
Formalni raz prezentace (naptiklad pfi obhajobédch prace, na Skolenich, seminafich
apod.) dosahneme jednoduchosti, strohosti, minimalizaci barevnosti a pouzitych efektt.
Naopak pii tvorbé vyukové prezentace (naptiklad pro interaktivni tabuli) uréené pro
mladsi zaky vyuzijete barevnost textu, mnozstvi obrazki, animaci, efektii 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) rtizné prezentacni systémy:

$Webové stranky$ jsou nejcastéjsi formou interaktivni prezentace na internetu. Webové
stranky musi byt vytvofeny ve specidlnim formatu (HTML, PHP apod.), nutna je
registrace domény a webhosting. Pro tvorbu webovych stranek se vyuziva fada riznych

programd, k jejich prohlizeni slouzi webovy prohlizec.

$MS PowerPoint$ piedstavuje systém pro tvorbu vyukovych pocitacovych prezentaci.
Vyuziva sekvence snimku s textem, grafikou, zvuky a animacemi. MS PowerPoint

umoziuje prezentace vytvaret, pouziva se také k prezentovani.
$Impress$ je neplacena obdoba PowerPointu (Open Office).

$SMART Notebook$ slouzi pro tvorbu interaktivnich vyukovych prezentaci pro
interaktivni tabuli SMART Board. Tento program je nutny pro tvorbu i pfedvadéni
prezentaci pro interaktivni tabuli. Existuji 1 dal§i produkty pro tvorbu prezentaci pro
interaktivni tabule.

$Flash$ je nastroj pro tvorbu animovanych interaktivnich prezentaci. Vytvofeni flash
jsou obvykle soucasti webovych stranek, K jejich pfedvadéni je nutné mit instalovany

Adobe Flash Player.

Existuje celd fada dalSich prezentacnich systémt, a to zejména komerc¢nich, obvykle
velice dobie propracovanych. Protoze se jimi nebudeme dale zabyvat, jejich vycet

nechame nedokonceny.
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Tvorba pocitacové prezentace je hlavni naplni kurzu Vzdélavaci technologie - nastroje,
a to zejména tvorba vyukovych prezentaci, které jsou jednou z hlavnich vzdelavacich
technologii. Zamerime se zejména na tvorbu automatickych pocitacovych prezentaci
V prostiedi MS PowerPoint. V zaveru kurzu se spolecné pokusime také o vytvoreni

Jjednoduchych webovych stranek a jejich publikovani na internetu.

vvvvv

ttkony. Jejich navrh a moznosti tvorby nejsou soucdsti tohoto kurzu.$

#2.2.1 MS PowerPoint

Jak jiz bylo feceno, Microsoft PowerPoint je program pro tvorbu a publikovani
elektronickych prezentaci. Tyto prezentace slouzi pro predvadéni urcitych informaci
poslucha¢tim (publiku). Podporuji nazornost vykladu, jsou oporou pro ptrednasejiciho

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

Pocitacova prezentace se sklada z jednotlivych listd, které oznacujeme pojmem snimky
(anglicky slides). Snimky mohou obsahovat textové informace, diagramy, grafy,
obrazky, fotografie a dalsi informace. Pro obohaceni a zvySeni pozornosti mohou byt

pridany razné efekty, ptechody, zvuky, video sekvence a dalsi typy animaci.

Prezentace jsou béZznou souc¢asti moderné vedenych prednasek na Skolenich, kurzech,
seminafich apod. Dnes se stale castéji objevuji také pii Skolni vyuce zejména jako

podklady pro vyuku.
Prostfedi MS PowerPoint je rozd¢leno na nékolik ¢asti:
V horni Casti okna se nachdzi menu programu se zaloZkami a nabidkami;

hlavni ¢ast okna MS PowerPoint (uprostied) zabird nadhled na aktualn¢ zpracovavany

snimek;
vlevo ve sloupci jsou sefazeny nahledy na jednotlivé snimky prezentace;

vpravo doporucujeme zapnout zobrazovani panelu Podokno animaci, ktery najdeme na
zalozce Animace. Vpravo se obc¢as oteviraji a zobrazuji dal$i pomocna podokna,

napiiklad pro vyhledani kliparti apod.
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Na snimky prezentace vkladame jednotlivé prvky, objekty. Objektem mize byt text
(textové pole), obrazek, animovany obrazek, klipart, tabulka, graf apod. Pocet objektl

na jednom snimku neni omezen.

Koresponden¢éni tkol této kapitoly je zaméfen na praci s objekty v prosttedi MS
PowerPoint. Vede Kk pouzivani animaci v pocitatové prezentaci. Jejich vyuzivani jisté
neni vhodné pfi formalni prezentaci, napiiklad pfi obhajobach na statnich zavére¢nych
zkouskach. Mohou vsak vyznamné obohatit studijni matridly pfipravované zejména pro
mensi zaky. Simulacni efekt, jehoz Ize vyuzitim animaci a efektd v MS PowerPoint
dosdhnout, umozni vyuziti téchto nastroji také pro starsi zaky, naptiklad pfi simulaci

pohybu ve fyzice, pfi naznaceni riistu nebo jinych biologickych pohybt apod.

Ukol vyzaduje praci s obrazky, s animacemi apod. Tvorba viak miize byt zajimava a
objevna pouze pokud vysledek svého dila vidime. Tento ukol stejné jako vSechny dil¢i

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

#2.3  Shrnuti

V této kapitole jsme se seznamili s pojmem pocitacové prezentace a udélali jsme prvni
krok vseznameni se Spraci Vaplikaci MS PowerPoint, prvni krok V tvorbé

automatickych pocitacovych prezentaci.

Pifi praci sobrazky jsme se seznamili také se zakladnimi grafickymi formaty.

Zopakujme si zékladni parametry jednotlivych grafickych formatd.

#2.3.1 Format BMP

Obrazky ve formatu BMP jsou ukladany po jednotlivych pixelech (obrazovych bodech).
Maji ptiponu *.BMP.

Jeho pouziti je podstatné mensSi neZ u jinych formdatu, format BMP je velmi casto
nahrazovan formaty PNG a GIF. Pfi¢ina je v tom, Ze formadt BMP se fadi mezi
$nekomprimované formaty$, coz ma za nasledek velkou velikost vyslednych soubortl.
Format BMP je vhodné pouzit, kdyz chceme $zachovat kvalitu obrazku$. Nicméné to
umoziuji také formaty PNG i GIF a to i piesto, ze jsou komprimovany a tedy Setii
misto na disku. Nemluvé o jejich vhodné&jsim vyuziti na internetu pro jejich mensi

velikost.
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BMP je tedy vhodné pouzit béhem tprav obrazkl s védomim, Ze nebudeme potiebovat

ulozeny soubor nékam kopirovat nebo vkladat na internet.
Shrnuti aneb co si ur¢ité K BMP pamatovat:
nekomprimovany format;

naprosté zachovani kvality obrazku,

Siroké zastoupeni grafickych editorti pro praci s BMP;
oproti ostatnim formatim mnohem vétsi datova velikost;
nevhodny pro pouziti na internetu,

nepodporuje prithlednost;

nepodporuje animace obrazkd.

#2.3.2 Format JPG

v

Soubory ve formatu JPEG pouzivaji nékolik moznych ptipon. Ty nejcastéjsi jsou *.JPG
a *JPEG. Ztidkakdy mizeme narazit i na ptipony *.JIF a *.JPE.

JPEG je jakousi ,,celebritou” mezi grafickymi formaty. Je nejznaméjsi a vyskytuje se
prakticky vSude, coz je dano zejména jeho vlastnostmi, resp. pouze jednou vlastnosti, 0
7ze JPEG je $komprimovan ztratové$. Ukladané soubory jsou az 20krat menSi nez

stejné obrazky ve formatu BMP.

Paradoxné to, co je velkou vyhodou formatu JPG, je i jeho nevyhodou, a to ztratova
komprimace. Je dulezité si uvédomit, Ze mald datova velikost je vykoupena ztratou
kvality obrazku. JPEG je postaven na tom, ze pltvodni obrazek hodné zkresli. To
znamena, 7ze 1 kdyZ se na obrazek divame a pfijde nam bezchybny, tak pfi
nékolikandsobném pfiiblizeni zjistime, ze pfechody mezi rliznymi odstiny barev

Vv obrazku jsou nekvalitni a rozmazané.

Jak bylo jiz vySe zminéno, zhorSena kvalita obrazka typu JPG neni obvykle pouhym
okem viditelna. Da se fici, Ze nas (naSe o¢i) JPE format klame, aby nam usettil misto na
disku.
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Mezi nevyhody lze zatfadit i fakt, Ze JPEG $nepodporuje animace ani prihlednost

obrazka$. Nastésti to se da obejit pomoci dalsich formati GIF a PNG.

Format JPG nachazi uplatnéni zejména pi1 ukladani a praci s fotografiemi, které jsou

pomérné velké a jejichz detaily nejsou tak dilezité.

Shrnuti aneb co si ur¢it¢ kK JPEG pamatovat:

mald datovéa velikost — ztratova komprese;

zvlada velky pocet barev na jednom obrazku;

hodi se pro ukladani fotografii a praci s WWW,;

Siroké zastoupeni prohlizect a grafickych editorti pro praci s JPEG,;
hojné vyuzivan;

ztrata kvality pro mensi velikost;

nepodporuje prihlednost;

nepodporuje animace obrazkd.

#2.3.3 Format GIF

Soubory ve formatu GIF maji ptiponu *.GIF.

v

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

firemnich log apod.

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

GIF jest¢ $podpora prihlednosti$ na obrazku.

Format GIF $podporuje animaci obrazku$. Pravé toto je jeho nejvétsi vyhoda,
protoze misto vytvareni pracnych videi, je mnohdy snadné&j$i a rychlejsi poskladat
k sob& par obrazku a to vSe ulozit jako jeden GIF obrazek. Pfesné takto animace GIF
funguje. Je to vlastn¢ vice obrazku (fazi), které se zobrazuji za sebou a pravidelné se
stiidaji v uritych ¢asovych rozestupech. Casové intervaly, nekoneéné opakovani a jiné

vlastnosti animace se daji nastavit pfi jejim vytvareni.
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Nevyhodou formatu GIF je $bezztratova komprimace$. Stejné jako format BMP ma
vetsi datovou velikost, ktera mize byt v ptipadé formatu GIF jesté ndsobena efektem

animace, tj. vice obrazky v jednou souboru.

Shrnuti aneb co si urcité¢ ke GIF pamatovat:

bezztratova komprese — obrazek neztraci kvalitu;

podpora animaci;

podpora prihlednosti;

Siroké zastoupeni prohlizecti a grafickych editori pro praci s GIF;
vétsi datova velikost — hlavné u animaci;

nepodporuje ¢aste¢nou prihlednost;

pouziti vice nez 256 barev pouze pii vyuziti vice rdmu v obrazku.

#2.3.4 Format PNG
Soubory PNG maji ptiponu *.PNG.

Format PNG je typicky $bezztratovou komprimaci$. Ulozime-li obrazek do tohoto
formatu, $neztrati se z néj Zadné informace$ (na rozdil od formatu JPEG). Proto se

tento format hodi pro ukladani obrazka béhem uprav.

