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Anotacia

Praca sa zaoberd problematikou grafického editora GIMP ajeho implementaciou do
vyucovania informatiky na strednej Skole. Je urcena ucitelom informatiky a ich Ziakom
vo vySSom sekundarnom vzdelavani. Vymedzuje pojmy rastrova a vektorova grafika,
slobodny a otvoreny softvér, formaty ukladania grafickych suborov. Obsahuje metodicku
analyzu vytvorenych pracovnych postupov rieSeni jednotlivych praktickych uloh, ktoré
su logicky rozclenené do pracovnych listov. Sucastou analyzy st aj postrehy
a odporucania plynuce z praktického pouZitia tohto pracovného materialu vo vyucovani
informatiky na gymnaziu.



UVOQ oeeeeeeeesmmsssssssssssssssssssssssssessssss st sssssssssssssssssssssssssssessssssssssss s sesssssssssesssssssssss 5

1 OPIS OSVEDCENE] PEDAGOGICKE] SKUSENOSTTI ....vvvvveeeessssssssssessseeessesssssssssssseen 7

2 GRAFICKA INFORMACIA ....oovoierresersesenssssssssssssssssssisssssss s s eessssesessesesses 9

2.1 Rastrova (bitmapova) grafika ... sssesssesssssssssssessne 9

2.1.1 Formaty rastrovej grafiky ......eeessssssesssssssessssssssssssssssssssssss 9

2.1.2 Rastrové grafické Programy ........ssssssssssssssssssssns 9

2.2 VEKLOTOVA GrafiKa ..ccuceeeeeeseeeeeeseessessesssesssessssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssses sessssssssssssssnees 10
2.2.1 Formaty veKtorovej Srafiky .....ceemesessssssssesssessesssesssesssssssssssssssssssnees 10
2.2.2 Vektorové grafické programy ... 10
3 GRAFICKY PROGRAM GIMP ...oovrsvrrrsenmsssesssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssesssssessssses s 13
3.1 Charakteristika otvoreného a slobodného Softvéru ... 13
3.2 Charakteristika grafického programu GIMP ... 13
4 VYUCOVANIE S PODPOROU DIGITALNEHO UCEBNEHO MATERIALU ......... 19
4.1 Obsah a ciele VYUCOVANIA .ot sssssssssssssssssssssssssass 19
4.2 Metodika pouZitia u¢ebného materialu - pracovnych listov ........ccommuniennens 20
4.2.1 Pracovny list €. 1 — UVOd d0 VIDEIOV .....euuueumsmmssssssssssssessssssssssesssssssssssssssssssssssssssess 21
4.2.2 Pracovny list €. 2 - DetailnejSia praca s vybermi ... 23
4.2.3 Pracovny list €. 3 - PouZitie razitka pri retuSovani fotografif ..........ccoeceuuee 27
4.2.4 Pracovny list €. 4 — Praca s VIStVAMI ....cccumeucenmeeseessesssesssessssssssesssessssssesssessssesns 30
N -] (PP 35



UvoD

V modernom Skolstve je uz dlhsi ¢as aktudlna otazka, ako zmenit a vylepSit vyucovaci
proces tak, aby boli spokojni nielen ucitelia, ale predovSetkym Ziaci, pre ktorych je Casto
vyucovanie jednotvarnym a stereotypnym procesom. Ziaci by radi zaZivali na vyu¢ovani
nieCo nové, zaujimavé a vzruSujuce, uprednostnuju aktivizujice metédy Ci metody
aktivneho ucenia sa a netraditné sp6soby vyucCovania. Ani ucitelom, ktorym zaleZi na
tom, aké vedomosti si Ziak z ich hodiny odnesie, nie je tato problematika I'ahostajna.

Ja osobne mam to Stastie, Ze vyucujem predmet, ktory nie je v Ziadnom pripade nudny,
skostnateny a stereotypny, predmet, ktory sa neustdle vyvija a ktory ponuka Ziakom
aktualne a pre nich zaujimavé témy. Tento predmet je vSak aj financne narocny, ¢i uz na
zakupenie neustale sa vyvijajiceho hardvérového vybavenia alebo na ziskanie
moderného softvéru.

A tu prichadza so svojou ponukou slobodny a otvoreny softvér, ktory je vyzvou pre nas
pedagogov. Pontiika ndm mozZnost nenariekat nad nedostatkom financii v sic¢asnom
Skolstve. Mdme moznost vKkrocit do sveta otvoreného softvéru, ktory neziada kup si,
investuj, ale ponuka spolupracu a moznost vyuzitia kvalitného softvéru zdarma tak pre
Skolu, ako aj pre domace pouzitie, ked'Zze ako spravny ucitel nemienim akceptovat
nelegalne Sirenie komercného softvéru.

Ciel'om mojej prace je ponuknut Ziakom vhodny vol'ne Siriteny nastroj pre spracovanie
grafickych tém a dpravu fotografii v Skole i v sikromi. Chcem im priblizit' softvér, ktory
nemusia kupovat, méZu ho neobmedzene pouzivat a v neposlednom rade méze byt aj
prenositelny, ¢o umoznuje vSetkym pouzivatelom pracovat vo vlastnorucne
nastavenom prostredi softvéru na l'ubovol'nom pocitaci.

