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PreEDSLOV I

Vo svojej pedagogickej praxi som sa pri vyucovani informatiky a aplikdcii informatiky
vingch predmetoch vzdy pasovala s problémom nedostatku edukacnej literatury a
pomécok, ktord by predovsetkym sluzila ako pracovny ndstroj ziakovi. Existuje velké
mnozstvo manudlov a priruciek, ako pracovat s konkrétnym programom, ktoré prezentuju
jednu cast filozofie vzdeldvania s ndzvom ,menu — oriented“ (vychdadza z toho, ako je ,to°
urobené, pricom tdto metéda spociva vrieSeni umelo vykonstruovanych uloh
prispésobenych danym ndstrojom pouzivaného softvéru, aby sa precviili moznosti
programu). Mne sa ale viac osvedcil pristup ,problem-oriented” (riesi konkrétna tlohu
z praxe, pricom sa poukazuje na efektivne vyuzivanie ¢o najudcéSieho mnozstva
pontkanych ndstrojov), ktory ale neprezentuje Ziaden ucebny materidl, s ktorym som sa
doteraz stretla. Preto som sa rozhodla spracovat takéto materidly s vydatnou konzultacnou
podporou kolegov-informatikov, aby bola vytvorend hodnotnd pomécka pre Studentov pri
Stiudiu informatiky a jej aplikdcii. A kedZe tematicky rozsah a aplikdcie informatiky na ZS
a SS maji dost Siroky zdber, zvolila som si oblast vytvdrania a spracovania obrazu

a animdcii ako jednu z najuyuzitelnejsich a najuzitoénejsich v praxi.



IjVOD I

Kresba ddva priestor vyjadrit svoje nazeranie na realitu, ¢i umoznuje zhmotnit svoje
fantdzie a sny. Malovanie je prirodzenou a bohatou vyrazovou recou dcloveka uz od
ranného detstva.

Svet 21.storocia je vybudovany na informacnych technoldgidach a ovlddanie pocitaca
je uz v sucasnosti tretou gramotnostou. Vzhladom na dnesnu vgykonnost poditacov nie je
prekvapenim, Ze mieSanie farieb, vystihnutie tvarov, aplikovanie rozmanitych vytvarngch
technik a efektov je dnes ovela menej ndroénd cinnost. Kym by sme rucne navrhli napr.
dobry reklamny plagdt alebo tvar nejakého uzitkového predmetu, ¢i animovany pribeh,
znicili by sme urdite peknu kopu papierov. Tvorit navrhy v poditaci je teda urcite menej
nakladné, rychlejSie a vysledok je mnohokrdt efektnejsi. Samozrejme eSte stdle je tu
potrebny clovek a jeho fantdzia, no pri stvarnovani reality alebo fantazie, ¢i grafickom
rieSeni roznorodych problémov je pouzitie vypoctovej techniky a modernych technolégii
spracovania obrazu jednoznacnou usporou ¢asu a zdrukou dosiahnutia takych vysledkov,
ktoré sa klasickymi metédami ani dosiahnut nedaju.

Odhliadnuc od klasickych obrazovych vytvorov je moznost uplatnenia sa grafiky
velmi Sirokd a v mnohom uz priemyselnd zdlezitost. Reklama, dizajn, architektira,
publikovanie, film ... skratka vsetko, o ma v beznom Zivote vizudlnu podobu, to kvantum
navrhov a produktov uz nejde vytvarat ruéne a nemoéze teda pochddzat z pera jedinecnych
majstrov. Tych je tak mdlo a toho, ¢o je potrebné graficky stvdrnit, spracovat, je tak vela !
Preto aj dopyt na trhu prdce po ludoch schopnych takuto pracu vykondvat sa zvysSuje.
A kedZe je to praca navySe qj zaujimavd, narasta aj pocet zdujemcov, ktori sa chctt naudit
ovladat technolégie pripravy a spracovania grafiky. Moznosti, ako tieto zrucnosti ziskat, je
viacero : individudlne Studium, ktoré vyzaduje bez znalosti akychkolvek zdkladov velmi
vela ¢asu a usilia a takto ziskanym vedomostiam chyba komplexnost; vyuzitim kurzouv,
ktoré za nemalé peniaze pontikaji renomované firmy, alebo zaradenie vyucby celku
grafika v SirSom rozsahu do Skol, kde uz aké-také zdklady Studenti dostavaju. V Skoldch

ale chyba akdasi jednotnost a ucelenost vo vgyucbe tejto témy, chybaji ucebnice, databanky



tloh a metodiky k ich vyuzivaniu. Vzhladom na mdj vztah k danej problematike a zdujem
mojich Studentov a kolegov som si navrh rieSenia tohto problému stanovila ako ciel’ tejto
prdace. Nemajui to byt ndvody, ako ovldadat konkrétny graficky program, ale ako viest
Ziakov ku komplexnejSiemu ovlddaniu ndstrojov a vSetkych ich moznosti, aby z ich
Studenti vedeli vybrat a pouzit ich v akomkolvek grafickom prostredi na tvorbu a upravu
digitdlneho obrazu. Netreba preto zabudat, Ze pod zdkladmi technoldégie vytvdarania,
ziskavania a upravy digitadlneho obrazu nechdpeme len zvldadnutie mnozstva postupov
s momentdlnymi implementacnymi zvldsStnostami, ale treba tu akceptovat aj napr.
zdkladné informdcie o digitdlnom obraze, pravidld pre tvorbu kvalitnej grafiky a aj
estetiku. Neakceptovanie tychto skutocnosti zuzuje vyucbu informatiky na drilovanie
postupov, ktoré zdaleka nevedu k profesiondlnemu vyuzZivaniu pocitacov v praxi, podobne
ako pri kvalitnom fotografovani nadm nestaci vediet stlacit spust a vymenit film, ale treba
vediet ¢o to z know-how fotografovania (vyvarovat sa celngym svetelngm zdrojom, vyslednd
scéna by mala poésobit vyvazene, objekty by mali byt podla mozZnosti uplné atd.).
Poméckou na zvladnutie jednotlivych ndstrojov a operdcii by mohla byt aj tdto
elektronickd zbierka pracovnych listov, ndvrhov hodin i ucelenych projektov, ktord je aj
vyslednym produktom tejto prdce. Vznikla pridinenim viacerych kolegov, za éo im tprimne
dakujem a verim, Ze rovnako aj pre ostatnych ucitelov a hlavne pre ich Ziakov bude

dobrym pomocnikom pri spozndvani sveta pocitacovej grafiky.



1 KRESLENIE A MODELOVANIE NA PC v $KOLE I

1.1 Pocéitacova grafika

Grafika je povodne definovand ako umenie pisania a kreslenia. Z hladiska
reprodukcénych postupov moéze byt v sucasnosti umeleckym dielom - druh vytvarného
umenia, alebo produkt vytvoreny priemyselngmi postupmi. Jazykoveda chdpe grafiku ako
pisania jednotlivych znakov — hldsok.

Vinformatike je grafika sthrn diagramov, reprezentdcie funkcii, kresieb a
lubovolnych obrazcov, ktoré sa daju opisat maticou bodov [2].

Zdakladné ulohy grafiky v PC su:

» vykreslovanie — generovanie 2D obrazov jednotlivych objektouv;
» modelovanie — vytvaranie a uchovdavanie geometrie objektov v 3D svete;

» animdcia — popis zmeny polohy (motion) a tvaru objektov (shape) v redlnom céase.
Pocitacova grafika je typickd medziodborova disciplina, ktord vyuziva poznatky z radu
odborov:

»  z fyziky — tedriu svetla a farieb, optiku,

»  z fyziolégie — poznatky o ludskom zraku,

» z matematiky — analyticki geometriu, vyjadrenie rovinngch a priestorovych ciar

a pléch a tedriu premietania,

»  z principov pocitaca — bindrne vyjadrenie éisel, poznatky o organizdcii pamdite.

1.2 Sucasny stav vyucby vyuzitia grafickych editorov

Jedna z prvych "pracovnych ¢innosti" dietata, ktoré vykondva, je kreslenie. V Skole sa Ziaci
pri vytvarani svojich obrdzkov na rézne témy udia pouZivat rézne techniky - kreslenie s
ceruzkou, farbickami, temperami, uhlom, vyskrabdvanie do tusu, lepenie koldzi a pod. S

kreslenim sa vsak nestretdvame len na hodindch vytvarnej vychovy, ale aj na hodindch



matematiky, biolégie, fyziky, geografie ... Obrdzok, ndértok alebo graf md zndzornit
poznatky, resp. zaznamenat deje, ktoré sa na tychto odbornych predmetoch preberaji.
Cielom nie je nakreslenie grafu, ale graf je prostriedkom na pochopenie zndzorriovanej
skutocénosti.

Pocita¢ poskytuje nové moznosti vytvdarania a aj spracovania obrazu. Tvorba
grafickych vystupov na poditaci, éi uz ide o grafické schémy, alebo o umelecké vytvory,
patri k tym éinnostiam, ktoré su praktické - ucia sa ich ziaci pre zivot a su zdrovern velmi
atraktivne - ziaci ich robia radi. Ale patri ziskavanie obrdzkov v digitdlnej podobe, ich
vytvdranie a tuprava len na hodiny informatiky?

Tym, Ze sa ucivo predstavuje vo vSetkych suvislostiach v integrovanej podobe, je
pozndvanie ziakov redlnejSie, Ziaci ucivo lepsSie chdpu a osvojujui si ho nielen verbdlne,
pamditovo, ale skutocne, pouzitelnym spésobom. Ucitel musi byt dokladne oboznameny s
ucebnygmi osnovami, mal by pri preberanych témach vediet kedy, v akych predmetoch a do
akej miery boli preberané podobné témy, ako je mozné ziskané vedomosti, zrucnosti a
schopnosti vyuzivat v dalsSom uceni, pripadne do akej miery a v akej kvalite musi byt uéivo
zvladnuté, aby ziaci boli schopni nan naviazat.

Vzhladom na zvySujuci sa déraz na medzipredmetové vztahy a prepojenie
vzdelavania s praxou je osnovami a Standardami vymedzeny priestor vo vyucovani daného
predmetu aj na zakomponovanie prvkov vgjucby, ako je projektové vyucovanie, kde pocitac
a osvojovanie si informatickych zruénosti je len prostriedkom, nie cielom. Prdve na toto

hladisko je orientovany ucebny materidl, ktory je vysledkom tejto prdce.

1.2.1 Osnovy a Standardy

Uéebné osnovy — sylaby, vymedzuji obsah predmetu. Je to oficidlny Skolsky dokument, v
ktorom sa konkretizuji vychovno-vzdeldvacie ciele, obsah a rozsah vyucovania v uéebnych
predmetoch a v studijnych predmetoch podla schvdleného ucebného planu.

Podla osnov a Standardov (pre vyucovanie informatiky) [4],[5],[6] je poslanim
vyucovania informatiky na vsetkych typoch skoél viest Ziakov k pochopeniu zdkladnych

pojmov, postupov a technik pouzZivanych pri praci s udajmi a tokom informdcii v



pocitacovych systémoch. Buduje sa tak informatickd kultira vychovou k efektivnemu
vyuzivaniu prostriedkov informacnej civilizdcie s reSpektovanim pravnych a etickych zdsad
pouzivania informacénych technolégii a produktov. Toto poslanie by sa malo dosiahnut
prepojenim predmetu informatika s ingmi predmetmi.
Vyber poznatkov je uéebnych osnovdch pre rozne typy Skol vymedzeny tak, aby sa ziaci
oboznamili so zdkladngmi pojmami informatickej vedy pretransformovanymi do
didaktického systému a obozndamili sa s prdcou na pocitaci. Obsah je zamerany na
ziskanie vedomosti a zrucnosti z algoritmizdcie, programovania, informacnych a
komunikacénych technolégii (IKT) v kanceldrskom prostredi, v prostredi internetu a
schopnosti vediet aplikovat IKT v ingch predmetoch. Ziaci sa naucia ovladat prostredie
tych pocitacovych programov, ktoré su v Skole k dispozicii. Déraz sa kladie na ¢innostny
spésob nadobtudania poznatkov vedtici k objavovaniu zovSeobecneni a zdkonitosti Ziakmi.

Vzdelavaci standard je pedagogicky dokument, ktory vymedzuje zdkladné ucivo a
poziadavky na vedomosti a zrucnosti, ktoré si maju osvojit a vediet preukdzat vsetci Ziaci.
Uréuje minimdlnu mnozinu znalosti pre dany predmet a dany stuperi osvojenia uciva.
Vzdeldvaci standard sa sklada z troch ¢asti. Prva ¢ast ma ndazov Obsah a zahinia pojmy a
ich vztahy, definicie a Specifikdciu poznatkov, ktoré su zdkladné v oblasti informatiky.
Druha éast, Poziadavky na vedomosti a zruénosti, vyjadruje ciele vzdeldvania v predmete
informatika. Poziadavky blizSie urcuju ocakdvanu turoven nadobudnutia poznatkov, ¢i Si
ich ma ziak zapamditat, alebo aj pochopit, resp. aplikovat osvojené vedomosti a zrucénosti,
pouzivat ich podla navodu, alebo aj v novych situdcidch. Tretia éast obsahuje zadania,
otdzky a ulohy, na ktoré by mal zZiak vediet odpovedat, resp. ich vyrieSit. Vzdeldvaci
Standard ma dve funkcie: riadiacu (projektovii) a kontrolnu. Ziak ma dosiahnut istii turoveri
zdkladnych vedomosti a zrucnosti v informatike bez ohladu na to, aké metédy a formy
ucitel pouziva vo svojej pedagogickej prdci.

Vzdelavaci Standard z informatiky pre Stvorrocné Studium gymndzia vymedzuje
zdkladné ucivo, ktoré je rozdelené do siedmich casti - Informdcie okolo nds, Pocitacové
systémy, Algoritmy a algoritmizdcia, Aplikdcia textovy procesor, Aplikdcia graficky editor,

Internet a Informacnd spolocnost.



V dalsej casti sa uvddzam iba tu cast osnov a vzdeldvacich Standardov, ktoré sa

tykaju digitalneho spracovania obrazu.

1.2.2 Pozicia vyuéby grafiky v osnovach predmetu informatika

Priestor pre celok grafika a grafické systémy je vycleneny v osnovdch pre kazdy typ
Sk6l, no maximdlne 16 hodin v zdkladnom kurze informatiky, resp. v prdaci s pocitacom.

Na ZS je pre prdcu s poéditacom uréeny priestor uz na 1. stupni v ramci predmetu
pracovné vyucovanie, neskér na 2. stupni vramci predmetu technickd vychova
a v nepovinnom predmete prdca s pocitacom. Triedy so zameranim na prirodovedné
predmety maju zacleneny v 6smom a deviatom roéniku predmet informatika.

Na 8-roénom gymndziu sa vyuduje predmet informatika v kvarte 1 hodina tyzdenne
a dotacia hodin pre grafiku je 4-6 hodin (vid. priloha A) a v kvinte 2 hodiny tyzZdenne
s vyuzitim grafiky v ramci prace s MS Word 6 hodin (vid. priloha B). Na vSeobecnych 4-
roénych gymndzidch s alternativnym ucebnym pldnom sa vyucuje predmet informatika v 1.
rocniku po 2 hodiny tyzdenne, v ktorom je pre osvogjenie si zdkladov grafiky (rastrovej
i vektorovej) vyclenenych maximdlne 12 hodin (vid. priloha C). V 4.roéniku si Studenti mézu
zvolit predmet informatika (3 hodiny tyzdenne) a semindr z informatiky (2 hodiny
tyzdenne), resp. oba predmety sucastne. Pri tejto hodinovej dotdacii sa vytvdra velky
priestor na detailnejSie obozndmenie s rastrovou a vektorovou grafikou, nie vSak
s matematickymi principmi, ale so zrucnostami pri prdci s grafickou informdciou, a to v
rozsahu 16-18 hodin. Rovnakd situdcia je v oktdave 8-rocného Studia s alternativnym
ucebnygm planom (vid. priloha D).