Nejvétsi vyhodou formatu PNG je $podpora prihlednosti$. PNG v sobé zahrnuje
barevny model oznacovany jako RGBA (na misto typického RGB). Jinak feceno, kazdy
barevny bod obrazku (pixel) ma kromé tii barev (Eervena, zelena, modra) jesté takzvany
Alfa kandl, coz je informace o tom jak moc je dany bod priuhledny (poptipadé jak
prithledny neni). Tim je umoZnéno, Ze obrazek mize byt napiiklad poloprithledny, coz
se hojné vyuziva pro kolaze a tipravu fotografii.

U formatu PNG je nutno uvést jeho jedinou nevyhodu a to je $vétsi datova velikost$.
PNG je komprimovan bezztratoveé, proto je jeho velikost veétSi nez u ztratove

komprimovaného formatu JPG. Presto je PNG bézné pouzivan (napiikladu i na

webovych strankach).
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$VEtsi velikosti se projevuji u obrazki, které maji velké mnozZstvi barev$. Naopak,
ma-li obrdzek malé mnozstvi barev, mize byt velikost PNG mnohonasobn¢ mensi nez

velikost JPEG a to diky jinému komprima¢nimu algoritmu.
Shrnuti aneb co si ur¢ité K PNG pamatovat:

bezztratova komprese — obrazek neztraci kvalitu;

zvlada velky pocet barev na jednom obrazku,

podpora prihlednosti;

Siroké zastoupeni grafickych editort pro praci s PNG;

velka datova velikost pii velkém mnozstvi barev na obrazku;

nepodporuje animaci obrazku.

#2.4 Kontrolni otazky
Co je to pixel?
Co je to graficky format a k cemu se pouziva?

Jaké zakladni grafické formaty znate? Stru¢né je charakterizujte a urcete, K ¢emu byste

ktery graficky format vyuzili.

V jakém formatu se ukladaji animované obrazky?

V jakém formatu Ize ukladat prezentace aplikace PowerPoint?

Jaké efekty lze nastavovat jednotlivym objektim umisténym na snimku prezentace?

Ktera klavesa slouZi pro spusténi prezentace od zac¢atku?
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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 prihledné pozadi a ulozit obrazek ve vhodném formatu;

pracovat s obrazky ve vrstvach;

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

$Klic¢ova slova$ velikost obrazku, rastrova grafika, vektorova grafika, rozliSeni —

obrazovky (monitoru), tiskarny, prihlednost, vrstvy.

$Cas potiebny K nastudovini kapitoly a vypracovini korespondencnich iikoln$

15 hodin

#3.1 Definice

Komiks je vytvarné umélecké dilo, ve kterém jsou chronologicky uspotfadany kresby
nebo jina zobrazeni s piipadnym doprovodnym textem. Dohromady tak vytvaieji celek,
nejastéji piibéh. Jednomu obrazku, ktery vétSinou zachycuje jeden okamzik, se
Vv komiksové terminologii fika panel. Panely jsou v komiksu uspofadany vedle sebe,

¢imz se komiks 1i$i od veselé animace.

Ptibéh mé rychly spad, jednotlivé panely odpovidaji jednotlivym déjovym scéndm.
Ptibéh ma népadité, Casto humorné ¢i az sarkastické zabarveni. Komiks muze plnit ale

také vzdélavaci cile, postavy v komiksu a jeho d€j mohou byt zdrojem pouceni.

S komiksem se mizeme setkat v novinach a casopisech, kde komiksové ptibehy
vychézi obvykle na pokracovani. Existuji ale i celé¢ kniZzky napsany komiksovym
zptisobem. Jednou z nejzndméjSich jsou Rychlé Sipy autora Jaroslava Foglara, které

nakreslil Bohumil Cermak v letech 1944 az 1947. Legendarnim je také graficky roman
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0 holocaustu Maus autora Arta Spiegelmana, v némz lidské osudy prozivaji mysi, kocky

a prasata.

této kapitole se spolecné¢ pokusime komiksovy pfibéh, tj. vytvarné umélecké dilo,

vytvofit na pocitaci.

#3.2 Zadani ukolu

Vasim ukolem bude vytvofit komiksovy piibéh. Namét piibe¢hu si muzete zvolit
libovolné. MiiZe se jednat o kratky vtip s déjem, mizete vytvorit komiks jako parodii na
situace bézného zivota, kdy zaménite postavy za zvitata. Namét si mulzete vzit také
z n¢jakého filmu nebo z ptibé¢hu z knihy. Komiks mize mit také vzdelavaci obsah a
muzete ho pfipravit pro své zaky jako motivaci — pokud vyucujete. Dalsi naméty jisté

vymyslite sami.

Komiks by se mél tisknout na tiskarné. Pfi navrhu komiksu pocitejte s nasledujicimi
minimalnimi pozadavky:

Format: 1 list velikosti Ag.

Minimalni pocet obrazkl (paneli): 8.

Vsechny obrazky byste méli vlastnoruéné vytvorit. Popisy jednotlivych scén a dialogy
(myslenky) pomoci bublin jsou Vkomiksech samoziejmosti. Kazda scéna (panel)

komiksu by m¢la obsahovat obrazky i1 bubliny.

Zpracovani Vv prostfedi grafického editoru.

Pro stejnomérné rozloZeni obrazkli na strdnce pouZijte Sablonu. Jednotlivé snimky
komiksu musi byt oramovany s pouzitim Sablony.

Komiks vytvofeny na zakladé navrhu odevzdate ve formatu PNG spolu s obrazky a

S "mluvicimi" bublinami.

Korespondenéni ukol je zaméfen na préci s obrazky v grafickém editoru. Tento kol
op¢t 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 vytvofit. Doporuujeme proto vSem prostudovat, jak

takovy detailni ndvrh komiksu miize vypadat.
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#3.3 Navrh komiksu

Nez za¢neme komiks vytvaret, je potfeba vytvofit struény navrh a promyslet, o ¢em
komiks bude, jaké budeme pro jeho vytvofeni potfebovat obrazky apod. Navrh komiksu

bude sestavat ze dvou ¢asti:
$Téma komiksu$, tj. kratky piibéh.

$Graficky navrh komiksu$, tedy rozkresleni piibéhu na 8 ¢asti do jednotlivych poli¢ek
predlohy tak, aby komiks mohl ptfipadné vytvofit i jiny grafik, jiny ¢lovék.

Téma komiksu (pfib¢h) je potieba pouze sepsat do textového editoru. Nasledné bude

potieba pripravit podrobny scénat komiksu.

#3.3.1 Koresponden¢ni ukol: Tematicky navrh komiksu

Prvnim tkolem bude napsat ptib&h, ktery budete komiksem ztvariiovat. Pfib&h napiste v
textovém editoru. Za¢néte ndzvem komiksu, pokracujte pak popisem piibéhu, cca 5-7
vét. Pribéh by mél byt kratky, jednoduchy, muzete vyuzit vhodny vtip, ktery jste

Vv posledni dob¢ slyseli, nebo néjakou bajku apod.

Vse vhodné naformatujte a odevzdejte ve formatu DOC nebo DOCX.
Vzorové feSeni:

$Prvni straseni

V noci vzbudi hol€icku v posteli duch. Je to ve své profesi novacek a praveé se chysta
predvést své prvni straseni. Zkousi to pres televizi, pomoci rachotu fetézu, hol¢icka se

ale pofad neboji. Hol¢icka nakonec jeho vykon nalezité ohodnoti.$

Vymyslet téma komiksu, tj. napsat v n¢kolika vétach ptibéh komiksu je problém spise
stylisticky. Takové tkoly jsou pravidelné feSeny na stfednich Skolach v ramci jazykd,
bud’ v ¢esting, nebo také pii vyuce cizich jazyki (anglictiné, némciné apod.).

Pokud pouzijeme ptibeh pro n&jakou tvorbu (naptiklad komiksovy ptibéh, divadlo nebo
film), nestaci pouze znalost piibéhu. Je potieba pfipravit scénaf pro tuto tvorbu, tj. krok

po kroku popsat, jak se pii praci bude postupovat. Ve filmu je nutné popsat, co kterd

postava bude fikat, jak se bude pohybovat pfipadné, co proziva. K tomu piistupuje tzv.
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technicky scénéi popisujici praci kameramana, stiihace a dalSich osob zucastnénych na

nataceni filmu.

Pti tvorbé komiksu neni nutny tak podrobny popis jednotlivych scén. Piesto je potieba
mit jasnou piedstavu o tom, jak bude piibéh rozd¢len do jednotlivych snimkd, jak se
bude postupné vyvijet. Graficky navrh, jehoz vytvofeni je Vasim tkolem, je jednou

zZ nejjednodussich moznosti, jak to udélat.

Kdyz ale vymyslite hezky ptibéh a chcete ho nechat zpracovat ve formé komiksu
profesiondlnim malifim a grafikim, pak scénai bude vypadat jinak. V prvni fadé je
potieba sepsat postavy, které v komiksu vystupuji. Pak je potfeba pro kazdy snimek,
kazdou scénu napsat, co se tam bude odehravat, mezi kterymi postavami, co postavy

budou fikat, ptipadné jaké dalsi bubliny a efekty se na snimku budou nachézet.

#3.3.2 Koresponden¢ni ukol: Scénar komiksu

Podle tematického navrhu komiksu pfipravte podrobny scénaf komiksu. Uved’te seznam
postav, které budou v komiksu vystupovat. PopiSte prostiedi, vnémz se piibch
odehrava. Pokud se prostfedi méni, je potfeba pfesné specifikovat vSechna potiebna

prostiedi, tj. popsat, jak prostfedi ma vypadat.

Poté pfipojte pribéh déje komiksu rozepsany do minimalné¢ osmi bodi — snimkd.
Podrobné popiste, které postavy na daném snimku budou vystupovat, v jakém prostiedi,

co budou délat a rikat.
Vzorové resenti:
$Prvni strasni — Scénar

Postavy: hol¢icka, duch.

Prostiedi: jednoduse zatizend loZnice s posteli. Vedle loZnice je no¢ni stole a lampa.

Prubéh déje:

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

2. Holcic¢ka se probouzi, otvird o¢i. Text v bublin¢ se méni: ,,Vzbud’ se‘ Hej...“ Potad
neni vidét, odkud zvuk ptichazi.

3.V jiné casti loznice pred skiini stoji duch. Je mily, snazivy. Rika: ,,To je moje prvni
straSeni, chapes? TakZze za¢nu.*
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4. Holcicka v posteli se usmiva.

Duch se snazi strasit pes obrazovku televize v loznici. Objevuje se na obrazovce a
fika: ,,Hoauaaua!“ Napis se postupné zvétsuje.

6. Duch se snazi straSit pomoci fetézu. Ten ma omotany kolem téla a chrasti jim.
Kolem jsou drobné¢ bubliny s napisem: ,,chrast, chrast.