Predkladana osvedcena pedagogicka skusenost edukacnej praxe (d'alej OPS) pozostava
zo Styroch kapitol. Prva kapitola pontka opis OPS, druhd vysvetl'uje rozdiel medzi
bitmapovou a vektorovou grafickou informaciou. Tretia kapitola pozostava z dvoch casti
- prva Cast sa venuje charakteristike slobodného a otvoreného softvéru a druha ponuka
uceleny nadhl'ad na rastrovy graficky editor GIMP. Posledna Stvrta kapitola ,Vyucovanie
s podporou digitalneho ucebného materialu“ je najbohatSia. Obsahuje Styri pracovné
listy spolu s metodikou ich pouzitia. Jej sucastou je tiez suihrn mojich postrehov a
poznatkov, ktoré vyplynuli z vyucovania podl'a predloZenej metodiky.

Praca moézZe posluzit ucitel'om informatiky na gymnaziach (ale aj na zakladnych Skolach
¢i odbornych strednych Skoldch) ako pomocka pri priprave ucitela na vyucovaciu
hodinu s danou problematikou aj ako zdroj informacii pre Ziaka. Rovnako je vyuZitel'na
ako doplnkovy Studijny material pre lektorov a taktiez frekventantov v akreditovanych
vzdelavacich programoch kontinualneho vzdelavania pedagogickych zamestnancov.
Hodnotu prace zvysSuje popis vlastnych skisenosti, obrazovy materidl dokumentujuici
jednotlivé postupy, doplnujice ulohy a namety.






1 OPIS OSVEDCENE] PEDAGOGICKE] SKUSENOSTI

Kontext a ramec:

V jadre tejto prace je predstavena metodicka analyza vytvorenych pracovnych postupov,
ktoré boli opakovane pouZité v ramci vyucovania povinného predmetu informatika na
gymnaziu v triedach druhého roc¢nika tak so vSeobecnym zameranim, ako aj so
zameranim na rozSirené vyucCovanie matematiky arozsirené vyucovanie anglického
jazyka. Vsulade so Statnym vzdeldvacim programom (dalej SVP) a $kolskym
vzdelavacim programom (dalej SkVP) sa v tychto triedach tyzdenne vyuc¢uji dve hodiny
informatiky.

Skola disponuje tromi multimedidlnymi pocitacovymi ucebiiami, ktoré su taZiskovo
vyuzivané na vyucovanie informatiky. Vo vSetkych ucebniach Skoly je mozné vyuzit
datavideoprojekciu. Uc¢itelia majd v kazdej predmetovej komisii k dispozicii minimalne
jeden prenosny pocitac.

Specifikacia ciel'ovej skupiny:

— kategoria, resp. podkategodria pedagogickych a odbornych zamestnancov
podl'a zakona ¢. 317/2009. Z. z.: ucitel pre Uplné stredné vSeobecné vzdelavanie

— vzdeldvacia oblast: matematika a praca s informaciami

— Skola, ro¢nik: gymnazium, 2. ro¢nik

— vyucovaci predmet: informatika

— tematicky okruh: Informéacie okolo nas

— tematicky celok, ucivo: Grafické editory

— nazov programu kontinudlneho vzdeldvania: Pocitacové grafické programy a
ich vyuzitie v edukacnych procesoch vytvarnej vychovy

Ciel prace:

Poskytnut ucitelom informatiky metodicky material a bohatti banku dloh na tvorivejSie
a pestrejSie spristupnenie prace s rastrovym grafickym editorom, ktory umozni zmenit
stereotyp na vyucovacej hodine.

Vymedzenie kompetencii:

Absolvovanim hodin s popisanou metodikou budujem uZiakov nasledovné
kompetencie:

Kompetencie k celoZivotnému uceniu sa:

— uvedomovat si potrebu svojho autonémneho ucenia sa ako prostriedku
sebarealizacie a osobného rozvoja,

—  kriticky hodnotit informacie aich zdroj, vediet ich tvorivo spracovat
a prakticky vyuzivat,

—  kriticky hodnotit' svoj pokrok, prijimat spatnu vazbu a uvedomovat si svoje
d'alSie rozvojové moZnosti.



Socidlne komunikaéné kompetencie:

— vediet prezentovat sami seba a vysledky svojej prace na verejnosti, pouZivat
odborny jazyk,
— dokazat primerane komunikovat v materinskom jazyku.

Kompetencie uplatiiovat matematické myslenie a pozndvanie v oblasti vedy
a techniky:

— pouzivat matematické myslenie na rieSenie praktickych problémov
v kazdodennych situaciach,

— pouzivat zdklady prirodovednej gramotnosti, ktord umoZni robit vedecky
podloZené tusudKky.

Kompetencie v oblasti informacnych a komunikaénych technoldgii:

— dokazat’ efektivne vyuzivat informacné a komunikacné technolégie pri svojom
vzdelavani, pri tvorivych aktivitach, pri vyjadrovani svojich mysSlienok
a postojov, pri rieSeni problémov redlneho Zivota,

— dokazat algoritmicky mysliet a vyuZivat' tieto schopnosti v realnom Zivote.

Kompetencie riesit problémy:

— uplatiovat’ pri rieSeni problémov vhodné metddy zaloZené na analyticko-
kritickom a tvorivom mysleni,

— byt otvoreny ziskavaniu a vyuZivaniu réznych, aj inovativnych postupov,
formulovat argumenty a dékazy na obhdjenie svojich vysledkov,

— mat predpoklady na konsStruktivne a kooperativne rieSenie konfliktov.

