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ABSTRAKT

Tato prace si klade za cil vytvofit sadu vyukovych lekci s programem Adobe Pho-
toshop, urcenou pro vyuku na stiedni skole. Lekce budou didakticky zpracovany, nasazeny

ve vyuce, evaluovany a vytvoreny v elektronické podobé.

Teoreticka Cast prace se zabyva priblizenim vlastnosti programu Adobe Photoshop
jako priimyslového standardu pro praci srastrovym obrazem, osvétlenim problematiky

didaktiky informatiky a vyuky za pomoci e-learningovych materialti.

V praktické ¢asti prace je popsana sada piipravenych lekci pro pokrocilé z hlediska

konkrétnich postupl vyuzitelnych v praxi pii praci s programem.

V zavéru jsou prezentovany dosazené vysledky a je zde nastinéno feSeni problému

a situaci vzniklych pfi vyuce.
Klic¢ova slova:
Graficky editor, didaktika informatiky, vyuka, vyukové lekce, grafika.

ABSTRACT

This work is propose to create a set of courses with Adobe Photoshop, designed for
teaching on high school. Lessons will didactic processed, use in lessons and create as digi-
tal file.

The theoretic part of work deal with explain of Adobe Photoshop as manufacturing
standart for working with raster images, explanation of problems with didactics in infor-

mation science and teaching with e-learn’s materials.

Tha practical part consist of set with prepared lessons for advanced user. It mean

concrete precedures usable in work with program.

In the conclusion are the achievements and describe solution of problems and si-

tuations in program during lesson.
Keywords:

Graphic editor, Didactics of informatics, teaching, tutorials, graphics.
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UVOD

V soucasné dobé¢ se stale vice kolem sebe setkdvame s tim, Ze funkce obrazu vytla-
cuje funkci psaného textu. Malo kdo dnes svému ditéti precte radéji pohadku z knihy, mis-

to toho, Ze mu ji pusti na videu nebo na pocitaci.

Pastelky a barvy nahradi programy pocitacové grafiky a pfimou komunikaci preva-
Zi ,,chatovani® s nezndmymi lidmi. Pravé v tomto obdobi rozmachu masmédii a poklesu

gramotnosti poroste vyznam obrazll, a tedy i fotografie. [9.]

Toto uvédoméni mé inspirovalo pravé k tomu, abych se zaméfila na to, jak
s fotografii ¢i jinym obrazem v digitalni form¢ pracovat. Dulezité je pro mé také, tyto do-
vednosti nékomu pfedavat a praveé proto jsem zvolila pro svoji diplomovou préci vytvoreni
vyukovych lekci pro vyuku pokrocilejSich tprav v grafickém softwaru Adobe Photoshop.
Snazila jsem se je pripravit nejen pro studenty, ale také pro ptipadné pedagogy, ktefi vyu-

¢uji nebo chtéji vyucovat podobny predmét.

Za hlavni cil prace povazuji pomoct studentim dospét od stavu ,,plnim jen n¢jaké
pokyny* k pocitu ,kone¢né rozumim Photoshopu®. Dal§im z cili je provést didaktickou
ptipravu hodin tak, aby pedagog, ktery chce lekce vyuzit ve své vyuce, mohl piipravé vé-

novat co nejmén¢ ¢asu.

V teoretické Casti se snazim Ctenafe seznamit s programem Adobe Photoshop, s te-
orii didaktiky informatiky a dale vystihnout problematiku ptipravy vyukovych lekci. Také
se zde vénuji hodnoceni realizované vyuky vytvorenych lekci, jeZ byla provedena na
Gymnaziu a Jazykové Skole s pravem statni jazykové zkousky Zlin ve tfetim ro¢niku Ctyi-
letého gymnazia v predmétu Grafika, design a multimédia

Do praktické casti jsem umistila vyukové kurzy s podrobnym postupem, nazornymi

priklady a také ¢ast zdrojového kodu pro vytvoreni elektronické podoby vyukového kurzu.

Na zavér prikladam nékolik vyslednych praci studentii. Nékteré z nich byly vytvo-

feny piimo ve vyuce a nékteré rozpracované studenti dokoncovali jako doméci praci.
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1 ADOBE PHOTOSHOP

Grafickd aplikace Adobe Photoshop byla v zacatcich svého plisobeni brana hlavné jako
profesionalni nastroj pro fotografy. Dnes ma, diky svym rostoucim moznostem, daleko
obsahlejsi pole ptisobnosti. Z programu se postupem casu stal prumyslovy standard pro
praci s 2D a dnes uz i s 3D grafikou. Mizeme v ném naptiklad upravovat fotky, kreslit,
tvorit umélecka dila, d¢lat abstraktni kresby a fotomontaze, vytvaret webové stranky, tape-
ty a jako dopln¢k mtize poslouzit i pfi tvorbé animaci. Adobe Photoshop se vyznacuje bez-
problémovym fungovanim, fadou vykonnych funkci pro tpravu obrazu a intuitivnim roz-

hranim.

Tvircem tohoto programu je firma Adobe. Jednd se o jednu z nejvyznamnéjSich firem

Vv oblasti vyvoje grafickych aplikaci pro nejriznéjsi oblasti.

1.1 Strucné o grafice

Program Adobe Photoshop umoziluje praci s vétSinou béznych rastrovych obrazovych
format. V profesiondlni sféfe je povazovan za jeden z nejvyznamnéjSich programi pro
upravu rastrové grafiky. Pravé diky orientaci na tento typ grafiky je jeho vyuziti mnoho-
stranné. Naprosta vétsina internetové grafiky je rovnéz rastrového charakteru. Tim ovSem

nevylucuji to, Ze tento program zvladne i praci s vektorovou grafikou (od verze 6).

1.1.1 Rastrova grafika

Rastrova pocitacova grafika pracuje s jednotlivymi obrazovymi body, rozklada obraz na
mozaiku jednobarevnych plosek — pixeld (z anglického picture element). Zobrazeni moni-
torem i snimani digitdlnim fotoaparatem nebo skenerem produkuje rastrové obrazy, proto

je pro pocita¢ zpusob ukladani téchto obrazi ,,ptirozeny*.

Pro lepSi pochopeni principu rastrové grafiky, si zvétS8ime kousek kruhu vytvofeného

V programu vyuzivajicim rastrovou grafiku.
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Obr. 1 Ukazka rastrové grafiky

Po zvétseni ¢asti kruhu vidime jednotlivé pixely. Hrany jsou zjemnéné obrazovymi body,

které jsou vyplnény riznymi odstiny Sedé barvy (tzv. antialiasing).

1.1.2 Vektorova grafika

Protiklad k rastrové pocitacové grafice je grafika vektorova. Obrazy vytvorené vektorovou
grafikou jsou zaloZeny na matematickém definovani kiivek, tvari a jejich vyplni. Vyhodou
tohoto zptsobu zobrazovani je, ze se vektory daji pfi vykreslovani bez omezeni opakované
zvétSovat 1 zmenSovat, aniz by dochazelo ke ztraté kvality obrazu. To miizeme sledovat na
obrazku, kde vidime zvétSenou ¢ast kruhu vytvorenou v programu, ktery pouziva vektoro-

vou grafiku

Obr. 2 Ukazka vektorové grafiky

1.1.3 Hlavni rozdily mezi vektorovou a rastrovou grafikou

Jednim z hlavnich rozdilti mezi t¢émato dvéma zplisoby zobrazovani objekt je, ze rastrova

grafika se pouziva naptiklad na fotografie a vektorova spise na jednoduché tvary.
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Rozdil je také v tom, ze jednoduché objekty (jako napt. kruznici) ve vektorové grafice je
mozné upravovat, zvétSovat, ménit tvar atd. jak chceme a kiivky presto neztrati na kvalité,
stale to bude nekonecnd mnozina bodi (i kdyz ji mnohonasobn¢ zvétsime). To vSak neplati
Vv rastrové grafice, kde se zménou tvaru ¢i, velikosti atd. obraz deformuje, protoze nemé
zadné nastaveni, které by bylo presné feklo, jak se ma objekt prevést do nového vzhledu.
Z toho plyne, ze jednoduché objekty je lepsi vytvaiet pomoci kiivek (tedy vektorovou gra-
fikou).

Oproti tomu vektorova grafika se pouziva pravé pro velkoformatové plakaty, plany a

pocitatovou sazbu. Napiiklad u plant stavby se diky moZznosti velkého zvétSeni miZou
kreslit detaily i1 pfi pomérné malém méftitku. Rastrova grafika, je zase schopna poskytnout
mnoho moznosti Gpravy rastrového obrazu jako napiiklad rozmazavani, nejriznéjsi efekty,

hry stinil a svétel atd.

1.2 Obsluha programu Adobe Photoshop

Pracovni rozhrani programu se postupné stale vice sméruje na uzivatele a jeho pohodli.
Jednd se hlavné o nastaveni pracovni plochy tak, aby ten, kdo ji pouziva, mél na ploSe jen
vyuzivané paletky. Paletky jsou mald samostatnd okna, kterd obsahuji urychlujici ikony a

mohou se samostatné posouvat do jakéhokoliv mista na pracovni plose.

Dalsim prvkem urychlujicim préci je sloupcovy panel nastrojti, ktery obsahuje ikony pra-
covnich nastroju (Stétec, pfesun, guma, ofez...). Tento panel obsahuje velké mnozstvi na-
strojli, proto jsou nékteré slouc¢ené do jedné ikony. Kazda tato ikona (at’ uz s jednim ¢i vice
nastroji) vlastni svoji jednopismennou klavesovou zkratku. Pfi aktivaci nastroje se ndm
V horni casti pracovni plochy objevi lista s nabidkou voleb nastroje. Velky vyznam maji
také klavesy CTRL, SHIFT, a ALT, které modifikuji vlastnosti nastroji. Photoshop umoz-

fuje také definovat si vlastni kldvesové zkratky.
Samozi'ejmosti je také obvyklé standardni menu s rozbalovacimi nabidkami.

Spoustu mozZnosti ndm také nabizi kontextové menu (pravé tlacitko mysi), jak nad riznymi

objekty grafiky, tak i nad riznymi ovladacimi prvky.
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1.3 Proc¢ zrovna Photoshop?

Mozné se divite, proC jsem si vybrala zrovna program Adobe Photoshop. Je pravdou, ze
tento program je komerc¢niho razu a jeho pouzivani na skole je pomérné drahou zalezitosti.
Otazka vSak zni, ktery z programl nejcastéji pouzivaji firmy zabyvajici se grafikou? Neni
prece podstatou naucit zaky pracovat dikladné v néjakém programu, kdyz nakonec zjisti,
Ze v praxi se tento program nevyuziva, ze vétSina firem poZzaduje znalost jiné grafické
aplikace. Je pravda, Ze jsou si tyto aplikace vzhledem pracovni plochy pfinejmensim po-

dobné, ale presto co se tyka vlastnosti, jsou mnohdy odlisné.

1.3.1 Jaké jsou jiné moZnosti?

Grafickych softwarii je celd fada. V ocich skoly jsou vsak jen dvé moznosti. Bud’ zakoupit
software komer¢ni, ktery se pohybuje v fadech tisicii, nebo se vénovat vyuce v softwaru,

ktery je volné k dispozici ke staZeni na internetu tzv. freeware.

Z komercnich software pro praci s grafikou si miZeme uvést napiiklad Adobe Photoshop
(rastrovy), Corel Paintshop Pro (rastrovy), Corel Draw(vektorovy), Adobe Illustrator (vek-

torovy).

Ze softwaru freewarovych mizeme uvést napiiklad Gimp, Inkscape, Sodipodi a mnoho

dal$ich., Zoner Calisto.

Vsechny tyto programy uz jsou svymi schopnostmi na profesiondlni urovni. Podle ¢eho
tedy vybirat? Myslite si, ze by Skola méla vybirat podle toho na co mé financni prostiedky
nebo podle piinosnosti pro budouci Zivot studenta? Vim, Ze je to slozita otazka, ale neni

Spatné se nad tim alesponl zamyslet.
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2 TVORBAE-LEARNINGOVE LEKCE

E-learning je moderni prostiedek vzdélavani, vyuzivajici vyhody on-line komunikace (on-

line vzdélavani), ktery navic obsahuje prosttedky pro fizeni studia (samostudia). [9.]

Pfi vyuce pomoci e-learningu jsou na studenta kladeny vysoké naroky v procesu motivace.
Studentovi vSak tato moznost poskytuje individualngjsi pristup ke vzdélavani nez samotna
Ziskéava podklady k vyuce znacné jednodussim zptisobem nez doposud. Materialy jsou pro

néj v podstaté porad k dispozici.

Dalsi z vyhod e-learningu zajisté jsou uspora naklad na vzdélani, snadna aktualizace vyu-
kovych materiadlli, frekvence vyuky, kterou si student uruje sdm, odstranéni nakladi za
lektora, u¢ebnu, interaktivni prvky vyuky, multimedialni doplitkky vyuky, rychlost pfenosu,

moznost testovani, zpétné vazby atd.

To jsou hlavni divody, pro¢ jsem obsahy vyukovych lekci prevedla i do podoby webovych
stranek a poskytla studentiim k dispozici pro jejich studijni ucely. Diky tomu, ze byly vyu-
kové lekce posuzovany a schvaleny predmétovou komisi informatiky, mohou byt zatfazeny

do oficialnich vyukovych kurzi na skole.

K vytvoteni webového kurzu mi byla poskytnuta Sablona, kterou jsem mohla pouzit jako
zéklad pro vytvateni svych lekce. Skola jiz podobné e-learningové kurzy k dispozici svym
studentiim poskytuje a proto bylo nutné zachovat celistvy vzhled s ostatnimi kurzy, které
jiz maji svoji originalni podobu. V téchto kurzech jsou uvadény podrobné postupy a navo-
dy jak v jednotlivém grafickém prostiedi pracovat. Jsou ureny pro procvi¢ovani a doplio-
vani jiz predvedenych postupi ve vyuce.