7. Duch ptichazi opatrné k posteli hol¢icky, v o€ich ma otazku: ,,Jak se mi to dafilo?*

8. Hol¢i¢ka v posteli vytahuje cedulku s ¢islem devét. Duch je spokojeny vedle
postele.$

Popis postupu feseni problému je jednou z hlavnich informatickych dovednosti. Pfi
tvorbé komiksu Ize tuto dovednost prokazat pfi navrhu a tvorbé scénaie a pak také pfi
praktické tvorbé komiksu v grafickém editoru. Navrh scénate je ukol pro vSechny. Ti,
ktefi mohou kreslit, vytvoii scénaf ve formé grafického navrhu komiksu. Studenti se
zrakovym postizenim navrhnou a specifikuji postup tvorby komiksu ve formée textového
scénare (presny popis minimalné osmi snimkd, viz piedesly piiklad). Jejich scénai musi
detailné popisovat zamysSleny komiks tak, aby ho bylo mozné podle tohoto zadani
vytvoftit. Dalsi prace na komiksu je prace v grafickém editoru a tato prace proto neni pro

studenty se zrakovym postizenim uréena.

#3.4 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.

$DPI$ udava, kolik obrazovych bodi se vejde do jednoho palce, tj. na délku 2,54 cm.
Cim vys§i je hodnota DPI, tim je obrazek jemngjsi, presnéjsi. Velikost DPI je dilezita
pro dalsi prezentaci obrazkl. Pokud obrazky budeme pouze prohliZzet na monitoru nebo
ptes dataprojektor, vysta¢ime s hodnotou DPI 72 nebo 96. Pro obrazky uréené k tisku
vyuzijeme veEtsi hodnotu DPI, doporucuje se minimalné 200 DPI. Tisténé obrazky

pusobi pii malych hodnotach DPI rozmazané.

$Velikost obrazku$ je dana poétem pixeld (obrazovych bodit) na $itku a na vysku.
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Kapitola byla zamétfena 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 prostiedi grafického programu Paint.NET. Tyto obrazky se 1i§i nejenom prostiedim,
vnémz jsou vytvéfeny, ale také typem. Tvary Vv textovém editoru jsou vektorové,
naproti tomu obrazky v grafickém editoru Paint.NET jsou rastrové. Podivejme se na

rozdil v téchto typech obrazkii:

$Rastrové obrazky$ sem patii obrazky vSech prozatim uvadénych formata (BMP, GIF,
PNG, JPG). Pokud obrazek kreslime, vybarvujeme vlastné jednotlivé obrazové body

(pixely) tohoto obrazku. Rastrovy obrazek je obrazek slozeny z obrazovych bodii.

$Vektorové obrazky$ napiiklad obrazky z Tvart (mluvici bubliny) nebo Klipartu
v prostiedi MS Word. Pokud jsme je vkladali opravdu pozorn¢, mohli jsme si vSimnout,
Ze pti zvétSovani byl obrazek jakoby "gumovy" — mohl se rizn¢ natahovat, zmensovat,
otaCet a to vSe bez ztraty kvality. Vektorovy obrazek je poskladan z geometrickych
tvarii a kiivek tak, Ze dohromady tvofi dokonaly obraz. Ty se pak ukladaji v jinych
formatech od nejbéznéjsich a méné vyvedenych WMF (klasicky klipart sady Microsoft
Office) az po profesionalni CDR (Corel Draw) a Al (Adobe Illustrator).

#3.5 Kontrolni otazky

Co je to velikost obrazku?

Dokazete zjistit poCet obrazovych bodt daného obrazku? Jak?
Co je to rozliSeni obrazku?

Definujte pojem rastrového obrazku. Ve kterych formatech miize byt rastrovy obrazek

ulozen? Kde a proc€ se rastrové obrazky vyuzivaji?

Definujte pojem vektorového obrazku. Ve kterych formatech mize byt vektorovy

obrazek ulozen? Kde a pro¢ se vektorové obrazky vyuzivaji?

Srovnejte obrazky rastrové a vektorové grafiky — jejich vlastnosti, vyhody a nevyhody.
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#4 Zvuk

$Cil kapitoly$ Po nastudovani této kapitoly budete umét:

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

vyhledat zvukovy soubor na internetu a stahnout ho do pocitace;

vyjmenovat nejznamé;jsi a nejpouzivangjsi zvukové formaty a charakterizovat je;
upravovat a stiithat zvukové soubory, vytvaret mono a stereo nahravky;

nahrat zvuk pomoci mikrofonu a ulozit ho do pocitace;

charakterizovat zvukovy format MIDI a vymezit moznosti jeho vyuziti pfi praci se

zvukem.

$Klicova slova$ zvukové formaty, format MP3, WAV, MIDI, vzorek, vzorkovaci
frekvence, MONO a STEREO nahravka, digitalizace zvuku, modulace PCM.

$Cas potiebny K nastudovini kapitoly a vypracovini korespondencnich iikoln$

10 hodin

#4.1 Definice zvuku
$Privodce studiem

Mozna si vzpomenete na definici zvuku z fyziky. Zvuk je kazdé podélné (v pevnych
latkach pripadné také pricné) mechanické vineni v latkovem prostredi, které je schopno
vyvolat v lidském uchu sluchovy vjem. Frekvence tohoto vinéni lezi v rozsahu priblizné
20 Hz az 20 kHz; za jeho hranicemi clovek zvuk sluchem (usima) nevnimad. V Sirsim

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

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

okolo 150 kHz) nazyvame ultrazvuk.

V této kapitole se na zvuk podivame z hlediska moznosti jeho zdznamu, upravy a

reprodukce pomoci pocitace. Uz vite, co budete nahrdvat?$
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Pokud mluvime o zvuku a praci se zvukem na pocitaci, pak fyzikéalni definice
nevystihuje jeho pravou podstatu. Pod pojmem zvuk si pfi praci na pocitaci budeme

predstavovat:
$mluvené slovo$ komentat, projev, vyslovenou vétu;

$hudbu$, tedy pisné¢ znamych interpretd, klasickou hudbu apod., tj. zaznamenanou

hudbu, kterou n¢kdo vytvofil — at’ uz pomoci nastroji nebo zpévem,;
Ppisnic¢ky (lidové, détské)$ zapsané formou not;

rizné $ruchy a zvuky$, které nas obklopuji a které si mnohdy ani neuvédomujeme —

ruch ulice, klimatizace, ruch z pocitac¢u, lednicek, mycéek apod.
Co maji vSechny tyto zvuky spolecné?

V dennim zivoté¢ je Casto poslouchdme. N&kdy je vnimame velice intenzivné a
vyvolavaji v nés jisté pocity — ¢i kladné a piijemné, nebo také nepiijemné a mrzuté.
Jindy zUstavaji za prahem naSeho vnimani a my vnimame celkovy pocit az po delSim

pobytu v zvukem naplnéném prostiedi.
$Privodce studiem

Pokud se zamérime na pocity zda se, zZe spolecny prvek zvukii nenajdeme. Nékomu se
libi to a nékomu zase néco jiného, kazdy ma rad jinou hudbu, kazdy si poslechne rad
jiné povidani, jiny hlas. Zkuste si sami vzpomenout, kdy ve Vas vyvolal zvuk pocity
prijemné a kdy jste naopak pocitovali zvuky nebo ruchy jako rusivy prvek. Jaké zvuky
Jjsou ndam obecné prijemné a jaké nds rusi?$

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

budeme spole¢né dale upravovat.

#4.2 Zadani ukolu

Nahrajte do pocitate pomoci mikrofonu zvukovy zdznam VaSeho pfedstaveni se.
Uved'te své jméno, odkud pochazite, co délate, jaky obor studujete. Nakonec piidejte
néco zajimavého — co délate ve volném case, co mate radi apod. VSe si fadné

rozmyslete a pripravte, napiste si nékolik poznamek. Vysledny soubor by mél obsahovat
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1 minutu zdznamu a uvidite, ze mluvit 1 minutu mize byt nékdy hrozné obtizné, Ze ona

minuta trva neskuteé¢né dlouho.

Pofizeny zvukovy zdznam ulozte do pocitace V komprimovaném formatu MP3.

Soucasn¢ zvukovou nahravku ulozte také ve formatu WAV pro jeji dalsi vyuziti a stiih.
Vzorové feSeni — jak predstaveni se mlize vypadat:

$,,Dobry den, jmenuji se Jana Novotna a pochdzim z Trnavky. Je to mala vesnicka

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

V soucasné dobé studuji na Ostravské univerzité obor Ucitelstvi pro 1. stupen. Jiz
odmala jsem si hrdla s panenkami, cetla jim pohadky a ucila je psat. Rada bych détskou

zalibu proménila v povolani a stala se ucitelkou.

Mezi mé zaliby patri zejména déti. Ve volném case vedu skautsky oddil ve Vyskovicich.
Casto s detmi vyrdzime do prirody, ucime se spolecné poznavat jeji krasy a prezivat v ni

za kazdého pocasi. Prdce s détmi mne velmi bavi.

Kromé prace s détmi rada ctu, zejména historické a dobrodruzné romany. Pokud mi

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

Smyslem ptedchoziho tkolu je ptedstavit se. To by mél zvladnout kazdy, kazdy zné své
jméno, vi, so studuje. Kazdy ma néjaké konicky, néco, co shledava zajimavym. Pred
praci na korespondenc¢nim tkolu doporucujeme takové piedstaveni (povidani o sob¢)

sepsat na papir.

Pokud maéte potfebné technické vybaveni, v pocitaci vSe fadné€ nastaveno, nahrani
zamyslen¢ho povidani o sobé neni jiz tak velkym problémem. Piesto studenti
s postizenim sluchu tento ukol nemohou vypracovat. Naopak 1 pfesto, ze se jedna
0 praci vnovém prostiedi zvukového editoru, predpokladdme, ze Ukoly prace se
zvukem by studenti se zrakovym postizenim mohli jako jedny z mala multimedialnich
ukoll zvladnout. Pti popisu prace proto uvadime také klavesové zkratky nebo polozky
menu pro vybér jednotlivych ¢innosti.

Ukol pro praci se zvukem neni slozity, vyzaduje ale jisté technické vybaveni (mikrofon)
a nastaveni v pocitaci. To miZe byt naro¢né zejména pro studenty kombinované formy

studia, ktefi proto tyto ukoly nemusi plnit. Nahravani zvuku si vyzkousi v nasledujici

kapitole pii tvorbé multimedialni prezentace.
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#4.3  Zvukové formaty

#4.3.1 Komprimace

Komprimace (komprese) je ,tajemstvi, které se skryva za vSemi druhy digitalnich
technologii. Setkavame se s ni u digitalnich fotografii, ale 1 u hudby Vv digitalni podob¢.
Pod tajemstvim se skryva specialni postup pii ukladani dat. Obecné se jednd o snahu
zmenS$it velikost datovych soubortl, coz je vyhodné pro jejich archivaci, ulozeni nebo
pro pienos vét§iho mnozstvi dat pies pocitacovou sit’ s omezenou rychlosti (sniZeni

doby nutné pro ptenos). Rozezndvame dva druhy komprese:

$Bezztratova komprimace$ piedstavuje zpisob zmenSeni souboru, u kterého
nedochazi k zadné ztraté¢ dat (naptiklad formaty ZIP, RAR apod.). Komprimovany
soubor lze opaénym postupem (dekompresi) rekonstruovat do pavodni zdrojové

podoby.