Kompetencie obcianske:
— vyvaZene chapat svoje osobné zaujmy v spojeni so zaujmami SirSej skupiny.
Kompetencie socidlne a persondlne:

— naucit sa efektivne spolupracovat vskupine, uvedomovat si svoju
zodpovednost v time, tvorivo prispiet pri dosahovani spolo¢nych ciel'ov,

— dokazat odhadnut a korigovat doésledky vlastného spravania a konania
a uplatniovat socidlne prospesné zmeny v medziosobnych vztahoch.

Kompetencie smerujice k iniciativnosti a podnikavosti:
— dokazat inovovat zauzivané postupy pri rieSeni tloh.
Kompetencie vnimat’ a chdpat kultiru a vyjadrovat sa ndstrojmi kultury:

— spravat sa kultivovane, primeranie okolnostiam a situaciam.



2 GRAFICKA INFORMACIA

2.1 Rastrova (bitmapova) grafika

Rastrova grafika, nazyvame ju niekedy aj bitmapova grafika, je reprezentovana
takzvanou bitovou mapou. Kazdy bod obrazka je zak6dovany pomocou urcitého poctu
bitov (potet bitov pre jeden bod obrazka zavisi od farebnej hibky obrazka). Obrazova
informacia sa teda ukladd pomocou matice réznofarebnych izolovanych bodov, ktoré
tvoria vysledny obraz a od jej velkosti zavisi aj kvalita vysledného obrazka.

Problémom rastrovej grafiky je zmena kvality vysledného obrazka pri zmene jeho
rozmerov. PribliZovanim, respektive zvac¢Sovanim napriklad fotografia vyrazne a
nezvratne straca na kvalite. Dal$ou nevyhodou rastrovej grafiky je velkost' vysledného
suboru.

Rastrova grafika je vhodna na pracu s obrazom, v ktorom je mnoZstvo farebnych
prechodov, vol'nou rukou kreslené tvary a v neposlednom rade na pracu s fotografiami.

2.1.1 Formaty rastrovej grafiky

Je vSeobecne zname, Ze najbeznejSimi formatmi rastrovej grafiky si formaty BMP, JPEG,
GIF alebo PNG.

Format BMP je nekomprimovany, a tak doni mozZno ulozit obrazové data bez straty
kvality, ale vel'kost v nom uloZenych obrazkov je obrovska a preto sa nahradza inymi
formatmi.

Format JPEG je najzndmejsSi format na ukladanie digitdlnych obrazkov, ktory pouZiva
stratovii kompresiu. Objem sa teda zmenSuje skutotnym skresavanim datovej
informacie. Odoberaju sa tie informadcie, ktoré l'udské oko nedokaZze rozlisit. Na
nastavenie kompresie sa pouZziva faktor kvality v rozmedzi 0% aZ 100%. Za idedlne
nastavenie pre fotografie sa povazuju hodnoty 70% az 85%. Silnou strankou tohto
formatu su obrazky s hladkymi, ba aZz rozmazanymi prechodmi jednotlivych hran. Ide
hlavne o fotky i realistické mal'by (Urban, 2010).

Format GIF je vhodny na obrazky s ostrymi hranami, medzi ktoré patria aj grafické
prvky internetovych stranok. Tento format pouziva bezstratovi kompresiu. Jedna z jeho
hlavnych zbrani je farebna paleta s obsahom len 256 farieb. Na jednej strane je to
nevyhoda, pretoze sa vobec nehodi na realistické snimky, ale na druhej strane dana
farebna schéma vyrazne zniZuje objem stiboru. Medzi d’alSie vyhody patri priehl'adnost
jednej z 256 farieb (Urban, 2010).

Format PNG je nastupcom formatu GIF, disponuje ucinnejSim komprimacnym
algoritmom a plnohodnotnym farebnym modelom. Zachovala sa pritom funkcia
priehl'adnosti. Jeho prioritnym zameranim su teda obrazky s ostrymi hranami a
prechodmi (Urban, 2010).

2.1.2 Rastrové grafické programy

Prvym rastrovym grafickym programom, s ktorym sa stretne kazdy uZzivatel operacného
systému Microsoft Windows, je program Skicar. Ma zakladné nastroje ako je ceruzka,
Stetec, guma, vyber, vyplianie objektu, vkladanie textu. Je to jednoduchy, pohotovy
nastroj na kresbu obrazkov a ich zakladnu upravu. Podporuje formaty JPEG, TIFF, GIF,
PNG (Hardon, 2010).

Jednou z najcastejSie pouZzivanych platenych aplikacii je graficky editor Photoshop.
Program disponuje réoznymi nastrojmi od neuveritelného mnoZstva Stetcov cez rozne



gumy, rozmazavacie a zaostrovacie pomdcky aZ po pokrocilé nastroje na orezavanie Ci
dokonca otacanie 3D objektov, pripadne zmenu polohy kamery. V jeho vyzbroji sa
nachadza mnozstvo roznych kategorizovanych filtrov. Aj praca s vrstvami je v tomto
programe na vysokej urovni (Hardon, 2010).

Vyznamnym zastupcom slobodného softvéru, ktory je volne dostupny zdarma, je
graficky editor GIMP (GNU Image Manipulation Program). M6Zeme ho pouZivat na
upravu obrazkov, ale tiez aj ako Kkresliaci nastroj. Je pomerne prepracovany a pontka
uzivatel'ovi rozli¢cné nastroje, efekty a filtre. Obsahuje tiez pokrocilejSie nastroje na
pracu s vrstvami. Podporuje rézne formaty suborov, ako su JPEG, TIFF, PNG, GIF a
samozrejme XCF, nativny format GIMPu (Hardon, 2010). Nakolko je tento program
objektom mojej prace, jeho podrobnejSia charakteristika bude predstavena v
nasledujucej kapitole.