Podobna situdcia je na odbornych Skoldch, kde zdkladny kurz informatiky prebieha
v prvom rocniku (2 hodiny tyzdenne), pripadne formou volitelného predmetu v maturitngch
rocnikoch. Priaznivd situdcia z hladiska vyucby grafiky, resp. spracovania grafiky je na
odbornych S$koldch technického zamerania (stavebné, strojnicke, dopravné, pripadne
umelecké, ¢i elektrotechnické priemyslovky), kde je priamo vySpecifikovany predmet

grafické systémy zamerany na vyuzitie v danom odbore.



1.2.3 Vyber zo Standardov informatiky pre celok Digitalne spracovanie obrazu

Informdacie okolo nds

Obsah: zdroje informdcii, uchovdvanie a vyhladdvanie informdcii, spracovanie informdcii

aplikdciami textovymi a grafickymi, vnttorna reprezentdcia (kédovanie) tidajov v

pocitacoch, multimedidlne informdcie.

Poziadavky na vedomosti a zrucnosti:

Vyjadrit rozdiel medzi informdciou a udajom.

Zbierat, spracovat a prezentovat udaje (Priklady, ako prezentovat grafické udaje)
Ziskat informdcie z tudajov (Uvedte ¢o najviac vyhod spracovania udajov v pocitaci)
Vymenovat a porovnat jednotlivé zdroje informdacii (kniznice, casopisy, knihy,
internet, encyklopédie,...) (Uvedte aspon tri principidlne rézne zdroje informdcii,
ktoré vyuzivate a zoradte ich podla aktudlnosti poskytovania informacii).

Opisat moznosti digitalizdcie roznych typov tdajov (obraz, video)(Vysvetlite ¢o to
znamend , digitalizovat” ddata. Oznacdte zariadenia, ktoré nedigitalizuju udaje, resp.
ktoré sluzia na digitalizaciu tudajov: skener, tlaciaren,, modem, mys, CD-ROM
mechanika, cita¢ ciarového kédu. Uvedte aspor dve zariadenia, ktoré prevdadzaju
tdaje do digitdlnej formy)

Poznat bit a Byte, ako jednotky kédovania udajov (Jedngm bitom mézeme
zakédovat dve rozne farby. Maximdlne kolko roznych farieb mozno zakédovat 4

bitmi?)

Pocitacové systémy

Obsah: Zdkladné technické vybavenie pocitaca, hardvér a softvér pocitaca, pocitacova siet

a informacné systémy.

Poziadavky na vedomosti a zruénosti:

Vediet rozliSovat medzi hardvérom a softvérom.(Vysvetlite pojem multimedidlny
pocitac. Oznacte nepatriace medzi hardvér: tlaciarer,, monitor, textovy editor,

procesor, operacny systém, Internet)



- Pozivat (poznat) zdkladné vstupno-vystupné zariadenia.(Ktoré zariadenia
povazujeme za vstupné, a ktoré za vystupné: tladiaren, klavesnica, monitor,

pdkovy ovladad, tablet.)

Aplikdcia graficky editor

Obsah: Zdaklady prdce s rastrovym grafickym editorom, tvorba a editovanie obrdzku,
moznosti tlace, reprezentdcia grafickych tudajov, ich vghody a nevghody.

Poziadavky na vedomosti a zrucnosti:

- Poznat moznosti grafického editora. (vyuzitie, vjhody, nevghody).

Aplikovat funkcie jedného grafického editora (kreslenie, upravovanie, ukladanie,

nahrdvanie a tlacenie).

- Po pokuse vyplnit vnttro srdiecka ¢ervenou farbou (ndstroj Farebnd vypln) zostala
cela plocha ¢ervend. Preco? (rastrovy editor).

- Spracovat grafické udaje z viacerych zdrojov (internet, skener, kliparty, digitdalny

fotoapardt, ...).

- Aplikovat kombinovanie textu s grafikou (prenos medzi subormi aplikdciami).

1.2.4 Maturitny standard

Uz niekolko rokov sa pracuje na novej koncepcii maturitnej skusky. Tyka sa to vsetkych
predmetov a aj informatiky. Maturita sa skladd z externej casti (test, zistenie urouvne
pochopenia teoretickych poznatkov z IKT, turoven schopnosti riesit algoritmické ulohy) a z
internej casti (obhajoba prdce a prdaca s pocitacom, zabezpecuje zistenie urovne
praktickych zrucnosti v ovlddani prostriedkov IKT, obsahuje rieSenie maturitného zadania
prostriedkami IKT a méze obsahovat vypracovanie a prezentdciu maturitného projektu).
Rozlisuju sa dve urovne maturity: A vyssSia rozSirujica uroven a B je nizsia zdkladna
uroveri. Uroveri A predpokladd 10 hodinovii tyzdennii dotdciu, obsahuje pozZiadavky
turovne B a dalSie poziadavky uréené iba pre tiroven A. troven B predpokladd 6 hodinovu

tyzdennu dotdciu a obsahuje iba zdkladné uéivo.



Vyber z obsahového standardu pre tematicky celok Digitalne spracovanie obrazu:

»

»

»

»

Zdkladné pojmy - udaj, informdcie, jednotky informdcie, digitalizdcia, hardvér,
softvér .

Grafické informdcie - rastrovd a vektorovd grafika, kédovanie farieb, grafické
formaty, programy na spracovanie grafickej informdcie (vstup, tuprava, vystup).
Graficky editor — rastrové a vektorové obrdzky, objekty a manipuldcia s nimi,
nastavenie vlastnosti.

Pridavné zariadenia — monitor, klavesnica, mys, tlaciaren, skener, tablet, digitdlny

fotoapardt.

Vyber z vykonového standardu pre tematicky celok Digitalne spracovanie obrazu:

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

poznat vghody a nevyhody grafickych formdtov (BMP, JPEG, GIF,...).
poznat principy kédovania zvuku v stiboroch typu wav, mp3, midi,
popisat princip vytvdrania digitalnej fotografie

vysvetlit princip digitalizdcie zvuku a jeho dalsie tipravy

vymenovat a charakterizovat zdkladné pridavné zariadenia

poznat princip prdce pridavnych zariadeni uvedenych v tomto Standarde

poznat zdkladné druhy aplikacného softvéru pouzivaného na spracovanie
multimédii

vediet zdovodnit vyber prislusného softvéru pre urcitii mnozinu tloh
vysvetlit princip vghody a nevghody vektorovych obrdazkov

vediet efektivne vyuzit ndstroje grafického a zvukového editora

1.2.5 Standard ECDL (European Computer Driving Licence)

ECDL (European Computer Driving Licence) je medzindrodne uzndvany certifikdt,

doporuceny v ramci Eurdpskej tnie ako Standard poditacovej vzdelanosti Pomocou
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praktickych testov zistuje, ¢i je uchddzac schopny efektivne vyuzivat zdkladné informacdné
technolégie. Certifikat umozni turadne dolozit troveni schopnosti prdce s poditacom, a tym
ziskat vyhodnejsiu poziciu v zamestnani a SirSie moznosti uplatnenia sa na trhu
pracovnych sil vo vsetkych krajindch EU.
ECDL standard pozostava z troch ¢asti:
1. ECDL sylabus, ktory obsahuje detailny popis okruhu znalosti, zruénosti a tuloh
zameranych na prdcu s osobnym pocitacom a pocitacovymi aplikdciami,
2. subor otazok a testouv, ktory obsahuje vsetky otazky a testy pouzivané pri
kvalifikaénych skuskach ECDL,
3. metodika certifikdcie ECDL, ktora okrem iného obsahuje aj metodiku testovania a

vyhodnocovania.

ECDL sa skladéd zo 7 modulov, ktoré pokrgyvaju tieto oblasti:
1. Zdkladné pojmy informacnych technoldgii.
2. Prdca s pocitacom a sprdva stborov.
3. Textovy editor.
4. Tabulkovy kalkuldtor.
5. Databdza.
6. Spoésoby a moznosti elektronickej prezentdcie.

7. Sluzby informacénych sieti.

Mozno je to trochu na Skodu, ale v ECDL nie st ziadne moduly, ktoré by sa venovali
multimédiam ako takym. Vo vdcsine sa na multimédia pozerda ako na objekty, ktoré sa
daju vkladat do textovych dokumentouv, alebo prezentdcii.

Takze problematika digitalizacie multimédii je spomenuta v module 3. textovy editor — 3.4.
objekty — 3.4.2. obrdzky, grafické objekty a grafy. Modul vyzaduje vediet vlozit, vybrat,
prestuvat, zmenit velkost a odstranit obrdzok, graficky objekt alebo graf v dokumente.
Dalsi modul 6. prezentdcie — 6.3 text a obrdzky — 6.3.2. obrdzky, grafické stibory, sa tiez
vyhyba multimédiam ako takym. Tento modul vyzaduje iba vlozit obrdzok a graficky stibor

do snimky.
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1.2.6 Ucebnice a tematické zoSity

Uéebnica je kniznd ucebnd pomécka, ktord obsahuje metodicky spracované ucivo
vymedzené uéebngmi osnovami a je zdkladnym didaktickym prostriedkom pri rozvijani
vyucovania.

V stéasnosti je na strednych Skoldch k dispozicii novd Uéebnica informatiky pre
stredné Skoly, ktoru vydalo SPN v Bratislave a ktorej autormi st I. Kalas a kol.. Tato
uéebnica je zdakladnym materidlom k vyudovaniu informatiky na SS. Hoci je uréend pre
1.rocnik strednych $kol, méze posluzit aj pre volitelnii informatiku vo vysSich roénikoch ZS.
Jej cielom je priblizit 5 zdkladnych tém, ktoré su pre stredoSkolsku informatiku klicové. Su
to:

» informdcie - ich zber, spracovanie, uchovdvanie a Sirenie,
1
»  aplikdcie informatiky, pre stredné
» zdklady algoritmizdcie a programovania,

»  pocitacové systémy,

» uplyv pocitacov a novych technoldgii na nasu spolocnost.

<
2
Q2
Z

V tejto uéebnici sa s grafikou stretdvame v jej druhej casti Informdcie
okolo nds. Problémom prenosu tdajov z redlneho sveta do pocitaca
sa autori zaoberaju v druhej kapitole v ¢asti Digitalizdcia informdcii.

V suvislosti s vyucovanim Multimédii sa na SS vyuzZiva aj
tematicky zosSit Praca s Grafikou od autora Lubomira Salanciho,
ktory vydalo SPN v Bratislave. Tematicky zosit je sti¢astou uéebného
materialu predmetu Informatika pre 1. roénik gymndzii. V zoSite st

predstavené prostriedky a postupy, akymi mézeme obrdazky na

pocitaci vytvdrat a spracovdvat a su v nom ukdzané zdklady prdce so znamymi grafickymi
editormi. Tiez je v nom ukdzané, akym spésobom mozno pouzit grafiku aj v inych
predmetoch a oblastiach ludskej ¢innosti — v matematike, fyzike, slovendine, pri priprave
Web stranky, ale aj v domdcnosti. Cielom zoSita je naucit, aky druh grafického editora je

vhodny na spracovanie réznych typov obrdazkov, ukdzat, aké zdkladné ndstroje a moznosti
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moézeme ocakdvat od grafickych editorov, poskytnut mnozstvo prikladov na samostatni a
tvorivi prdacu.

Pracovny zoSit je rozdeleny na tri kapitoly. V pruych dvoch st predstavené zdkladné
programy na spracovanie grafiky - rastrovy a vektorovy editor. Obidve st eSte rozdelené
na niekolko mensSich éasti. Na zadiatku kazdej z nich st vysvetlené zdkladné pojmy,
postupy a ndstroje, ktoré sa budu dalej pouzivat. Potom nasleduju tilohy na precvicenie
alebo samostatné projekty. V tretej kapitole st v krdtkosti opisané najzndmejSie grafické
formadty.

Dalsia kniha, ktord sa tyka multimédii sa nazgva Multimédia pre uditela od autorov
Kires M., Snajder L., Kalakay R., Asocidcia projektu Infovek, Ustav informdcii a prognéz
Skolstva, Bratislava, 2002 [12]. V tejto publikdcii sa v 6smich kapitoldch popisuje prdca s
grafikou, animdciami, digitalnym zvukom a videom. Spominaju sa tu tiez PowerPoint a
multimedidlne edukacné projekty. Kniha je plne ilustrovand s ndzorngmi obrdzkami a

nametmi na tlohy.

1.2.7 Vyber vhodného softvéru

Programov  pre vytvdranie a upravu grafiky je velmi vela. Kuvalitny softvér pre
profesiondlne spracovanie grafiky ale uréite Skoly v hojnom pocte nevlastnia, pretoze
vdcsina nie je volne Siritelnd a stoji nemdlo periazi. Ako vyplynulo z dotaznikového
prieskumu (vid. kap. 1.3), Skoly pracuji so softvérom, ktory bol zaktupeny v ramci projektu
Infovek, a sice Logomotion, Revelation Natural Art a Zoner Callisto. Na upravu grafiky sa
v hojnom pocte vyuziva volne Siritelny program Irfan View, resp. XnView, ktoré postacuju
pre vyucbu zdkladov grafiky. Preto aj ndvrh materidlov pre vyucbu bol zamerany na

vyuzitie prdve tychto programouv.

1.3 Dotaznikovy prieskum

Dotaznik je metéda na hromadné ziskavanie udajov na zdklade pisomnych odpovedi
viacerych respondentov. Je to stibor pisomne formulovanych otdzok, alebo turdeni na ktoré

sa odpovedd zakruzkovanim, poddiarknutim, & vpisanim odpovede. Otdzky v dotazniku

13



moézu byt otvorené, uzavreté a polootvorené. Pri otvorenych otdzkach respondenti
odpovedaju volnou odpovedou. Uzavreté otdzky maju vopred dané alternativne odpovede,
na ktoré je viazand odpoved respondenta. Polootvorené otdzky maju takisto vopred dané

alternativne odpovede a navyse moznost vpisania odpovede (LokSovd — Loksa, 1999).

1.3.1 Obsah a Struktiura dotaznika

Dotaznik, ktory som pre respondentov pripravila, je vlastne formuldar vo forme webovej
ankety zverejneny na internetovej adrese akonagrafiku.php5.sk/ dotaznik.php. Vdaka
podpore PHP st po odoslani vyplneného formuldra (nutné vyplnit aspon hlavicku
dotaznika) odpovede respondentov zapisované do .csv' stuboru tak, aby mohol byt
relevantne nacitany a spracovany programom Excel. Dotaznik je anonymny, respondent sa
identifikuje len $kolou, na ktorej uci, aprobdciou a dizkou pedagogickej praxe. V hlavicke je
taktiez vyzvany, aby ohodnotil svoje znalosti v oblastiach stvisiacich s témou prdce —
grafikou. V pripade nevyplnenia hlavicky je respondent upozorneny. Okrem hlavicky

dotaznik obsahuje desat otdzok otvoreného, uzavretého a aj polootvoreného charakteru.