$Ztratova komprimace$ je zpsob zmenseni souboru, u kterého dojde ke ztraté dat
(naptiklad formaty JPG, MP3). Ztrata musi byt nepatrna, tj. nepostihnutelna zrakem
nebo sluchem. Jinak komprimace nema smysl. Komprimovany soubor rozhodné nelze

opacnym postupem rekonstruovat do pitvodni zdrojové podoby.

$Priklad: Komprese$

Komprimované zpravy casto pouzivame pii psani SMS zprav nebo také v e-mailové

komunikaci. Ptiklad nekomprimované zpravy:

$,, Myslim, ze bych vas mohl navstivit koncem tohoto tydne. Doufdam, Ze jste V pordadku.

Mozna byste mohli odpovédét a dat mi védet, jestli mam jezdit? “$

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

Ptedchozi zprava miize vypadat nasledovné:

$,, Navsteva pozdeji v tydnu. Doufdam, Ze jste OK. Dejte mi védet. “$

#4.3.2 Komprimace zvuku

Nekomprimovany zvuk je ukladan ve formatu WAV. Pro ukladani zvuku v tomto
formatu se pouziva tzv. pulzni kédova modulace (PCM). Princip PCM spociva

Vv pravidelném odecitani hodnoty zvukového signalu ve formé vzorku. Urcujicimi
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parametry jsou vzorkovaci frekvence (jak Casto jsou vzorky odecitany) a jemnost
rozliseni jednotlivych hodnot. Cim vétsi podet vzorkd ziskame, tim podrobngjsi bude
digitalni signal, tedy tim kvalitngj$i zvuk dostaneme. PouZivana vzorkovaci frekvence

u zvukového CD je 44,1 kHz, tj. odecteni 44100 vzork za vtefinu.

Ze zvukové viny (na obrazku cCerven€) — jsou odecitdny jednotlivé vzorky (Sedé
hodnoty) v pravidelnych intervalech. Misto ptivodniho "hladkého" zvukového signalu je
po jeho digitalizaci zaznamenan Sedy, mirn¢ kostrbaty (hranaty) ttvar. (Postup lze

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

Takto se zaznamendvaji (zapisuji) informace o zvuku do zvukovych soubort

v nekomprimovaném tvaru.

Komprese zvuku probiha nasledné podobnym zptisobem, jako komprese obrazka. Jejim
hlavnim smyslem je mensi datova velikost ukladanych soubor. Mezi nejpouzivanéjsi
komprimované zvukové formaty patii format MP3. Format MP3 vyuziva ztratovou

kompresi a nedokonalost lidského sluchu.

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

Rozdily mezi obéma ukazkami jsou piedevs§im ve velikosti jednotlivych soubort.

Kompresni pomér MP3 (pii CD kvalité) je 1:12. To umoziiuje nahravku bézné délky
(tedy kolem 3,5 minuty) uloZit jako soubor o velikosti 3,4 MB. Stejnd nahravka ve
formatu WAV by zabirala 40 MB, tj. vyjadieno kompresnim pomérem
34:40 =1:12.

#4.3.3 Audio CD

Na klasickém CD-¢ku shudbou je hudba ulozend jako digitalni informace
V nekomprimovaném stavu. Zobrazime-li si obsah audio CD na pocitaci, uvidime, Ze
obsahuje fadu CDA soubort, 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.

38



Audio CD se velmi 1isi od pevného disku ve zpisobu, jakym jsou informace na ném
ulozeny. Na audio CD jsou skladby ulozeny Vv nepfetrzité spirdle od vnitiniho kolecka
az kvnéjsimu okraji CD, jako nepietrzity proud digitalnich dat. Princip ukladani je
podobny jako dnes jiZ na zastaralych vinylovych LP, kde se zaznam ukladal od vnéjsiho

okraje.

Soubory CDA soubory jsou vytvoieny ovladaCem opera¢niho systému a nejsou ve
skute¢nosti na CD umistény. Kazdy CDA soubor je pouze jakymsi ukazatelem do
nekonecné datové spirdly na umisténi konkrétni skladby na CD. Soubor CDA
neobsahuje zadné hudebni informace, proto je nelze piehrat. Chceme-li pracovat s audio
soubory z CD, musime je nejprve pievést do formatu WAV, MP3 nebo na soubory

jiného formatu, kterému bude pocita¢ rozumét.

Procesu, pii kterém se audio data z CD pfenaseji na disk pocitace, fikdme ripovani.

Ripovani se provadi pomoci specialnich programii, napiiklad CDex , Nero apod.

#4.4 Nahravani a prace se zvukem

Pokud mame na pocita¢i vSe spravné nainstalovano a nastaveno, pokud mame zapojen
mikrofon, neni nahrani zvuku Zadny problém. Véfime, Ze s touto technickou strankou
nahravani Vam nékdo pomutze, mikrofon Vam zapoji a nastavi vSe tak, aby to spravné
fungovalo. Popsat tento postup totiz neni vibec jednoduché — vybér a nastaveni
jednotlivych zatizeni zavisi od jejich typu, od pouzitych ovladact apod.

Pro praci se zvukem musi byt tedy k pocitaci pfipojeny mikrofon, vSe (vSechna zvukova
zafizeni) musi byt spravné nastaveno.

K nahravani i pozdé&j$im upravam zvuka vyuzijeme program Audacity. Protoze budeme
potiebovat ukladani zvukovych souborti ve formatu MP3, je potiebné mit instalovanou

knihovnu LAME. Potiebné instalacni programy a navod na instalaci Ize najit v prostredi

LMS Moodle.

Zékladni ovladani programu Audacity provadime ptes liStu vlevo nahoie. Ikony na listé

a jejich funkce jsou stru¢né oznaceny v nasledujici tabulce (vViz @

tabulka 2). V tabulce jsou uvedeny také volby v menu a klavesové zkratky pro praci

S programem, které vyuziji zejména studenti se zrakovym postizenim.
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Tabulka 2: Zakladni ovladani programu Audacity

Polozka v menu,

Vyznam klavesova zkratka
fehra Transport — Play
prehrat Mezernik
Nahrat Transport — Play
R
Pozastavit Mezernok

Stop (zastavit) Transport — Play

Mezernik
Pieskoéit na zacatek Transport — Skip to Start
Home
Pieskocit na konec Transport I;nsdklp to End

&
Pro nahravani zvuku pouzijeme tladitko Nahrat (klavesa R) a zvuk nahrajeme.

Pfi nahravani pies mikrofon mluvime jasn¢ a srozumitelné, dostate¢n¢ nahlas, radéji
pomalu a rozvazné. Nahrany zvuk lze sice dale upravit, ale ze Spatné nahravky dokonalé
dilo jiz nikdy nevytvotime. Pokud nam ostych brani mluvit pied celou tiidou, Ize po
domluvé s vyucujicim vyuzit k nahravani jinou ucebnu. Nahravany zdznam by mél byt

dostate¢né hlasity.

Stfedova zakladni cara odpovida tichu. Kolem ni se zaznamenava kmitani zvukovych
vin — jejich intenzita, frekvence, velikost apod. Tyto podrobnosti 1ze vidét pii pouziti

lupy (pii pfiblizeni obrazku zvukového zaznamu).

Pro zvétSeni (piibliZzeni) zvukového zdznamu pouZivdme kombinaci klaves Ctrl+1.
Pokud zvukovy zaznam zvétSime, lze pracovat s jemnéjSimi detaily zvuku. Pro
zmenSeni (oddaleni) zvukového zdznamu pouzivame Ctrl+3. To vyuZijeme pro ziskani
rychlého piehledu o celkovém zvukovém zidznamu. Normalni velikost zvukového

zaznamu zobrazime pomoci klavesové zkratky Ctrl+2.

Ve zvukovém zaznamu se 1ze pohybovat pomoci mysi — kliknutim mysi do zvukového
zaznamu nastavime aktudlni pozici pro zacatek piehravani zvuku. K pohybu ve

zvukovém zdznamu lze vyuzit i kurzorovych Sipek vlevo a vpravo, které umozni piesné
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nastaveni se na konkrétni misto ve zvuku. Pohyb po vtefin€ zdznamu je umoznén

klavesami ,,.“ (teCka, pohyb o vtetinu dopiedu) a ,,,” (Carka, pohyb o vtefinu zpét).

Pokud jsme domluvili a chceme nahravani zvuku ukoncit, pouzijeme tladitko Stop.
Nahrany zvuk si muzeme piehrat pouzitim tlacitka pro pfehravani. Prehravani lze
spustit nebo ukoncit i zmacknutim mezerniku. Mezernik zde slouzi jako ptepina¢ pro
prehravani zvukovych zaznamii — prvni zmacknuti mezerniku spusti prehravani, druhé

ho zastavi.

Cast zvuku mizeme oznacit pomoci mysi (pfetazenim mysi). Zvuk lze oznacit 1 pomoci
klaves ptidrzenim klavesy Shift a pohybem po zvukovém zaznamu (pomoci

kurzorovych Sipek).
Po oznaceni (vybéru) mizeme zvuk (vybér) dale upravit:
zesilit vybérem volby $Efekty — Zesilit...$ nastavime zesileni v decibelech,

doporucujeme zvuk zesilovat pouze minimaln¢ a v doporuc¢enych mezich;

odstranit Sum vybérem volby $Efekty — Odstranéni sumu..$, v prvnim kroku musime
Ziskat profil Sumu, tj. nejprve oznacime Cast zvuku, kde se nemluvi, kde by mélo byt

ticho, nasledné vybereme stejnou volbu jesté jednou a Sum odstranime;

zménit rychlost, tempo nebo vySku zvuku vybérem odpovidajici volby Vv menu
$Efekty$;

obratit (reverse) — oznaceny zvuk se otoci pozpatku.
Jednotlivd okna pro Upravu zvukii pomoci efektli se otviraji uprostied obrazovky.
Aktivni je vzdy pole, do néhoz je potieba zadat ptisluSnou hodnotu, obvykle Ciselnou.

VSe je potieba nékolikrat vyzkouSet a vyhledat nejvhodné&jsi nastaveni.

Pokud jsme snahranym zvukem spokojeni, mizeme ho ulozit. Zvuk ukladame

V jednom ze dvou format:

$format WAVS$ — zvuk je ukladan nekomprimovany, s danou vzorkovaci frekvenci,
Vv MONO nebo STEREO kvalité;

$format MP3$ — zvuk je ukladan komprimovany, tj. S jistou ztratou, zvukové soubory

jsou pomérné malé.
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Formit WAV se vyuzivd pro ukladani zvukovych souborti, které maji byt dale
upravovany nebo ptfidavany do videi apod. Komprimovany format MP3 pouZzijeme pro
distribuci a ukladani soubort. Tyto soubory se vyuzivaji také v MP3 ptehravacich

(z toho vychazi také pojmenovani téchto piehravaci).

Nahrany zvuk uklddame ve formatu WAV, protoze tento zvuk bude pravdépodobné
dale zpracovavan. Upraveny zvuk ukladame do souboru ve formatu MP3. Proto musime
zvuk exportovat vybérem volby $Soubor — Exportovat..$. Zadame nazev 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 muize trvat

delsi dobu.