2.2 Vektorova grafika

Vektorova grafika predstavuje principidlne odliSny spdsob reprezentacie grafickych
stborov (obrazkov) v pocitaci v porovnani s rastrovou grafikou. V rastrovej grafike je
kazdy obrazok reprezentovany postupnostou farebnych bodov. KaZdy bod ma
jednoznacne urcenu svoju poziciu a svoju farbu.

V pripade vektorovej grafiky je obrazok zostaveny z objektov, geometrickych tvarov.
Kazdy objekt je vyjadreny matematickym popisom, akymsi navodom na jeho
znovuzostrojenie. Tento navod obsahuje aj dalSie informacie o objekte, napriklad jeho
polohu, farby objektu, spésob transformicie, troven priehl'adnosti atd. Program, v
ktorom obrazok tvorime, musi vZdy nanovo prepocitavat jednotlivé tidaje na zaklade
instrukcii zakomponovanych v stbore. Vektorova grafika nie je ur¢ena na pouzitie pri
zloZitych mnohofarebnych obrazkoch, a preto sa nehodi na zachytavanie fotografii ¢i
zlozitych grafickych prac, ktoré obsahuju velké mnozZstvo farieb. Obrazky tohto typu sa
viak daji neobmedzene zvicSovat bez straty kvality. Dal$im nemenej podstatnym
faktorom je vel'kost suboru. Ta je oproti bitmapovej grafike vyrazne nizsia.

Vektorovou grafikou mézeme vytvarat logd, znacky, ndvrhy na obaly. PouZijeme ju
vSade tam, kde pri kresleni pracujeme s tvarmi, krivkami, pismom - teda s objektami,
ktoré sa daju matematicky popisat apri ktorych mdéZeme bez deformacii a strat
zvacSovat grafické motivy.

2.2.1 Formaty vektorovej grafiky

Format SVG patri k univerzalnym formatom vektorovej grafiky. Podporuje okrem
zakladnych geometrickych tvarov aj pokrocild pracu s textom, animécie ¢i priehl'adnost
(Urban, 2010).

Specidlne formaty vektorovej grafiky pouZivaji $pecializované grafické programy.
Program Adobe Illustrator ma format Al, program CorelDraw format CDR, graficky
editor Inkscape zase format XCF.

2.2.2 Vektorové grafické programy

Najjednoduchsi vektorovy graficky program moéZeme uZ najst v baliku programov
Microsoft Office v module vkladania automatickych tvarov. Nachadzame tu jednoduché
nastroje vektorovej grafiky, kreslenie Stvorcov, obdlZnikov, kruhov, hviezd, ale aj
kreslenie volnou rukou, ¢i bézierovymi krivkami. M6Zeme upravovat vypli a obrys
tvaru, prirad'ovat jednoduché efekty.
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Jednym z najznamejSich komercénych vektorovych grafickych programov je program
CorelDraw. Program umoznuje vkladat rézne preddefinované tvary, v ru¢nom rezime
kreslit vol'nou rukou. Najdeme tu rézne nastavenia zvoleného nastroja (Hardon, 2010).
0d roku 2003 je k dispozicii aj program Inkscape, Sireny ako slobodny softvér, ktory je
bezplatne dostupny. Tento program je svojimi ndastrojmi a moZnostami plne
porovnatel'ny s komerénym programom CorelDraw a neustale sa vyvija.

Obrazok 1 Zvacsena bitmapa a zvacSeny vektorovy obrazok
Pramen: Belan, 2010, s. 5

11



12



3 GRAFICKY PROGRAM GIMP

Graficky program GIMP je rastrovy graficky editor, ktory je

navrhnuty a stale vylepSovany ako otvoreny a slobodny softvér. }.\

TieZ je distribuovany aj v prenositel'nej verzii. 2 9

GIMP zacali v roku 1995 pisat’ dvaja Studenti (Spencer Kimball a

Peter Mattis) ako semestralny projekt na univerzite v Berkeley. Q
Skratka pdévodne znamenala ,General Image Manipulation

Program“ - vSeobecny program na pracu s obrazkami. G I M P
Program sa zacal uteSene rozvijat a o dva roky neskor, ked’

sa stal sti¢astou GNU projektu, sa vyznam skratky zmenil na  Obrazok 2 Maskot Wilber
,GNU Image Manipulation Program“! (Belan, 2010). Pramei: internet

3.1 Charakteristika otvoreného a slobodného softvéru

Cielom slobodného softvéru je zarucit uZivatel'ovi slobodu spustania, kopirovania,
Sirenia, Studia, upravovania a zlepSovania softvéru. PresnejSie povedané, znamena to, Ze
pouzivatelia softvéru maju Styri zakladné slobody:

— Sloboda spustat program, a to za akymkol'vek ucelom (sloboda 0).

— Sloboda Studovat ako dany program funguje, vykonavat v nom zmeny a
prisposobovat’ ho tak svojim poziadavkam (sloboda 1). Pristup k zdrojovému
kodu je k tomu nevyhnutnou podmienkou.

— Sloboda vol'ne sirit kopie a pomahat tak svojmu okoliu (sloboda 2).