V dalsi ¢asti si popisSeme zakladni pouzité HTML znac¢ky a CSS pravidla, které byly vyuzi-

ty pro tvorbu www stranek s vyukovymi e-learningovymi lekcemi.

2.1 Zakladni znacky vymezujici oblasti HTML souboru

HTML soubor je obycejny text obaleny znackami, které se nazyvaji tagy. HTML tagy ur-
Cuji sémanticky vyznam textu (napf. <hl>Nadpis<hl>, <p>Text</p>). VSechny
tagy jsou uzavieny v ostrych zavorkach. Co neni v ostrych zadvorkach, je text, ktery se bude

zobrazovat.

Symbolicky zapsano:
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<tag> text </tag> a zase text a <tag> a zase text
2.1.1 Zakladni Struktura HTML
Vsechny webové stranky jsou rozdéleny na dvé ¢asti: hlavicka a télo.
<html>

<head>

obsah hlavicky

<head>

<body>
obsah téla
</body>

</html>

2.1.2 Znacfka <html>

Timto znakem zacind a konci cely dokument. Veskery dalsi obsah musi byt uvniti. Znacka
html nema zadné atributy.

2.1.3 Znacka <head>

Hlavicka definuje nazev nasi stranky, véetn¢ informaci pro vyhledavace jako je Google,
umisténi vasich stranek propojeni se Sablonou kaskddovych stylli a zapisuji se sem také
skripty. S vyjimkou titulku stranky neni obsah hlavi¢ky viditelny pro navstévniky stranky.

Znacka head nema zadné atributy.[3.]

2.1.4 Znacka <body>

Télo dokumentu HTML uzavird obsah vasi webové stranky, coz je ta oblast, kterou uvidi
navstévnici stranek. V tomto prostoru se ¢innost tviirce stdnek soustfedi na praci s textem,
grafikou, seznamy, multimédii a podobné. T¢lo HTML dokumentu je vymezeno parovymi

znackami<body></body>.

2.1.5 Ostatni pouzité znaky

Zdrojovy kodu, ktery mi byl poskytnut, dale pracoval s témito znaky a parametry:
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<p> Tato znacka ma za ukol vytvofit novy odstavec. Naformatovani odstavec pak pro-
biha pfifazovanim stylti. Ke spravnému pfifazeni stylii je nutné, aby byl odstavec

uzavicen mezi oteviraci (<p>) a zaviraci (</p>) znacky.

<hn> V téle dokumentu HTML zapsdnim této znacky vznikaji urovné nadpist, které
stranky déli na smysluplné oddily. HTML kod poskytuje az Sest urovni nadpis,

které vyvolame dosazenim ¢isla od 1 do 6 za pismeno n. (</hn>)

<div> Zalomeni stranky do bloku (oddilu, ¢asti) pomoci této znacky vam umozni

ptidélovat styly vzdy jen urcité ¢asti stranky (ur¢itému oddilu). (</div>)
<1i> Oznacuje polozku uspoifddaného nebo neuspofddaného seznamu (</11i>)

class Parametr class se pfidava elementiim, pokud je chceme prifadit do skupiny s
dalsimi elementy (pf. <div class=“ndzev"“> <img src="kolo.]jpg"/>
</div>) . Umozni nam to napiiklad vSechny elementy ze stejné skupiny (se stej-

nym nazvem) naraz formatovat pomoci css pravidel.

id  Parametr id pfidélime jedinému elementu v piipadé, ze jej pozd&ji chceme identifi-
kovat naptiklad kvili formatovani. (pf. <hl id=“ndzev“>Nazev kapitoly

</hl>)
<img src=“obrazek.jpg"“>

Tento zapis znakd ném ptridd na stréanku obrazek. MiZeme
k nému také pridavat parametry a tim ovliviiovat jeho velikost, zarovnani,

obtékani, mezery atd.
<a href="images/Original.jpg">Fotografie v plné velikosti</a>

Tato znacka nam pomuize vytvorit odkaz na fotografii. Odkazy se skladaji ze tii
¢asti: umisténi, ndzvu a cile. V tomto ptipad¢ se odkazujeme na obrazek s nazvem
Original.jpg umistény ve slozce images. Text, ktery bude viditelny pro uZivatele je:

,Fotografie v plné velikosti®.

Cil byva casto vypustén a je tak ponechan na prohlize¢i (i v tomto piiklad¢). Cil
urcuje, kam se umisti zobrazeni. MiZze mit hodnoty blanka (otevie dokument uve-
deny v odkazu v novém okn¢), _self (otevie dokument uvedeny v odkazu ve stej-
ném ramu, v jakém se nachazi odkaz), parent (otevie dokument uvedeny v odkazu

v nadfazeném okné¢), top (otevie dokument uvedeny v odkazu v hlavnim okné, a
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nahradi jim stavajici ramy), name (otevie dokument uvedeny v odkazu

V pfisluSném okng).

2.2 CSS - kaskadové styly

Zatimco pomoci HTML se vytvoii zakladni struktura webovych stranek, CSS (kaskadové
styly) definuji jejich vzhled.

Sablona stylti je jednoduchy textovy soubor, jenz obsahuje jedno nebo vice pravidel ovliv-
fujicich — pomoci vlastnosti a jejich hodnot — jak se maji urcité elementy na vasi webové
strance zobrazit. Existuji vlastnosti CSS kontrolujici takové zdkladni formatovani, jakym je
typ pouzitého pisma a barva textu, jsou to také vlastnosti urcujici layout, jako je urceni
pozice elementu, nebo tieba vlastnosti umoziujici prizptisobit vzhled stranky pozadavkim
tisku, jako je tteba urceni zalomené stranky. CSS ma taktéZ mnozstvi dynamickych vlast-
nosti, které umoziuji, aby se polozky zobrazily nebo zmizely, a jsou uZitecné také pro

tvorbu rozbalovacich nabidek a jinych interaktivnich komponent. [3.]



Fakulta aplikované informatiky 19

3 DIDAKTIKA INFORMATIKY

Didaktika informatiky je pomérné mladd véda, vznika poslednich 15-20 let. Materidlu

Kk tomuto oboru zatim mnoho nenajdeme.

Ucitelé, kteti uci na Skoladch vypocetni techniku, jsou dnes jesté z velké Casti samouci v
oboru a pfejimaji ¢asto pracovni postupy z jinych predméti. Ucit pocitace stejné jako ma-
tematiku ¢i d¢&jepis ovSem zcela tspesné nelze. Vyucovaci pfedmét informatika, vypocetni
technika a ptibuzné pfedméty maji nékteré zvlastnosti, které je odlisuji od dalSich skupin

predméti. [14.]

3.1 Zvlastnosti vyuky informatiky

* Prostredi, ve kterém probihd bézna vyuka, rozhodné vyzaduje jiny fad nez ucebna

obsahujici velmi slozita a také draha zatizeni jako jsou pocitace a jejich vybaveni.

* PocitaCova ucebna je uzptisobena spise k individualni vyuce nez k hromadné, jak je
zvykem. Kazdy pocita¢ poskytuje trochu jinou zpétnou vazbu, jiné pracovni pro-
stfedi, jinou motivaci. U¢itel mtize tuto individualitu podpofit nebo se ji snazit od-
stranit (napt. nékomu muize vice vyhovovat samostatné si stanovovat ukoly a cile,

nékdo radéji podléha vedeni)

» Sindividualizaci vyuky souvisi i lepsi vyuzitelnost ucitele. Tento zpisob vyuky

poskytuje uciteli moznost vénovat se prave tomu, kdo jej potiebuje.

* V pocitacové ucebné se setkdvame s jinym zptisobem prace. Hlavni formou vyuky
je spise individualni prace zéka a ostatni formy jsou doplitkové. Stredem pozornosti
tedy neni stale jen ucitel, centrem vyuky je Zak a jeho prace jako prostiedek jeho
vzdélavani.

* Kazen v téchto hodinach se da ovlivnit kvalitni, zajimavou, pfitazlivou a vhodné
zvolenou a ptipravenou naplni hodiny. Zpravidla byva zdk automaticky ukdznény
pri vyuce, ktera se mu zda smysluplna a je pro n¢j atraktivni. Nelze vSak spoléhat

na to, Ze je vyuka informatiky pro kazdého poutava.
* Role ucitele se méni, z role autority, ktera predava informace a vede kontrolu, na:

o manazera a $éfa tymu, ktery studenty doprovazi na cesté za urcitym cilem a

snazi se je motivovat k jeho dosazeni.

o konzultanta, ktery se studentem analyzuje problém, ktery pravé fesi
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o zakaznika, ktery urCuje pozadavky na zadané dilo, s tim, Ze tvliirce ma do-

statek prostoru pro vlastni piinos

o spoluzaka, ktery potiebuje ,,poradit®, ,,vysvétlit, ,,ukazat“ jak vytesit zada-
ny kol
o komunikéatora, ktery udrzuje socialni vztahy ve tfid¢, kde kazdy pracuje in-
dividualné
Od jiné role ucitele a zaka se téz odviji jiny druh autority ucitele a jiny vztah mezi ucitelem
a zakem.UCitel prestava byt tstfedni postavou vyuky, ale stava se vice osobou, kterd orga-
nizuje vyuku a stoji vice v pozadi. Protoze ucitel neni jedinou autoritou, ktera dava zakovi
informace o tom, zda splnil ¢i nesplnit tikol (to v fad¢ piipadi zastoupi pocitac, napt. u
tabulkovych procesorti, pii vyhledavani na Internetu, pfi programovani), a naopak tim, ze
dokaze poradit v slabSich chvilkach, se jeho autorita stdva vice neformalni, vice skutec¢nou,
7aci ucitele vice ,,berou‘.

Jiny styl vyuky VT nese jiné pozadavky na ucitele vypocetni techniky. Nestaci byt pouze

PANT

vynikajicim technikem a ,,fandou do pocitaci®, zruénym v ovladani aplikaci.

Kromé odbornych znalosti, kdy ucitel rozumi u¢ené problematice daleko hloub¢ji nez vy-
klada zakim, se od ucitele ocekava, ze dokaze stanovit cile vyuky, nachazet vhodné tlohy,

na kterych zaci pochopi pojmy, ma tedy didaktické schopnosti.

Ucitel by mél umét dokézat tidit vyuku, ménit rytmus hodiny, zafidit pracovni klima a ka-

zen, spolupracovat se tiidou, tedy mit jisté socialni kompetence.

Vyucovani je do jisté miry z hlediska ucitele jakési divadlo, ucitel musi zaujmout, byt na-
venek viditelnou osobnosti, proto se dnes u vychovatele predpoklada jisté charisma a

osobnostni vlastnosti.[14.]

3.2 Prinos vyuky informatiky

Moderni informacni nastroj, pocitac, ktery vstoupil do tradi¢niho vyucovaciho systému,
muze byt vybornou pomtickou, ovSem pouze v rukach pedagoga, ktery ma potiebné teore-
tické a praktické védomosti. Timto zplisobem se muze zvysit profesionalita jeho préce.
Velkym piinosem je také trpelivost, klid a objektivita, jenz pocita¢ studentovi poskytuje pti
jeho praci. Student je nuceny pracovat samostatné, hledat potiebné udaje, rozhodovat se a

volit vlastni postupy. Motivaci miize byt uz samotny pocitac.
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Mnohostranné vyuziti po¢itacu, jejich obliba u mladeze, ale i u stiedni generace tuto oblast
predurcuje k tomu, aby se problematikou didaktiky informatiky zabyvaly tymy pedagogi.
Samoziejmé vyuka provadéna na pocitadich také skyta spoustu nevyhod, hlavné v oblasti
technického vybaveni na Skolach (zejména pro plynulou praci v grafickych aplikacich jsou
kladeny pomérné vysoké naroky na hardware), ale je pottebné, aby bylo studentiim umoz-

néno ziskavat védomosti takovymi formami, které jsou jim blizké a rychle si je osvojuji.

3.3 Didaktické prostiredky

Prostiedkem v SirSim vyznamu chapeme predméty a jevy, které slouzi k dosazeni stanove-
nych cilti. Obdobna situace je i v pedagogice, kde terminem didaktické prostfedky oznacu-
jeme ty, které poméhaji dosdhnout vychovno-vzdélavacich cila. J. Manaka poukazuje na

to, aby se termin didaktické prosttedky pouzival jen na prostiedky a jevy materidlni pova-
hy. [12.]

Didaktické prostiedky slouzi uciteli a zakiim zabezpecit optimalizaci, nazornost a praktic-
kost vychovno — vzdélavaciho procesu. Je potiebné jejich vyuzivani podridit cilim a
uplatnit vztahy a souvislosti s nematerialnimi prostiedimi, aby byly pomocniky v nasi praci
a ne ,,zotroCovateli“. Jejich vyvoj je dulezitou soucasti vyvoje kultury, techniky a spolec-
nosti. Jsou dilezitym faktorem v modernizaci vyucovaciho procesu a posouvaji ho do jiné
dimenze v ramci spole¢nosti. Mezi zakladni didaktické prostiedky patii uc¢ebni pomticky a
didakticka technika.[8.]

Velkou skupinu materialnich didaktickych prostfedki tvoti technické vyukové prostiedky.