#4.4.1 Koresponden¢ni ukol: Nahravani zvuku mikrofonem

Nahrajte zvukovy soubor pomoci mikrofonu. Nahravka by méla obsahovat alespoil
minutové povidani, v jehoz priubéhu feknete také své jméno. Pokud Vas nenapada nic o
sob¢, muzete povykladat o svych zalibach a koniccich, co radi délate ve volném cCase,

kam radi chodite.

Nahrany zvuk uloZte ve formatu WAV pro dal$i 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
uc¢ebnach. Hor$i kvalita nahravky je tolerovana pouze v pfipad€, Ze jinou moZnost

doopravdy nemate (napiiklad u studentli kombinované formy).

#4.5 Strih a aprava zvuku

Nahrany zvuk lze dale upravovat, tj. odstranit z n¢ho nepotfebné nebo chybné casti,
doplnit to vhodnou zvukovou kulisou (ruchy na pozadi) nebo ho prostiihat ve zcela
nové originalni dilo. O to se v této kapitole pokusime. Zaéneme jednoduchym cvicenim

ve form¢ korespondencniho tikolu. S dal§imi moznostmi se sezndmime postupné.

#4.5.1 Koresponden¢ni ukol: Prvni dprava zvuku

Mozna jste nekdy zkouseli fikat své jméno pozpatku. Nahrajte v programu Audacity

zvukovy soubor, v némz feknete své jméno (jméno i pfijmeni) pozpatku. Nezapomerite
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na mezeru mezi jménem a piijmenim. Napfiklad Jana Novakova fekne do mikrofonu

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

Na nahravku jména pouzijte efekt Obratit (reverse) a poslechnéte si, zda uslySite své
jméno. Za takto upraveny zvuk vlozte jest¢ jednou plivodni nahravku. Naptiklad Jana
Novakova uslysi z reproduktorti text "Jana Novakova avokavon anaj". Nahravku ulozte

ve forméatu MP3.
Oba soubory (ptivodni i upravenou nahravku) odevzdejte ke kontrole svému tutorovi.

$Rada$ Doporucujeme vyslovnost textu predem nacviéit. Do mikrofonu mluvime

pomalu a vyslovujeme zfetelné!

Jist¢€ 1ze nahrat jméno tak, jak jsme zvykly ho fikat a pak ho pouze otocit (efekt Obratit).
Vysledek se bude liSit. Muzete vyzkouSet obé moznosti a porovnat je. Navic na
zadaném Uukolu je zajimavé sledovat, Ze i pfesto, Ze vyslovime své jméno pozpatku,
oto¢enim zvuku dostaneme zvuk, kterému je rozumét. Muzeme také u toho zazit

spoustu legrace a zajimava poznani svého hlasu.

#4.5.2 Strih a uprava zvuku
$Privodce studiem

Jsou vyjadreni, jez se natolik vryla do paméti a do povédomi lidstva, Ze si je pamatuji a
opakuji mnohé generace. Napriklad ono slavné "Heuréka!", které vykrikl rozjasany
Archimédes, kdyz objevil sviij zdkon. A takovych prohlaseni existuje mnoho. MozZna Vas
napadaji uryvky basni nebo vyjadreni néjakého sportovce o svém sportovnim vykonu.
Nekdy timto zpusobem funguji pisnicky, jez se nam natolik usadi v podvédomi, Ze si je
broukame, casto nékolik dni. Témto sdélenim, kterd podvédomeé neustale napodobujeme,

Fikame ,,mem “.

A miize se stdat, Ze se najednou dany vyrok v nds samych pozmeéni, najednou je tady
misto vyrcenych slov néco uplné jiného. Piivodni slova se promeni ve slova podobna a
nas "asociacni" smysl je proménuje dale a dale, az z nich vzejdou vyroky zcela odlisné.
Nebo naopak pouzijeme puvodni slova v jiné situaci, v jiném kontextu. A tak misto véty
"Babicka vari brambory a Anicka Sije kosili." rekneme zmenaddni "Babicka Sije

brambory a Anicka vari kosili.".
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Premysleli jste nekdy, proc¢ zvuky na nadrazich, v metru, v tramvajich apod. tak néjak
divné zni? Zvuky na nadrazich nejsou nahrany jako souvisly mluveny text, ale vznikaji
seskupenim kratsich zvukovych nahravek (casto jednoslovnych). Takto vytvorené
mluvené slovo postrada pak prirozenou intonaci, nekdy chybi mezery mezi slovy nebo se
dokonce slova prekryvaji. Jindy jsou mezery mezi slovy neprimérené velke. Obvykle

chybi prirozené ztlumeni hlasu na konci vét apod.$

Vasim tkolem bude vytvofit hlaSeni stani¢niho rozhlasu. Pokud mame vSe vymysleno a
navrzeno, mizeme se pokusit hldSeni vytvofit. Zamérem neni nahrat vysledny zvuk pies
mikrofon. Nejprve se pokusime vyhledat ¢asti (slova) svého hlaseni ve svém projevu,
Vv projevech na internetu nebo v pisnich, které mame ve formatu MP3 k dispozici a
vysledné hlaseni sestavime z téchto ¢asti. Mlizeme se pokusit také o STEREO nahravku

— Cast hlaseni pijde z levého a ¢ast hlaseni z pravého reproduktoru.
Shrneme zakladni principy postupu prace v programu Audacity:
novy zvukovy soubor otevieme vybérem volby $Soubor — Novy$;

pro pfiblizeni (zvétSeni) zvukového zaznamu pouzijeme nastroj lupa — kliknutim levym
tlacitkem mysi se zvukovy zaznam zvétsi, piiblizi (klavesa Ctrl+1), klinutim pravym

tlacitkem mysi se zvukovy zaznam oddali, zmensi (klavesa Ctrl+3);

pro vybér ¢asti zvukového zdznamu pouzijeme nastroj vybér nebo Cast zdznamu

oznacime pfidrZzenim klavesy Shift a pohybem pomoci kurzorovych Sipek;
oznacenou ¢ast zvukového zdznamu mizeme piehrat pomoci mezerniku,

pii kopirovani zkopirujeme oznacenou ¢ast zvukového zaznamu do paméti pocitace

pomoci kombinace klaves Ctrl+C;

zvukovy zdznam vlozime z paméti pocitace na vhodné misto pomoci kombinace klaves

Ctrl+V;
novou zvukovou stopu piidame vybérem $Stopy — Pridat novou — Zvukova stopa$;

pii praci S dvéma zvukovymi stopami muize jedna predstavovat levy a druhé pravy kanal

— jedna se bude ptehravat v levém a druha v pravém reproduktoru;

dvé zvukové stopy lze spojit do jedné stereo stopy vybérem $Vytvorit stereo stopu$;
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stereo stopy mutzeme naopak rozdélit na levy a pravy kanal vybérem volby Rozdélit

stereo stopu;

cely zaznam nebo jeho ¢asti mizeme dale upravovat:

ménit rychlost (méni se soucasné i vyska) — volba $Efekty — Zmenit rychlost...$;
ménit tempo (bez mény ladéni) — volba $Efekty — Zmenit tempo...$;

ménit vySku — volba $Efekty — Zmenit vysku...$;

postupny nabéh, postupné zesilovani zvuku — volba $Efekty — Postupny ndabéh (Fade
In)$;

postupny dobéh, postupné slabnuti zvuku — volba $Efekty — Do ztracena (Fade Out)$;

vytvoteny zvukovy zdznam exportujeme do formatu MP3 a uloZzime na disk pocitace.

Priklad: Postup prace pri stiihu zvuku

Praci muzeme =zalit napiiklad takto. V programu Audacity si otevieme Soubor
S pisnickou ve formatu MP3 a svoji nahravku predstaveni. V nahravce predstaveni
oznacime cast, v niZ fikdme své jméno. Oznaceni zkontrolujeme piehranim oznacené
¢asti zvuku. Pokud je vSe v potfaddku, oznaceny zvuk vloZime do schranky (Ctrl+C) a
pfepneme se na pisnicku. Tam vlozime novu zvukovou stopu (Stopy — Pridat novou —
Zvukova stopa nebo Stopy — Pridat novou — Stereo stopa, pokud jsme pofidili nahravku
pfedstaveni jako stereo). Oznac¢ime misto vloZeni a vlozime zvuk se schranky (Ctrl+V).
Takto pokracujeme déale. Vybirdme casti zvukové nahravky predstaveni a vkladame je
do vytvofené stopy. Nékteré ¢asti miZzeme i zopakovat, nebo je miiZzeme zpiehdzet. Ve

vysledku bude pisnicka ptehrana na pozadi kouskti mluveného slova.

#4.5.3 Korespondenéni ikol: Uprava a stiih zvuku

Vytvoite svilj vlastni text "hlaSeni stani¢niho rozhlasu". Vyjdéte ze znamé pisnicky
nebo ze zvukové nahravky néjakého zakona, ktery si chcete pamatovat a proto jej cheete
podat v neobvyklé, veselé forme. Vyuzijte také Vami nahrané predstaveni z predeslého

ukolu a vytvofit parodii na sviij projev.
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Ptipravte si potiebné zvukové soubory — svoji nahravku predstaveni, text néjaké pisné
ve formatu MP3 pfipadné text projevu zndmého politika, text mluvené¢ho slova

n¢jakého filmu apod.

Ptipravené zvukové soubory vhodné rozsttihejte a poskladejte tak, aby vzniklo zajimavé
veselé dilo, zvukova parodie. Provedené Uipravy musi byt znatelné tak, aby je bylo

slyset. Celkovy zvukovy efekt by ptesto mél byt plynuly a piijemny.
Vysledné dilo ulozené ve formatu MP3 odevzdejte ke kontrole svému tutorovi.
$Priivodce studiem

Prace se zvukem je narocnda zejména na cas. Kazdou cast zvuku musime vybrat a
poslechnout si, oznacit ji a pripadné prenést kam je potieba. VétsSinu casu tak pri praci
stravime poslouchanim a hledanim spravného zacatku a konce vybrané casti zvukového
souboru. To vyzaduje hodné trpélivosti a také zkuSenosti, které Vam budou postupné
pribyvat.

Pokud praci venujete cas a strihy udélate opravdu presné, pak se Vam vynaloZené usili
vrati v podobé hezkého dila. Nebojte se tvorit, vymyslet a hledat. Na této praci je
zajimavé prave to, ze lze udeélat cokoliv, co Vas napadne. A to i véci, které v redlném
svete mozné nejsou. Verime, Ze své dovednosti vyuzijete spise k podnétnym a napaditym

projektum nez k zesmeésnéni, vulgarizaci, falesné interpretaci apod.

Prejeme pii praci hodné zabavy.$

#4.6  Shrnuti

V kapitole zvuk jsme se seznamili S riiznymi zpusoby ukladani zvukd, tj. s jednotlivymi

zvukovymi formaty:

$format WAVS$ — nekomprimovany zvukovy format v pulzni kédové modulaci (PCM).
Zvukové soubory ve formatu WAV jsou pomérné velké (obsahuji nekomprimovana
data). Pfesto je formadt WAV vhodny zejména pro uklddani zvukovych dat pro dalsi
zpracovani. Nékteré programy dokdzou pracovat se zvukovymi soubory pouze vV tomto

formatu.