— Sloboda poskytovat képie upravenych verzii ostatnym (sloboda 3). Tymto
sposobom mozete dat’ Sancu vSetkym, aby mali Gzitok z vaSich zmien. Pristup k
zdrojovému koédu je k tomu nevyhnutnou podmienkou (The Free Software
Definition).

3.2 Charakteristika grafického programu GIMP

Prostredie programu GIMP pozostdva z troch samostatnych okien. Tie Standardne
obsahuju nastroje, pracovnu plochu a vrstvy. Na zaciatok si vymenujeme vSetky nastroje
a niektoré z nich hlbSie rozoberieme. Kazdy riadny graficky editor obsahuje nastroje na
vyber, indc¢ to nie je ani pri GIMPe. Tento program uz neposkytuje moznost volit si
véemozné tvary. Najdeme tu viak dobry zaklad, a to obdiznikovy a elipsovity vyber, laso
(voI'ny vyber), kizelnua palicku (priblizny vyber) a novinkou je tzv. farebny vyber, ktory
oznac¢i miesta s rovnakou farbou. Pokrac¢ujeme noZnicami, ktoré opiSu hrany za pouZitia
bodového systému. Stadi teda, ak pouZivatel aspoi priblizne umiestni body pozdiz
zvoleného objektu a systém nasledne pritiahne jednotlivé vyrezy k obrazku. Dalsi
nastroj nam pomoZe zvolit si obrazky z popredia a oddelit ich od pozadia. GIMP
obsahuje aj nastroj na upravu ciest a ukotveni, nechyba ani klasické kvapkadlo (pipeta),
ktoré zvoli farbu z urcenej oblasti, hned' vedl'a neho sa nachadza lupa, pomahajuica pri
pribliZzovani detailov. K dispozicii je aj kruzidlo, ktoré nahradza pravitko z Photoshopu, a
teda dokaZe odmerat nielen vzdialenost medzi dvoma bodmi, ale aj ich Sirku, vysku a
uhol. Nasledujd nastroje umoZnujuce hybanie vrstvami a objektami, jednoduchy
orezavac, pri ktorom staci len zvolit ur¢enu oblast, kliknut do nej a zvySna cast sa z
obrazka jednoducho odreZe.

! gNu je slobodny operac¢ny systém v neustalom vyvoji.
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GIMP disponuje aj silnymi nastrojmi na pracu s vrstvami, okrem ich zvadcSenia a
zmensSenia sa dajd r6zne otacat, posuvat alebo deformovat. Pri vkladani textu vSak uz
program neobsahuje také Siroké moZnosti dprav ako vo Photoshope. V pripade, Ze sa
rozhodneme vyplnit objekt farbou, vytvorit farebny prechod ¢i kreslit ceruzkou alebo
Stetcom, zrejme ndm budi moZnosti programu postacovat. Opat sa zastavime pri
Stetcoch. Tu najdeme v l'avej Casti zakladné nastavenia, ako je jeho velkost, krytie ¢i
rezim. Takisto je dostupnych niekolko pokrocilych efektov. K dispozicii mame
dynamiku Stetca, ta sice nie je na takej urovni ako pri komer¢nych programoch, no
zvyCajne postacuje. Cely GIMP je totiZ vytvoreny na jednoduchSom principe ako
komerc¢ny Photoshop. Casto sa tak stava, Ze pri drah$om z tychto dvoch programov
najdeme obrovské mnozstvo posuvnikov a nastaveni, zatial' ¢o pri GIMPe mame zopar
tlacidiel, co ale zjednodusuje jeho ovladanie. V pripade Stetcov mame teda moZnost
aplikovat' tri rozne efekty. Tie si usporiadané do peknej tabulky, umiestnené su v
jednotlivych riadkoch, pri¢om stipce patria polozkam krytie, tvrdost, vel'kost a farba. V
pripade, ak sa rozhodneme, Ze farba Stetca bude ovplyvnena pritlakom, farba rychlostou
mal'by a velkost bude volena nahodne, staci umiestnit kriziky do prislusnych policok.
Pri kazdom z efektov si takisto moéZeme zvolit jeho silu. GIMP obsahuje aj zopar
preddefinovanych Stetcov. Okrem Kklasického okrihleho moZeme kreslit aj rozne
kriziky, ¢iary ¢i dokonca papriky. Medzi d'alSie dostupné nastroje patri guma, Stetec
Airbrush, ale aj tri druhy klonovacich peciatok. Na zaver su k dispozicii aj nastroje, ktoré
nam pomodzu pri rozostrovani, zaostrovani, rozmazavani, zosvetl'ovani ¢i stmavovani
zvolenych oblasti. Paleta farieb sa nachadza hned pod panelom s nastrojmi. Tu GIMP
nezaostava, okrem Klasickej vol'by farieb zo vzorkovnice a udavania konkrétnych
hodnét RGB ¢i CMYK sa tu nachadzaju eSte d'alSie moZnosti ako zvolit farbu, a kazda je
nie¢im odliSna. Je teda na nas, aby sme si zvolili spésob, ktory ndm najviac vyhovuje.