Ty mizeme rozdé¢lit do 4 skupin:
* Auditivni technika
* Vizualni technika
* Audiovizualni technika
* Technika fidici a hodnotici

Pii1 vyukovych lekcich byly nasazeny vizualni prostfedky pro projekci a ndzornou demon-
straci (dataprojektor s dalkovym ovladacem, platno na promitani). Z techniky fidici a hod-
notici byly k vyuce poskytnuty osobni pocitace, na nichz studenti samostatné zkouseli po-

stupy, které jim byly pfedvedeny.
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Je pravdou, Ze ne vzdy vybavenost skol zavisi na finan¢nich prostfedcich skoly. V nékte-
rych piipadech spiSe schazi nadSeni jedinci z fad ucitelského sboru, ktefi jsou ochotni ucit
se zapojovat tuto techniku do vyuky a zvladnout jeji obsluhu. M¢li bychom si, ale uvédo-
mit, Ze $kolni prostiedi ma byt vzorovym prostfedim a mélo by zaky vést k pokroku. Zaci
by ve skole méli nabyt nazoru, Ze moderni technické prostfedky, se kterymi se dennodenné
setkavaji, nejsou jen na hrani pocitacovych her, nebo na promarnéni Casu, ale hraji vy-
znamnou roli v pienosu informaci a jsou trpélivymi partnery pii piedavani téchto informa-

ci.
3.4 Motivace

Neni-li pfitomna dostate¢nd motivace, uspokojivé uceni ve Skole pravdépodobné nepro-

béhne.

RozliSujeme motivaci dvojiho druhu, a to vnitini a vnéj$i. Rozdil mezi nimi vSak chapeme

pouze jako relativni. V praxi uzivame oboji. Odpovida to komplexnosti motivace k uceni.

3.4.1 Vnitifni motivace

Pokud bychom m¢li fici, pro¢ nékteré véci clovéka zaujmou a jiné nikoli, asi bychom tvr-
dili, Ze ty prvni jsou n&jak piimo dalezité pro jeho zivot. Bud ho bavi, nebo odvadéji jeho
s lidmi, s nimiz se setkava. PotiZ s vétSinou skolniho vyucovani je v tom, ze tuto dileZzitost
zjevné postrada. Probiha na misté odlisném od vné&jsiho svéta a mnohé z toho, co se ve
skole uci je priprava na ukoly v dalekém budoucnu, a ne v soucasnosti (nebo na tkoly
s nimiz se dité setkava jen ve Skole a nikde jinde). [6.]

Vnitini motivaci mize ucitel vzbudit i tim, Ze hodinu uvede nééim, co bude studentim

v

blizké, né€im co je oslovi, co je zaujme a vtdhne do d&je.

Vnitini motivace se miiZe projevit jen tehdy, kdyZ ma zak prostor pro vybér a fizeni toho,

vvvvvv

3.4.2 Vnéjsi motivace

Je motivace zptiisobena vnéj$imi podnéty a ¢innostmi souvisejicimi s pfedmétem. Patii sem
napiiklad znamkovani, vysvédceni, sdéleni rodi¢im, zkouSeni, vztah uceni k profesionalni
nebo K jiné zivotni perspektivé, pochvala, donuceni, trest, atd. Pfedpokladem toho, aby se

vnéjsi motivace stala pohonem, je nutné piijmout vnéjsi popud a ztotoznit se s nim. Proto
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také o zakovi uvazujeme, jako o subjektu, kterému je ddna moznost samostatné zpracovat

vnéjSich podnéty a rozhodnout se zda se jimi nechd ovlivnit ¢i nikoliv.
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4 DIDAKTICKA PRIPRAVA VYUKOVYCH LEKCI

Jedna z nejdulezitéjsich aktivit souvisejicich s vyukou je ptiprava. Jiz pfi své praxi jsem
zjistila, Ze pravé tato cast vyuky je podstatnou ¢asti celého vzdélavaciho procesu. Proto

jsem této casti vénovala velkou pozornost. V ptiloze PV ptikladam piipravu na prvni lekci.

4.1 Udaje dileZité k piipravé vyukovych lekei

» Klima tfidy — studenti jsou na pfedmét Grafika, design a multimédia rozdélovani do

dvou skupin. Jedna skupina ma ¢lena s ADHD.

* Vybavenost ucebny — 16 pocitacl pro studenty a jeden ucitelsky, vSechny maji na-

instalovany graficky editor Adobe Photoshop CS4.
* Rozmisténi pocitact v ucebné — 4 fady po 4 pocitacich, zaci jsou zady k sob¢.

* Vybaveni ucitele - ucitel ma k dispozici dvé obrazovky (jedna je promitana na plat-
no, druhd je viditelnd pouze privatné pro ucitele) a projektor s dalkovym ovlada-

nim.

«  Casové rozvrzeni dle moznosti, které mi $kola poskytla. Vyuka prace s grafikou je
organizovana vzdy ve dvou klasickych hodinach (45 minut) s pétiminutovou pre-

stavkou. Skola umozituje tuto piestavku volné p¥izptisobovat obsahu hodiny.

* Pro koho jsou lekce urceny? - Vyuka bude probihat ve tfetim rocnimu na Gymnaziu
a Jazykové skole s pravem statni jazykové zkousky Zlin. Tito studenti uz se s pro-
gramem Adobe Photoshop CS4 seznamovali 5-6 mésicti 2 hodiny tydné. Jejich

schopnost prace v tomto programu uz se da charakterizovat jako sttedné pokrocila.

* Pocet studentii ve skupiné — 1. lekce: 7 divek a 4 hosi, 2. lekce: 4 divky a 5 hoch.

4.2 Zarazeni tématu lekci do uéebniho planu

Obecnym cilem pro mé bylo, aby studenti v mych vyukovych lekcich pokrocili v jiz ziska-
nych zkuSenostech s praci v programu Adobe Photoshop. Tyto lekce mély byt organizova-
ny ve dvou na sebe navazujicich hodinach. Z toho jsem odvodila, Ze hodiny mohou mit
propojené téma, ze mizu v jedné hodiné téma zacit a v druhé ho dokoncit, nebo ptipadné
procvicit. Po domluvé s ucitelem predmétu, ktery mi poskytl nékolik hodiny své vyuky ve
tride, v které se timto programem jiz zabyvali, jsem ziskala dostatek informaci na urceni

obsahu vyukovych lekci.
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4.3 Navrh obsahu hodin

Diky znalosti struktury pfedmétu jsme byli schopni abstrahovat z néj latku, kterd odpovida

urovni pokrocilosti tfidy.
Prvni lekce:
* Vyucovaci predmét: Grafika, design a multimédia

* Obsah: Navrh a koncepce realizace reklamniho letdku pro spole¢nost Harley-
Davidson. Konkrétné se jedna o reklamu na urcity typ motorky, v letdku musi byt

uveden 1 vzor motoru a logo spole¢nosti.
* ObsazZené ucivo:
Prace s vrstvou — skryti a zobrazeni vrstvy, pfesunovani vrstev, duplikovani vrstev.

Nové nastroje — podrobnéjsi seznameni s dalSimi moZnostmi nastroje ptechod, aplikace
ptechodu, néstroje pro vybér a jejich kombinace pii vytvareni slozitého vybéru (mag-

netické laso, mnohothelnikové laso, kouzelna hiilka, obdélnikovy vybeér...)
Prace s textem — ptridani nové vrstvy s textem, formatovani textu.
Prace s vrstvou pozadi — zakladni charakteristika této vrstvy, jeji vyhody a nevyhody.

Prace s maskou — vytvoieni nové masky, vytvoreni masky podle vybéru, pouZzivani

masky pro vyfezani tvaru.

Prace s objektem — piidani objektu do vytvaieného dokumentu, transformovani objek-

tu, zména velikosti objektu, zména zkoseni objektu, perspektiva.
Druhé lekce:
* Vyucovaci predmét: Grafika, design a multimédia

« Obsah: Navrh obalky ¢asopisu. Casopis musi mit sou¢asny design s moderni gra-

fickou upravu podle zakladnich pravidel tvorby.
* Obsazené ucivo:
Stru¢né zasady tvorby uvodnich casopisovych stran.

Pouzivani filtru Extract — bliz$i specifikace tohoto filtru, podrobné sezndmeni prace

V ném.

Prace s vrstvami - piesun, zobrazeni a skryti vrstvy, duplikovani vrstvy.
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Prace s nastrojem Pfechod — vytvotfeni vlastniho pfechodu, nastaveni jeho vlastnosti,

aplikovani na pozadi.

Prace s textem — doplnéni vrstvy s textem, formatovani textu, nastaveni mezer v textu,

zarovnani a posun textu.

Prace s nastrojem Zaplata — pouziti na vyhlazeni drobnych nedostatkt obli¢eje jako na-

ptiklad znaminka, jizvy, pupinky, vrasky.
Préace s filtrem vychlazeni — nastaveni jeho vlastnosti a aplikace.

Prace s nastrojem RetuSovaci Stétec — nastaveni Uhlu, zaobleni, a ukazka retuSovani

vrasek pod o¢ima v misté kde do retuSované Casti zasahuji fasy.

4.4 Specifikace vstupnich znalosti Zika

Studenti tetiho roéniku uz s programem Adobe Photoshop pracovali nékolik mésica dvé
hodiny tydné. Jejich schopnost ovladat tento graficky editor je na stupni sttedné pokrocily.
Nekteré Cinnosti provadéné v lekcich uz znaji, musi vSak v paméti vyvolat proces zno-

vupoznani nebo vybaveni.

Znovupoznani je zjevné snazsi nez vybaveni (napf. je snazsi poznat obli¢ej nez si vybavit
jméno; poznat slovo v cizi feci je snazsi nez si je vybavit z paméti). Proto by ucitel m¢l,
kdykoliv to jde, pomahat détem s vybavovanim tak, Ze jim poskytne vhodna voditka ke

znovupoznani. [6.]

Dulezita schopnost, ktera ma velky vliv na studentiv vysledek z hodiny, v které pracuje s
grafikou, je bezpochyby kreativita. V oboru grafiky nelze vykazovat dobré vysledky bez
pfidani vlastniho tviirétho napadu, vzhledu. Ukolem ugitele je také tuto tvofivost ve stu-
dentovi probouzet, davat mu podnéty k tvorbé a pomahat mu realizovat se v nich. Néktera

kreativni dila z prvni lekce mame moznost vidét v ptiloze P II.
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5 REALIZACE VYUKY

5.1 Cosistudent z hodiny odnese?

Ve vzdélavacim procesu by nemélo dochazet k tomu, aby studentim byly jen piredavany
tzv. hotové informace, ale aby ho ucitel vedl k ziskavani informact, k jejich tfidéni a zave-
deni do systému, struktury a vztahli na sebe navazujicich, do sebe zapadajicich. Proto i
v tomto pfipadé¢ kdy vyjmenujeme nékolik ¢innosti provadénych v hoding, je nutné, aby

student m¢l jistou predstavu, jak tyto aktivity souvisi s témi z predchazejicich hodin.

V prvni lekci si zdokonali znalosti a dovednosti v pouzivani ndstrojii na vybér, naudi se,
jakym zpisobem je mozné ofezavat objekty na fotografii, budou schopni aplikovat piechod

na pozadi a nahradit barvu objektu.

V druhé lekci se nauci pouzivat externi filtr Extrakt (Odd¢lit), osvoji si zaklady retusovani

obliceje a poznaji zdkladni pravidla pro tvorbu tvodni asopisové stranky.

5.2 Motivace pri vyuce

Motivacni ptiklady jsou hybnou silou v ¢innosti studentti. Abych motivovala studenty vyu-
ce, pokusila jsem se jim navodit realnou situaci, jakoby pracovali ve firmé, ktera je v ob-

lasti zpracovani grafiky hodn¢ znama a Gispé$na. Zakazkou se pak stal vzor vysledné prace.

Dalsi motivaci pro studenty bylo sdéleni, ze prace musi odevzdat uciteli, ktery je bude

hodnotit.

V pribéhu vyuky jsem zvySovala motivaci studenti kladnymi poznamkami, pochvalami, a

také humorem a pfipadnou radou s usmévem na rtech.

5.3 Metody vyuky

,»Vyucovaci metoda nema byt jiz pouze cestou, prosttedkem k ziskavani a upevilovani ve-
domosti, dovednosti a zplisobu jednani ve Skole, ale metoda se musi stat soucasné i obsa-
hem vyucovani. Musime proto zaka postupné naucit samostatné pouzivat vyucovacich

metod, aby je mohl uplatnit pfi sebevzdélavani.“ (In. Mojzisek, 1975 s. 81.)

Pii vyuce provadéné v pocitacovych ucebnach jsou jiné moznosti nez v klasické ucebné.

Proto se musi metody vyuky pfizpiisobit prostoru, ve kterém vyuka probiha.
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Podle klasifikace metod vyuky I.J.Lernera (1986), byla ve vyuce nasazena metoda problé-
mového vykladu. Z didaktického hlediska spociva v tom, ze ucitel vytyCuje problém. Ve
své podstaté jde pouze o problém pro zaky, nikoliv pro ucitele, protoze ten feSeni zn4, fesi
ho sdm a Zzaky postupné seznamuje s jednotlivymi faizemi feseni. Zaci si pfi tom postupné

upeviuji algoritmus postupu.[10.]

a) Formulace problému:
V této Casti byl nazorné demonstrovan problém v podob¢ vysledné podoby letaku.
Formou otazek, bylo zjisténo, jaké upravy jsou k dosazeni vysledku nutné a jaké

jsou podminky pro finalni vzhled letaku.

b) Analyza problému
V této fazi bylo dilezité zhodnotit, jaka jsou kritéria pro vytvoieni moderné vyhli-
zejiciho letaku. Studenti mohli pomoci internetu zhodnotit hlavni prvky produkto-

vého letaku.
c) Formulace postupu feseni

V tomto kroku byl studentliim postupné ptedavan nadzorny vzorovy postup, ktery byl

navrhnut jako jedno z moznych feseni daného problému.
d) Vybér optimalniho feseni

Studenti m¢li moznost postup modifikovat diky vlastnim zkusenostem a védomos-

tem z pfedchozich hodin.
e) Verifikace vybraného feseni

Zpétnou vazbou jak pro pedagoga, tak pro studenty byl vysledny vzhled, byl dika-

zem, zda je ¢innost provadéna spravné ¢i nikoliv.
f) Vlastni feseni problému
Dokoncovani rozpracovanych dél.