$format MP3$ — komprimovany zvukovy format, vhodny pro uchovavani a prehravani

hudby (naptiklad pomoci MP3 piehravaci). Zvukové soubory ve formatu MP3 jsou
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nékolikandsobné mensi, nez zvukové soubory ve formatu WAV. Vyuzivaji se proto také

V siti internet.

$format MIDI$ — 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.). S timto zvukovym formatem se setkame v pristim semestru.

Se zvukovymi soubory ve formatu WAV a MP3 jsme pracovali v programu Audacity.

Ten nam poskytl zakladni nastroje pro stfih a Upravu zvuku, pro vytvaieni 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?

Pokud nahravate mluvené slovo, jaké mate moZznosti pro uloZeni zvuku?
Pokud nahravate hudbu pies mikrofon, jaké mate moZnosti pro uloZeni zvuku?
Co je to PCM? K ¢emu se pouziva?

Definujte pojem digitalizace. Vyjdéte z toho, co znate — jakym zplsobem se digitalizuje

obraz a zvuk.

Jaky zvukovy format se pouziva u elektronickych hudebnich néstroja?
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#5 Prezentace

$Cil kapitoly$ Po nastudovani této kapitoly budete umét:
vytvofit podrobny technicky scénaf prezentace;

vytvofit podle pfipraveného scénare multimedialni prezentaci.

V této kapitole spojite a vyuzijete vSechny znalosti a dovednosti, které jste ziskali
Vv piredchozim studiu — praci S animovanymi obrazky, nastavovani efektti objektim na

snimku prezentace, skenovani, prace se zvukem apod.

$SKlicova slova$ technicky scénaf, multimédia, pocitatova prezentace, 2zvuk

V pocitacové prezentaci — vlozeny a propojeny zvuk, komprimace soubort.

$Cas potiebny K nastudovini kapitoly a vypracovini korespondenénich itikoli$

15 hodin

#5.1 Multimedialni prezentace

$Privodce studiem

3

"Bylo, nebylo, byla jednou jeden domecek a v tom domecku bydlel skritek Kleofas..."
Takto obvykle vstupujeme do svéta pohadek, do sveta pohadkovych drakii a carodéjnic,
duchii a zlych kraloven. Ale také do svéta vil a nadhernych princezen, Snéhurek,

Popelek, kacerit Donaldii a dalsi a dalsich pohddkovych bytosti.

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

pohddkového svéta pomoci multimédii a multimedialnich prezentaci.

Vasim ukolem bude vytvorit prave takovou multimedialni prezentaci na téma néjaké
pohadky nebo mravoucného pribéhu. Prezentace bude pracovat s obrazem a
animacemi, bude také ozvucena a doplnéna zvukovymi komentari. Vypracovani tohoto
ukolu je urcité nejnarocnejsi casti celého kurzu, presto verime, Ze Vas prace na ni
zaujme a bude pro Vas prinosem. Doporucujeme vyhledat ve svém okoli deti, pro které
budete dilo vytvaret. Jejich radost a touzebné ocekavani budou pro Vas jisté vhodnou

motivaci. Navic ony samé diky své fantazii se mohou stat inspirdatory Vasi pohadky.$

48



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

jejiho ovliviiovani a fizeni.

#5.2 Zadani ukolu

Predstavte si, Ze mate pied sebou dite, které néco provedlo. Mozna mu je to lito, mozna
je mu lito vic toho, Ze to trapi Vas nebo ze se na ného zlobite. Mozna vibec

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

Vymyslete kratkou pohadku, ptibeéh nebo bajku, kterou byste ditéti v podobné situaci
povykladali. Smyslem ptibéhu ma byt, aby dité pochopilo, co a jak udélalo $patn¢ a jak
se ma piisté zachovat Iépe. Bude se tedy jednat o pfibéh s poucenim, S vychovnym nebo
vzdélavacim obsahem. Pro vétsi déti miizete vymyslet ptibéh Kristofa Kolumba, Robina
Hooda nebo Thomase Alva Edisona. Mizete také ozivit véci — vymyslet ptibeh ¢ervené

krvinky, zarovky, mobilniho telefonu apod.

Téma pohadky nebo piibéhu je urcité jednim z témat, které spojuje vSechny ty, ktefi se
chystaji nebo jiz pracuji s détmi. Vypraveéni pohadky, piibéhu nebo né&jaké bajky mlize
vyraznym zpUsobem ovlivnit motivaci a pozornost zakl, ale také jejich aktudlni
schopnost ucivo v ptibehu si pamatovat. Tento zanr by proto mél zvladat kazdy ucitel ¢i

vychovatel.

Ukol tvorby multimedialni prezentace je povinny pro viechny tcastniky kurzu. Podle
ptipadného zdravotniho hendikepu lze zadani vhodné upravit. Studenti se zrakovym
postizenim zpracuji pohadku pro rozhlasové vysilani. Takovou pohddku nestaci pouze
namluvit jejimi aktéry, tj. namluvit jednotlivé hlasy vcetné role vypravéce. Pohadku je
potiebné sesttihat, jednotlivé hlasy upravit do pfiblizn¢ stejné hlasitosti a spojit do
jednoho zvukového souboru. Diilezité je dbat na casovani a pauzy mezi jednotlivymi
vyroky, které mohou zvySit dramaticnost déje. Pohadka by meéla byt vytvofena
STEREQ, tj. hlasy se mohou ozyvat z riznych stran, sttidavé z levého nebo pravého
(nebo 1 obou soucasn¢) reproduktoru. Vypravéni je potiebné doplnit také zvukovou

kulisou:

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

#5.3  Scénar pribéhu
Nez zaCneme prezentaci vytvaret, je vhodné si ud¢€lat pfipravu o vytvareném dile

vytvotfenim vhodného scénafe.

Scénai je literarni dilo urcené k dalSimu zpracovani (k sehrdni, natoceni apod.)
v divadle ¢i filmu. Scénai je obvykle uspotadan do dvou sloupct. V levém sloupci je
popis toho, co pii dialogu (¢i monologu) postava d¢la, ptipadné jaka hraje hudba apod.
V pravém sloupci je napsano, co postava tikd, presny text vypovédi. Navic je na zacatku
nové scény ¢i pfi jeji zmeéné nadpis nebo pozndmka pies celou §ifi scénare.

Priklad: Literarni scénar pro celovecerni film Gympl — ukazka

@

0:3 VESTIBUL — DEN
jizda 10m, raminko

Gymplaci se loudaji od Saten po schodech do tfid.

Pavla s Michalem o néfem 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 nepodivd do o¢i, 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 ned¢lej si ze mé prdel...!
Michal sundé boty a zahodi je.

&

Scénafe jsou rtiznych typl. Predchozi ukézka predstavovala literarni scénafr, ktery se

zamé&fuje zejména na popis d&je a rozhovori jednotlivych postav. Kromé literarniho
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scénafe se setkdvame s technickym scéndfem, ktery popisuje spise technickou stranku

filmu — stavby v atelieru a interiéru, dekorace apod.

Scénat pro nase potieby multimedialni prezentace nebude tak podrobny jako scénar

filmovy. Jeho zékladni myslenka piesto bude vychazet z vyse uvedené definice.

Multimediélni prezentace povidky nebo ptib¢hu je vlastné malym loutkovym divadlem,
ve kterém se odehrava piibéh. Vymysleny pifibéh si sami pro sebe nejprve struéné
popisSme — 10-15 vét (jeden odstavec). Poté si rozmyslime jednotlivé scény piibéhu — co
se bude odehravat v prvni, druhé, tieti atd. scéné. Podle zadani pocitame s deseti

scénami.
V textovém editoru vytvorime kone¢ny scénar prezentace:

Zaéneme prvni strankou podle pfedlohy (viz nasledujici tabulka). Tu vyplnime podle
ptedlohy — definujeme vyukovy cil a vék déti, pro ktery bude Vase prezentace uréena,
moznosti a zptisob (ndzev predmétu, faze vyucovaciho procesu apod.) jejiho vyuziti ve

vyuce. Nezapomeneme pripsat své jméno a dal$i osobni udaje.

Pokracujeme popisem piibéhu. Jednotlivé naskenované obrazky vlozime do dokumentu.
PtipiSeme popis snimkd, tj. jaky text bude na snimku napsan, jaké obrazky budou
pouzity a také jaky zvukovy komentat bude k danému snimku piipojen.

Scénat vhodné pojmenujeme a ulozime ve formatu DOC nebo DOCX.

@

Scénar k prezentaci

Nazev prezentace

Podnézev (nepovinng)

Cil prezentace

Cilova skupina

Pouziti prezentace

Néavaznosti (napft. vzdélavaci
program...)

Autorska odpovédnost

Jméno a pfijmeni studenta

Studentské ¢islo

51




E-mail

Ostatni

Datum posledni apravy

&
Kazdy snimek obsahuje:
popis textu, ktery bude ptipadné na snimku zobrazen;

popis jednotlivych objekti (obvykle obrazkli nebo animaci), které jsou pro tvorbu

snimku nezbytné a ptipadné také popis jejich pohybu;

presné znéni zvukového komentaie. Pravé na zvukovy komentar se ¢asto zapomina. Je
ale dulezité¢ védét, co budeme nahravat, namlouvat, proto tato ¢ast ve scénafi nesmi

chybét.

#5.3.1 Koresponden¢ni ukol: Scénar pribéhu

Scénar je dilezitou soucasti kazdého vytvareného dila jiz proto, ze popisuje predstavu,
kterou o vytvareném dile mame a kterou se chystdme realizovat. Tato pfedstava pomaha

tvlrci orientovat se v jeho praci, dobfe si ji rozplanovat apod.

ZkuSenost s tvorbou scénaiti byva Casto jina. ZacateCnici neradi vytvaii scénare, Casto
by rad¢ji pfimo zacali zkouSet, objevovat a hledat moZnosti pro svoji tvorbu.
K dulezitosti planovani prace piichazi aZ postupné, pii naroénéjsi tvorbé. Ukol tvorby
scénafe je proto studenty ¢asto opomijen. ZkusSenost presto ukazuje, ze tvorba scénare je
dilezitou soucasti tvorby multimediadlnich prezentaci. Pokud je prace piedem
promyslena a naplanovana, nejenom je pak rychlejsi, ale také mnohem kvalitnéjsi,

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

Na druhou stranu Ize pochopit, Ze tvorba scénéie, zejména tak podrobného, jak je zde
vyZadovan, zabere spousty Casu. V prezen¢nich hodinach je na pfipravu a tvorbu
scénafe Casu dostatek. Studenti kombinované formy mohou mit problém jak s ptipravou
scénafovych listl, tak zeyména s jejich skenovanim a dalS$imi Gpravami naskenovanych
predloh. Proto tento kol neni pro studenty kombinované formy studia povinny.

Doporucujeme vsak i témto studentim pfipravit si pfiblizny navrh toho, co budou
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vytvaret, rozmyslet si ¢lenéni piibéhu do deseti ¢asti apod. USetii to sousty casu,

vysledek prace bude mit fad a smysl.

Studenti se zrakovym postizenim piipravi detailni scénai v textové podobé, ve forme
literarniho scénare. V ném uvedou postupné, co kdo bude mluvit, jaké ptipadné dalsi
zvuky a ruchy se na pozadi objevi nebo zda pfibéh bude podbarven hudbou. Studenti se
postizenim sluchu vynechaji ze scénare zvukovy komentat, jehoz ptiprava a propojeni

S prezentaci je pro né nerealizovatelna.