Prechddzame na vrchnu nastrojovu listu, ktora sa nachadza v okne s pracovnou plochou.
Ta obsahuje opat 11 kategérii, prva z nich je Subor. UmoZnuje vytvarat nové
dokumenty, otvarat ich a nasledne ukladat. Opat sa budeme do6kladnejSie venovat
tvorbe dokumentov. V tomto smere GIMP nijako nezaostava za komercénymi
programami a poskytuje okrem klasickych nastaveni velkosti aj moZnost zvolit si
rozliSenie, a to zvlast pre os X aj os Y. M6Zme si zvolit aj farebny profil, farbu pozadia,
priesvitnost adokonca pridat aj komentar. Pokrac¢ujeme polozkou Upravy, ktora
obsahuje zdkladné operacie ako je krok dozadu alebo dopredu, kopirovanie, vlozit, ¢i
nastavenia programu a spravcu klavesovych skratiek. Za pomoci nastrojov
umiestnenych v kategorii Zobrazenie ma pouzivatel’ moznost' plne si upravit rozhranie
programu. Pokracujeme poloZkami Obrdzok, Vrstvy a Farby, kde sa nachadzajui rozne
moZnosti Uprav celého obrazka - od zmeny jeho vel'kosti cez zmenu farebného reZzimu
az po transformdciu. Takisto moZno upravovat jednotlivé vrstvy, a to konkrétne zmenou
urovne ich priehl'adnosti ¢i rozmerov. St tu aj pokrocilé nastavenia farieb, v ktorych sa
da pohrat napriklad s droviiami jednotlivych farieb. Dalsia poloZka st Ndstroje, ktoré su
v podstate replikou nastrojového okna a obsahuju vsSetky nastroje usporiadané do
kategorii. Vel'mi dolezity prvok predstavuju aj filtre, ktorych ma GIMP dostatok. Mame
tak moZnost obrazky rozostrit, zlepSit, pripadne zosvetlit. Nasu nastrojovu liStu
uzatvaraju polozky Oknd a Pomocnik. V zavere prejdime eSte na pravé okno, obsahujtce
vrstvy, kanaly, cesty, $tetce, vzorKky ¢i prechody. Uplne navrchu najdeme spravcu vrstiev.
Tu sa nachadza usporiadany zoznam vSetkych vrstiev a tlaCidlo na ich zmazanie Cci
presunutie v poradi vysSie alebo niZsie, pripadne vytvorenie novych vrstiev. Nevyhodou
je, Ze ak sa rozhodneme pridat’ masku, musime postupovat cez vrchnt nastrojovu listu.
Takisto ndm tu vyrazne chybaja skupiny vrstiev. PouZivatel'ovi sa tak mdze stat, Ze pri
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vacSom obrazku vel'mi 'ahko strati prehl'ad. Vo vrchnej Casti sa eSte nachadzaju zalozky
prepinajtice toto menu zo spravcu vrstiev na kanaly, cesty a histériu. Uplne naspodku st
umiestnené tvary Stetca, farebné vzorky, pomocou ktorych mdézZeme vytvorit rézne
textury a prechody. Velkou prednostou tohto programu je aj jeho slovenska lokalizacia,
ktora vsak, bohuzial', nie je kompletna (Hardon, 2010).

GNU Image Manipulation Progra o e
- I —
File Edit Select View Image Layer Colors Tools Filters Windows Help
o 1=
LAigiﬂ
& ) \l.y,,, (7]
i fode 2
i | { 1
| ]
[}
¢ & 8§ I @
i ]
: ‘E! ([l 1
| " A_JI | Brushes @
‘ | Gircte 22) 23 13
Paintbrush \
lmode Normal ’//
| Brus 7 :
\ c[eje 0@
| Scale 4 4 4
. ‘ . . .
o] y . .
‘[ ] Fad . . . -
[F] Appty Jitter v >< :
[] Incremental “ “ =
(= y \
| [] use color from gradient » \\
.

Obrazok 3 Tri okna pracovného prostredia programu GIMP
Pramen: vlastny navrh

Popis nastrojov grafického programu GIMP:

— Nastroj obdlZnikovy vyber - vyberie obdiznikovii oblast’ .

-

— Nastroj elipticky vyber - vyberie elipticku oblast
— Nastroj volny vyber (laso) - vyberie ru¢ne obtiahnutt oblast’ nepravidelnych
=4
tvarov .
— Nastroj priblizny vyber (magicka palicka) - vyberie spojiti oblast’ na zaklade
farby .

— Nastroj vyberu podla farby - vyberie oblasti s podobnymi farbami @! .
— Nastroj vyber noZnicami - vyberie utvary pomocou inteligentne najdenych
-

okrajov
— Nastroj vyber popredia - vyberie oblast obsahujticu objekty v popredi

iy

— Nastroj cesty - vytvara a upravuje cesty
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Farebna pipeta - nastavuje farbu podl'a pixelov obrazku

Nastroj na zmenu mierky - nastavuje uroven zvacsenia

)

Nastroj meradlo - meria vzdialenosti a uhly .
Nastroj na presdvanie - presuva vrstvy, vybery a ostatné objekty % .

+
+ +

+

Nastroj na zarovnanie - zarovnava vrstvy a iné objekty

#
. : P - . . LA
Nastroj na orezavanie - odstranuje okraje obrazkov alebo vrstiev “

3

Nastroj otoCenie - otaca vrstvu, vyber alebo cestu

Nastroj zmena mierky - meni mierku vrstvy, vyberu alebo cesty
Nastroj skosenie - skosi vrstvu, vyber alebo cestu L .