Kontrola postupu feSeni byla provadéna prubézné.
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5.4 Kiritéria pro evaluaci dosaZenych znalosti

» Studenti jsou schopni popsat a zdivodnit, co by m¢l letak k vyrobku resp. tivodni

stranka Casopisu obsahovat.
* Schopnost vyhledat relevantni informace a obrazky na Internetu.
» Prizpisobeni ¢i dokonce obohaceni designu k danému vyrobku ¢i ¢asopisu.

* Technicky akceptovateln¢ provedeny navrh letdku (pouziti vhodnych funkci
V pocitacovém programu pii realizaci), navrh uvodni Casopisové stranky (vhodné
naformatovany text, vhodné zvolené umisténi textu, pfihodné zvolend kombinace

barev).
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6 POZNATKY Z VYUKY

6.1 Zapojeni studentii.

1 lekce: Zapojili se vSichni, n¢kteti vnimali ukol nejprve jako slozity, ale nakonec se

vsichni dopracovali pfinejmensim uspokojivych vysledka.

2 lekce: Vsichni spolupracovali velice ochotné a téma se pro né zdalo jako velice pfitazlivé

a poutavé. Student s ADHD byl vice aktivni ale nijak to nenarusovalo ¢innost ostatnich.

6.2 Co se osvédcilo?

1 lekce: Dat studentim dostatek prostoru na zkouSeni prace s nastroji pro vybér. Vyskytlo
se pii tom nékolik problémi, které sami nedokazali vyfesit a proto byli nuceni se zeptat a
tim vyvolali moZnost pro kolektivni zplisob feSeni situace, kdy jsme si pfiklad ukézali a
vSichni se snaZili pfijit na feSeni.

2 lekce: Nechat studenty samostatné si vyzkouset jak by zadany text naformatovali a umis-
tili na stranku. Samostatn¢ se pokouseli nalézt moznosti zarovnani textu. Nasledn¢ pii vy-

kladu jsem je nechala, aby mi ukazali kdo, jakym zptisobem text zarovnaval.

6.3 Co se neosvédcilo?

Pii vykladu jsem nezminovala nékteré zakladni véci (napf. jak nastavit barvu poptedi nebo
pozadi,...), které jsem ptedpokladala, ze studenti uz znaji. Mnohdy znali, ale zrovna si je

nemohli vybavit. Z toho vznikali problémové situace, které studenta zbyte¢né zdrzeli.

6.4 Jakych jsme se dockali prekvapeni?

Piekvapilo mé, ze studenti byli pfi mém vykladu schopni jesté dodélavat nedokoncené

N 24

krokl pozadu.

6.5 Obecné zkuSenosti z hodin?

Pokud slabsim studentim poskytneme dostatek casu (je-li to mozné, pak tieba i rozsahové
mensi zatizeni), pak mohou dosahnout i origindInéjSich vysledkl nez ostatni (lepsi studenti
jsou Casto presveédceni o svych kvalitach, nékdy vyviji pouze standardni tsili a rychle kol

uspokojiveé vytesi s cilem ziskat v hodinach vice volného ¢asu). V takovychto delSich pro-
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jektech a Cinnostech je jiz vhodné znat studentovy schopnosti a individudlng jej vést k co

nejkvalitnéjSimu feSeni (Casté a dikladnéjsi kontroly béhem prace).

Dale jsem vypozorovala, tzv. Negativni ovliviiovani souseda. N¢ékteti studenti plnili svilj
ukol jen do té doby, dokud si védéli rady. Jakmile nastala situace, Ze néco nepostiehli nebo
nezaslechli jak na to, tak misto zjistovani jak to zvladnout ¢ekali, az dany ukol vyfesi sou-

sed a nebyli nuceni vyvijet vlastni aktivitu.
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7 PROBLEMOVE SITUACE

7.1 Lekcel

V prvni lekci jsem se setkala s t€émito problémy:

* Na zacatku jsem byla nervozni, coz vedlo k mensim pauzdm ve vykladu, kdy jsem

nevédeéla, co mam ted’ fict.

» Zjistila jsem, ze moje slovni vyjadiovani v oblasti odbornych terminti bylo nedosta-

cujici, coz obcas zplisobovalo zadrhavani a z toho plynouci vétsi nervozitu.
» Negkteri studenti zvladali pracovat rychleji a pak vyruSovali ostatni.

* Vyklad celkové mohl byt obohacen o vice zajimavosti souvisejicich s u¢ivem.

7.2 Co udélat pro zlepSeni

Doplnéni odbornych znalosti v oblasti ndzvoslovi. Pro situace, kdy jsou néktefi studenti
rychlejsi, by bylo vhodné mit nachystané rozsifujici tkoly. Zajisté by také bylo dobré mit
Iépe nachystané dopliujici informace a drobné zajimavosti co studenty zaujmou a také

motivuji k tomu, aby davali pozor na vyklad.

Tato hodina se mi zdala ponékud snazsi. Objevilo se jen téchto par drobnéjSich nedostatkdl,
které vyuku nijak razantn¢ nenarusily. Studenti byli vice soustiedéni a spoluprace je bavila.

To je patrné 1 z vyslednych praci. (Ptilohy P I, P II)

7.3 Lekce 2

V druhé lekci jsem se setkala s t€émito problémy:
* Mc¢la jsem ve skuping jednoho ¢lena s ADHD, ktery mirn¢€ vyrusoval.
» Zjistila jsem, ze jsem méla vice chodit prubézné po tfidé. Kdyz jsem prochazela tii-
dou, studenti se vice dotazovali na to, co neveédéli, byli vice ukaznéni.
* Vyukova lekce byla dost ¢asoveé naro¢na, proto na konci nebyl prostor pro praci na
ukolu.
» Neéktefi studenti v situaci kdy si nevédéli rady, pockali, az soused problém vyiesi a

pak po ném tkon opakovali. Nebyli tedy nuceni sami se nad postupem zamyslet.



Fakulta aplikované informatiky 33

* Pii formatovani textu jsem narazila na problém s fonty. Zjistila jsem, ze

Vv pocitac¢ich nejsou nainstalované fonty, které jsem vyuzivala ve vzoru.

7.4 Co udélat pro zlepSeni

Studentovi s ADHD by v idealnim ptipadé bylo dobré vénovat vice pozornosti. Pfi prubéz-
né kontrole studentll je mozno jednotlivei poradit s jednim tkonem, ale hiife se pak radi
s vétsim mnozstvi nezvladnutych tprav. S pravidelngjsi kontrolou také souvisi ukaznénost
tiidy a aktivita, protoZe pohyb ucitele mezi zidlemi vzdy zvedne nejen pozornost, ale také
pocit uzkosti, ktery v mirném stupni mize byt pii procesu uceni uzite¢nou pomoci. Je veli-
ce tézké odhadnout, co studentim piijde a co je zdrzi. V této hodin€ se mi nepodatil uplné
odhadnout casovy harmonogram. Rozhodla jsem se tedy na konci hodiny, ze studentim

nezadam Ukol, ktery jsem méla nachystany.

Pti problému s fonty jsem se snazila studentim vysvétlit, jaké typy pisma se na v takovém-
to navrhu pouzivaji, a tim jsem se je snazila navést na spravny vybér pisma podobné vyhli-
zejiciho. Samoziejmée pro uplné odstranéni toho problému je idealni, kdyZz je moznost pied
vyukou tyto fonty bud’ doinstalovat, nebo zvolit jiné, které jsou k dispozici ve vSech poci-
taich. Tento problém vSak mutZze byt i pfinosem, kdy se student musi vénovat designu

pisma, a sladit jeho vzhled s celkovou podobou vystupniho dila.
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1. PRAKTICKA CAST
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8 LEKCE 1: LETAK - HARLEY DAVIDSON

8.1 Prehled latky:
* Zobrazeni, skryti, vybrani a vytvofeni vrstvy.
* Zména usporadani vrstev.
» Aplikace nastroje Pfechod.
* Doplnéni vrstvy s textem.
* Pouzivani nastroju laso.
* Vytvofeni masky.
* Prace s vrstvou Pozadi.
» Jednoducha prace s textem
* Zmeéna velikosti a tvaru objektu.

* Pouziti masky pro vyiezani tvaru.

8.2 Podrobny postup krok za krokem
Néplni prvni lekce je vytvofit letdk pro spolecnost Harley Davidson.

Obsah letdku: motorka, stin motorky, pozadi s pfechodem, logo spole¢nosti, vzorovy mo-

tor, napis a jiné.

1. Spust’te program Adobe Photoshop.

2. Obnovte vychoziho nastaveni stiskem klavesové zkratky CTRL + ALT +
SHIFT.

3. Otevrete si originalni obrazek.

Oteviete si obrazek, z kterého budete vychazet. Nazev obrazku je motorka_original.jpg
(Soubor + Oteviit + najit obrazek + Oteviit). Na obrazku vidite, Ze pozadi je slozené ze

smésice vzoru, svétlych i tmavych. Vy ale potiebujete pouze obrazek motorky.

Poznamka: V paletce vrstev vidite, Ze obrazek se saim nazval Pozadi. Tato vrstva obsahuje
vétSinou barvu nebo obrazek, jez jsou viditelné skrze prihledné plochy dalSich vrstev.
Vrstvu pozadi nemiizete ani presunout na jiny fadek, ani zménit jeji rezim prolnuti nebo

kryti. Muzete ji ale pievést na béznou vrstvu (Oznacite ji + Vrstva + Nova + Vrstva
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z Pozadi + pfejmenujte ji a pfipadné nastavte ostatni volby vrstvy), nebo opacné (Oznacite

ji+ Vrstva + Nova + Pozadi z vrstvy).

Obr. 3 Vychozi fotografie.
4, UloZte si tento dokument.
Postup:

Jesté, nez pristoupite k upravam, dokument si ulozte. Zvolte ptikaz Soubor + Ulozit jako +
prejmenujte tento soubor na Letak prijmeni.psd a klepnéte na tlacitko Ulozit. Zobrazi-li se

dialog Volby formatu Photoshopu, klepnéte na OK.

5. Zduplikujte si vrstvu.
Abyste neztratili moznost vratit se k ptivodni fotografii, vytvorte si kopii vychoziho obraz-
ku, ktera je v této fazi standardné nazvana Pozadi.

Postup:

Najed'te na vrstvu s obrazkem v panelu vrstev, kliknéte na ni pravym tlacitkem mysi a z
nabidky, ktera se vam otevie, vyberte Duplikovat vrstvu (CTRL+J) a nazvéte ji Origi-

nal _kopie. Tim je kopie zhotovena. Abyste pies ni vidéli provadéné upravy, kliknéte na
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-
ikonu oka ( ‘ |_‘ )hned vedle miniatury vrstvy, coZ zpusobi jeji neviditelnost. Opétovnym

kliknutim se znovu zviditelni.

6. Vytvorte si masku k duplikatni vrstvé.

Postup:

Oznacte si zduplikovanou vrstvu (Origindl kopie). Masku vytvotite kliknutim na ikonku

Ptidat masku vrstvy ( & ) ve spodni ¢asti paletky vrstev.

; ”‘Y o _’ Original_kopie

Obr. 4 Duplikatni vrstva s maskou

Pozor: Pfi praci s maskou si musite davat velky pozor, abyste pii upravovani méli aktivni

masku a nikoliv vrstvu. Mohli byste takto zbyte¢n¢ piijit o data ve vrstve.

"}j 0 _I Original_kopie

Obr. 5 Aktivni maska.

Na obrazku vidite, ze aktivni je maska, s kterou chcete pracovat. Je vyznacena dvojitym

okrajem, tim oznamuje, ze je aktivni pro upravy.

7. VyreZte obrys motorky tak, abyste mohli dile pracovat pouze s ni.
Postup:
p Mastroj laso L
;ﬂ Nastroj mnohodhelnikové laso L
" @ Mastroj magneticke laso L

Obr. 6 Nastroje z nabidky Laso.
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Samoziejmé je spousta moznosti, jak muzete objekt vyfiznout. Vy vSak pouzijte ndstroj
mnohothelnikové laso ( ¥ ), jimz udglejte hruby obrys. Obtahnéte laso kolem celé mo-

|
torky a invertujte vybér (CTRL+SHIFT+I). Vybranou oblast odstranite Stétcem ( “‘{Y )s

¢ernou barvou poptedi ( ) nebo klavesovou zkratkou CTRL + DELETE (vyplni vy-
bér barvou pozadi), pfipadné ALT + DELETE (vyplni vybér barvou popiedi).

Obr. 7 Hruby ofez mnohotuihel. lasem, inverzni selekce a odstranéni pozadi $tétcem.

Na uz ptresnéjsi ofezani tvarti motorky pouzijte magnetické laso ( ¥ ), které vam umozni
vybirat oblasti s dostatecné kontrastnimi hranami. Pfi tazeni se hranice vybéru pfimyka k
hrané mezi kontrastnimi oblastmi. Hranici miizete také ovlivnit pfidanim fixacniho bodu

jednoduchym kliknutim mysi.
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z piimek bude se vam asi nejsnadnéji ofezavat nastrojem mnohouhelnikové laso ( ¥ ).
Piidavat k vybéru mizete pomoci ikonky Pfidat k vybéru ( I ) na panelu voleb a odstra-

nit mista nechténé vybrand lze pomoci ikonky Odecist od vybéru ( I ) nebo stisknutim
klavesy ALT. V pravém dolnim rohu lasa pfi vybéru se pro informaci zobrazi malé plus

nebo minus, které jasné dava najevo, jestli budete k vybéru pridavat nebo od néj odecitat.