1.3.2 Obsah a Struktura dotaznika

Dotaznik pozostdaval z niekolkych casti (iplné znenie dotaznika vid. priloha E) :
» hlavicka (typ Skoly, aprobdcia, prax, znalosti respondenta v oblasti grafiky a
animdcii)
» zdkladné informdcie o technickom vybaveni Skoél (¢i vlastnia PC vhodné pre prdcu s
grafikou, aké periférne zariadenia pre prdacu s grafikou maju k dispozicii ziaci, kolko

priemerne zZiakov pracuje pri 1 PC)

! csv (Comma-separated values, hodnoty oddelené ciarkami) je jednoduchy stborovy formdt urceny pre vymenu
tabulkovych dat. Stbor vo formdte CSV pozostdva z riadkov, v ktorgch su jednotlivé polozky oddelené znakom
ciarka. Kedze sa castokrdat pouziva ¢iarka ako oddelovaé desatinngch miest, existuju varianty, ktoré pouzivaji
pre oddelovanie poloziek znak bodkociarka, pripadne tabuldtor (taky variant sa potom niekedy oznacuje ako TSV,
Tab-separated values). Variant s bodkociarkou (ale stdle pod nazvom CSV) pouziva napr. program verzie Microsoft

Excel, uvadza [14].
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» zdkladné informdcie o podmienkach vgyucby grafiky (délezitost postavenia grafiky
vo vyucbe, ¢i sa venuju vSeobecne celku grafika a kedy — informatika povinnd,
volitelny, resp. nepovinny predmet, kruzok, atd.)

» otdzky venované vyucbe rastrovej grafiky a animacii (RGaA) (v ktorom rocéniku ucia
RGaA, kolko % hodin z vyucovania informatiky, resp. vyucovania inych predmetov
venuju RGaA, aky softvér pouzivaju, aku literatiuru, resp. zdroje z internetu
pouzivaju pri priprave na pracu s RGaA uditelia, aké pri praci s RGaA pouzivaju
Ziaci, aké metédy vyuéby RGaA ucitelia pouzivaju, ktoré témy RGaA ucia, ako

kontroluju ziskané vedomosti a zru¢nosti z RGaA).

1.3.3 Dotaznikovy prieskum k datumu 20.5.2007

Dotaznikovy prieskum som uskutocnila v priebehu 1 mesiaca oslovenim tcéastnikov
diskusnych skupin udrzba-l@infovek.sk, garanti-l@infovek.sk, informatika-l@infovek.sk
a spevaci@list.upjs.sk, ktori bud informatiku udia, resp. su spravcami pocitacovych uéebni
alebo su ucastnikmi projektov, ktorych zdkladom je vyuzitie informacnych technolégii. Ku
driu 20.5.2007 som dotaznik vyhodnotila, nakolko uz nepribidali dalSie zdznamy do
stiboru vysledky.csv. Za dané obdobie som ziskala 52 vyplnenych dotaznikov od ucitelov
strednych a zdkladnych S$ko6l. Zo zdkladnych $kol 40% vyplnenych dotaznikov, zo
strednych odbornych Skél 23%, zo strednych odbornych ucilist 8%, zo Stvorroénych

gymnazii 21% vyplnenych dotaznikov a z osemroénych gymnazii 8%.

1.3.4 Spracovanie a vyhodnotenie dotaznikov

Na spracovanie dotaznikov sme vyuzili tabulkovy kalkuldtor Microsoft Excel. Ziskany subor
vysledky.csv sme otvorili pomocou Microsoft Excelu. Udaje ziskané hlasovanim 52
respondentov sme vyhodnotili vo forme tabuliek a grafov (vid. priloha F a G). Zavery zo

ziskanych vysledkov uvdadzam v nasledujiicom texte.
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Zakladné udaje o respondentoch

Povinngmi polozkami, ktoré boli od respondentov vyzadované (inak nebol
elektronicky dotaznik vyhodnoteny a ddta zaznamenané v stubore vysledky.csv), boli typ
Skoly, aprobdcia ucitela, pocet rokov praxe a vedomosti a zrucnosti v oblasti skumanej
dotaznikom, teda rastrovd grafika a animdcia.

NajpocetnejsSiu skupinu tvorili respondenti zo zdkladnych $kél. Prieskumu sa ich
z celkového poctu 52 zucastnilo 36%. Priblizne rovnako pocetné skupiny tvorili 4-rocné
gymnazid (22%) a stredné odborné Skoly (21%). Na margo poctu respondentov 4-roénych
a 8-roénych gymnazii (14%) treba poznamenat, Ze medzi respondentami boli aj taki, ktori
ucia na kombinovanom gymndziu a kedze som taku moznost zabudla zahrniut medzi
pontikané,musela som tuto skutocnost vyhodnotit rucéne, a to vdaka otdzke ¢.5, kde sa
respondenti mali vyjadrit, v ktorgch roénikoch rastrovi grafiku a tvorbu animdcii udia.
Najmenej poéetnii skupinu tvorili SOU, zucastnilo sa len 7% z celkového poctu.Vzhladom na
pomerné zastupenie jednotlivych typov Skél sa podarilo ziskat velmi vhodni vzorku
respondentov, ktorda ndm poskytne dobry obraz o skiimanej problematike na réznych
typoch Skél.

Od uvedenia aprobdcie ucitela sa ocakdvalo, Ze sme uz snad v obdobi vyvoja IKT,
v ktorom qj ini ucitelia ako uditelia informatiky, ¢i technickych predmetov zvlddaji moderné
technolégie, ¢o sa velmi nepoturdilo, pretoze hoci skoro 33% respondentov uvddza iny
aprobacny predmet ako informatika, podcitacovd grafika, odborny predmet, technickd
vychova, matematika, ¢&i fyzika (vid. graf na obr. G-1), len nieco cez 9% respondentov ho vo
svojej 2-3kombindcii skutoéne nemd .

Dalsia éast o zakladnych udajoch sa tykala dizky praxe. Od odpovedi na tito otdzku
sa ocakdvali moznosti nachddzat koreldciu medzi pouzivanim urcitych metéd v zdvislosti
od dizky praxe. Vzhladom na celkovy dost maly pocet respondentov sa to takmer
nepouzilo. Zistili sme, ze priemernd dizka praxe vyudéujiicich informatiky je 12,1 roka.

Poslednd cast sa zameriavala na vedomosti a zruénosti respondentov v skumanej
oblasti RGaA. Pomerne jednoducho su ziskané informdcie ditatelné z grafu na obr.G-2

v prilohe G. Oc¢akdvala som, ze zdklady tvorby, ziskavania a upravy grafiky su zvlddané
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na priemernej az nadpriemernej urovni, tvorba animdcii na priemernej aZ slabej a tvorba
vektorovej grafiky na slabej tirovni..

Uplne slabé znalosti v tvorbe rastrovej grafiky ma len 5,8% opytanych a vynikajiice
11,5%. Takze vdcsina zvldada tvorbu rastrovej grafiky na dobrej tirovni, ¢o potvrdilo moje
predpoklady.

Odlisna je situdcia v oblasti ziskavania grafiky, kde necelé 2% opytanych ma slabé
zrucnosti, 28,9% vynikajice a 44,2% nadpriemerné, co je nad ocakavanie. Teda je
predpoklad, ze ak je zvlddnutie technik ziskavania rastrovej grafiky jednoduché pre
ucitelov, malo by to platit aj pre Ziakov. Pripravené materidaly k tejto téme budu postacovat
v zdkladnej forme.

Oc¢akdvania ohladom tvorby animdacii sa potvrdila: 50% respondentov md priemerné
a 15,4% slabé zrucnosti. Vynikajtice iba 7%.

V oblasti vytvdrania vektorovej grafiky dopadli vysledky az prekvapujiico, pretoze
st rovaké ako pri vytvarani rastrovej grafiky — 42,3% priemerné, 40,4% nadpriemerné a len
2% slabé vedomosti a zrucnosti v tejto oblasti (Rovnako to potvrdila aj otdzka ¢.10, kde
respondenti dali podla délezitosti vektorovu grafiku na 2.miesto). Ocakdvala som u vdcésiny
respondentov slabé zrucnosti. KedZze tdto oblast nie je témou tejto prdce, nijako to
neohrozuje pévodny zdmer vytvorit materidly, ktoré by pomohli zlepSit vedomosti

a zrucénosti v sledovanej oblasti rastrovej grafiky ako ziakom, tak i ucitelom.

Zakladné informacie o technickom vybaveni $kol

Asocidcia Infovek v spoluprdci s Ustavom Informdcii a Prognéz Skolstva nastartovali
uz vr.1999 projekt zlepsSenia technického vybave-nia $ko6l zdkladanou vypoctovou
technikou. S ubiehajucim éasom a vstupom SR do EU sa otvorili skolam dalSie moznosti,
ako vylepsit ,strojovy park® v Skoldch. Preto sa ocakdvalo, Ze vysledky prieskumu tejto
oblasti to poturdia.

Bohuzial’ len neceld polovica respondentov (46,2%) ma moznost so ziakmi pra-covat
v ucebniach s dostatoénym softvérovym vybavenim. Rovnako aj ¢isla uddvajiice pocet
Ziakov na 1 PC na vyucovani nie su poteSujtice, pretoZze vzhladom na rézne moznosti,

ktorymi mozno vypoctovu techniku ziskat, by mal za 1 PC sediet 1 Ziak, max. 1-2 Ziaci. Ale
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vysledky skumanej vzorky ukazuju, Ze az na 52% prieskumu zicastnenych skol sedi za 1
PC 2 a viac ziakov.

S pridavngmi zariadeniami je situdcia lepSia predovsetkym asi z dévodu, Ze ich cena
je nizsia ako cena poditaca a netreba ich kupovat ku vSetkym pocitacom. Na Skoldch, kde
posobia respondenti, z 50%-56% uvdadzaji po jednom skeneri, tablete, monochromatickej
laserovej tlaciarni a digitalnom fotoapardte, 1 farebni atramentovu tladiareri, ¢o vytvara

celkom solidny zdklad pre pracu s grafikou.

Informadcie o podmienkach a realizacii vjucby grafiky

Otazka ¢é.4: V ramci akého predmetu &i aktivity sa uéi prdca s grafikou

Vidcsina priestoru pre vyucbu grafiky je urcend v predmete informatika (uvdadza 69%
respondentov), ale nemenej déleziti ulohu md v predmetoch, ktoré s kreslenim
bezprostredne stvisia, resp. v tom predmete, kde by ju bolomozné pouzit — 22% (napr.
odborné predmety zameranie na projektovanie studiastok, celych pristrojov, budov, ako aj v
umeni — vytvarnd vychova, geografia, biolégia a pod.). Predsa sa jej ale dostdva viac
priestoru (uvddza 33% respondentov) mimo vyucovania, kde sa grafika méze stat putavou
ndplriou zdujmovych kruzkov, ktoré sa realizuju mimo vyucovania, napr. s uvddené
kruzky informaticky, fotograficky, poditacovd grafika, Zurnalisticky, historicko-zemepisny,

webdizajn.

vytvdraniu animdcii?

Z grafu na obr. G-3 v prilohe G sa da lahko vyditat, ze redlny stav zodpovedd tomu, ako je
tato cast zaradend v osnovdch. Preto taziskové su pre Skoly tie rocniky, ktory urcuju
osnovy predmetu informatika, t.j. pre 4-rocné gymndzid 1.rocnik (uvddza 92,3%), pre 8-
roéné gymndzida kvarta (50%) a kvinta (62,5%), pre SOU a SOS 1. a 3.roc¢nik (po 75%) a pre
ZS 7.roénik (57,1%) , 8.rocnik (61,9) a 9. roc¢nik (71,4%), kedy maji nepovinny predmet

prdaca s pocitacom. Zaujimavym faktom je, ze ako pre ZS, tak aj pre 4G, 8G, SOU a SOS
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plati, Ze kazdy respondent uci v niektorom z roénikov na danej Skole (tj. pre dany typ
Skoly neexistuje roénik, v ktorom by bol stipéek 0%).

6. otazka: Kolko vyucovacich hodin venujete a kolko by bolo podla vds vhodné venovat.

nasledujticim témam pocas Stidia

Udaj s najudésou pocetnostou pre ucivo ,vytvdranie rastrovej grafiky“ je 4 hodiny pre
redlny stav a 10 odporicanych hodin. Vytvdranie vektorovej grafiky md u vdcSiny
respondentov hodinovi dotdciu 4h a odportucaju 10h. Pre ndcvik ovlddania skenera
doteraz stadili 2h a postacovali by respondentom aj nadalej. Pre fotografovanie digitdlom
musela doteraz stacit vdcésine 1h, ale podla ndzoru vdésSiny zucastnenych by sa mala
zmenit na 2h. Tvorba a uprava rastrovej grafiky, ktord je nedocenend v otdazke 10, je na
vdcésine Ské6l dotovand v priemere len 1lh, ale skiiseni uzivatelia vedia, ze je to mdlo
a odporucéaju 4h. Tieto hodiny by boli este navySené z 2 na 10h upravou rastru, ale
pokrocilymi technikami. Rovnakd situdcia nastala aj pre jednoducht a pokrodilii animdciu
(2h -> 4h; 4h -> 10h; vid. tabulku v prilohe 2b). Tvorba multimedidlnych projektov je velmi
vdaénd téma, prepdja teoretické znalosti s praxou. Cast tvorby projektov pre prdcu
s grafikou dotovala vdcésina respondentov 4 hodinami, ale vedeli by sa dopracovat ku

kvalitnejsim vysledkom 10h prdce na projektoch.

7. otazka: Ktoré metédy vyucovania multimédii vyuzivate a ako éasto?

Vysledky skumania tejto problematiky su zhrnuté v grafe na obr. G- 4 v prilohe G.
Najcéastejsie vyuzivany sposob vyucby je vyklad s priebeznou prdacou na PC (64%) a skoro
vébec sa nepouzivaji vyucbové programy, tutoridly a wizardy (28%), aby zefektivnilo
samostatné Studium zZiakov. Prave z tohto vysledku vyplyva, ze ciel, ktory som si v tejto
prdci stanovila vytvorit pracovné listy a elektronické Studijné materidly, by mohol byt pre

prax dost uzitoény.

8. otazka : Aké poméck

» Softvér: Logomotion, Skicdr, Relevation Natural Art, Zoner Callisto, Corel Draw, Adobe

Photoshop, Irfan View, Zoner PhotoStudio.
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» Ucebnice a tematické zoSity: Prdaca s grafikou-L.Salanci, Tvorivd Informatika, 1 zoSit
o obrdzkoch, Zoner Calisto 4, Computer Media, Informatika pro zdkladni Skoly,
pocitacova grafika na zdkl.skole, Ako na pocitaé, Kalas a kol.: Informatika pre
stredné Skoly. Deti a kreslenie vo Windows, Snajder, Kires: Praca s multimédiami
pre SS, Derek Franklin:Macromedia Flash MX, E.Hlavatd:Informatika pre prvdcikov
a druhdcikov

» Vguébové hypertexty: www.infovek.sk, www. modernyucitel. net, www.zoner.sk,
http://www.abclinuxu.cz/ clanky/ navody/ gimp-v-prikladech- 1-hvezdna-obloha,
wwuw.zive.cz/ Programovani/ Umime-ve-Flashi--- 1-dil---novinky-ve-verzi-8/ sc-33-sr-
1-a-127015/default.aspx a i.

» Tutorialy: www.zoner.cz/ callisto/ navody.asp, www.gimp.cz/, www.tutorials.cz,
wwuw.diginews.sk/ fotografie/ software/ retus/ Pclanok=gimp-retusujeme-fotky,

viastné.

9. otazka: Aku formu preskusania problematiky grafiky pouzivate?