#5.4 Zvukové komentaie k prezentaci

Podle vypracovaného scénaie je potfeba piipravit zvukové komentafe K jednotlivym
snimkam 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 Koresponden¢ni ukol: Zvukové komentaie K prezentaci

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

Vsechny komentaie zkomprimujte spole¢né do formatu ZIP.

Pro nazvy zvukovych souboril volte kratka vystiznd jména bez diakritiky (hacka a
carek). Zvukové soubory oznacte také ¢islem snimku, pro ktery je dany soubor nahran.

Nazvy zvukovych souborti nesmi obsahovat mezery!!!
Doporu¢ené nazvy: zvukl.mp3,... zvuk10.mp3 nebo obrl.mp3,... obr10.mp3.

Dbejte na vyslednou kvalitu zvukovych soubort, zvuky mate moznost nahrat na u¢ebné

pomoci kvalitnich mikrofond.

#5.4.2 Korespondencni ukol: Rozhlasova pohadka

Nahrané zvukové komentafe spojte v programu AudaCity do vysledného dila —
rozhlasové pohadky. Zvukové komentafe je potieba vhodn€ uspotadat, nastavit
piiblizné stejnou hlasitost apod. Mezi jednotlivymi zvukovymi vstupy (komentati) je

potteba nastavit vhodnou pauzu.
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Takto upravenou nahravku doplitte zvuky na pozadi, tj. riznymi ruchy a hudebnim

doprovodem.

Vysledné dilo miizete upravit do STEREO nahravky. Nakonec exportujte zdznam do

formatu MP3 a odevzdejte ke kontrole svému tutorovi.
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#6 Webové stranky

$Cil kapitoly$ Po nastudovani této kapitoly budete umét vytvofit jednoduché webové

stranky a publikovat je na internetu. To pfedpoklada, Ze zvladnete:
psat na webové stranky text;
vkladat obrazky (statické i animované);

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

webové stranky.

Jednoduché webové stranky 1ze vytvoftit v prostiedi MS Word. Pro ty z Vas, ktefi maji
zajem se dale Vv tvorbé webovych stranek zdokonalovat, je pak V zavéru pfipraven

jednoduchy tutorial ,,psani* webovych stranek.

Vytvatené webové stranky budou Vasim vlastnim autorskych dilem, na kterém

prezentujete vlastni tvorbu na pocitaci. Proto se v této kapitole naucite také:
vytvaret animované texty a animované obrazky;
vytvaret karikatury;

vytvatet morphované obrazky, u kterych dochazi k plynulé zméné jednoho obrazu na
druhy.
$Kli¢ova slova$ animace, format GIF, karikatura, morphing, webové stranky, format

HTM, HTML, publikovani webovych stranek, hypertextovy odkaz, index.htm.

$Cas potiebny Kk nastudovani kapitoly a vypracovani korespondenénich tikola$
20 hodin

#6.1 Webové stranky a internet
$Privodce studiem

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

neboli celosvétova pavucina). A pavouky se to tady jenom hemzi ...

Zde se zamerime pouze na tvorbu jednoduchych webovych stranek, které pak
poskytneme dalsim ucastnikiim internetu k nahlédnuti. Vérime, Ze Vas prdce zaujme,
takze vzhiiru do toho... Nejprve uvedeme nekolik zakladnich definic.$
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$Internet$ je celosvétova pocitacova sit’, ktera spojuje jednotlivé mensi sité. Nazev
internet pochéazi z anglického slova network (sit), podle n¢hoz tradi¢né nazvy
americkych pocitacovych siti konCily ,,-net“, a mezinarodni (pivodné latinské)
ptedpony inter- (mezi), vyjadiujici, Ze internet propojil a vstiebal razné diléi sité.
Internet slouzi k pfendSeni informaci a poskytovani mnoha sluzeb, jako jsou
elektronickd posta (zndma také pod oznacCenim e-mail), chat, webové stranky, sdileni

soubord, on-line hrani her, vyhledavani a dalsi.

$Webova stranka$ je dokument, ktery je mozné pomoci webového prohlizece zobrazit
na monitoru poc¢itace ¢i na displeji mobilniho piistroje. Webové stranky jsou vzajemné
provazany hypertextovymi odkazy, které¢ jsou definovany pomoci znalek jazyka
HTML. Stranky se skladaji z textd, multimedidlnich prvka a hypertextovych odkazi,

které umoznuji prechod na dal§i webové stranky.

Webové stranky mohou byt ulozeny v podobé souborti (nejéastéji ve formatu HTML
nebo PHP) na pevném disku konkrétniho pocitate nebo je poskytuji webové servery
prostfednictvim pocitacové sit¢ nebo internetu. Webové stranky ulozené na disku
konkrétniho pocitace jsou dostupné pouze uzivateli tohoto pocitate. Webové stranky

poskytované pies internet musi byt publikovany.

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

mezer. Ceské ndzvy Casto zplsobuji problémy a nefunkénost stranek.

Participace na tvorbé webovych stranek je dnes Castou profesi zejména pro lidi
S riznymi typy postizeni. Internetové je zprostiedkovavano webovym prohlizeCem
instalovanym v pocitaci. Informaéni a komunikaéni technologie nabizi v dneSni dob¢
fadu pomticek a nastrojui, kterymi mohou pomoci lidem se smyslovym hendikepem

V jejich praci a zafazeni se do spolecenského Zivota.

Lidé se sluchovym postizenim mohou s pocitacem pracovat bez vyrazn€jSich omezeni,

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

vvvvvv

ptecte piimo z obrazovky, co dokdze ovladat pomoci mysi nebo klavesnice, to je pro
hendikepované s postizenim zraku problémem. V prvni fad¢ je potieba si uvédomit, ze
pro tyto lidi je orientace pomoci mysi nemozna. VSe dokazou ovladat pouze klavesnice,
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jejiz obsluhu musi dokonale ovladat. Pomoci klavesnice mohou vybirat polozky z menu
nebo se musi ucit pouzivat klavesové zkratky. Pomoci klavesnice se piepinaji mezi
jednotlivymi okny, mezi jednotlivymi prvky téchto oken (naptiklad mezi textovymi

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

Lidé slabozraci (se zbytky zraku) mohou pro ¢teni a praci s pocitaem vyuzit i monitor.
Pro zobrazeni pouzivaji obvykle specialni programy, tzv. softwarové lupy, které
zvetSuji vSe, co se na obrazovce vykresluje. Nutno si ale uvédomit, ze zvétSenim je
zobrazovana pouze cast toho, co zdravy ¢loveék vidi na monitoru. Orientace zde je velice
komplikovand, prace vtomto rezimu je ndro¢na a zdlouhava. Tito 1idé maji proto
obvykle narok na ¢asovou kompenzaci pro svoji praci a proto také pocet ukold v kurzu
Vzdélavaci technologie je pro né mensi.

v

Jesté komplikovanéjsi je situace pro lidi, jeZ na monitor nevidi vibec. Ti komunikuji
s pocitatem pomoci hlasového nebo hmatového vystupu. To znamend, Ze potiebuji ve
svém pocita¢i mit nainstalovano softwarové vybaveni, které ¢te vSe (textové
informace), co se jinak zobrazuje na obrazovce nebo se tyto informace ,,vypisuji*
Braillovym pismem na specidlnim zatfizeni. Obrazové informace (obrazky, videa apod.)

jsou pro tyto lidi zcela nedostupné.
$Priavodce studiem

Tolik nahlédnuti do svéta hendikepovanych lidi a do jejich casto omezenych moznosti
prdce s pocitacem. Toto sezndmeni nepatri sice k obecnému vzdélani, ale je dobré si
uvedené skutecnosti uvédomovat, pokud vytvarime multimedidlni dila pro podporu
wuky. Casto existuji moznosti, jak prizpiisobit vytvarend dila tak, aby byla dostupnd
Sirokému okruhu lidi. A prave webové stranky, které jsou urceny pro svet, by tyto

myslenky mély brat v iivahu.$

Webové stranky by méli v rdmcei kurzu vytvaret vSichni studenti. Jejich vysledny vzhled

se bude lisit podle moznosti (pfipadného smyslového postizeni) toho kterého studenta.

Studenti se zrakovym postizenim nevypracovavaji grafické korespondencni tkoly této
kapitoly, tj. ukoly animovany text, animovany obrazek, karikatura a morphing. Také

jejich webové stranky budou mit jinou podobu — budou publikovany ve formé blogu.
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#6.1.1 Karikatura

Cizim slovem Kkarikatura (popiipad¢ slovem karikovani) nazyvame zjednodusené,
nekdy humorné ¢i komické, jindy satiricky kritické a umyslné zesméesiujici, vytvarné ¢i
literarni dilo, které znac¢né zvyraziiuje nékteré tvary obliceje, lidské postavy nebo i
néjaké osobni vlastnosti, diilezity povahovy rys (¢i jiné dalsi vyznamné skutecnosti) u
zobrazované osoby resp. u karikovaného clovéka. Karikatura se od vSech jinych
humoristickych zanrii vyznacuje nejen svoji tmyslné zjednodusenou zkratkovitosti
podani, ale pfedevSim zjevnym piehanénim a timyslnym zdlraziiovanim vybranych
rystt zobrazovaného clovéka. Navic kromé své humorné stranky mize byt vyrazem
ostré spolecenské kritiky, jasného zesmésnéni, protestu ¢i odporu vuci prislusné osobg.

Svoji povahou ma patrné nejblize k zanru parodie.

Predmétem karikatury byvaji nejCastéji osoby vefejné Cinné a vSeobecné znamé

(politici, sportovci, umélci apod.).

Tolik o pojmu karikatura referuje Wikipedie. Pokud si prohlédneme internet blize,
zjistime, Ze pojem karikatura je spojem zejména s obchodni Cinnosti a sluZzbou kresleni

karikatur na dalku — podle fotografie.

#6.1.2 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
k metamorfoze zdrojového obrazku na cilovy obrazek podle pfedem definovanych

pravidel tak, aby zména byla pfiméfené rychlé a plynula.

Morphing je teda dynamicky obrazek, ktery se v Case cely proménuje. Prohlédnout si jej
muzeme, jenom kdyz je soucdsti néjakého filmu ¢i animace. Proto také nésledujici

obrazek morphingu zachycuje pouze nékolik okamzikli zmény.

#6.1.3 Tvorba webovych stranek

Dnes jiz zcela ur€ité plati upravené réeni "kdo neni na internetu, jako by nebyl".
Spousta, zejména mladych lidi, se orientuje ve svété¢ pravé a pouze prostrednictvim
internetu. Vedeme své bankovni ucty ptes internet, nakupujeme pies internet, mluvime

a komunikujeme prostfednictvim internetu.
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Vysvétlovat proto divody, pro¢ hovofime o webovych strankach v souvislosti se
vzdelavani, je zbytecné. Webové stranky umoznuji vyhledat informace potifebné pro
uceni se, umoznuji komunikaci (synchronni i asynchronni) vyucujicich se studenty,
predavani informaci zakiim nebo studentim. Vhodné a atraktivné pfipravené 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
stupniit (poc¢inaje matefskymi Skolami) maji své webové stranky, na kterych prezentu;ji
svoji ¢innost, prostfedi, ve kterém se nachazi, studijni programy a fadu dalSich véci, jez

mohou zajimat vefejnost.