Obr. 9 Pouziti mnohouhelnikového lasa u vybéru piedniho kola.
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Déle pro vybér oblasti miizeme pouzit naptiklad nastroj Kouzelnd hilku ptipadné nastroj
Pro rychly vybér. Tyto nastroje vSak pii vybéru v tomto obrazku mnohdy zpusobuji vyber i
jiné, nechténé oblasti.

U jednodussich obrazka ¢i fotografii je snazsi prvné vytvorit vybér oblasti z obrazku a poté
vytvorit masku. Maska se tak vytvoii uz s vybérem.

Pozndmka: Z divodu ¢asové naro¢nosti vyfezavani motorky, je studentim zhruba po 10
minutach zkouSeni vybérovych a ofezovych néstroji poskytnuta motorka dikladné vyjmu-

ta ze zakladni fotografie ve formatu .psd.
8. Oznacte si vyFezanou motorku.
Postup:

Oteviete si dokument motorka_orezana.psd (Soubor + Oteviit + najdéte soubor + Oteviit).
Najed’te na vrstvu, v niZ je umistén obrazek motorky. Kliknéte pravym tlac¢itkem na minia-

turu v paletce vrstvy a vyberte nabidku Vybrat obr. body. Tim se motorka piida do vybéru.

Tip: Tento ukon se da zjednodusit tim, ze zmackneme CTRL a mysi klikneme na miniatu-

ru vrstvy.

Obr. 10 Oznaé¢ena motorka.

9. Nahrad’te modrou barvu motorky za oranZovou.

Postup:
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Najed’te na vrstvu s motorkou. Vyberte obrazové body (kliknéte pravym tlacitkem na mi-
niaturu + Vybrat obr. body) a z menu Obraz vyberte nabidku Ptizpisobeni + Nahradit bar-
vu. V okné Nahradit barvu kapatkem naberte barvu, kterou chcete nahradit a zménte vlast-

nosti H-odstin, L-svétlost, S-sytost tak, aby vytvofili barvu, ktera nahradi ptivodni.

Obr. 11 Zména barvy.

10. Upravte velikost a umisténi motorky.
Postup:

Motorku vyberte (kliknéte pravym tla¢itkem na miniaturu + Vybrat obr. body) a z menu
Upravy vyberte nabidku Transformovat a Gipravu Zménit velikost, piipadné miiZete pouzit
jiny typ upravy. Pro rychlejsi Upravy objekth 1ze pouzit zkratku CTRLAT, coz vdm umozni
libovolnou transformaci. Pokud je objekt vyhovujici velikosti a chcete ho pouze premistit,
staCi pouzit nastroj Piesun pro piesouvani objektl ( M ).

11. Vytvorte vyhovujici pozadi.

Postup:

Najed’'te na vrstvu nazvanou Pozadi. Opét mate nékolik moznosti jak platno obarvit. Jedna
z nich je, pouzit Stétec s velkym primérem, s vami vybranou barvou a platno celé prema-
lovat. Dal3i z moZnosti je pouzit nabidku Upravy + Vyplnit (SHIFT+F5), kde si mizete
vybrat barvu (vyberte ¢ernou) s niz se piebarvi celé platno. Nejjednodussi je, ale vyuziti

klavesové zkratky CTRL + Backspace (vyplni vrstvu barvou pozadi), ptipadné¢ ALT +
Backspace (vyplni vrstvu barvou popiedi).
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Vyplii X
g

Pougit: | Cernd v| =
=/ | rugit |

Prolnuti

Refim: | Normalni v

keyti: | MEE | %

Obr. 12 Nabidka Vypli.

12. Na pozadi aplikujete prechod.

Postup:

(N | Mastroj prechod G
& MNastroj plechovka barvy G

Obr. 13 Nastroje z nabidky Plechovka.

Najed’te na vrstvu s pozadim. Zapnéte si nastroj Piechod ( A ), ktery najdete pod nastro-

jem Plechovka. V list€ voleb stisknéte tlacitko Linearni ptechod ( IOMOR hned

. . . . . . [+] obrdcer o, . )
prvni) a zaskrtnéte policko Obraceny ( - zéalezi, kde pfechod ukazuje

svétlou barvu - vSe sledujeme v nahledu na listé voleb), Kryti nastavte na 40% (kazdy pre-
chod obsahuje nastaveni prithlednosti, miZete nastavit jinou hodnotu kryti pro jakoukoliv
¢ast prechodu, toto nastaveni lze provést pomoci jezdcti nad piechodovou listou v Editoru
prechodu, ktery vyvolate kliknutim na miniaturu prechodu v panelu voleb). Aplikovani
probiha tim zptusobem, ze kliknete ve spodni ¢asti obrazovky, kousek pod motorkou a tah-

nete smérem nahoru k pfednimu svétlu motorky, mirné sikmo.
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Obr. 14 Ukazka aplikace prechodu a ptivodni pozadi.

Poznamka: Pokud chcete nékterou vrstvu skryt nebo naopak, musite kliknout na ikonku

£
oka hned vedle miniatur vrstev ( ).

13. Vytvorte stin motorky.
Postup:
Zduplikujte vrstvu s motorkou (napf. CTRL+J). Kliknéte na miniaturu vrstvy pravym tla-

¢itkem a vyberte volbu Vybrat obr. body. Obarvéte vybér stfedné tmavou barvou z pozadi,

jez naberete kapatkem.

Obr. 15 Vybarveny obrys motorky pfipraveny na vytvoreni stinu.
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Dalsi uprava bude stin zdeformovat a piresunout do mist kde by zhruba stin dopadal. Po-
stup je stejny jako pii upravé motorky. Miizete napiiklad pouzit klavesovou zkratku

CTRL+T (pro libovolnou transformaci) nebo nabidku Upravy + Transformovat + Zkoseni.

Obr. 16 Umisténi stinu a umisténi ve vrstvach.
KdyZ uz mate stin umistény tam, kde si myslite, ze by mél dopadat, musite ho jesté piesu-
nout za motorku. To je mozné bud’ ru¢nim piesunutim vrstev, nebo v nabidce Vrstva +

Usporadat + Posunout dozadu.

Obr. 17 Presunuti stinu za motorku, presunutim ve vrstvach.



Fakulta aplikované informatiky 45

14, V dalsim kroku pridejte logo spole¢nosti.

Postup:

\ Mastroj pro rychly wybér W

m X\ MNastroj kouzelna hilka W

Obr. 18 Nastroje pro rychly vybér.
Najdéte si logo spolecnosti na internetu nebo pouzijte logo jiz pripravené (pozor na to, Ze
nekteré obrazky na internetu jsou chranény autorskymi pravy, pokud byste je chtéli dale
zvefejnovat museli byste si vyzadat souhlas autora). Oteviete obrazek s logem. Samoziej-

me je idealni, aby zvolené logo mélo jednobarevné pozadi, neda vam pak moc prace piidat

tento objekt do vybéru. Pro vybér vyberte nastroj Kouzelna hilka ( _ ), s niz kliknéte do
plochy kolem loga. Invertujte vybér (CTRL+SHIFT+I) a tim mame vybrané logo. Zkopiru-
jeme ho do naSeho dokumentu (CRTL + C, CTRL + V), vrstvu nazvéte LoO-

go_nad_motorku a piesuiite na misto do pravého horniho rohu nastrojem Ptesun ( by ).
15. Pridejte vzorek exponovaného motoru.
Postup:

Pii tomto kroku postupujte stejné jako u pfedchoziho. Pokud byste chtéli zménit velikost
obrazku, pouzijte klavesovou zkratku CTRL+T. Vrstvu si nazvéte tieba Vzorek-motoru.
16. Pridejte druhé logo spolecnosti.

Ptidejte jesté jednou logo spolecnosti (mtze byt i jiné nez vySe pouzit€) do spodni Casti
letaku.

Postup:

Zduplikujte vrstvu s logem nebo pouzijte jiné logo spole¢nosti. Vrstvu nazvéte Lo-

go_pod_motorku. Opét ho nastrojem Piesun ( P ) pfemistéte na uréené misto. Zmackne-
te klavesovou zkratku CTRLAT a upravte velikost, tvar loga a pridejte perspektivu (Upra-
vy + Transformovat + Perspektiva). Barvu loga odstranite v nabidce Obraz + Ptizpisobeni
+ Obarvit. Déale na zadlozce Styly miiZzete nastavit Zakladni vrzeny stin kliknutim na tfeti

tlacitko od konce.
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Obr. 19 Nastaveni stylu.
Potom jesté nastavte Kryti na 21% a rezim prolnuti Jasné svétlo. To je mozné nastavit v

panelu vrstev.

Jasné svétlo v Kryti:| 2196 »

Zimek: [ 7+ @ Vyplfi:  100%6 »

Obr. 20 Nastaveni kryti a reZimu prolnuti.
17. Pridejte text - 2007 HARLEY-DAVIDSON MOTOR.

Postup:

B T Mastroj vodorowny text
l’I‘ MNastroj svishy text

.....

- =4 =4 -

.....

Obr. 21 Nastroj pro praci s textem.

Text ptidate jednoduchym zplisobem. Kliknéte v panelu nastrojii na nastroj Vodorovny

text, ktery se schovava pod ikonou velkého T ( T ). Najed'te kurzorem na misto, kam
chcete psat. Kliknéte a tahem vytvoite textové pole. Mlzete do n¢j zacit vpisovat text.
Formatovani oznaceného textu proved'te vV nabidce voleb tradi¢nim zpisobem. Ve vaSem
ptipad¢é nastavte typ pisma: Perpetua Titling MT, velikost pisma: 30, metoda vyhlazeni:
nejostiejsi, a barvu pisma zvolte bilou. Pokud tento font v pocitaci nenalezte, zkuste najit

obdobny. Piipadny ptfesun textu provadéjte pomoci nastroje Piesun.
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8.3 Vysledek

Pokud jste postupovali piesné podle uvedeného postupu, méli byste ted” pred sebou mit
podobny letak spole¢nosti Harley—Davidson. Pokud se Vam letak vydaftil tak gratuluji,

pokud ne, tak zkuste pomoci upraveni vrstvy s nevydatfenou upravou svoje dilo zdokonalit.

 HRRTERORVIOSON

MOTORCYCLES

Obr. 22 Vysledek Vasi prace.

8.4 Otazky

Jakymi zptisoby se da vyplnit oznacend plocha?

Jak funguje magnetické laso?

Kde najdete nastroj pro vytvoreni Pfechodu?

K ¢emu slouzi maska?

Jakymi zplisoby miizu vybrat obrazové body objektu?

Jaké znate nastroje pro vyber?
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8.5 Ukol

Vytvoite vlastni ndmét letdku pro stejnou spole€nost. Jedinou podminkou je, abyste jako
zakladni motiv opét pouzili motorku, kterou mate k dispozici jiz vyfezanou
(motorka_orezana.psd). Neni podminkou, ze musi byt v navrhu cela.
8.6 Casové rozvrZeni hodiny
Krok 1-7:
* 5 minut seznamovani se S navrhy produktovych letaka
* 15 minut ukazky ofezovych nastrojui a jejich pouzivani pfi ofezu motorky
* 10 minut samostatné zkouseni ofezovych nastroju.
Krok 8-18:
* 30 minut ukazky prace s ostatnimi objekty letaku
* 5 minut samostatné dodélavani zadaného vzhledu
Ukol:
* 25 minut

V této lekci byly uvedeny vSechny kroky postupu.


file:///D:\Photoshop-Na_ukladani_dat\web\lekce-photoshop\images\motorka_orezana.psd
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9 LEKCE 2: UVODNI STRANKA CASOPISU

9.1 Prehled latky:
* Pouzivani filtru Extrakt (Oddé¢lit).
» Usporadani vrstev a jejich ptrekryvani.
* Nastaveni vlastniho ptechodu.
* Doplnéni textu na vrstvu.
* Formatovani textu.
* Zarovnavani textu.
«  Uvod do retuiovani obliceje.
* Pouzivani nastroje zaplata.

» Zasady upravy uvodni Casopisové stranky.

9.2 Podrobny postup krok za krokem

Néplni druhé lekce je vytvorit ivodni stranku k ¢asopisu ESTETIKA.

Obsah uprav oblicej: vytez z prostfedi pomoci filtru Extract, odstranéni vrasek, odstranéni
vad (jako pupinky, jizvy, znaminka, ...), zabarveni rtil, zjemnéni pleti a jiné.

Obsah tivodni stranky: pozadi s pfechodem, text, ¢arkovy kod, upraveny oblicej, obdélni-
kové tvary.

1. Spust’te program Adobe Photoshop.

2. Obnovte vychoziho nastaveni stiskem klavesové zkratky CTRL + ALT +
SHIFT.

3. Oteviete si originalni fotografii obli¢eje modelky.

Oteviete si obrazek, z kterého budete vychazet. Nazev obrazku je oblicej_original.jpeg
(Soubor + Otevtit + najit obrazek + Oteviit). Kdyz si obli¢ej modelky ptiblizite, uvidite, ze
mé mirné nedostatky, a to vrasky na cele, na krku, pod nosem, znaménka, drobné pupinky,
na pleti je vidét pudr, svétlé rty atd. Ted’ si ukazeme, jak se tyto ¢asti daji jednoduse vyhla-

dit, nebo uplné odstranit.
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Obr. 23 Vychozi fotografie.