Z grafu na obr.G-5 (vid. priloha G) je zrejmé, ze najéastejSia metéda preskisania Ziakov
v tejto oblasti je praca na projektoch (uvddza 72% respondentov). Ocakdvanou odpovedou
bolo skusanie skupiny ziakov naraz, a to bud zaddavanim niekolkych kratsich tiloh (48%)
alebo jednej dlhSej ulohy (28%). Prekvapujicim vysledkom bolo zistenie, ze 13%
respondentov kontroluje vedomosti a zrucnosti pri prdaci s grafikou pisomne bez pouzitia

PC.

10. otazka: Zoradte programy typu textovy editor, tabulkovy procesor, databdzovy .

Vam z Vasho pohladu:

Podla otdzky ¢.10 respondenti prikladaji najudcsi vyznam vyuébe textového editora (na
l.mieste)) co je v stlade s ocakdavanym vysledkom; 2.miesto patri prekvapujico
vektorovému editoru, ¢o moze suvisiet s uvedomenim si moznosti, ktoré vektorovd grafika
pontka oproti rastrovej. Na 3.mieste je tabulkovy editor, na 4.mieste tvorba www stranok,

konecne na 5.mieste je rastrovd grafika, ¢o je v negativnom zmysle prekvapujiici vysledok,
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pretoze z ostatnych otdzok vyplynulo, Ze sa tdato problematika vyucuje s az nadhodnotenou
¢asovou dotdciou, v roznych roénikoch (nielen v tom, kde to osnovy uréujii) aj preto, ze mad
v praxi rozsiahle vyuzitie a dost velky vyznam. Na 6. mieste sa umiestnilo programovanie,
hoci podla osnov md svoju poprednti poziciu, ale neochota ucit tuto tému suvisi mozno s jej
neoblubenostou medzi Studentami. Na 7.mieste su databdzy, ktoré ocenia len pokrodili

uzivatelia, hlavne tvorcovia webu.
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2 METODIKA VYUCBY DANEJ PROBLEMATIKY I

2.1 Kritéria efektivnosti vyucby

Aby bol pomer medzi dosiahnutymi vysledkami d¢innosti v procese ucenia sa
a prostriedkami, ktoré boli pri tom pouzité, co najlepsi, musia efektivnost vyucovania
ouvplyvniovat niektoré cinitele, medzi ktoré patria :

e ~ . . o L . < o

(7 vyucovacie metddy, postupy a organizdcia vyucovacieho procesu.
s P . ~ . . . .

(7 ndzorné pomécky a technické zariadenia

A -
(7 obsah uéiva

2.1.1 Vyucéovacie metody, postupy a organizdcia vyucovacieho procesu

vSeobecne.

Vyucovacie metédy a metodické postupy mézu velmi vyrazne ovplyvnovat vysledky
ucebnej ¢innosti ziakov. Za efektivne st povazZované tie, ktoré posilnuju aktivnu tcast
Ziakov, pésobia na rozvoj schopnosti zZiakov a pestuju v nich spésoby raciondlneho
a ekonomického studia. Tu patria hlavne metdédy ndzorné a praktické spojené s metdédou
rozhovoru, menej efektivne su tie, ktoré sa opierajii o pamdtové prvky ucenia. Pricom je
dolezité mysliet na variabilitu v pouzivani réznych metéd a ich spravne zaradenie. Medzi
overené metddy, ktoré sa hodia na vyucbu grafiky, patria :

- motivacno-stimulaéné (navodenim problému z praxe, rozprdvanim o konkrétnom
previazani daného problému s praxou)

-  ndzorné (ukdzky podobnych prdc na dant tému s komentovanim kladov a nedostatkov
vysledného efektu, ukdzky rieSenia daného problému prostrednictvom zdielania
ucitelovej obrazovky, resp. obrazovky Studenta, ktory optimalny ndavod odhalil)

-  rieSenie pripravenych postupov ako metédy osvojovania a precvicovania Si nového

uciva
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-  sutazivost (kto skor, kto najefektivnejSie, kto najtvorivejSie — galéria prdc so
vzdjomnym hodnotenim) a spoluprdca (pri tvorbe projektov) ako metédy precvicovania
a hodnotenia

- realizdcia projektov so zdaverecnou obhajobou

-  samostatnd, aktivna a tvoriva praca zZiakov

- mimoSkolské vzdeldavanie formou exkurzii

2.1.2 Nazorné pomécky a technické zariadenia

Efektivnost technickych pomécok je zrejmd. ZjednoduSuje cestu pozndvania a ulahéuje
prdcu ucitelovi i ziakom. Je ale doélezité spravne tieto pomoécky vyuzivat, pretoze mdlo
efektivne su tie pomécky, ktoré posobia vo vyucébe izolovane, alebo ak su nesprdvne
zaradené a vyuzité. Pri vgucbe vektorovej grafiky moézu byt okrem ndzornych ukdzok
s vyuzitim konferenéného programu NetMeeting na zdielanie ucitelovej plochy pouzité napr.
priesvitky s nakreslenymi objektami, ktoré sa moézu pouzit pri vysvetlovani prdce
s vrstvami, na ukdazky transformdcii a pod. Ak bude tlohou zZiakov stvarnit nejakt
realistickti scénu, ktoru dokdZeme v ucebni naaranzovat, je to velmi pésobivé hlavne
z hladiska pochopenia kompozicie (umeleckd strdanka), ale aj napr. délezité pre pochopenie,
ako pracovat s prechodovymi vyplnami, ktoré simuluju 3D tvar objektov a teda ich

osvetlenia a ako pracovat s ndstrojom tieri, aby sprdavne vystihoval skuto¢nost.

2.1.3 Obsah udéiva

Vyznam obsahu uéiva spocdiva vtom, ze Studovany material je zdkladom
vzdelavania v danom predmete aje prostriedkom pre rozvijanie schopnosti a dalSich
vlastnosti ziakov. V tomto ohlade je efektivne to ucivo, ktoré méoze ziak ,prezit”, t.zn. vidi aj
jeho aplikovatelnost v beznom zivote, nie je zastaralé, je dobre usporiadané a jednotlivé
¢asti na seba logicky nadvdzuju.

Nie je potrebné strdacat ¢as ucenim sa, ako oviddat program. Je ovela viac délezité
viest ziakov ku komplexnejSiemu poznaniu jednotlivych ndstrojov a vSetkych ich mozZnosti

a predovsetkym naucdit ich, kedy ktory ndstroj pouzit, aby docielili Zelaného efektu. Pre
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osvojenie si zdkladov pri prdaci s vektorovou grafickou informdciou St potrebné

predovsSetkym praktické cvicenia, ktoré su vyuzitelné vo vsSetkych fdzach vyucovacej

jednotky, t.zn. na osvojenie si novych vedomosti, ich precvicenie, aj upevnenie. Podla [4] je

vhodné rozdelit tieto praktické tilohy na :

X

Elementarne etudy - jednoduché, casovo velmi nendrocné cvicenia, ktoré st
zamerané na osvojenie a upevnenie zdkladnych pojmov a zrucnosti pri prdci so
zdakladnygmi ndstrojmi a ovlddanie zdkladnych funkcii v danom grafickom programe.
Tieto cvicenia nevyzZaduwju od zZiakov ziadnu zvldStnu pripravu. KedZe ide
o jednoduché ulohy, je délezité venovat sa motivdcii ziakov mozno aj s ohladom na
dalsie pouzitie jednoduchej tilohy vo velkom celku pri vypracovdvani projektouv.
(v grafike napr. volnd linka, Struktura, farba, skladba geometrickych tvarov ...
vid. priloha 4)

Namety pre vyucovanie si vhodné na nadviazanie na elementdrne etudy,
predpokladaju zvldadnutie elementdrnych zruénosti, zakladaji na nich dalSiu ¢innost.
Precvicia viaceré ndstroje a zdkladné funkcie naraz a zavddzaji ndrocnejsSie
a obtiaznejSie ndstroje a funkcie. St uréené na viac vyucovacich hodin, ale
nevyzaduju mimoriadne organizaéné podmienky. (konkrétne pre grafiku napr. stidia
predmetu podla skutocnosti, pocitové vyjadrenia, projektovanie z priestorovych
tvarov, pismo, uzitkovd grafika, parafraza vytvarného diela ... vid. priloha 5)
Projekty zameriavame na tvorivi, systematicki a samostatni dinnost ziakov.
Integrujeme v nich aj vedomosti zingych odborov a rieSenie pripomina rieSenie
beznych redlnych situdcii, teda nadvdzujii na prakticky zivot. Studenti vdcéSinou
pracuju v skupindch, v dlh§om céasovom obdobi, sami navrhuju postup a metédy
rieSenia, organizujui pracu. Uditel je len v tilohe poradcu, v mnohych pripadoch je to
viac ucitelov réznych predmetov. V kazdom ndvrhu projektu respektujeme, aby
dostatocne Studentov motivoval, aby mali jasne vytyceny ciel prdce, vystupné
vysledky a zoznam pracovnych prostriedkouv, ktoré mézu pri prdaci pouzit. Je zrejmé,
Ze projekty nie st zamerané len na vyuZitie jedného ndstroja (napr. grafického

editora).
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Vhodnou tvodnou motivdciou, praktickymi ukdzkami prdc potrebnych v beznej praxi
(vizitka, etiketa, letdk ...) vytvorenych prdve vdaka VG a vhodnym vyberom etud, ndametov
na hodinu, aj projektov je mozné aj pri malej hodinovej dotdcii poméct Studentom velmi
pomerne rychlo vniknut do problematiky VG a zbavit ich pociatocénej neistoty pri prechode

z rastrového editora na vektorovy.

2.2 Vseobecné vychovno-vzdelavacie ciele

Z predmetovych cielov, ktoré st konkretizované v ucebnych osnovdch, sa odvijaji ciele
tematickych celkov a na najnizSej urovni ciele konkrétnych vyudovacich hodin alebo
jednotiek. Jednotlivé vzdeldvacie ciele by sme mohli konkretizovat vymedzenim
zdkladnych vedomosti a zrucnosti, ktoré si ziaci maju osvojit. Vychovné ciele pomdhaji
formovat’ osobnost Ziakov. Pri uréovani konkrétnych vychovno-vzdeldvacich cielov budeme
vychadzat z toho, zZe ide o rozSirujuice ucivo Digitdlneho spracovania obrazu v rdamci

vSeobecno-vzdeldvacieho predmetu informatika.

2.2.1 Vzdelavacie a vychovné ciele témy Digitalne spracovanie obrazu

Absolvovanim vymedzeného pocétu hodin venovanych grafike podla navrhovaného modelu

by mal Student ziskat tieto vSeobecné zdklady :

Vedomosti:

- vediet vymedzit pojem digitalneho obrazu (grafické editory, farebné modely, princip
digitalizacie obrazu, kompresia obrazu a format digitdlneho obrazu),

— oboznamit sa s rozdielmi spracovania informdcii a ich prezentdciou v grafickej podobe.
Naudit sa pretransformovat viastné vnemy okolia do elektronickej formy so sprdvnou
nastrojov na ich spracovanie a prezentovanie

- dozvediet sa o vyuziti a vyzname pocitacom podporovaného grafického spracovania
objektov a javov v praktickom zivote, ziskat prehlad o vyuziti IT v réznych odboroch,

pochopit mieru vplyvu IT na spolocnost.
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- vymenovat a vysvetlit viastngmi slovami distribuéné platformy digitalneho obrazu (CD-
ROM, WWW, fotografie, negativ, diapozitiv, interaktivne encyklopédie, multimedidlne
slovniky),

- vediet uviest moznosti digitalizovaného obrazu v réznych oblastiach zivota spolocnosti
(zébava, hobby, vyucba a vzdeldvanie, obchod, reklama, umenie,...),

- vediet postdit kvalitu obrazu (kvalita fotografii, zobrazovacie médid, farebnd hibka,
pixel, rozlisenie, DPI),

- vediet principy tvorby digitalneho obrazu (fyzikdlnu podstatu, atributy, poziadavky na
HW, kapacitné ndroky),

- vediet vymenovat sucasné Standardné obrazové formdty, poznat princip ich

komprimacénych algoritmouv,

Zrucnosti:

- ziskat zrucénosti pri vytvarani rastrovej grafiky, pouZivani ndstrojov a operdcii,
nezavisle na grafickom prostredi. Na zdklade tychto zrucénosti sa vediet orientovat v
ktoromkolvek konkrétnom rastrovom grafickom editore,

- vediet pripojit multimedidlne zariadenie k pocitacu (skener, digitalny fotoapardt a
webovd kamera),

- vediet digitalizovat obraz pomocou skenera, digitdlneho fotoapardtu, webovej kamery a
prislusného programu,

- vediet ziskat obraz z aktivneho okna resp. celej obrazovky a dostat ho zo schranky do
programu na spracovanie obrazu,

- vediet manudlne nastavit parametre snimania obrazu pri foteni digitdlnym
fotoapardtom,

- vediet nastavit potrebné parametre pri skenovani obrazu (rozliSenie, farebnd hlibka,
velkost, jas, OCR)

- v programe na spracovanie bodového obrazu vediet zmenit raster a farebnii hibku
obrdzka, jas a kontrast obrdzka, pouzivat rézne selekéné ndstroje, kreslit volnou
rukou, kreslit bezné geometrické ttvary, aplikovat Specidlne filtre na obrdzok,

- ulozit obrdzok do pozadovaného grafického formdtu,
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Vychovné ciele:

- rozvinut resp. zlepSit estetické citenie a jemnu motoriku ruk, dbat kompoziciu farieb na
obrdzkoch;

- naudit ziakov reSpektovat vlastnicke prdva, prdvo na odmietnutie fotografovania;

- rozvinut svoje pozitivne individudlne vlastnosti, ale ivlastnosti pri prdci v time -
schopnosti kooperdcie a komunikdcie (naucdit sa spolupracovat v skupine pri rieSeni
problému, Specifikovat podproblémy, distribuovat ich v skupine, vysvetlit problém
dalsiemu ziakovi, verejne so skupinou o rniom referovat) pri realizdcii projektov

orientovanych na prdcu s grafickymi informdciami.

2.2.2 Vzdelavacie a vychovné ciele témy Tvorba animadcii

Vedomosti:

— pochopit a vediet vysvetlit klicové pojmy ako animdcia, fdzy a zdbery animdcie,
rychlost premietania (priesvitka, vyhladzovanie hran, zdkladny bod, vyhladzovanie
hran),

- poznat a charakterizovat niektoré programy na vytvdranie animdcii,

— charakterizovat formdt animovany GIF,

- vysvetlit rozdiel medzi formdatom GIF a LGF,

- vediet rozdiel a poznat vyuzitie medzi fdzami a zabermi animdcie.

Zrucénosti:

- poznat prostredie a vyuzivat moznosti graficko-animacného editora Logomotion
(nastroje, definovanie oblasti, vyhladzovanie hran, priesvitka, zvdicéSenie),

- vediet vytvdrat animdcie rézneho druhu v programe Logomotion(pomocou dialégového
okna Vytvorenie animdcie, pomocou priesvitky a gumovania),

- vediet pracovat s viacerymi subormi naraz a vhodne vyuzivat moznosti okna Obsah.

27



2.3 Casovo-tematické zaradenie

Do akého predmetu zaradit vyucbu grafiky ? Uvadzam niekolko moznych modelov :

@

ucit ju v zdkladnej informatike (1.roé. SS, kvarta 8-ro¢. gymnazia, 3.-4. rocnik ZS
v ramci technickej vychovy prdca s pocitacom, 8.-9. roénik ZS s rozsirengm
vyucdovanim prirodovednych predmetouv).