Nastroj perspektivne razitko - meni perspektivu vrstvy, vyberu alebo cesty @d .
Nastroj na preklopenie - vodorovne alebo zvisle preklopi vrstvu, vyber alebo

=

Transformacia klietkou - deformuje vyber pomocou klietky

A
&

Nastroj plechovka - vyplni vybranu oblast farbou alebo vzorom =

cestu
6°8

Nastroj text - vytvori alebo upravuje textové vrstvy

Nastroj prechod - vyplni vybranu oblast farebnym prechodom @
Vi

-

Nastroj ceruzka - kresli ostré okraje vybranym tvarom Stetca

Nastroj Stetec - kresli plynulé tahy vybranym tvarom Stetca
Nastroj guma - maze farbou pozadia alebo priehl'adnostou s vybranym tvarom

Stetca J )

Nastroj rozpraSovac¢ - kresli premenlivym tlakom svybranym tvarom Stetca

y. 4

Nastroj atrament - kresli v kaligrafickom Style l;" .
Nastroj klonovacie razitko - selektivne kopiruje z obrazka alebo vzoru pomocou

& .

Stetca

Nastroj naplast - retuSuje drobné chyby obrazka
Nastroj perspektivne razitko - klonuje zobrazkového zdroja s aplikaciou

perspektivnej transformacie @ .
Nastroj na zmenu ostrosti - lokalne rozostri alebo zaostri s vybranym tvarom
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él .

Stetca

— Nastroj rozmazanie - rozmaze s vybranym tvarom Stetca fel .
— Nastroj na zmenu svetlosti - lokdlne zosvetli alebo smavi s vybranym tvarom

Stetca & .
— Farby popredia a pozadia - maly c¢ierny a biely Stvorec obnovia povodné farby,

N
Sipky navzajom zmenia farby & J .

Kazdy z tychto nastrojov ma svoj vlastny panel ovladania nastroja, kde ho mdzeme
vel'mi variabilne nastavit.

Sada néstrojou - Nastavenia n. [

i i ObdiZnikovy viber

rezm: () it ;[

(&

+ Vyhladzovanie
l [] Zemnenie ckrajov

D Zazoblenie rohov

[] Foovar® | Pomer strén

O
B[]

1.1

o
%
A | [l Rocioovat od stred
4
Y

Pozicia

g‘[ | a = |0
II Rozmeny:
B *
a ~ D
._I [7] Zwjraznit

E "i"i

Bez pomeacnych Siar
Obrazok 4 Okno s nastrojmi
Pramen: vlastny navrh

Autornaticky zmensit’

[ zmensit’ ziigens

2 B 8 .

Obrazok 5 Nastavenie obdiZznikového vyberu
Pramen: vlastny navrh
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4 VYUCOVANIE S PODPOROU DIGITALNEHO UCEBNEHO MATERIALU

V tejto kapitole sa venujem praktickému vyuzitiu konkrétneho ucebného materialu vo
vyucovani informatiky na gymnaziu. Predstavujem ho ako sprievodny
textovo - obrazovy material, hoci jeho vyuzitenost ma aj iné alternativy:

— na vyucovacej hodine ako prostriedok riadeného vyucovania, kde ucitel
vystupuje v roli konzultanta a poradcu,

— na vyucovacej hodine ako vedl'ajsia napli, s cielom vyrovnat rozdiely v rychlosti
vnimania a pochopenia uciva medzi Ziakmi,

— mimo hodin informatiky vramci samostatného stddia, scielom ziskat nové
poznatky, precvicit' si uZ nadobudnuté zrucnosti, resp. systematizovat ziskané
vedomosti.

4.1 Obsah a ciele vyucovania

Obsahovy plan vyucovacej jednotky s podporou predkladanych pracovnych listov
vychadza z platného tematického vychovno-vzdelavacieho planu pre Ziakov 2. ro¢nika
gymnazia predmetu informatika, ktorého relevantnu ¢ast obsahuje nasledujica tabul’ka.

Tabulka 1 Tematicky plan

Por. Tematicky
Cisla y Téma (obsahovy Standard)
; celok
hodin
L. Charakteristika rastrovej a vektorovej grafiky.
2, Rastrovy graficky editor GIMP - okno s nastrojmi.
3. > Nastroje obdlznikovy vyber, elipticky vyber a volny
S vyber.
S
4.-5 - Nastroje priblizny vyber, vyber podla farby a vyber
S noznicami.
6. g RetusSe a razitko?.
6.-7. Vrstvy a filtre.
8. Prezentovanie a hodnotenie Ziackych projektov.

Pramen: vlastny navrh

Ucivo danych vyucovacich jednotiek spada do tematického celku ,Grafické editory®,
ktory je sucastou okruhu ,Informdacie okolo nas“ a Spiralovite nadvazuje na tematicky
celok ,Digitalizacia informdcii“, konkrétne na tému ,Digitalizacia obrazkov“, s ktorou sa
Ziaci stretli v prvom ro¢niku. Mojou snahou bolo, aby pripraveny ucebny material bol
pre vyucovaci proces prinosom najma v podobe

— suplovania chybajiceho oficialneho u¢ebného materialu,
— zatraktivnenia naro¢ného uciva o grafickych editoroch,
— poukazania na aplikovatel'nost IKT nastrojov pri rieSeni redlnych problémov,

? Razitko je oficidlny nazov nastroja v slovenskej lokalizacii.
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— aktivizacie ziakov k tvorivosti,

— rozvoja kritického myslenia ahodnotiaceho posudenia Ziaka pri tvorbe
vlastnych grafickych navrhov,

— rozvijania algoritmického myslenia,

— podnecovania Ziakov k efektivnemu vyuZivaniu modernych technologii,

— zlepSenia socidlnych, komunikac¢nych a interpersonalnych zrucnosti Ziakov,

— demokratizacie vztahu ,ucitel - ziak“ atym aj celkovej klimy vychovno-
vzdelavacieho procesu.