4, Na zacatku si jeSté dokument uloZte.
Postup:

Dokument si pied zacatkem upravovani ulozte a pak nezapomente pribézné ukladat. Zvol-
te piikaz Soubor + Ulozit jako + pFejmenujte tento soubor na Oblicej prijmeni.psd a Klep-

néte na tlacitko UloZit. Zobrazi-li se dialog Volby formatu Photoshopu, klepnéte na OK.

5. Zduplikujte si vrstvu.

Abyste neztratili moznost vratit se k piivodni fotografii, vytvoite si kopii vychoziho obraz-

ku, kterd je v této fazi standardné nazvana Pozadi.

Postup:
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Najed’te na vrstvu s obrazkem v panelu vrstev, kliknéte na ni pravym tla¢itkem mysi (do
modré plochy) a z nabidky, kterd se vam otevie, vyberte Duplikovat vrstvu (CTRL+J).

V okn¢ Duplikovat vrstvu zadejte nazev nové vrstvy Original_kopie a kliknéte na OK.

Duplikovat vrstvu @

Duplikovat: Pozadi
Jako: Original_kopie Zrusit |

i

Dokurment: oblicej_Czudkova.psd X

Nazev: |

Obr. 24 Okno Duplikovat vrstvu.

Tim je kopie zhotovena. Muzete si vytvorit i vice kopii (pro jistotu). Abyste pies zdupliko-

k-
vané vrstvy vidéli provadéné upravy, kliknéte na ikonu oka ( ||_‘ )hned vedle miniatury

vrstvy, oko zmizi, coz zpisobi jejich neviditelnost.

6. Proved’te orez siluety modelky.

Protoze pozadi za modelkou je jednolité, je vybér mnohem jednodussi. Vyzkousejte pro
vybér nastroj kouzelnd htlka, kterd jednoduchym kliknutim do prostfedi pozadi vytvori
vybér kolem celé siluety. Muzete si ale vS§imnout, ze v oblasti vlast je vybér nedostacujici
a nelze ho doplnit ani jinym standardnim vybérovym nastrojem. Pouzijte proto specializo-

vany filtr.
Postup:

Pro vybér oblasti s mékkymi a neostrymi hranami jako jsou naptiklad vlasy nebo objekty
V pohybu se nejvice uplatni filtr Extract (Odd¢lit). Tento filtr je pro Adobe Photoshop na
internetu volné k dispozici. V panelu vrstev najed’te na vrstvu Original_kopie a spust'te Si

zminény filtr (Filtr + Extract).
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Zobrazeni Okna Napo
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Obr. 25 Cesta k filtru Extrakt.
Otevie se vam nové okno, ve kterém uprostied vidite fotografii, v levé horni ¢asti ptikazo-
vé nastroje na upravu a vpravo panel nastaveni ostatnich funkci jako napiiklad nahledu,

extrakce atd.

Extract

é Use the Highlighter tool to cover the edges of areas to be retaned Try Smart Hghlighting on well-defined edges.

% r

Tool Optiens
Brush Size: 314 >

Hghlight:| Gresn v
Fil:| Bloe v

[T] Senart Highightiog

S

Extraction

] Texturad knage
Smooth: 2 >
Crhannel

[CIForce Feregreund

Display: | None v
[¥] Show Highsgnt
[ stow Fa

Obr. 26 Okno filtru Extrakt.

V panelu néstroji vyberte prvni nastroj Zvyrazitovac obrysii (Edge Highlighter & ). Po-
malu s nim obtahujte obrys krku, usi, a vlasu. Tento nastroj ma nékolik pomocnych funkeci.
Pii stisku klavesy ALT se zméni na gumu, pfi stisku klavesy CTRL se kurzor zméni na

hledacek, ve kterém je spusténa funkce Chytré zvyraznéni (Smart Highlighting), a pfi stis-
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ku klavesy SHIFT se jednotlivé body kliknutim propoji rovnou carou. Vyuzit mizete také
klavesy s hranatymi zdvorkami ([ ]), kterymi mtzete pribézné ménit velikost plochy na-

stroje.
V kone¢né fazi definovani hranice, mezi objektem a pozadim, je nutné uzaviit tento

prostor. Nasledné klepnéte na nastroj Vyplnéni (Fill &) a klepnéte do prostiedi, které

chcete zachovat (zobrazi se jako modré prekryti).

_——

Obr. 27 Prace ve filtru Extract - zvyraznéni, vyplnéni

Kdyz se ted’ podivate na nahled (Preview), uvidite, Ze filtr odstranil v§echny plochy, které
nem¢ély na své horni hran¢ Zadnou barvu, a ponechal pouze ty, které byly vyplnény modrou
barvou. Dale také zpracoval plochy pokryté zelenym zvyraznénim. Porovnanim dvou pro-

stfedi (objektu a odstranénymi plochami) vytvofil pfechodovou oblast.

Pokud pti drobném zkoumdani nidhledu najdete nepatrné kousicky pozadi, zatimco vétSina
objektu ziistala nedotCena, zkuste si zvétSit hodnotu Vyhlazeni (Smooth), kterd by méla

napomoct ke zjemnéni.

Dalsi z moznosti drobného doopraveni hrani¢ni oblasti je vyuziti ndstroji Vycisténi (Clea-
nup) a Uprava obryst (Edge Touchup). V piipadé, Ze se v krajové oblasti vyskytli n&jaké
smitka nebo skvrnky, ktera nejsou soucasti objektu, aplikujte na né nastroj Vycisténi, ktery

snizi kryti dotCené oblasti. Se stiskem klavesy ALT se jeho pouziti invertuje.
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Doladéni hran objektu miize zakongit nastroj Uprava obryst, se kterym mate moznost fi-

nalniho zostfeni hrany obrysa.

Po dokonceni vSech téchto tprav ve filtru Extract, nezbyva nic jiného nez kliknout na tla-
¢itko OK. Tim se vam vytvoii ve vrstve ofez, ktery jste do ted’ upravovali.

Obr. 28 Vyiez pomoci filtru Extract
Muzete vidét, ze vlasy jsou zbaveny barvy pozadi.

F

Obr. 29 Detail vyiezu pomoci filtru Extract

7. Vytvorte masku k ofezu, ktery jste ted’ vytvorili.
Abyste pfi nasledujici praci stdle meli moznost kdykoliv pracovat i s pivodnim pozadim

obliceje vytvofte si vrstvu s maskou ve tvaru pravé vytvorené siluety.
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Postup:

Pokud jste si na zacatku nezduplikovali vychozi vrstvu vickrat, tak si vytvoite jesté jednu
kopii pavodni fotografie (napt. CTRL + J) a nazvéte ji Original_s_maskou. Ujistéte se,
Vv panelu vrstev, ze se nachazite v praveé vytvorené vrstveé (vrstva musi byt viditelnd). Ted’
si k ni vytvoite masku a to tim zpisobem, ze pfidrzite CTRL a kliknete na miniaturu vrstvy
s ofezanou siluetou. Vidite, Ze se vybraly obrazové body vrstvy s ofezem. A ted’ uz staci
jenom kliknout na ikonku Pfidat masku vrstvy ( & ) ve spodni ¢4sti palety vrstev. Vznikla

nova maska k nové vytvotrené vrstvé s prihlednosti pouze v oblasti vybéru.
8. Zvétsete platno na poZadovanou velikost.

Moznosti jak zvétsit platno je nékolik.

Postup:

Vyberte menu Obraz a Velikost platna. V okné, které se otevielo, nastavte Sitku na 4600
obrazovych bodl a vysku na 3400 obrazovych bodl a potvrd’te tla¢itkem OK. Pokud vam
vSak velikost nevyhovuje a nedafi se vam nastavit vhodné hodnoty, miZzete pouzit nastroj
Ofiznuti. Staci jen oznacit celé platno a tazeni za roh (se stisknutou klavesou SHIFT pro
zachovani proporci, ptipadné jesté ALT pro symetrické transformace do stran) ho zvétsit

na pozadovanou velikost.

9. Aplikujte prechod na pozadi.

Pozadi uvodni ¢asopisové stranky je tvofeno piechodem z barvy zeleno-modré do zeleno-
zluté.

Postup:

Najed'te na vrstvu Pozadi. Nastroj Pfechod ( A ) naleznete pod nastrojem Plechovka.

|

Kliknéte na miniaturu ptechodu v listé voleb (

). Otevie se dialogové okno,

v kterém si nastavte vlastni hodnoty pfechodu.
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Editor prechodu

Prednastaveni o -
daSd 4
I 4
Nézev: ’VIastnf ’
Typ prechodu: \}ﬂy 7‘
Hladkast: | 100 > '\%
o) v
@ e 5]
— Zaraiky
Barva: ﬂ.@ Urnist&ni: | }% Odstranit

Obr. 30 Okno Editor prechodu.
Mate moznost bud’ modifikovat n¢ktery z prednastavenych stylti pro piechod, nebo stisk-
nutim tlacitka Novy vytvofit sviij vlastni. Barvu zménite tazenim za jezdce umisténé pod
ptechodovou listou nebo na tyto jezdce poklepejte a vyberte barvu kapatkem nebo klasic-
kym zptisobem v dialogu Vybér barvy. V listé voleb jesté nastavte linearni prechod a kryti
na 100%. Aplikujte piechod tazenim z jedné strany vodorovné pies celé platno na stranu

druhou.

10. RetuSujte oblicejovou cast.

Na oblic¢eji vidite spoustu drobnych nedostatki. Tyto nedostatky jsou na Casopisové stran-

ce nezadouci. Nejvhodnéjsi nastroj pro odstranéni vétSiny z nich (ve vaSem piipad¢€) jsou
Zaplata ( {} ) a Retusovaci Stétec ( GS? ).
Postup:

Opct si vytvorte kopii vrstvy, a to vrstvy, ke které jste si vytvotili masku. Nazvéte ji Retu-

Se. Presunite se do vrstvy (pozor ne do masky) a zac¢néte s retusi.
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(Y ovonsone

Obr. 31 Aktivni vrstva.

Na titérné nedostatky obliceje (jako znaménka, jizvicky, pupinky, viditelny pudr, vrasky
kolem rti, vrasky na krku) pouzijte nastroj Zaplata (pod nastrojem Retusovaci $tétec). Ob-
tahnéte misto, napiiklad se znaménkem a pak klepnéte doprostied vybéru. Pretahnutim
oblasti vybéru do mista se stejnou nebo alespont podobnou texturou vznikne oprava pro-

blémové ¢asti objektu smisenim téchto dvou oblasti. Pfi pfesunu selekce na misto bez ne-

dostatktl vidite, ze se tato oblast zobrazuje ve vybéru.

Obr. 32 Aplikace zaplaty na problémova mista.
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Nejobtizné&jsi ¢asti pro zlepSeni vzhledu této fotografie bude odstranit vrasky pod o¢ima.

Na tuto upravu pouzijte nastroj Retusovaci stétec ( -/ ). V nabidce voleb kliknéte na Sip-
ku hned vedle velikosti stopy a nastavte v rozbaleném okné Tvrdost na 80%, Uhel na 60%
a Zaobleni na 60%. Tim jste vytvofili ovalny §tétec a ten znesnadni viditelnost obryst retu-

Sovanych oblasti. Primér Stétce si upravujte podle potieby.

_/ v | Stopa: 1‘4‘}3 Reim: | Normalni

Primér: 140b
Twrdost 759%
@
Mezery: 259
...................................... har oo
Zaobleni;  B0%

Velikost: Pitlak pera v A&

Obr. 33 Nastaveni retusovaciho Stétce
S pridrzenou klavesou ALT kliknéte do mista s podobnou texturou, s niz se bude retusova-
na oblast misit, a mlizete zacit odstranovat vrasky. Davejte pozor na tuto zdrojovou oblast,

presouva se soubézné s pohybem Stétce.
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Obr. 34 Odstranéni vrasek pod o¢ima.

11. Ptesuiite si oblicej mirné doprava.

Postup:

Spust'te si nastroj Piesun ( ha ) a se stisknutou klavesou CTRL poklepte na objekt,
s kterym chcete pohybovat. Pak uz jen objekt premistéte, kam potiebujete. Posun objektu

muzete uskutecnit i pozdéji az bude vytvaret kone¢nou podobu stranky.

12. Aplikujte chytré vyhlazeni.

Kdyz si obli¢ej vice priblizite, uvidite jesté nedostatky jako je viditelny pudr nebo pory. Vy
vsak potiebujete plet’ jemnou. Proto vyuzijte moznosti vyhlazeni.

Postup:

K vrstvé Retuse opét vytvorte Kopii s nazvem Chytré vyhlazeni. Najed'te na tuto vrstvu a
spustte Chytré vyhlazeni (Filtr + Rozostfeni + Chytré vyhlazeni). V okné tohoto filtru na-
stavte polomér na 3 a prah na 25, kvalitu vyberte Vysokou a potvrd'te.
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Chytré vyhlazeni @

I QK I

(=  100%

Polomer {E!i] }
e =
Prah {25,0 }
! = )
Kvalita: EWSO% "71

Rezim: |Mormalni v,‘

Obr. 35 Okno chytré vyhlazeni.

Ted je dalezité, abyste si zviditelnili pouze vrstvu Chytré vyhlazeni a Retuse, a také pokud
nemate vrstvu s vyhlazenim nad vrstvu Retuse tak si ji pfesuite. Staci najed na ni kurzorem

a pretahnout.

13. Vrat’te ostrost o¢im, obo¢im, rtiim a ¢asteéné i vlastum.

Diky filtru pouzitému v predchazejicim kroku se cely obraz zna¢né rozostril. Ale jen ve
vrstv€ Chytré vyhlazeni. Vrstva schovana za ni vam, ale poskytuje mozZnost nékteré casti

Zostfit.
Postup:

Oblasti jako oci, oboci a rty je potieba zachovat ostré. Proto ted’ najed’te do masky u vrstvy
Chytré_vyhlazeni a Cernym S§tétcem projed’te po ocich, obocich a jinych mistech, které

chcete zostfit.
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F

Obr. 36 Vraceni ostrosti v oblasti oéi.