Ak sa rozhodneme pre tiito moznost musime mat na zreteli, ze z casového
hladiska to bude skoro nemozné, aby toto ucivo bolo aj precvicené, a teda
hodnoteny vystup zrucnosti vytvorenim zdverecného projektu Dotdcia 66 hodin na
rok na dané mnozstvo uciva uvedeného v osnovdch je absolutne nedostacujiica na
rozsiahle preberanie tejto témy. Odporticéa sa teda aspon jeho ukazka a hlavne
ukdzka praktického vyuzitia, o méze Studentov motivovat k individudlnej prdci,
resp. v pripade velkého zdujmu k vyzZiadaniu si zriadenia krizku.

ucit ju ako ¢ast vo volitelnom predmete informatika, resp. prdaca PC (3.-4.roé. SS,
septima — oktdva 8-roéného gymnazia, II.stupernt ZS).

S dotdciou 2 — 5 hodin idedlna moznost na zaradenie uéiva o grafike v plnom
rozsahu.

venovat sa grafike ako samostatnej vyucovacej jednotke.

Idedlne pre stredné odborné Skoly vzhladom na moznosti hodinovych dotdcii
zavedenie zdkl. zrucénosti pri prdci s grafikou v inom predmete ako informatika pre_

potreby daného predmetu

V rdmci modelu zavddzania IKT do vSetkych oblasti vzdeldvania na ZS a SS

s cielom vyuzit medzipredmetové vztahy a zlepsit tak pripravenost studentov pre
prax predpokladdme, Ze aj tiloha zvlddnutia vektorového grafického editora bude
dolezita. No v ingch predmetoch predpokladdme len jeho vyuzivanie a ziskavanie
zruénosti pre pracu s nim prenechame podla moznosti informatike. No v pripade
Specializovanych programov pre dany predmet bude nevyhnutné ziskavanie
danych zrucénosti na konkrétnom predmete (napr. Cabri geometria na

matematike).

samostatny kriuzok kreslenia na pocitaéi detto ako Q.
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na inom kruzku (napr. geografickom zakreslovanie mdp, na fyzikdlnom

zakreslovanie schém, resp. ndkresov pokusov alebo ich vysledkov, atd.) detto ako
v @,

2.4 Navrh metodiky vyucby celku Rastrova grafika

%  Uvodnd hodina - Zakladné pojmy poéitaéovej grafiky

Casova dotdcia : 1-2 vyucovacie hodiny (vrdtane precvicenia pomocou pracovnych listov).

Ciele :

upevnenie poznatkov o zobrazovacej sustave, jej rezimoch prdce, interpretdcii
farieb a farebné modeloch; vymedzenie zdkladnych rozdielov medzi rastrovou
a vektorovou grafikou; zopakovanie informdcii o roznych druhoch rastrovych
grafickych formdatoch a rozsirenie vedomosti o vlastnostiach najpouzivanejsich
druhov vektorovych grafickych formdtov; obozndmenie sa so zdkladnymi pojmami

vektorovej grafiky.

KUluéové slova :

grafické rozliSenie obrazovky, obnovovacia frekvencia obrazovky, rezimy prdce
obrazovky, interpretdcia farieb, farebnd hlbka, farebné modely, grafické formaty,
bod, krivky (jednoduché a zlozené), Beziérova krivka, uzly, smernica krivky,

riadiace body, symetricky, hladky a ostry prechod.

Pomécky : Pracovny list ¢.RG1 (vid. priloha 3a) — Zdkladné pojmy pocitacovej grafiky.

X Tvorba rastrovej grafiky - Logomotion

Casova dotdcia : 4-6 hodin

Ciele :

oboznamit sa s prostredim grafického editora Logomotion, so zdkladnymi tvarmi
(kreslenie ,od ruky®, tsecka, lomend diara, zaoblend krivka, kruznica, elipsa,
Stvorec, obdiznik, mnohouholnik) a ndstrojmi (vyplii, nahradenie farby, text, guma,
rozmazanie, bledsSie, tmavsie, farbenie obrysov, vyhladzovanie hrdn,

zaostrovanie, lupa, priesvitka, prdaca s oblastou).
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Vstupné vedomosti a zrucnosti: znalost prvkov okna pri orientdcii v editore (ponuka,

tlacidla, pole pre vkladanie znakov, posuvniky, roletovd ponuka, zaSkrtdvacie
policka), vedomosti o grafickych formdtoch, ukladanie a otvdaranie stborouv,

kopirovanie a premiestriovanie obrdzkov alebo ich ¢asti.

Pomécky : Pracouny list .RG2 - Rozvetveny elektricky obvod;

Pracovny list .RG3 - Ludské srdce;
Pracovny list 6. RG4 — Jednoduchy rez kockou;
Pracovny list 6. RG5 — Zemska kéra;

Pracovny list 6. RG6 — My flat;

¥  Moznosti ziskania a upravy rastrovej grafiky - Skener. Digitdalny fotoapardt.

Casova dotdcia: 4 hodiny.

Ciele :

vediet vymedzit pojem digitalneho spracovania ddt, vymenovat a vysvetlit
vlastnymi slovami distribucné platformy digitalneho obrazu (CD-ROM, WWW,
fotografie, fotonegativ, diapozitiv, interaktivne encyklopédie, multimedidlne
slovniky), vediet uviest moznosti digitalizovaného obrazu v réznych oblastiach
Zivota, vediet posudit kvalitu obrazu (kvalita fotografii, zobrazovacie médid,
farebnd hibka, pixel, rozlisenie, DPI), poznat principy tvorby digitdlneho obrazu
(fyzikdlnu podstatu, atributy, poziadavky na HW, kapacitné ndroky), vediet
vymenovat sucasné Standardné obrazové formdty, poznat princip ich

komprimacnych algoritmov;

Zakladné vedomosti a zruénosti : vediet pripojit multimedidlne zariadenie k pocitacu

(skener, digitalny fotoapardt a webovda kamera), vediet digitalizovat obraz
pomocou skenera, digitalneho fotoapardtu, webovej kamery a prislusného
programu, vediet nastavit potrebné parametre pri skenovani obrazu (rozliSenie,
farebnd hibka, velkost, jas, OCR) a fotografovani (bud vhodny automaticky rezim
alebo ruéné nastavenie expozicie, ostrosti, vyvdzenia bielej, blesku, zoom-u a i.),

vediet ziskat obraz z aktivneho okna resp. celej obrazovky a dostat ho zo

" vid.. http:/ / akonagrafiku.php5.sk
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Pomécky” : Pracouvny list ¢.URG2

schranky do programu na spracovanie obrazu, zlepSit techniku vyhladdvania na
internete (obrdzky animdcie). V programe na spracovanie bodového obrazu vediet
zmenit raster a farebnii hibku obrdzka, jas a kontrast obrdzka, pouzivat rozne
selekéné ndstroje, kreslit volnou rukou, kreslit bezné geometrické utvary,

aplikovat Specidlne filtre na obrdzok, pracovat s vrstvami a pod.

Herbar — skenujeme listy;

Pracovny list ¢. URG3 Herbar — fotime stromy s digitdlnym fotoapardtom;

Pracovny list ¢.URG1 Herbar — pohladajme, ¢o nam eSte chyba;

Pracovny list 6. URG4

Zdkladné upravy obrdzkov ziskanych skenovanim,
fotenim a vyhladavanim;

Pracovny list 6 URGS5 — Herbar.

2.5 Navrh metodiky vyucby celku Animacie

Casova dotdcia: 6 hodin

Ciele :

Oboznamit sa s pojmami suvisiacimi s animdciou, S moznostou realizdcie
animdcie na PC prostrednictvom tloh vychddzajucich z potrieb, ktoré vyplynuli
z medzipredmetovych vztahov, resp. z praxe. Nauéit sa stvarnit dynamiku deja v
casovej a vyznamovej navdiznosti, délezitost priciny a ndslednosti jednotlivych
¢asti deja. Naucit sa pomocou animdcie modelovat redlnu situdciu na vytvorenom
pocitacovom modeli, kde je potom mozné zZiakovu pozornost sustredit na
podstatné znaky a prvky sledovanej udalosti a eliminujeme rusivé vplyvy z

redlnej situdcie.

Vstupné vedomosti a zruénosti: poznat prostredie a vyuzZivat zdkladné mozZnosti

grafického editora Logomotion na vytvdaranie statickych obrdzkov, kopirovat
a presuvat cely subor alebo oblasti, ulozit a otvorit subor, charakterizovat

graficky formadt GIF.

" vid.. http:/ / akonagrafiku.php5.sk
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Zakladné vedomosti: pochopit a vediet vysvetlit kliucové pojmy ako animdcia, fazy a
zdbery animdcie, rychlost premietania (priesvitka, vyhladzovanie hrdn, zdkladny
bod, vyhladzovanie hran), poznat a charakterizovat niektoré programy na
vytvdaranie animdcii, vediet vysvetlit rozdiely medzi animacnymi formdtmi GIF,

LGF, SWF.

Zakladné zrucénosti : vediet vytvdarat animdcie rézneho druhu v programe Logomotion
(rucné a automatické vytvorenie animdcie), vediet pracovat s viacerymi stibormi
naraz a vhodne vyuzivat moznosti okna Obsah, kopirovat a prestvat oblasti,

resp. fazy alebo zdbery.

Pomécky : Pracouny list 6.ANIM1 — Cinnost srdca;
Pracovny list 6.ANIM2 — Kolobeh vody;
Pracovny list 6.ANIM3 — Zatmenie Mesiaca a Slnka;
Pracovny list ¢.ANIM4 — Fotosyntéza;
Pracovny list 6.ANIMS — Konstrukcéna tloha;

Pracovny list &. ANIM6 — Elektrolyza.

" vid. http://akonagrafiku.php5.sk
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3 NAVRH STUDIJNYCH MATERIALOV I

3.1 Popis a dizajn navrhnutych materialov

V ndvrhu metodiky vyucby celkov Rastrova grafika a Tvorba animdcii sa odovoldvam
na pracovné listy, ktorych ukdazku v jednej z dvoch podéb, ako ich ziak mézZe pouzivat —
v tlaéenej — uvadzam v prilohe ¢é.4. V modernejSom ponati dostali tieto materidly formu
internetovej stranky, na ktorej st okrem tlacenej podoby pracovnych listov aj ich
elektronické HTML verzie, ako aj doplnujtice teoretické informdcie k jednotlivym témam.
Stranky su pristupné na internetovej adrese http://akonagrafiku.php5.sk.Kedze su
naprogramované v inteaktivnom jazyku PHP, nie je mozné doplnit ich ako prilohu na CD.
Screenshot tivodnej stranky je uvedeny v prilohe H.

Pri tvorbe oboch podéb Studijnych materidlov som sa snazila dodrzat vSeobecné
pravidla tvorby Studijného materidlu. Celd stranka je prevedend v podobe webovych
stranok obohatenych o ndzorné obrdzky, zosnimané obrazovky, odkazy na pomocné
materidly, naprogramovand v jazyku PHP, o umozniuje rychle a kvalitné zobrazenie
stranok, rovnako aj moznost tvorby dynamicky sa meniaceho obsahu (testy
s vyhodnotenim, zdznamom vysledkov a pod.). Stranka bola optimalizovand pre www

prehliadac¢ Mozilla Firefox a rozliSenie obrazovky 1024x768.

3.2 Clenenie obsahu

Uvodnd stranka obsahuje prehladné d&lenenie kapitol vrdatane podkapitol. Kazdd
podkapitola je smerovand spdt na tento tvodny prehlad, resp. ak to téma vyzaduje, na
podobsah a odtial’ na uvodnu stranku.

Kazdy kapitola je ¢lenenda do mensich tematickych celkov. Tym je text prehladnejsi a
jeho éitanie nie je také tinavné, ako pri jednoliatom texte. Citatel si postupne zvykne na

konstantné oznacovanie, zvysSuje to jeho orientdciu v texte a zdrovenn md pocit, Ze sa v
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kapitole vyznd, ¢o je dost délezité. Kapitoly st po obsahovej stranke usporiadané podla
logickej nadvdznosti na seba, v ktorgych sa obsahovo prelinaju teoretické a praktické casti,
aby ziskal uciaci sa dojem ,tedrie pre prax®. Mnohé praktické materidly su upravené tak,
Ze je mozné ich okamzite tlacit a ziskat tak plnohodnotné pracovné listy (ukdzka
pracovnych listov je v prilohe ¢.4).

Text je doplneny obrdazkami, ktoré okrem ozivenia maju najmd prakticky vyznam. Su
to vdcsinou ndzorné ukdzky, priklady k danej téme. Okrem obrdzkov su pouZité aj
tabulky, ktoré poniikajii prehlad. Citatel si tak moéze porovnat konkrétne pripady, a
systematizovat si poznatky o vysvetlovanej téme.

Citatel' po prestudovani alebo pocas Studovania méze odpovedat na otdzky alebo
vypracovdvat tlohy. Ak zisti, Ze ich nevie vypracovat méze sa kedykolvek vrdtit spdt k
textu. Treba povedat, Ze kapitoly neobsahuji informdcie, ktoré je nutné ucit sa naspamdit,
skér sa vyzaduje zapamdtanie si Standardnych postupov a pravidiel prdace s jednotlivymi

programami alebo hardvérovym vybavenim pocitaca.

3.3 Popis obsahu jednotlivych kapitol

V nasledujicich podkapitolach uvadzam cely obsah www stranky, ktord vystupuje ako
celok pre prdacu s grafikou. Obsahuje aj ¢asti, ktoré nie st priamo predmetom tejto prdce,
ale velmi tizko s riou suvisia (prdaca s vektorovou grafikou, tvorba prezentdcii, tvorba www

stranok).

3.3.1 Kapitola 1.: Bez teorie to asi nejde ...

Zdkladné pojmy suvisiace s pocitacovou grafikou - Vyvoj pocitacovej grafiky. Vymedzenie
zdkladnych pojmov. Tedria svetla. Farebné videnie z hladiska fyziolégie ludského oka.
Usporiadanie farieb, farebné systémy. Farebné palety. Formdty pre ukladanie grafickej
informdcie. Zobrazovacia sustava. Vstupné zariadenia pre pracu s grafikou. Algoritmy

pocitacovej grafiky. Zapamdtali ste si?
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Ciele:

»

»

»

»

»

»

»

3.3.2

Oboznamit sa s historickym vyvojom v oblasti grafiky

Osvojit si zdkladné pojmy PGaA, obozndmit sa so zdkladnymi tlohami grafiky

a s jej vyuzitim v praxi.

Pripomentit si vedomosti z oblasti fyziky — optiky a teérie svetla, zdkladné
charakteristiky svetla.

Pripomentit si vedomosti z biolégie — zopakovat’ si Strukturu ludského oka a ¢asti

zodpovedné za rozliSovanie farieb, doplnit si vedomosti o farebnej citlivosti

a poruchdch farebného videnia.

Osvojit si zdkladné vedomosti zo zdkladnej oblasti informatiky - kédovania
informacii (kédovanie grafickej informdcie, kédovanie farieb, farebné palety).
Oboznamit sa s hardvérovym vybavenim pocitaca nutngm pre digitalizdciu

a zobrazenie grafickej informdcie (zobrazovacia stustava, skener, dig.fotoapardt a i.)
Formou interaktivneho uciaceho testu (so spditnou vizbou) si zopakovat osvojené

pojmy. (umoznuje zlé odpovede opravit a test opdt vyhodnotit).

Kapitola 2.: Rastrova grafika

Zdaklady rastrovej grafiky — ¢o je zdkladom rastrovej grafiky, aky je rozdiel medzi rastrvou

a vektorovou grafikou. Ziskavanie rastrovej grafiky zo skenera, digitdlneho fotoapardatu

a internetu. Uprava rastrovej grafiky — zmena velkosti, otodenie/preklopenie, orezanie

obrdzka, tUprava rozliSenia, farebnej hlbky a farebnosti. Specidlne efekty a ndroénejsie

techniky. Vytvdranie a uprava rastrovej grafiky v prostredi Logomotion — popis prostredia

a ndstrojov, pracovné listy.