Jednou z dilezitych aplikaci internetu V oblasti vzdélavani je i vyukové prostiedi
Moodle, ve kterém jste cely semestr studovali a ptes které jste odevzdavali sva feSeni

koresponden¢nich ukold.
$Priavodce studiem

Verime, Ze neni potreba vic diivodit pro to, abyste se s chuti pustili do prdce na
webovych strankdch. Na zacatku bychom pouze chteli upresnit, Ze i kdyz to neni prace
slozitda, vyzaduje v mnoha bodech presné dodrzeni postupu. Proto opravdu bedlive
sledujte vyklad a provadeéjte to, co se po Vas Zada. Vyhnete se tak pripadné nutnosti
postup opakovat a prace Vas bude jisté i vice bavit. Takze vzhuru do prdce, predstavu
byste méli mit jiz z uvodniho zadani vkolu.$

Webové stranky jsou hypertextem.

Hypertext je jisty druh textového dokumentu, ktery je strukturovan tak, ze obsahuje
navésti odkazujici na uptesnéni nebo na zdroje uvadénych informaci. Témto odkazim
se fika hyperlinky neboli ¢esky (hypertextové) odkazy. Odkazuji na jiné informace
Vsystému a umoziuji tak snadné propojovani, udrzbu a vyhledavani informaci.
Hypertexty se pouzivaji hlavné v siti internet.

Pokud chceme vytvafet webové stranky, musime se naudit vytvafet hypertext, tj.

definovat hypertextové odkazy.
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#6.2 ZaloZeni a vedeni blogu

Blog je webova aplikace, kterd obsahuje pfispévky jednoho autora na jedné strance.

Ptispévky jsou obvykle fazeny chronologicky, nejnovéjsi piispévky se nachazi nahofte.

Ve svém blogu autor obvykle vyjadiuje své nazory a postiehy k jistym spolecenskym a
politickym udalostem, nebo popisuje své zazitky zruznych akci, vyletd nebo
kazdodenni zazitky ze zaméstnani, prochdzek apod. Tématem blogu mohou byt také
kratké pohadky, ptibéhy, ale také naptiklad knizka vytvarena autorem v pribéhu delSiho
¢asového obdobi.

Na rozdil od webovych stranek lze dobry a zajimavy blog vytvofit i bez obrazki.

vvvvvv

nadhled autora, vtipnost a napaditost textu apod.

Pro prvni blog doporuc¢ujeme vyuzit portal http://blog.cz/. Zde najdeme pro inspiraci
mnoho blogt riznych autord. Blogy jsou v rizné kvalité a provedeni, riizné gramatické
a stylistické urovn&. Pro moZnost psat blog je nutné se nejprve registrovat. Clanky je

mozné vkladat az po registraci.

Vyhledavanéjsi a ctenéjsi blogy Ize najit na strance http://blog.idnes.cz/. Vyssi troven

blogt je zajisténa zejména pravidelnou a systematickou kontrolou spravci této webové
domény. Ptidéleni blogu neni automatické, spravce kontroluje vé€k a zajmy blogafil,
zamé&feni, Grovenn a vhodnost obsahu jejich pfispévkl. Kontrolovadna je také Cetnost
ptistupti k jednotlivym ¢lankim (jejich citelnost). Kontrolu mohou provadét i Ctenati
téchto blogli a podle svého uvazeni zvysit tzv. karmu ¢lank.

Vytvoftit opravdu dobry blog, pravidelné se o n&j starat, ptidavat piispévky a piipadné
reflektovat nazory Ctendid neni vibec jednoduché, vyzaduje to jednak vytrvalost a
systematicnost, ale také jistou miru odvahy a sebekritiky. Pro mnohé, zejména

hendikepované lidi miize byt pravé blog vhodnou formou komunikace a jednim

Z moznych zplsobu spole¢enského uplatnéni.

#6.2.1 Koresponden¢ni ukol: ZaloZeni a vedeni blogu

Zamyslete se nad tématem pro svlij blog a vyhledejte vhodny portal pro zalozeni

vlastniho blogu s danou tématikou. ZaloZte si blog, vypliite zdkladni informace o sob¢ —
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vas blog by nemél byt anonymni. Vytvoite dva kratké ¢lanky (cca 2-3 odstavce) vhodné
pro vas blog a publikujte je. V4§ blog nemusi obsahovat zadné obrazky nebo dalsi

prvky, dulezity je pouze obsah a gramaticka spravnost vlozenych ptispevki.
Ke kontrole odevzdejte pouze adresu Vaseho blogu.

Prace s animovanymi obrazky, tvorba karikatury a morphingu jsou sice naro¢né ukoly,
ale obvykle to studenty bavi, zazivaji u toho spousty legrace apod. Vytvoteni webovych

stranek je pak jiz otazka kratkého Casu.

Studenti se zrakovym postizenim moZnost vytvaret legracni obrazky nemaji. Proto pro
n¢ je urcen korespondencni kol tvorby blogu. Tento ukol je nahradnim tkolem za tikol

tvorby webové stranky, neni proto urcen studenttim, ktery tento hendikep nemaji.

#6.3  Shrnuti

Kapitola vénovand webovym strankdm byla rozmanita a také asi narocnd. Naucili jsme
se vytvaret animované obrazky, karikatury, sezndmili jsme se S morphingem a vytvofili

a publikovali jsme na internetu prvni webové stranky.

Je jisté zfejmé, Ze ne vSechny technologie, S nimiz jsme se zde meli moznost sezndmit,
najdou Siroké vyuziti ve vyuce. Karikaturu a morphing mtizeme vyuzit tak leda se zaky
v hodinach informatiky pro zabavu celé tfidy. Pfesto jsme tyto technologie zatadili do
vyuky — jednak z divodu moznosti jejich umisténi na webové stranky a jednak také pro
zabavu a pouceni Vas, studentd. Chtéli jsme Vam ukazat, co vSechno lze mnohdy velice
jednoduse s pocitacem dokazat, jak si lze hrat (jak si dokonce mnoho lidi hraje) a
mozna Vas jednou u té zabavy napadne stvofit i néco uzite¢ného pro déti nebo pro

vyuku.

Na zavér tedy pouze zopakujeme zakladni informace z této kapitoly.
Animované obrazky ukladame ve formatu GIF.

Statické obrazky a fotografie ukladame ve formatu JPG nebo PNG.

Video (nejen morphing) ukladame ve formatu AVI v piislusném kodeku. My jsme
vyuzivali kodek XviD, ktery je volné piistupny. Video mizeme ukladat i V jinych

formatech, to v§ak vyzaduje hlubsi znalost problematiky.
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Jednoduché webové stranky lze vytvofit ve formatu HTM nebo HTML. Oznaceni
formatu souboru vychazi zndzvu programovaciho jazyka, vnémz se jednoduché

webovée stranky vytvari.

Hlavni stranka vzdy nese ndzev index.htm nebo index.html (pfipadné index.php) —
webovy prohlize¢ to takto predpokladd a pokud se n¢kam 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 dal§i nazvy, pifipona

souboru vSak vzdy ziistava.

Obrazky, zvuky, video, animace apod. je nutné nahrat pii publikovani webovych
stranek na misto, ze kterého budou stranky dale piistupné v siti internet. Pokud tak
neucinime, mize se stat, ze naSe webové stranky budou misto obrazkli obsahovat bila

mista a odkazy nebudou spravné fungovat.

V této kapitole jsme se seznamily se zaklady tvorby jednoduchych webovych stranek.
Na internetu lze ale najit celou fadu webovych aplikaci, které nabizi rtizné dalsi
moznosti. Casto se mizeme setkat napiiklad se zpravodajskymi portaly (napiiklad
http://idnes.cz) nebo se specialn¢ upravenymi vyhledavacimi a informacnimi portaly
(http://google.cz  nebo v ¢eskych zemich oblibeny http://seznam.cz). Mezi

nejvyuzivanéj§i webové aplikace patii ale jist¢ mezinarodni portdl po sdileni videa
YouTube nebo aplikace zaméfené na vytvareni a praci riznych spoleCenstvi tzv.

socialni sité, naptiklad Facebook.

Webové aplikace mohou také umoznit tvorbu novych webovych stranek, tpravu jejich
vzhledu a jejich publikovani na internetu (napiiklad 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 mlizeme zalozit vlastni
blog. Blogy jsou obvykle spojeny se zpravodajskymi portdly riizné¢ tematicky
zamétenymi.

#6.4 Kontrolni otazky

V jakém formatu se uklad4 animovany obrazek?

Dokazete zjistit pocet fazi dané animace? Dokazete zjistit nastaveni ¢asovani animace?
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Jaky program lze vyuzit pro tvorbu karikatury?

Co je to morphing? Zkuste to popsat vlastnimi slovy.

Jaky nédzev musi mit hlavni webova stranka?

Co je to hypertextovy odkaz a jakym zptisobem se definuje.

Zkuste zobecnit postup pii publikovani webovych stranek a strucné popiste, jakym

zptisobem jste webové stranky publikovali Vy.

Co to je blog? K ¢emu je urc¢en?
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#ZAveér

Tak jste se dostali az na konec kurzu Vzdélavaci technologie — nastroje. Véfime, ze
kurz byl pro Vas zajimavy a podnétny, ze Vam pfinesl mnoho radosti a piijemnych
chvil. Pokud ne, snad jste ziskali alesponn piedstavu o moznostech, které mohou
informacni a komunikaéni technologie vzdélavani nabidnout. Dnes se s oblibou fika, Ze
déti jsou v praci s pocitacem mnohem dal nez mnozi dospéli a vétSina uciteld. Neni
tomu tak docela. Déti se pocitacti 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 dne$ni dobé tyka
vychovateli a uciteld vSech predmétii. Bez pocitaci se dnes nelze obejit v zadném
oboru lidské ¢innosti. To by mélo byt vyzvou pro neustdlé vzdélavani ucitelit v praci

S pocitacem.

Multimédia, jez byla hlavni naplni kurzu, si dnes jenom postupné hledaji misto ve
vyuce na zdkladnich Skolach. Vyuka prace s pocitatem a tvorba textu Vv textovém
editoru potdd ptfevazuje. Na druhé strané¢ pravé multimédia maji moZnost stat se
nastrojem vyuky prace s pocitacem. Napiiklad dovednost prace s mysi lze ziskat pii
kresleni obrazkl, 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 vybé&ru technologii pro kurz. Vétime a piejeme Vam,

abyste ziskané dovednosti dokazali uplatnit ve vyuc¢ovani ¢i v dal§im praktickém Zivoté.

Ty, které pfedmét zaujal, pouze upozoritujeme, ze predmét méa pokracovani (Vzdelavaci
technologie — aplikace). Své znalosti a dovednosti si muzete rozsifit také v dalSich
navazujicich pfedmétech zaméfenych na audiovizualni prostiedky, multimédia,

zpracovani videa, zvuku apod.
Pteji Vam hodné Gspéchti v dalSim studium

Autorka
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