14. Naneste o¢ni stiny.

Vidite, Zze modelka neni nalicena. Pokuste se ji vybrat vhodné naliceni, které bude ladit

S ostatnimi prvky.

Postup:

Vytvorite si novou vrstvu bud’ pomoci ikony Vytvotit novou vrstvu ( al ), kterd je umisté-
na ve spodni ¢asti palety vrstev nebo v menu vyberte nabidku Vrstva + Nova + Vrstva.
Vrstvu nazvéte Ocni_stiny. V paleté vrstev miizete vidét novou prazdnou vrstvu, do které
ted” pomoci §tétce budete vytvaiet oéni stiny. Po spusténi nastroje Stdtec si vyberte
Z moznosti stop n&jakou s rozostienym okrajem. Zvolte vhodnou barvu a nakonec si miize-
te nastavit i1 kryti Stétce napiiklad na 50%. Ted se pokuste napodobit zplisob nandSeni o¢-
nich stinl. Pfi mazani doporucuji nastavit si také stopu s rozostfenym okrajem. Pokud se
vam povedlo nanést barvu zhruba do mist, kam jste chtéli, staci si uz jen zvolit Rezim
prolnuti a to Vv horni casti paletky vrstev. ZkouSenim moznosti nabizenych v rezimu
prolnuti ur¢ité najdete moznost, ktera vam bude vyhovovat. Vyhovuje-li vam néktery

z rezimu, ale stiny se vam zdaji pfili§ vyrazné, zkuste snizovat kryti vrstvy (v paletce vrs-

tev).

Obr. 37 UkazKky o¢nich stini.
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Stejnym zplsobem je mozné zvyraznit i oblast rti.
15. SvaZzte vrstvy.

Aby pfi pohybu s obli¢ejem modelky upravenym pomoci ne¢kolika vrstev, nedoslo odlis-
nému posunu téchto vrstev a tim padem ke znehodnoceni vzhledu musite tyto vrstvy sva-

zat.
Postup:
Stisknéte klavesu CTRL a oznacte si vrstvu Retuse, Chytré vyhlazeni a Ocni_stiny. Pak jen

kliknéte na ikonu Svéazat vrstvy ( =8 Jumisténou ve spodni ¢asti panelu vrstev. Vidite, ze

se ve vrstve objevil symbol fetézu, coz vam napovida, ze tyto vrstvy jsou svazany.

16. Pridejte a naformatujte text.

Aby Casopis upoutal, objevuji se na ivodni strance nejzajimavéjsi a co nejpoutave)si téma-
ta nebo nadpisy, ktera jsou v ném obsazena. Vy uz nadpisy mate nachystana, staci je pouze

spravn¢ opsat a naformatovat.

Postup:

Text napiste pomoci nastroje Vodorovny text ( T ).

Seznam nadpist a jejich formatovani:

Plasticka chirurgie Psychologie Zdravi Zeny Medicina 79 K¢ / 4,10 € - TeX Gyre Pael-
la, Bold, zarovnani doleva, 24 b., barva zluta, symbol € 1ze zapsat klavesou zkratkou pravy
ALT + E.

ESTETIKA - Franklin Gothic medium, Regular, 170b, zarovnani doleva.

Prili§ mlada na facelift - Georgia, Bold, 24b., zarovnani doleva.
Chodi plastici na plastiku? - Georgia, Bold, 24b., zarovnani doleva.

5 diet, které otfesou tukem (nebo Zaludkem) — Georgia, Bold, 24b., zarovnani doleva,

(nebo zaludkem) - Regular.

www.estetika.cz Kvéten 2010 - Franklin Gothic medium, Regular, 18 b., zarovnani dole-

va.

Zvysena ostraha Cim télo prozradi vék a jak to ohlidat - Franklin Gothic medium, Re-

gular, 42 b., Protiklad mezi pismeny — 36 b., zarovnani doleva.

Modelace obli¢ejovych partii — Georgia, Regular, 80b., zarovnani doleva.


http://www.estetika.cz/
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Budete koukat, co se da vylepsit! - TeX Gyre Paella, Bold, zarovnat text doleva, 24b. ,

barva zluta, zarovnani doleva.

Barvy pouzité na text jsou pouze dv¢, bila a zluta. Casti, které jsou zluté€, jsou zndzornény

zlutym stinovanim, zbytek je barvou bilou.

Vétsinu vlastnosti textu lze nastavit v 1ist€ voleb. Ostatni moznosti nastaveni najdete v pa-

nelu Znaky a panelu Odstavce, ktery spustite pomoci posledniho tlacitka ( ) na jiz

zminéné 1isté.

! Franklin Gothic ... % i ] Regular W

4T | 18b v| @ |=b v
i e O
IT w005 | T wo% |

A-i— iLE'b } Barva:

TP M2 ETT T %

keskff v| 2 | Nejosté.., ’

Obr. 38 Panel Znaky a odstavce.

Poznamka: Doporucuji kazdy z textii vkladat jako novou vrstvu.
Stru¢né zasady formatovani textu na ivodni Casopisové strance:
* Texty by méli mit maximalné tfi druhy pisma.
* Texty by méli mit maximalné tfi druhy velikosti pisma.

* Texty by méli mit maximalné tfi druhy barvy pisma.
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Plasticka chirurgie Psychologie Zdravi zeny Medicina 79 K¢ /4,10 €

ESTETIKA

www.estetika.cz Kvéten 2010

Prilis mlada
na facelift

Chodi plastici
na plastiku?

5 diet,

které otfesou
tukem

(nebo zaludkem)

.
Zvysena &
gstraha |
Cimtelo \#

prozradi vek
a jak to ohlidat

Modelace
obli¢ejovych partii

Budete koukat, co se da vylepsit!

Obr. 39 RozvrZeni textu.

Zarovnavani muzete provadét pomoci voditek. Staci najet na pravitko a tazenim si z né¢ho

vytahnout pomocné voditka podle nich text dorovnate.
17. Piidejte tvary obdélniki do horni a spodni ¢asti stranky.

Postup:

Zvolte nastroj Obdélnik (G) a klepnutim a tazenim ho pfidejte do zminéné oblasti.
V listé voleb kliknéte do okénka s barvou a kapatkem naberte syté zeleno-modrou barvu
Z nejtmavsi oblasti pozadi. Pokud pfes n€ neni vidét text, musite je posunout ve vrstvé

smérem dolu.

Plasticka chirurgie Psychologie Zdravi Zzeny Medicina 79 K¢/ 4,10 €

Obr. 40 Obdélnik v horni ¢asti strany
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Budete koukat, co se da vylepsit!

Obr. 41 Obdélnik v dolni ¢asti strany
18. Pridejte ¢arovy kod.
Protoze carové kody jsou urceny k automatizovanému c¢teni, mohou byt pouzity vSude tam,
kde predtisténé informace maji vstupovat do pocitacovych systému. Proto se i na Casopisy

pridava carovy kaod, ktery usnadiuje identifikaci tohoto zbozi.
Postup:

Oteviete si vzorovy ¢arovy kod v novém okné (Soubor + Oteviit + Carovy_kod_vzor.jpg +

Oteviit). Najed’te do nového okna a kod si oznacte pomoci néstroje Obdélnikovy vybér (
r=1

Lo ). Stiskem kldvesy CTRL + C kod zkopirujte do schranky a v okné s vasi praci stis-
kem klaves CTRL + V kod vlozte. Pak uz ho jen umistéte do spodniho levého rohu tak,
aby prekryval obdélnik vytvoreny v minulém kroku. Toho opét miizete docilit pohybem

vrstev.

05 = =
Il |l! | | I I Budete koukat, co se da vylepsit!
9 ¥771802%040204

Obr. 42 Doplnéni ¢arového kodu
19. Piekryjte ¢ast nazvu Casopisu hlavou modelky.

Tento ukol se taky da vyfesit pomoci posouvani vrstev. V mnoha piipadech se vam ale

bude hodit, aby zlistala vrstva na své misté a piesto se napis prekryl.
Postup:

Tohoto efektu docilite tim, ze zduplikujete vrstvu Retuse (nazvéte ji Retuse kopie), kliknete
na miniaturu masky pravym tlacitkem a zvolite volbu Aplikovat masku vrstvy. Tim se
maska spoji s vrstvou. Pak uz jen udélate obdélnikovy vybér (v této vrstve) v oblasti kde se
hlava objektu dotyka napisu s ndzvem cCasopisu a opét pouzijete klavesové zkratky CTRL
+ C a CTRL +V. Tim se vytvofi nova vrstva pouze s vlasy a tu umistite nad vrstvu

s napisem Estetika do ptivodniho mista. Aby se vam pfii pohybu s hlavou pfesouvala i tato
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vrstva, muzete ji svazat k vrstvé Retuse a Chytré vyhlazeni stejnym zptisobem jako jste to

délali prave u téchto dvou vrstev (krok 14.).

20. Upravte design a uloZte pozice jako kompozici vrstev

Zde je prostor na usporadani objekti dle vlastniho umeleckého uvazeni. Toto usporadani si
ted’ ulozte jako kompozici vrstev. Kompozice vrstev umoziuje v jednom souboru Pho-

toshopu snadno zobrazit riizné kombinace vrstev a efektt.
Postup:

Nejdiive si zobrazte okno Kompozice vrstev. Najed’te v menu na nabidku Okna a zde vy-

—~
Kompozice vrstey

]Q Posladhi stav dokumentu

berte Kompozice vrstev.

4 P O ol 3

Obr. 43 Okno Kompozice vrstev

V dolnim pravém rohu ted’” kliknéte na ikonku Vytvofit novou kompozici vrstev ( JJ ).
Otevte se okno pro vytvotfeni nové kompozice, kde je potieba zvolit parametry které chcete
zachovat. Mate na vybér ze tfi moznosti, a to Viditelnost, Poloha a Vzhled. Zaskrtnéte

vSechny tifi moznosti, kompozici si nazvéte PrvniKomp a kliknéte na tlacitko OK.

Nova kompozice vrstev @

Nazev: | Celf oblice] | L OK J
Aplikovat na vrstvy: [ Viditelnost

Paloha
Wzhled (styl vrstvy)

Poznamka: | 1

Obr. 44 Okno s nastavenim kompozice

Tim se do kompozice PrvniKomp ulozilo stavajici rozlozeni vrstev. Ted’ mizete s vrstvami

posunovat a pokusit se navrhnout jiny vzhled.
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Nepocitejte ale s tim, ze miZete provadét vSechny druhy tprav a Photoshop si je bude pa-
matovat. V kompozici se vam zachova viditelnost vrstev, poloha vrstvy v dokumentu a

vzhled vrstvy veetné toho, je-li na ni aplikovan styl vrstvy a jaky ma rezim prolnuti.

Ted’ se pokuste navrhnout jiny design. Zkuste napiiklad oblicej modelky umistit vice do-
prava tak, Ze nebude ¢ast vidét. Rozmistéte si texty jinym zpisobem, mizete zviditelnit i

né¢jaké vrstvy, které predtim vidét nebyly, presunte objekty, atd.

Kdyz mate novy ndvrh hotovy, vytvoite opét novou kompozici stejnym zptsobem jako u

prvniho ptipadu. Nazvéte si ji DruhaKomp.

Ted uz se mizete mezi témito kompozicemi premist’ovat a hodnotit jejich vzhled. Pfesou-
vani 1ze provadét bud’ pomoci malych Sipek ve spodni ¢asti paletky, nebo posunem ikonky

umisténé vedle nazvu kompozice.

YRETA10¢ % be Puyehologle Zdravl Reny Medicina ™ K2/ 4,10 ¢

ESTET'KA|ESTETIKA

PHES miadi
na facelift Chodi plastici
na plastika?
Chodi plastici
na plastiku? PFili& mlada
na facelif
: 5 diet,
5 diet, které otfesou
které otfesou tukem
tukem . (nebo Zahsdkem)
(nebo Zalodkem)

) Zvysena
\‘ Qstraha

Zvysena
I . i
8§"a }? Y. prozradi vék .
im telo \ 2 A
prozradi vék ; a jak to ohlidat

a jak to ohlidat

Cim télo e

Modelace Modelace
obli¢ejovych partit | oblicejovych partii =

Obr. 45 Ukazky kompozic
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9.3 Vysledek

Plasticka chirurgie Psychologie Zdravi Zeny Medicina 79 K¢/ 4,10 €

ESTETIKA

www.estetika.cz Kvéten 2010

Prilis mlada
na facelift

Chodi plastici
na plastiku?

5 diet,

které otresou
tukem

(nebo zaludkem)

f

Zvysena
Qstraha

Cim télo ¢
prozradi vék

a jak to ohlidat

Modelace

IlIlIl Ill Budete koukat, co se da vylepsit!

040204

Il

9 ¥77180;

Obr. 46 Vysledna prace.

9.4 Otazky
Na jaké upravy je vhodné pouzit filtr Extract?
Jakym zplisobem muzZete udélat kopii vrstvy?

Jak byste odstranili drobné nedostatky na obliceji modelové fotografie?
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Jaké znate retuSovaci nastroje?
Jakym zplisobem se da zarovnat text?
Jak by mél text vypadat text na ivodni strance ¢asopisu?

K ¢emu slouzi kompozice vrstev?

9.5 Ukol

Vytvoite vlastni ndmét ivodni Casopisové stranky pro jakykoliv ¢asopis. Jedinou podmin-
kou je, abyste pouzili jiz vyfezanou hlavu modelky. Nemusi byt umisténa tak, jak je ve

vzorovém prikladé.