Ciele:

»

»

vediet vymedzit pojem digitdlneho obrazu (grafické editory, farebné modely, princip
digitalizacie obrazu, kompresia obrazu a formdat digitdlneho obrazu)

Poznat rozdiely medzi rastrovou a vektorovou grafikou;
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»

»

»

»

»

»

»

3.3.3

Zoner

Poznat moznosti zariadeni na ziskavanie digitdlneho obrazu;
Vediet digitalizovat obraz pomocou skenera, digitdlneho fotoapardtu;

Vediet manudlne nastavit parametre snimania obrazu pri foteni digitalnym
fotoapardatom;

Vediet ulozit obrdzok do pozadovaného grafického formdadtu;

Vediet posudit kvalitu obrazu (kvalita fotografii, zobrazovacie médid, farebnd hlbka,
pixel, rozliSenie, DPI);

Ovladat techniky tuprav rastrového obrdzku v akomkolvek rastrovom editore na to
urcenom;, vediet zmenit raster a farebnu hibku obrdzka, jas a kontrast obrdzka,
pouzivat rézne selekéné ndstroje, kreslit volnou rukou, kreslit bezné geometrické
utvary, aplikovat Specidlne filtre na obrdzok, pracovat s vrstvami,

vediet principy tvorby digitdlneho obrazu (fyzikdlnu podstatu, atribtty, poziadavky

na HW, kapacitné naroky)

Kapitola 3.: Vektorova grafika

Callisto. Odlisnosti medzi rastrovou a vektorovou grafikou. Prdca so zdkladnymi

objektami a ich vlastnostami. Prdca s vrstvami. Transformdcie a tvarovanie objektov. Text

ako objekt. Viacndasobné kopirovanie. Logické operdcie s objektami. Vytvdranie prechodov.

Import a uprava bitmdp. Viacstranova grafika. Export do rastrovych formdtov.

Ciele:

»

»

»

»

vediet viozit do scény roézne objekty (geometrické tvary, texty, obrdazky), menit ich
atribtity (velkost, vypln, obrysy, tiene, priehladnost) a vzdjomnu polohu (zarovnanie,
zoskupovanie, viditelnost), kopirovat ich;

rozumiet pojmu logické operdcie s objektami, vediet rozlisit jednotlivé druhy
logickych operdcii a vhodne ich pouzit;

oboznamit sa a prakticky zvladnut export, import a upravu rastrovej grafiky;

naucit sa vyuzivat efekty a triky;
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3.3.4 Kapitola 4.: Vytvaranie animacii

Zdkladné pojmy suvisiace s animdaciou. Ruéné a automatické vytvorenie animdcie
v programe Logomotion, dalSie moznosti programu. Vytvorenie animdcie v Macromedia

Flash.

Ciele:
» pochopit a vediet vysvetlit klticové pojmy ako animdcia, fdzy a zdbery animdcie,
rychlost premietania (priesvitka, vyhladzovanie hrdn, zdkladny bod),

» poznat a charakterizovat niektoré programy na vytvdranie animdcii,

» zopakovat charakteristiku formdat animovany GIF,

» vysvetlit rozdiel medzi formatom GIF, LGF, FLA, SWF a pod.

» vediet rozdiel a poznat vyuzitie medzi fdzami a zabermi animdcie

» poznat prostredie a vyuzivat moznosti graficko — animacného editoru Logomotion
(nastroje, definovanie oblasti, vyhladzovanie hran, priesvitka, zvdcésenie),

» vediet vytvdrat animdcie rozneho druhu v programe Logomotion (pomocou

dialégového okna Vytvorenie animdcie, pomocou priesvitky, ndstroja oblast a

gumovania),

» vediet pracovat s viacerymi subormi naraz a vhodne vyuzivat moznosti okna Obsah.

3.3.5 Kapitola 5.: Tvorba multimedialnych prezentacii

MS PowerPoint. Zdsady tvorby prezentdcii. Vytvorenie jednoduchych i zlozZitejSich
prezentacii podla Sablon ivlastngych navrhov s vyuzitim grafickych moznosti programu
ijeho Specifik (animdcie, vyvolanie akcii ai.). Tvorba vyucobvych materidlov vo forme
prezentdcii.

Ciele:

»  Oboznamit sa s prostredim MS PowerPoint a zdsadami tvorby prezentdcii;

» Naudit sa pouzivat Sablény navrhov ako pomocnikov pre lahké a efektivne

vytvdaranie prezentacnej grafiky;
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» Ziskat si zruénosti pri vkladani, formdtovani, premiestriovani, kopirovani
a odstranovani objektov réznych typov;

» Naudit sa vytvdrat prepojenia medzi prezentdciou a réznymi dalsimi elektronickymi
dokumentami;

» Vediet priddvat objektom animacéné efekty a vytvdarat animované prechody medzi
snimkami.

» Vediet prakticky vyuzit prezentacné prostredie pre tvorbu ucebnych matericdlov;

3.3.6 Kapitola 6.: Tvorba www stranok

Pojmy hypertext, hypermédium. Struktira webstranky. Zdsady tvorby www stranok.
Syntax jazyka HTML. Vkladanie a formdtovanie textu. Vkladanie odkazov, tabuliek
a obrdazkov. Sablény, ramce a zdielané okraje na www stranke. Uprava vzhladu strdnok
prostrednictvom kaskddovych Stylov - CSS. Zdklady programovania dynamickych,

interaktivnych stranok v jazyku PHP - syntax jazyka, Specifikd a rizikd.

Ciele:

» Ziskat prehlad o tom, ako funguje sluzba wwuw, c¢o je hypertext a hypermédium;

» Zozndamit sa so zdkladnymi principmi tvorby stranok, syntaxou jazyka HTML,
znackami (tagmi) a ich vlastnostami;
» Naudit sa pracovat s programom oznacovanym ako editor jazyka HTML. Poznat

rozdiely medzi tvorbou zdrojového HTML kédu v poznamkovou bloku, editore

znaciek a WYSIWYG prostredi;
»  Preskumat problematiku formdtovania hypertextu prostrednictvom kaskddovych

Stylov - s jazykom CSS, obozndmit sa so syntaxou CSS, ale aj s jeho vyuzitim v

HTML.

»  Osvojit si postupy publikovania www stranok na internetovych www serveroch;

»  Vytvorit edukacénu stranku k lubovolnému vyucovaciemu predmetu.
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4 EXPERIMENTALNE OVERENIE NAVRHNUTE] METODIKY

A SYSTEMU ULOH

4.1 Organizdcia, postup a vyhodnotenie experimentu — éast UCITEL

Na otestovanie celkovej didaktickej hodnoty vytvorenych materidlov som si vybrala
skupinu ucéitelov, ktori sa zucastnili Skoleni v ramci projektu ,, Vzdeldvanie uéitelov v oblasti
prace a vyuzitia informacno-komunikaénych technolégii v prdci uditela — Projekt
informatizdcie regiondlneho Skolstva“. Ten realizuji spoloénost mc.edu, s.r.o. v spoluprdci s
Asocidciou projektu Infovek a 250 Skoliacimi centrami po celom Slovensku, medzi nimi qj
nasou $kolou — Gymndziom v Snine. Castou obsahovej ndplne tohto $kolenia je aj prdca
s rastrovou grafikou a pre pokrocilejSich aj tvorba animdcii. Skupine pokrocilejSich ucitelov
(termin: 13. — 27.11.2007, éasovd dotdacia: 6h, pocet uditelov ZS: 18) som teda umoznila
overit si efektivnost ziskavania praktickych zrucnosti pri prdci s grafikou prostrednictvom
pracovnych listov. Uditelia mali zhodnotit priebeh hodiny, splnenie vychovno-vzdeldvacich
cielov, klady a nedostatky takého spésobu vyucby vo svojom predmete, prognézy do
budtcnosti (¢i to budu praktizovat aj nadalej a ako casto), a to zodpovedanim na Styri

anketové otazky:
1. Vedeli by ste vyuzit tieto materidly ako uéebné pomécky vo vyucovacom procese ¢i uz
na informatike, resp. na konkrétnom vyucovacom predmete?

a) ano b) skor ano c) skor nie d) nie

2. Materidl sa Vam po didaktickej stranke javi ako:

a) vyborny b) nadpriemerny c) priemerny d) slaby

3. Spdsob vyudovania pomocou pracovnych listov:

a) odporticam b) skér odporiicam  c) skér neodporticam d) neodporucam

4. Ako by ste vylepsili tieto materidly?
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Okrem otazky 4 pontikam Statistické vyhodnotenie prostrednictvom grafov, obr. 4.1a, b, c.
K otazke 4 - vylepsili by dclenenie testu (oznacenie vykladu, ulohy, rieSenia) a viac

praktickych pracovnych listov.

Otazka €.1:
edeli by ste wyuZif tieto materidly ako uéebné pomdécky vo vyudovacom
procese & Uz na informatike, resp. na konkrétnom wyudovacom predmete?

6% 0% ma) ano

mh) skir dno
Oc) skir nie
od) nie

Obr. 4.1a

Otazka €.2:
Materidl sa Wam po didakticke] stranke javi ako:

6% @ a) wyborny
mb) nadpriemerny
Oc) priemerny

od) slaby

{_n%

28%

Obr. 4.1b

Otdzka €.3:
Spdsob vyudovania pomocou pracovinych listoy:

W a) odpordcam

m b} skir odporacam
Oc) skdr neodpordcéam
Od) neopordéam

Obr. 4.1.c
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4.2 Organizdacia, postup a vyhodnotenie experimentu — éast ZIAK

Vzorku ziakov, ktori sa ztucastnili na experimente, nebolo treba Specidlne vyberat,
pretoze sucastou vyucdovania na 8-rocnom Gymndzium v Snine je ,kreslenie na poditaci”
v ramci vytvarnej vychovy. Boli vybrané skupiny z primy a sekundy, ktoré testovali dané
materialy pri ziskavani poznatkov o tvorbe a tuprave rastrovej grafiky (prima) a tvorbe
animacii (sekunda). Na 1 pocitaé pripadaju 2 ziaci, pocitace, na ktorych pracovali su
v Standardnej multimedidlnej zostave s vysokorychlostnym pripojenim na internet.
Vucebni boli k dispozicii 2 tablety, 2 skenery, digitalny fotoapardt a graficky softvér
Logomotion, Revelation Natural Art, Irfan View, Zoner Callisto4, HP solution center (softvér
pre skenovanie) a i. Hodnotenie Ziakov bolo zistované formou ankety, v ktorej sa mali Ziaci

vyjadrit k tymto otdzkam (resp. navrhnut zmeny) :

1. Ako vam vyhovoval novy spésob vyucby?

a) vyhovoval b) skér vyhovoval c) skér nevyhovoval d) nevyhovoval

2. Su pre Vis pripravené Studijné materidly postacujiice pre zvladnutie uréenej témy?

a) ano b) skoér ano ¢) skor nie d) nie

3. Vpripade, Ze su materidly nepostacujtice, kde vidite nedostatky? Co by ste zmenili,
doplnili?

- velka vdcsina Studentov povazovali materidly za postacujtice

2. S0 pre Vas pripravené studijné
materialy postacujice pre zvladnutie o,
urcenej témy? yuchy:
Oa) vyhovowval

1. Ako vam vwhovoval nowy spdsob

B ano Oh) =kér vyhovowal
m b =kér ano .

. B ) skdr nesyhovaval
Oc) skar nie

) B ) nevyhovaval
W) nie
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5 ZHRNUTIE VYSLEDKOV A ODPORUCANIA PRE PEDAGOGICKU PRAX I

Na zdklade uskutoéneného dotaznikového prieskumu sucasného stavu vyucovania
skumanej problematiky na Skoldch a taktiez z viastnych skitisenosti nadobudnutych pocas
svojej viac ako 10-roénej pedagogickej praxe v odbore informatika, si dovolim sformulovat
nasledujiice zdvery a odportéania pre pedagogicku prax.

Cielom prdce bolo vytvorit uceleny pohlad na vjucébu rastrovej grafiky na ZS a SS.
Pomocou dotaznikového prieskumu zistit redlny stav technického a metodického
zabezpecdenia vyucéby tejto témy a na zdklade zisteného vyspecifikovat podobu Studijnych
materidlov, ktoré by mali byt ndpomocné ako Ziakovi, tak i ucitelovi. Navrhnuté materidly
nechat otestovat ako vzorke Studentov, tak aj ucitelov a so ziskanych poznatkov utvorit
zdvery, ktoré napomézu k zdokonaleniu vytvorenych materidlov a metodiky ich vjucby.

Materidly, ktoré som vytvorila, majui podobu elektronickych materidlov zverejnenych
na internetovej adrese http://akonagrafiku.php5.sk, ale mnohé z nich su pripravené tak,
aby ich ucitel mohol vytladit a poskytnut tak ziakovi materidl umoznujuci ziskanie
zrucnosti samostiudiom a ich precvicenie principom ,step by step“ (forma tutoridlov, resp.
wizardov). Po vykonani experimentu na vzorke Studentov i uditelov ako iopakovanym
nahliadanim do materidlov a ich ,utriasanim®, som dospela k nasledujicim zdverom.

Uturdila som sa v presvedceni, Ze pri vyucovani danej problematiky je treba klast
VAcsi doraz na praktické rieSenie uloh a osvojenie zrucnosti pri prdci s digitalizdciou
multimédii, nez na vyuclovanie tedrie a pasivne prijimanie poznatkov. NajvhodnejSim
spésobom, ako ziakov nieco rychlo naudit, je vysvetlit zdkladné principy, ndzorne ukdazat
niekolko postupov a nechat ziakov precvidit zrucénosti pomocou pracovnych ndvodov
s uréengm cielom a postupom, az tak prejst k prdci na vlastnych projektoch. Akymsi
fenoménom dnesSnej doby je typicky konzumny spoésob zivota, ktory sa odrdza aj na
tvorivom pristupe ziakov v prdci. Nevyhodou hotovych postupov teda je, Ze ziaci maju
z pohodlnosti tendenciu kopirovat uz vytvorené. No vyraznejSie sa prejavila motivacnd sila
pripraveného materidlu, ked maji Ziaci moznost rieSit zaujimavé postupy, ktoré su kdesi
pouzitelné (v inom predmete). Stranky ako celok majui vyznam aj z hladiska Studijného

tempa jednotlivcov a nemenej délezité je obozndmenie sa s previazanostou tejto témy
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s mnohymi dalsimi oblastami. Aj napriek paradoxnym vysledkom prieskumu, ktoré
poukdzali na to, ze skumand vzorka ucitelov nepovazuje vyuébu rastrovej grafiky za
vygnimocne déleziti (otdzka ¢.10) a naopak ju ucia v réznych rocnikoch, pouzivaju rézne
pomécky a postupy na jej vyucbu, som osobne po skusenostiach s tvorbou a overovanim
tychto materidlov presvedcend, ze kurikulum praktickej prdce na PC spocdiva prdve v prdci

s grafickou informdciou.
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ZAVER I

Predstav o tom, ako by mala vyzerat a ¢o by mala poskytovat Skola budticnosti je
dost. Prvou a zdkladnou charakteristikou takejto Skoly by mala byt jej schopnost vybavit
¢loveka nie masou informdcii, ale spésobilostou samostatne mysliet, konat (riesit
problémy) a rozhodovat sa.

Svet pocitacovej grafiky je farebny, zaujimavy, a preto velmi ldkavy. Nie je vsSak
dobré ,vhupnit® do tohto sveta sice s vervou, no bez odbornej pripravy. Grafika je svojim
spésobom sice aj umenie, preto tu znacnu tlohu hrd aqj talent a estetické citenie. Komu ale
tieto zlozky tvorivého procesu chybaju, neznamend to, Ze si s nou nikdy neporadi. Aj tdato
prdca by preto mohla byt slusngm tvodom, ktory pontka zdkladny pohlad na niekolko
oblasti grafického sveta a aj niekolko ndmetov, ako sa k zelanym vysledkom rychlejsie
dopracovat. Je dost mozné, ze radu vlastnych ndpadov uz mnohi realizuji, no mozno
inSpirdciu, ¢i ,barlicku“ este len hladaju. Nech je tdto prdca asponi z casti to, ¢o ich

v oblasti obrazkov z jedniciek a nil dobre nastartuje.
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Priloha A

Vyuchba informatiky na 8-rocnom gymnaziu

¢asovo-tematicky plan

PREDMET: informatika VYUCUJUCA : Rosiéova Martina, Mgr.
TRIEDA : kvarta SKOL.ROK  :2006 - 2007
MESIAC POC.H. TEMATICKY CELOK
IX. 1 Uvodnd hodina. Poudenie o bezpecnosti pri prdci.

5 INFORMACIE OKOLO NAS

Informdcie a udaje — oboznamujeme sa so zdkl.pojmami.

~

Informacd.spolocénost. Jednotky informdcii, ¢is.sustavy.
Vyhladdvame informdcie. Prenos informdcii.

Ako sa kéduju a uchovdvaju informdcie.

Pravne normy, ochrana pred zneuzitim.

XI. Zhrnutie a opakovanie celku.

POCITACOVE SYSTEMY

Histéria vyvoja PC. Zdkladné stavebné pruky pocitaca.
Primdarne a sekunddrne pamditové médid.

XIIL Vstupno-vystupné zariadenia.
Zhrnutie a opakovanie celku.
OPERACNY SYSTEM WINDOWS

Popis prostredia, pracovnd plocha. Praca s mysSou. Prdca s

N@N[\)[\)[\)QNNNN

oknami.
2 Préca s prislusenstvom OS Windows — Skicdr, Poznamkovy
blok, Kalkulacka.
I 2 Préca so stubormi a priedinkami. Archivdcia dokumentov
(disketa, CD, USB kltgd).
2 Ovladanie niektorych pridavnych zariadeni — tlaciaren,
skener, digitdlny fotoapardt.
L. 1 Precvicenie a upevnenie vedomosti a zrucénosti.
13 INTERNET
Pocitacova siet. Historia Internetu.
Neinteraktivna komunikdcia - elektronickd posta
1v. Interaktivna komunikdcia — chat, ICQ.
Vyhladdvanie informdcii na internete — katalégy a zoznamy
Vyhladdvanie informdcii na internete — vyhladdvacie stroje.
Dalsie sluzby internetu — FTP...

VL Ochrana tdajov pred zneuzitim — virusy, hacking, Sifrovanie.

~ o~ ~ NN N NN

Opakovanie a zhrnutie.



Priloha B

Vyuchba informatiky na 8-rocnom gymnaziu

¢asovo-tematicky plan

PREDMET: informatika VYUCUJUCA : Rosiéova Martina, Mgr.
TRIEDA : kvinta SKOL.ROK  :2006 - 2007
MESIAC POC.H. TEMATICKY CELOK
14 TEXTOVY EDITOR - MS WORD
IX. 2 Pracovné prostredie programu. Novy dokument, uloZenie

dokumentu. Moznosti tlace.

2 PiSeme zivotopis. Ziadost — format textu a odstavca
2 Tvorime vizitku, reklamny letdk firmy — vkladanie tabuliek,
wordartov, klipartov do dokumentu.
X. 4 Vlastny projekt — triedny ¢éasopis.
2 Hromadnda korespondencia - obchodny dopis, obdlky,
zluéovact formular.
2 Dalsie moznosti textového editora
20 PROGRAMOVACI JAZYK PASCAL
XI. 1 Uvodnad hodina
1 Algoritmus, algoritmizdcia tlohy
2 Premenné v jazyku Pascal, typ INTEGER, priradovaci prikaz
2 Prikaz vstupu read, readin. Typ REAL. Konvertovanie medzi
real a integer
2 Prikaz IF — jednoduché tlohy
XII. 2 Prikaz cyklu FOR
2 Prikaz WHILE
2 Prikaz REPEAT - UNTIL
L 2 Programy na vyuzivanie cyklov
2 Riesenie tloh.
2 Zhrnutie a presktusanie uciva
22 TABULKOVY PROCESOR - MS EXCEL
1L 1 Charakteristika, spustenie a ukondenie programu.
1 Ulozenie a otvorenie tabulky. Pracovnd plocha. Panely
nastrojov.
1 Pohyb v tabulke, vkladanie a formdtovanie ddt.
1 Oblast — oznacenie, kopirovanie, presun, vymazanie.
2 Format bunky. Automaticky formdt. Podmienené

formdatovanie.



Overovanie tdajov a ochrana ddt.
IL-1IT.
11

Vypocéty v tabulke. Vkladanie a druhy funkcii.
Riesenie tiloh s vyuzitim funkcii a vzorcov.
Grafy — vytvdaranie, typy, tupravy. Casové trendy.

N DN W~

1v. Préca s datami — import, export, vytvorenie a pouZzitie

databdzy.

2 Nadstavbové operdcie — kreslenie a vkladanie obrdzkouv,
upravy zobrazeni zoSitu.

1 Nastavenie strany. Tlac¢ a parametre tlace.

1 Dalsie moznosti tabulkového procesora.

V. 2 Zhrnutie a presktsanie uciva.

10 DATABAZOVE SYSTEMY - MS ACCESS

2 Zdkladné pojmy. Vytvorenie a uprava Struktury databdzy.
Vkladanie a uprava tdajov.

Ako sprehladnit vstup udajov — Formuldre.

VL Ako vytlacit udaje — Zostavy.

Udaje podla priania ... Filtre. Podmienky. Usporiadanie ddt

NN NN

Opakovanie a upevnenie uciva.



Priloha C

Vyuchba informatiky na 4-rocnom gymnaziu

¢asovo-tematicky plan

PREDMET: informatika VYUCUJUCA : Rosiéova Martina, Mgr.
TRIEDA : l.roénik SKOL.ROK  :2006 - 2007
MESIAC POC.H. TEMATICKY CELOK
IX. 1 Uvodnd hodina. Poudenie o bezpecnosti pri prdci.
7 INFORMACIE OKOLO NAS
1 Informadcie a udaje — zdkladné pojmy. Informacna spolocnost.
1 Jednotky informdcii, ¢iselné ststavy.
1 Vyhladdvanie a prenos informdcii. Prdaca v sieti Internet.
1 Kédovanie a uchovdvanie informdci.
X. 2 Pravne normy, SW hygiena, zneuzivanie udajov, virusy a
ochrana pred nimi. Ochrana informdcii.
1 Zhrnutie a opakovanie celku.
7 POCITACOVE SYSTEMY
2 Histéria vyvoja PC. Zdkladné stavebné pruky pocditaca.
2 Primdrne a sekunddrne pamdtové médid.
2 Vstupno-vystupné zariadenia.
XL 1 Zhrnutie a opakovanie celku.
8 OPERACNY SYSTEM WINDOWS
1 Popis prostredia, pracovnd plocha. Praca s mysSou. Prdca s
oknami.
2 Prdca s prislusenstvom OS Windows — Skicdr, Poznamikovy
blok, Kalkulacka.
2 Prdca so stubormi a priecinkami. Archivdcia dokumentov
(disketa, CD, USB klugd).
2 Ovladanie niektorych pridavnych zariadeni — tlaciaren,
skener, digitdlny fotoapardt.
XIL 1 Precvicenie a upevnenie vedomosti a zruc¢nosti.
16 ALGORITMUS A ALGORITMIZACIA.
PROGRAMOVACI JAZYK PASCAL.
1 Pojem algoritmus, zdpis algoritmu, programovaci jazyk

PASCAL, sStruktura programu. Typy ddt, premenné a

konstanty.



I

L

1v.

VL

~ NN NN DND~~N

13

NN N R~

N +~

Podrobnosti o type integer, prikaz vystupu — WRITE.

Prikaz vstupu — READ. Prikaz priradenia.

Podrobnosti o type real, konvertovanie medzi real a integer.
Podmieneny prikaz — IF, CASE.

Cyklus so znadmym pocétom opakovani — FOR

Cyklus s podmienkou na zaciatku — WHILE.

Cyklus s podmienkou na konci — REPEAT

Riesenie algoritmickych tloh.

Zhrnutie a opakovanie uciva.

TEXTOVY EDITOR MS WORD

Pracovné prostredie programu. Novy dokument, ulozenie
dokumentu. Moznosti tlace.

Ziadost — vkladanie textu, formdt textu a odseku.

Zoznamy s odrdzkami a ¢islované zoznamy - Strukturovany
Zivotopis, peticia ...

Prdca s tabulkami a grafikou - tvorime vizitku, rozvrh hodin,
reklamny letdk ...

Vlastny projekt — triedny ¢éasopis.

Dalsie moznosti textového editora — hromadnd

korespondencia.

TABULKOVY KALKULATOR EXCEL

Pracovné prostredie, nova tabulka, uloZenie tabulky.
Vkladanie a formdtovanie dt.

Format tabulky. Kopirovanie a prestvanie dat, adresa
bunky.

Usporiadanie a filtrovanie dat v tabulke.

Vkladanie a pouzitie niektorych funkcii.

Vlastné vzorce a prepocty v tabulke.

Tvorba grafov.

Dalsie moznosti programu. Vkladanie dalSich grafickych
objektov. Moznosti tlace, nastavenie prostredia.
Zhrnutie, opakovanie a presktiSanie celku.

Casovd rezerva.



Priloha D

Vyuchba informatiky na gymnaziu

¢asovo-tematicky plan

PREDMET: cvicenia z informatiky VYUCUJUCA : Rosicova Martina, Mgr.
TRIEDA : 4.rocnik, oktava SKOL.ROK  :2006 - 2007
MESIAC POC.H. TEMATICKY CELOK
6 INFORMACIE OKOLO NAS
IX. 1 Pojem informdcia, druhy informdcii, informatika.
1 Jednotky informdcii, ¢iselné ststavy.
1 Uchovdvanie a prenos informdcii. Prdca s archivaéngmi
programami. Zdloha a obnova ddt.
1 Koédovanie informdcii.
2 Pravne normy, SW hygiena, zneuzivanie tudajov, virusy
a ochrana pred nimi. Ochrana informdcii.
4 POCITACOVE SIETE
X. 1 Vygvoj modelu, typy sieti. HW vybavenie sieti - prenosové
médid a adaptéry.
1 Komunikdcia v sieti. Protokoly. Vrstvovy model ISO OSIL.
Typy signadlov. Synchrénny a asynchrénny prenos.
Osetrovanie chyb prenosu.
1 Histéria Internetu. Adresdcia na Internete, sluzba DNS. Typy
pripojeni, Internet Service Provider.
1 Konfigurdcia a administrdcia Internetu.
16 ALGORITMUS A ALGORITMIZACIA.
PROGRAMOVACI JAZYK PASCAL.
1 Struktira programu, typy ddt, premenné. Prikazy vstupu
a vystupu — READ, WRITE - opakovanie.
1 Podmienené prikazy — IF, CASE — opakovanie.
1 Cykly — FOR, WHILE, REPEAT - opakovanie.
2 Jednorozmerné pole — deklardcia a pouZzitie.
Dvojrozmerné pole — deklardcia a pouZitie.
XL 1 Jednoduché triediace algoritmy.
2 Procedury a funkcie — deklardcia, typy, volania.
2 Préca s textom — typ CHAR, STRING.
2 Typ RECORD - deklardcia, pouZitie.
XIIL. 2 typ FILE - deklaracia, pouzitie. Prdca s textovymi subormi.
1 Tvorba a pouzitie kniznic — UNIT. Grafika v programovacom

Jjazyku Pascal.

1 RieSenie praktickych uloh.
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PRACA S DATABAZOU - MS ACCESS

Popis prostredia a programu. Vytvorenie databdzy. Struktiira
tabulky, typy poli. Vkladanie, uprava a mazanie ddt.
Radenie a filtrovanie ddt. Filtre a dotazy.

Vstupné formulare.

Zostavy, tlac¢ udajov.

Import a export dat.

RieSenie tloh.

BITMAPOVA A VEKTOROVA GRAFIKA

Zdkladné pojmy — vektorova a rastrovd grafika, grafické
formdty, farebné palety, farebna hibka, algoritmy zobraz.
Vytvdranie bitmapovej grafiky.

Préca s digitalnym fotoapardtom a scannerom.

Zdkladné upravy obrdzku (prevzorkovanie, automatickd
korekcia, jas, kontrast, intenzita, farebnd hlbka, prdaca s
maskou, efekty).

Tvorba animdci.

Popis prostredia vektorového grafického editora. Moznosti
zobrazenia.

Vkladanie a uprava vlastnosti objektouv.

Kopirovanie a rozmiestrniovanie objektov. Prdca s vrstvami.
Transformdcie.

Skupiny objektov. Logické operdcie. Vytvdranie prechodov.
Dalsie tipravy objektov — tvarovanie, tiefi, priehladnost.
Odstavcovy a umelecky text.

Import a uprava bitmapovej grafiky. Export a tla¢ grafiky.
PREZENTACNY SW - MS POWERPOINT

Popis prostredia. Snimka, radenie snimok. Sablény a
pozadia, farebnd schéma.

Vkladanie textu, grafiky, multimédii a dalSich statickych
prvkov do snimok.

Animdcie a prechody snimok, éasovanie.

Vytvdaranie hypertextovych prechodov.

TVORBA WWWSTRANOK

Hypertext a hypermédid. Jazyk HTML. Struktira www
stranky - ndvrh vlastného projektu. Pravidld navrhu stranky.
Struktira HTML dokumentu. Vkladanie a formdtovanie textu.
Préca s tabulkami.

Hypertextové odkazy.

Vkladanie obrdzkov. Klikacie mapy.

Rdamce a zdielané okraje.

Pouzitie Sablén, témy.

Dynamické prvky na www stranke (formuldare, beziaci text,
banner, layers, CGI a javascrip).

Realizdcia vlastného projektu a jeho prezentdcia.

Publikovanie na internete.



Priloha E

Dotaznik ku vyucbe grafiky pre uéitelov ZS, gymnazii, SOS a SOU

vyucujucich tento celok (nielen na hodinach informatiky)

Polozky oznacené * je nutné zadat, aby bol formuldr tispesne odoslany. Dakujem za pochopenie.

Typ Skoly* :
Aprobacia uéitela* :

Pocet

===vyber typ === j

rokov praxe* :

Aké su Vase vedomosti a zruénosti v jednotlivych oblastiach?* :

»

»

»

»

»

vytvaranie rastrovej grafiky: ---

ziskavanie rastrovych obrdazkov

(digitalny fotoapardt, skener, internet):

uprava rastrovej grafiky: “ o

vytvaranie vektorovej grafiky:

vytvdranie animdcii: “ T

1. Kolko priemerne ziakov prevazne pracuje za jednym podcitacom pocas vyucovania (na

akomkolvek type hodiny) ?