9.6 Casové rozvrZeni hodiny
Krok 1-6:
* 10 minut seznamovani se s filtrem Extract, zakladni vlastnosti
* 5 minut samostatné zkouSeni vlastnosti filtru Extract
Krok 7-15:
* 25 minut zdkladni retuSovani obliceje
* 5 minut samostatné retuSovani s moznosti individualniho feseni nastalych situaci
Krok 16
* 15 minut pfidavani textd a formatovani
Krok 17-19
* 15 minut doplnéni ostatnich vzhledovych prvka
* 20 minut samostatné dodélavani navrhu

Z divodu casové narocnosti vyukové lekce nebyl ve vyuce zatazen krok 20. Dale pak byl

pfidan jesté krok 14, ktery byl vhodnym doplikem k uvedenému ptikladu.

Vsechna prava tykajici se pouzitych fotografii jsou vyhrazena autorovi.

Autor fotografii: Mgr. Michal Miklas, email: miklas@gjszlin.cz
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10 WEBOVE STRANKY

10.1 Cast zdrojového kédu
<html> - Zacatek celého dokumentu
<body> - Zacatek téla dokumentu
<div id="box">
<div id="menu">

<ul>

<li><a href="http://www.gjszlin.cz/gztgm/">Stranky
Skoly</a></1li> - Odkaz na stranky Skoly

</ul>
</div>
<div id="esflekce">

<p style="text-align:right;"><a href="index.php"> <

Zpét na seznam lekci</a></p>
<h1>LETAK - HARLEY DAVIDSON</h1> - Prvni tirovei nadpisi
<div id="esflekce-uvod">

<p><img src="../images/headers/photoshop.jpg" width="250"
height="250" alt="Photoshop" class="vlevo" /><strong>Obsah

lekce:</strong></p> - VloZeni uvodniho obrazku, atribut alt a velikost obrazku
<div id="esfdescr">

<ul>

<li>Zobrazeni, skryti, vybér a vytvoreni vrstvy</li> -

Prvky seznamu
<1li>Prace s vrstvou Pozadi</li>
</ul>

<p> <strong>Naplni této lekce je vytvorit letdk pro spolec-

nost Harley Davidson.</strong></p> - Text se silnym zvyraznénim
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</div>
</div>
<div id="esflekce-telo">
</div>

<h2>Podrobny postup krok =za krokem</h2> - Druha uroven

nadpisi
<h3>Krok 1</h3> - Treti Groven nadpist

<p>Spustte program Adobe Photoshop. Obnovte jeho vy-
choziho nastaveni stiskem klavesové zkratky CTRL + ALT +

SHIFT. </p>-Oby€ejny text

<diwv class="obrazek"><img src="../images/0.Jpg"
alt="Puvodni fotografie" width="800" height="573"></div> - Ob-

razek piifFazeny do skupiny obrazek
</div>

</div>

</body> - Konec téla dokumentu

</html> - Konec celého dokumentu
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10.2 Vysledny vzhled e-learningové lekce v internetovém prohlizeci

ZpEt na seznam lekci

UVODNI STRANKA CASOPISU

¥ Obsah lekce:
r PouZivéni filtru Extract

UspoFadani vrstev a jejich pFekryvani

Nastaveni vlastniho pFechodu

Doplnéni textu na vrstvu

PHOTOS’HOP : Formatovani textu

Zarovnavani textu
Pousivani nastroje zéplata

Z4sady Gpravy Gvodni Easopisové strénky

Naplini druhé lekce je vytvoFit Gvodni stranku k £asopisu ESTETIKA.

I Podrobny postup krok za krokem

Krok 1
Spustte program Adobe

Obnovte jeho vychozih i stiskemn ki & zkratky CTRL + ALT + SHIFT.

Krok 2
Oteviete si originéini fotografii obliéeje modelky.

Oteviete si obrézek, z kterého budete vychazet. Ndzev obrézku je oblicej_original.jpeq (Soubor + Otevfit + najit obrdzek + Oteviit). KdyZ si
obliZej modelky pfibliZite, uvidite, & m4& mirné nedostatky, a to vrésky na &ele, na krku, pod nosem, znaménka, drobné pupinky, na pleti je vidét
pudr, svBté rty atd. Ted'si uk&Zeme, jak se tyto &sti daji jednodude vyhladit, nebo Gplné odstranit.

¥ paletce vrstev vidite, Ze obrézek se s&m nazval Pozadi. Tato vrstva obsahuje vétSinou barvu nebo obrézek, je¥ jsou viditelné skrze prihledné
plochy dalfich vrstev. Vrstvu pozadi nemiZete ani pfesunout na jiny Fédek, ani zménit jeji refim prolnuti nebo kryti. M3Zete ji ale pfevést na
béZnou vrstvu (Oznadite ji + Vrstva + Nové + Vrstva 2 Pozadi + piejmenujte ji a piipadné nastavte ostatnf volby vrstvy), nebo opaéné (Oznadite ji
+ Vrstva + Novd + Pozadi 2 vrstvy).

Originalni fotografii najdete zde : 1-Oblice) _original.jpo

Krok 3
Na zacdtku si jeste dokument uloZte.
Dokument si pfed zaéatkem upravovani uloite a pak nezapomefite prib&zné uklddat. Zvolte pfikaz Soubor + UloZit jako + pFejmenujte tento
soubor na Oblice)_pfijmeni.psd a klepnéte na tlaitko UloZit. Zobrazi-li se dialog Volby formatu Photoshopu, kiepnéte na OK.

Krok 4
Zduplikujte si vrstvu,
Abyste neztratili moZnost vrétit se k pdvodni fotografii, vytvorte si kopii vichoziho obrézku, kters je v této fazi standardn& nazvina Pozadi.
Najedte na vrstvu s obrézkem v panelu vrstev, Kliknéte na ni pravym tladitkem my3i (do modré plochy) a z nabidky, kters se vém otevie, vyberte
Duplikovat vrstvu (CTRL+)). V okné Duplikovat vrstvu zadejte ndzev nové vrstvy Original_kopie a klikn&te na OK.

Duplikovat vrstvu

Dupikovat: Pozadi
13o; | Original_kopie ]

al
Dokument: | ablicej_Czudkova.psd vj

é Gpravy, kliknéte na ikonu

Tim je kopie zhotovena. MiZete si vytvofit i vice kopii (pro jistotu). Abyste pFes i é vrstvy vidéli
oka hned vedle miniatury vrstvy, oko zmizi, coz zpSsabi jejich neviditelnost.

Krok 5
Provedte ofez siluety modelky.

oA A r T K EobanS L s v Al K 2RO o Lban kS AR Al i G

DedbaXallnae ki Zan i Al A S Y SR B S T U
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ZAVER

Oblast informacnich technologii je v soucasné dob¢ zajisté jednim z nejrychleji se rozvije-
jicim oborem. V této oblasti se Zije rychle, stale je potieba né¢emu novému se ucit. Pocita-
cova gramotnost je dnes v mnoha oborech nezbytna. I ja jsem si musela doplnit svoje vé-
domosti a dovednosti v praci s programem Adobe Photoshop natolik, abych mohla takto

pokrocilé lekce oducit.

Absolventi stiednich a vysokych skol, by méli dostat od svého Skoliciho zafizeni zaruku,
ze védomosti, které nabyli v této instituci, jsou soucasn¢ vyhledavané na pracovnim trhu.
V praxi je pro studenta neptijemné zjisténi, Ze umi pracovat v prostiedi, které se jiz nikde

nepouziva, nebo Ze umi vyrobit néco, co nikdo dnes nevyZaduje.

Vyukovée lekce, které jsem vytvortila, jsou také ¢asem urceny k zdniku. Za par let bude
Vv profesionalni grafické sféte jiny velikan, ktery zajisté bude umét mnohem vic. Dnes vSak
s ¢istym srdcem mohu fict, Ze jsem studenty ve své vyuce naucila nééemu, co je v zZivoté
vyuZitelné a na pracovnim trhu se tim budou moci chlubit naptiklad ve svém portfoliu rea-

lizovanych praci, které mize chtit vidét zaméstnavatel.

Véiim, ze 1 pedagogové alespon ¢ast z mych vyukovych lekci pouziji, a pokud se jim bu-

dou lekce zdat obtizné, mohou se alespon inspirovat v didaktické ¢asti.

Vyukové lekce jsou samoziejmé otevieny pro vsechny, kdo maji zdjem naucit se pracovat
s programem Adobe Photoshop. Casem budou k dispozici i na internetu, zatim ale vefejné

nefiguruyi.

Podle znamého modelu kolik si jsme schopni pamatovat (10% z toho, co ¢teme; 20% z
toho, co slysime; 30% z toho, co vidime; 50% z toho, co slySime a vidime; 70% z toho, co
fikdame; 90% z toho, co délame) zjistuji, Ze si moji studenti z hodin odnesli zhruba 90%
toho, co slyseli, vidéli, tikali, a délali. To je mij piinos spole¢nosti a zaroven moje odmé-

na.
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CONCLUSION

Information technology is one of the fastest elaborative branch. In this area we live quick-
ly, we still must learn some news. Computer literacy is necessary in many disciplines. I
had to complete my knowledge and acquirements in Adobe Photoshop so that | Could

learn advanced lessons.

Graduates of high schools and colleges should have get safeguards from his educa-
ted estabilishment, that knowledge which they got in their institution, there are located in
working market. In profession is unpleasantly for student, that he can work in program

which already nowwhere disuse or he can make some product what nobody require today.

Instruction, maked by me are also identified for expiration. For a few years will
other huge in graphic sphere, which certainly shall be able to be a better. Today I can talk,

that | told to my students some information which is usable in job market.

| trust, that pedagogues use my instuction at least and if the lessons will be so hard,

they can take inspiration in didactic part.

Classes are openly for all interested in Adobe Photoshop. It will be on the internet

in time, but now is not for public.

According to known model for remember information (10% what we read, 20%
what we hear, 30% what we see, 50% what we see and hear, 70% what we say, 90% what
we do), | found out that my students take 90% information what they hear, see, say and do.

This is my asset to society and the same it is my reward.
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CS4 Creative Suite 4
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SHIFT  Posun

CTRL  Control (tidit)

ID Identification

CSS Cascading Style Sheets
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PRILOHA P I: PRACE STUDENTU Z VYUKY (LEKCE 1)

ARLHUAVIDSU

2007 HARLEY-DAVIDSON MOTORCYCLES
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AR TEROAVIOS 0N

—

DAVIDSON MOTORCYCLES

HARUGIROAVIOSON

2007 HARLEY-DAVIDSON MOTRCYCLES
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2007 HARLEY-DAVIDSON MOTORCYCLES
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PRILOHA P II: VLASTNI NAVRHY STUDENTU (LEKCE

LEGENDARY
HARLEY-DAVIDSON /.
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2007 HARLEY-DAVIDSON MOTORCYCLES

NOT ONLY <N\

INYOUR DREAMS
(EXCEPT THE AUTO-PILOT)
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PRILOHA P III: PRACE STUDENTU Z VYUKY (LEKCE 2)

nlastickéd - chirurgie - psychologie - zdravi Zeny - medicina

ESTETIKA

kvéten 2010
ww.estecio.cz

Pilis mlada
na fecilit

Chodi plastig

na plastiku

5 diet

ktﬁré otresou
tukem
(nebo Zaludkem)

i

Y \ /
Zv¥ ena.
osfraha
Cim télo
prozradi vek
a jak to ohlidat \

Modelace
oblicejovych partii

“'INMIMII““ Budete koukat co se da Vyl,ep§’i‘_t!
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PLASTICKA CHIRURGIE-PSYCHOLOGIE-ZDRAVI ZENY-MEDICINA

www.estetika.cz
Kvéten 2010

Prilis mlada
na facelift

Chodi plastici
na plastiku?

5 diet,

které otresou
tukem

(nebo zaludkem)

Zvysena
ostraha
Cim télo
prozradi vék

a jak to ohlidat

Modelace .
oblicejovyeh partii

' llllllllllll ||| Budete koukat co se da vylepsit!




Fakulta aplikované informatiky 89

PLASTICKA CHIRURGIE - PSYCHOLOGIE - ZDRAVI ZENY - MEDICINA

-

www.estetika.cz

Kvéten 2010

Prilis mlada
na facelift

Chodi plastici
na plastiku?

5 diet,
které otresou
tukem

(nebo zaludkem)

Zvysena
ostraha

Cim télo
prozradi vek

a jak to ohlidat

Gaussovska

depilace oboci

AUN Budete koukat co se di vylepsit!
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www.estetika.cz
Kvéten 2010

Prilis mlada
na facelift

Chodi plastici
na plastiku?

5 diet,

které otresou

tukem

(nebo zaludkem)
”

Zvysena \
ostraha !
Cim télo

prozradi vék
a jak to ohlidat

Modelace
oblicejovych partii
U

Budete koukat co se da vylepSit!
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PLASTICKA CHIRURGIE - PSYCHOLOGIE - ZDRAVI ZENY - MEDIINA

na face lift

Chodi plastici
na plastiku?

5 diet

které otiresou
tukem

(nebo zaludkem)

ajak to ohlidat

Modelace

oblicejovych partii

mnlll' I
9 "17180. |I|

040204

Budete koukat co se da vylepsit!
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ESTF™'KA

www.estetika.cz
Kvéten 2010

Prilis mlada
na facelift

Chodi plastici
na plastiku?

5 diet,

které otresou
tukem

(nebo zaludkem)

Zvysena
ostraha

Cim télo
prozradi vék
a jak to ohlidat

Modelace

obhceJ ovych partu
LT
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PRILOHA P IV: FOTOGRAFIE Z VYUKY (LEKCE
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ANA HODINU (LEKCE 1)
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