OO OO0OO0OO0

nemaju vobec moznost pracovat s pocditacom
1

1-2

2-3

3-4

4 a viac

2. Na pocitacoch s akym vykonom na VaSej Skole vyudlujete pracu s grafikou ?

Vdésina poditacov md dostatocny vykon na spracovanie a zobrazenie
narocnejsej grafiky

Vidésina pocitacov nemd dostatocny vykon na spracovanie a zobrazenie
narocnejsej grafiky

V uéebni su pocitace tak 1:1 s dostatocnym a nedostatocnym vykonom pre
spracovanie a priemerne kvalitné zobrazenie

V jednej ucebni su poditace s velmi rozdielnym vykonom (niektoré spracuvaju
grafiku velmi dobre, niektoré priemerne, niektoré podpriemerne, na niektorych sa

nedd pracovat’ s grafickym SW)



3. Aké vstupné ¢i vystupne zariadenia pre prdacu s grafikou pouzivate (uvedte len pocet

ks, ktoré méozu pouzivat Studenti)?

skener, ks
ks

tablet,

tlaciarenn monochromaticka laserovd, ks
ks

tlaciaren farebnad laserovd, ks

digitalny fotoapardt,

digitalna kamera,l ks

ploter,

tlaciaren farebnd atramentovd,

iné, uvedte aké‘ ks

4. Na nasej Skole sa uéi prdaca s grafikou ako:

celok v ramci informatiky

ako éast uciva v inom predmete na ziskanie potrebnych zrucénosti

venujem sa na kruzku (uvedte akom):

O 0o

vébec neucim

5.V ktorych roénikoch sa venujete prdci s grafikou (resp. jeho vyuzitiu) a vytvdraniu

animdcii? Ak je to potrebné, vyberte aj viac moznosti.

pradca s grafikou tvorba animacii
L] L] L] L] L] L] L] L] L]
Zakladnd lr. 2r. 3r. A4r 5r 1.t 2.r. 3.r. 4.r.
Skola U O O O U O O O
6.1. 7.r. 8.r. o.r. 6.r1. 7.r. 8.r. o.r.
] [ [ [ ] [ [ ]
8-roéné pri  sek ter kva pri sek ter  kva
gymnazum [ O 0O O ] O O O
kvt sxt spt okt kvi sxt spt okt
drodné O O O O O O O O
gymndzium l.r. 2. 3r. 4r 1.r. 2.r. 3.r. 4.r.
L] L] L] L] L] L] L] L]

SOS a SOU
1.r. 2.r. 3.r. 4.r. 1.r. 2.r. 3.r.

4.r.



6. Kolko wvyucovacich hodin venujete a kolko by bolo podla vds vhodné venovat

nasledujicim témam pocas Studia zZiaka?

vytvdranie novej grafiky v rastrovom editore - zaciatoénik
vytvaranie novej grafiky v vektorovom editore
ziskavanie obrazkov skenovanim

ziskavanie obrdazkov prostrednictvom dig. fotoapardtu

uprava rastrovej grafiky - jednoduché techniky (zmena
velkosti, orezanie, otoCenie, uprava farebnosti, jasu a pod.)
uprava rastrovej grafiky - pokrodilé techniky

tvorba jednoduchych animdcii (Logomotion, Zoner GIF
animdtor a p.)

tvorba pokrocilych animdcii (Flash)

tvorba multimedidlnych projektov zameranych na aplikdciu

v inych predmetoch ( ako pomécky v matematike, fyzike a
dalsich predmetoch )

7. Ktoré metddy vyucovania multimédii vyuzivate a ako casto?

x  vyklad s priebeznou prdcou na pocitaci

redlny stav

x  obozndmenie sa s problematikou rieSenim tloh z dostupnej literatiiry

x  obozndmenie sa s problematikou rieSenim uloh z vlastnej zbierky tloh

x  samostudium pomocou vyuc. programu, ¢t pracovnych listov (tutor)

x  obozndamenie sa s problematikou pri tvorbe komplexnych

projektov (grafika - prostriedok, nie ciel)

x  pouzivam iné metédy

8. Aké pomoécky pouzivate pri vyucbe tvorby a tupravy grafiky a animdcii?

odporucam

ko

x  softvér:
grafika: animdcie:
% ucebnice (knizné publikdcie-uvedte autora:ndzov) :
grafika: animdcie:
x  tematické pracovné zoSity (uvedte autora:ndzov):
grafika: animdcie:
x  tutoridly (uvedte URL adresy, prip. ndazvy):
grafika: animdcie:
x  iné (uvedte aké) :
grafika: animdcie:




9. Aku formu preskusania problematiky grafiky pouzivate?

L
L]

pisomné preskusanie bez pouZzitia pocitaca;

preskusanie skupiny ziakov na pocitacoch, pricom sa im zaddva jednoduchd
tiloha v dvoch variantoch hodnotiaca zdkladné zrucnosti a postupy pri prdci s
rastrovou grafikou;

preskusanie skupiny ziakov na pocitacoch, pricom sa im zaddvaju rozne tlohy
rovnakej obtiaznosti, hodnoti sa len konecny vizudlny efekt (nie pouzité postupy);
preskusanie skupiny ziakov na pocitacoch, pricom samostatne riesia jednu
tilohu pocas celej hodiny (dve podobné ulohy), ktord hodnoti principy prdce s
rastrovou grafikou a dosiahnutie poZadovaného efektu;

individudlne hodnotenie dlhodobejsej prdce na zadanom projekte;

iné (uvedte aké):

10. Zoradte programy typu textovy editor, tabulkovy procesor, databdzovy systém,

graficky editor, pripadne dalSie, v poradi délezitosti pre zZiakov tak, ako sa to javi Vam

z Vasho pohladu:

A LN =

===zvol tému === j| ===zvol tému === ll
===zvol tému === j| ===zvol tému === ll
===zvol tému === j| ===zvol tému === ll
===zvol tému === j| ===zvol tému === ll



Priloha F
Vyhodnotenie dotaznika

1. Kol'ko priemerne ziakov prevazne pracuje za jednym pocitacom pocas vyucovania (na akomkolvek type hodiny) ?
nepracuju s PC 0 0,0%
1-2 25 48,1%
2-3 23 44,2%

34
4 a viac

N

7,7%
0,0%

o

2. Na pocitacoch s akym vykonom na Vasej Skole vyucujete pracu s grafikou ?
s dostatoénym vykonom 24 46,2%
s nedostatoénym vykonom 13 25,0%
50%:50% 11 21,2%

rozdielny vykon PC v 1 ucebni 4 7,7%

3. Aké vstupné ¢i vystupne zariadenia pre pracu s grafikou pri vyuébe pouzivate?

modus max
skener 1 55,8% 6
tablet 1 48,1% 4
tlaciaren monochromaticka laserova 1 55,8% 10
tlacdiaren farebna atramentova 0 53,8% 5
tlaciaren farebna laserova 0 78,8% 1
digitalny fotoaparat 1 48,1% 10
0
0
0

digitalna kamera 65,4% 2
ploter 98,1% 2
iné, uvedte aké 96,2% 1

4. Na nasej Skole sa uéi praca s grafiko

celok v ramci informatiky 36 Krazky: 8xinformaticky,

ako cast’ u¢iva vinom predmete 11 2xfotograficky, 3xgrafika,
venujem sa na krizku 17 1xzurnalisticky, 1xhistoricko-

vébec neudim 2 zemepisny, 1xwebdizajn

5. V ktorych roc¢nikoch sa venujete praci s grafikou a vytvaraniu animacii?

vyjadrilo sa 50 respondentov zZ8 8G 4G SOu, so$8
1.r 3 14,3% 3 37,5% 12 92,3% 12 75,0%
2.r 6 28,6% 2 25,0% 6 46,2% 8 47,1%
3.r 7 33,3% 3 37,5% 1 7,7% 6 75,0%
4.r 7 33,3% 4 50,0% 4 30,8% 6 50,0%
praca s grafikou 5.r 7 33,3% 5 62,5%
6.1 7 33,3% 1 12,5%
7.r 12 57,1% 1 12,5%
8.r 13 61,9% 2 25,0%
9.r 15 71,4%
1.r. 0 0,0% 0 0,0% 2 15,4% 4 44,4%
2.r. 0 0,0% 1 12,5% 3 23,1% 2 25,0%
3.r. 1 4,8% 2 25,0% 1 7,7% 1 12,5%
4.r. 3 14,3% 0 0,0% 1 7,7% 2 28,6%
animacie 5.r. 3 14,3% 1 12,5%
6.r. 2 9,5% 1 12,5%
7.r. 8 38,1% 0 0,0%
8.r. 6 28,6% 1 12,5%
9.r. 9 42,9%




6. Kolko vyuc€ovacich hodin venujete a kolko by bolo podla vas vhodné venovat’ nasledujicim témam pocas studia

Ziaka?

vyjadrilo sa 44 respondentov udim odporticam
priemer modus max nehod.| priemer modus max nehod.
nova grafika v rastrovom editore 7,41 4 80 11 10,15 10 80 11
nova grafika v vektor.editore 7,26 4 33 18 12,31 10 60 13
ziskavanie obrazkov skenovanim 1,89 2 10 16 2,95 2 10 15
fotografovanie digitalom 3,44 1 33 25 5,56 2 33 18
uprava rastru - jednoduché techniky 3,06 1 15 16 4,35 4 15 15
uprava rastru - pokrogilé techniky 4,00 2 15 38 7,19 10 30 26
tvorba jednoduchych animacii 3,83 2 12 28 7,59 4 25 23
tvorba pokrogcilych animacii (Flash) 5,50 2 14 46 10,22 10 30 34
tvorba multimedialnych projektov 8,67 4 20 37 10,50 10 30 26

7. Ktoré metody vyucovania multimédii vyuzivate a ako ¢asto?

vyjadrilo sa 50 respondentov vobec malo casto stale
vyklad s priebeznou pracou na PC 0 0% 4 8% 32 64% 14 28%
rieSenim uloh z dostupnej literatary 10 20% 27 54% 10 20% 0 0%
rieSenim uloh z vlastnej zbierky uloh 14 28% 21 42% 8 16% 2 4%
samostidium pomocou vyuc. 8 16% 20 40% 14 28% 0 0%
programu, ¢i pracovnych listov

tvorba komplexnych projektov 6 12% 14 28% 16 32% 4 8%
pouzivam iné metédy 4 8% 13 26% 11 22% 1 2%

8. Aké pomocky pouzivate pri vyucbe tvorby a Upravy grafiky a animacii?
vyjadrilo sa 30 respondentov

Logomotion, Skicar, Relevation Natural Art, Zoner Callisto, Corel Draw,

softvér Adobe Photoshop, Irfan View, Zoner PhotoStudio

Praca s grafikou-L.Salanci, Tvoriva Informatika, 1 zosit o obrazkoch,
Zoner Calisto 4, Computer Media, Informatika pro zakladni Skoly,
pocitacova grafika na zakl.skole, Ako na pocita¢, Kalas$ a kol.: Informatika
pre stredné koly. Deti a kreslenie vo Windows, Snajder, Kire$: Praca s
multimédiami pre SS, Derek Franklin:Macromedia Flash MX,
E.Hlavata:Informatika pre prvacikov a druhacikov

ucebnice a tematické zosity

www.infovek.sk, www.modernyucitel.net, www.zoner.sk,
http://www.abclinuxu.cz/clanky/navody/gimp-v-prikladech-1-hvezdna-
obloha, www.zive.cz/Programovani/Umime-ve-Flashi---1-dil---novinky-ve-
verzi-8/sc-33-sr-1-a-127015/default.aspx

vyucbové hypertexty

www.zoner.cz/callisto/navody.asp, www.gimp.cz/, www.tutorials.cz,
tutorialy www.diginews.sk/fotografie/software/retus/?clanok=gimp-retusujeme-
fotky, vlastné ...

9. Aku formu preskusania i iky pouzivate?

vyjadrilo sa 46 respondentov

pisomné preskusanie bez pouzitia PC 6 13%
preskusanie skupiny Ziakov na poéitagoch 1 jednoduchou tGlohou 22 48%

preskusanie skupiny ziakov na poéitacoch, pricom sa im zadavaju
rézne Ulohy rovnakej obtiaznosti, hodnoti sa len kone¢ny vizualny efekt 15 33%
(nie pouzité postupy)

preskusanie skupiny ziakov na po¢itacoch, pricom samostatne riesia
jednu ulohu pocas celej hodiny (dve podobné ulohy), ktora hodnoti 13 28%
principy prace s rastrovou grafikou a dosiahnutie pozadovaného efektu

individualne hodnotenie dlhodobej$ej prace na zadanom projekte 33 72%




10. Zorad'te programy typu textovy editor, tabulkovy procesor, databazovy systém, graficky editor, pripadne d’alSie, v

poradi dolezitosti pre Zziakov tak, ako sa to javi Vam z Vasho pohfadu:

) € ]
2 o
S A e
> 5) 3 © = > N
o i3 . 2 N (o) I ®
vyjadrilo sa 49 resp. » g S 5 ‘© £ g
@ o » 3 3 o =
b S I B3 =1 =) ©
pas X O 2] o
a © © © a
> [}
1. miesto praca s textom 39 0 1 1 2 6 0
2. miesto vektorova grafika 0 16 3 15 5 2 5
3. miesto praca s tabulkami 6 3 28 0 8 1 2
4. miesto webdizajn 0 6 2 17 3 6 12
5. miesto rastrova grafika 1 6 12 3 13 6 6
6. miesto programovanie 0 2 2 2 2 22 15
7. miesto rastrova grafika 2 12 1 8 14 5 5




Vyhodnotenie dotaznika - grafy

Zastupenie predmetov v aprobdcidch respondentov
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Priloha G
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Vedomosti a zruénosti respondentov v oblastiach grafiky

wytvaranie animacii

wytvaranie vektorovej
grafiky

uprava rastrovej grafiky

riskavanie rastrovych
obrazkov
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5. ¥ ktonjch roénikoch sa venujete praci s grafikou?

100,0%
a0,0% M
50,0%.
70,0% T
£0,0% - 1 mz5
oac
50,0%
] O4G
4A00% —— — B Os0U a 505
30,0% +— - — ]
20,0% +— -
10,0% ~[ - [] [
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1.r 2.7 ir i.r .1 6.1 r gr ar
Obr. G-3
7. Ktoré metddy vyucovania multimédii vyuzivate a ako casto?
Ovibec Omalo O éasto O stale
0% 64%
B0% 54% 54%
0%
e 40%
40%
32%
A0 2_8“.'1: 28% E".-"u 28%— 26%
(0% 200 [20% MG r 24
20% 155 5%
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10% 8% 3% 8%
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witklad = rieZenim Uloh = riegenim dloh £ samoitddium  Podobnost =o tvorba pouZivam iné
prighefno dostupne]  wlastne zhierky pomocou wyus . Tna&maL kotmplexnitch metdcly
pracou na PC literatiry Clah program, G tematiko projektoy
pracovnych
listow

Obr. G-4




9. Aki formu preskii$ania oblasti prace s grafikou pouzivate?

individuslne hodnotenie dihodobejfej prace na zadanom
projekte

preskiEanie skapiny Ziakow na poditadoch, pridom
sarnostatne riesia jedru dohu podas celej hodimy [dve
podobné dohy), ktora hodnoti principy prace 5 rastrowou
grafikou a dosiahnutie pozadovaného efektu

preskiEanie skupiny Ziakow na poditadoch, pridom zaim

zadivajl réene dohy rovnakej obtiaznosti, hodnoti == len
konedny vizuilny efekt (nie pouzité postupy)

preskiEania skupiny Ziakow na poditadoch 1 jedrnoduchou
dohaou

pisomne preskiEanie bez pouzitia PC

a0 40%

0%

G0%

TO%

a0%
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