Tieto poziadavky sa premietli do samotného vychovno-vzdelavacieho procesu
stanovenim nasledovnych kognitivnych ciel'ov:

— Pochopit rozdiely medzi rastrovym a vektorovym grafickym editorom.

— Rozpoznat potrebu pouZitia konkrétneho druhu editora.

— Chapat vyznam pouzitia jednotlivych druhov vyberov pri praci s grafickym
editorom GIMP.

— Vediet sa spravne rozhodnut pre konkrétny typ vyberu.

—  Ziskat zrucnosti pri pouZzivani retusi a filtrov.

—  Chapat vyznam pouzitia vrstiev pri tvorbe grafického navrhu.

— Prezentovat a obhdjit' vysledky samostatnej prace.

—  Zhodnotit prezentované rieSenia spoluziakov.

Rozvoj nonkognitivnej zlozky osobnosti Ziaka je uzko spaty s vyberom adekvatnych
vyucovacich metéd a foriem. Pri vyuCovacom procese som pouZzivala v prvom rade
poznavacie metddy, a to najma metéddu vykladovo-ilustrativnu a vykladovo-problémovu.
Pri nastolovani niektorych problémov su zase vhodnejsie aktivizujice metddy.
Spomedzi foriem prevladaju individualna praca riadena pocitacom, skupinova praca a
pri osvojovani narocnejsich postupov frontdlna forma prace. Metodologickému navrhu
je venovana nasledujuica podkapitola.

4.2 Metodika pouZitia u¢ebného materialu - pracovnych listov

Predkladané pracovné listy Ziakom pomohli pri osvojovani si zrucnosti, ktoré su
potrebné pri praci s vybranymi nastrojmi grafického programu GIMP. VSetky pracovné
listy som vytvorila a odsktsala na prenositelnej verzii programu GIMP 2.8.4. V ivode
kaZdej vyucovacej jednotky som spristupnila Ziakom u¢ebny material v tlaCenej podobe
a zarovei som jeho obsah postupne demonstrovala prostrednictvom videoprojekcie.

GIMP - - - - -

Hadajd sa datové subory
Aktualizicia pamate znaciek

Obrazok 6 Spustanie programu GIMP portable
Pramen: vlastny navrh
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4.2.1 Pracovny list ¢ 1 - Uvod do vyberov

V tomto pracovnom liste sa spolu budeme venovat’ na prvy pohl'ad jednoduchej veci, a to
moZnosti vybrat nejaku cast obrazka. Vybery su totiZ pri praci s rastrovou grafikou
velmi dolezita vec. Natol'ko doblezita, Ze sluSny softvér umozZnuje zapamatat si ich a
ulozit' spolu s obrazkom, aby sme ich nemuseli vyrabat nanovo, ked sa opat k praci
vratime. Je ale nutné uloZit obrazok v Specidlnom formate, ktory sa viaZe k danému
programu. V pripade GIMPu je takyto format XCF. A na ¢o su vlastne také vybery vobec
dobré? V prvom rade na to, Ze ak mame nejakd Cast obrazka vybratu, vSetko, co
nasledne robime, sa deje iba vo vnutri vyberu. To znamena, Ze ak chceme nejaku cast
obrazka premalovavat, vypiiiat alebo menit' uréité jej vlastnosti, je potrebné si ju
najskor vybrat a aZ potom moZeme robit poZadovanu Upravu, pracovat budeme uZzlen s
vybranou oblastou a zvySok obrazka si tak neposkodime. Okrem toho sa daja vybrané
oblasti skopirovat na odkladaciu plochu a vloZit niekde inde s pomocou beZnych
klavesovych skratiek pre pracu so schrankou.

Spbsobov, ako nejaku cast obrazka vybrat, je viacero. Tie Uplne najjednoduchSie su

......... a ) =5

nastroj na vyber obdiznika “, nastroj na vyber elipsy “* a vyber volnou rukou *
(vSetky nastroje boli uZ popisané v kapitole 3.2). Aj s tymito nastrojmi sa daji vd'aka
nejakej drobnej klavesovej magii vyrobit zaujimavé vybery. V prvom rade, ak vyberame
obdiznik a poc¢as vyberania stla¢ime klavesu SHIFT, namiesto obdiZnika sa vyznaluje
Stvorec. Pomocou tej istej klavesy si vieme zabezpeclit, Ze nevyberame elipsu, ale
vyberame kruh. Pri vybere obdiZnika ur¢ujeme dva protilahlé rohy - I'avy horny a pravy
dolny. Ak ale chceme, aby bol obdiZnik uré¢eny svojim stredom a rohom, stla¢ime pocas
vyberania klavesu CTRL. To isté plati aj pre elipticky vyber. Ak teda chceme vybrat kruh
a urcit ho stredom a polomerom, zacneme vyber v strede kruhu a pocas vyberania
stla¢ime klavesy SHIFT aj CTRL sucasne. Pozor, takto ale funguji uvedené klavesy iba
vtedy, ak ich stlacime aZ pocas vyberu. Ak to urobime este pred vyberom, majui aplne ind
funkciu. Ak uZ mame nieco vybrané a stlacime klavesu SHIFT eSte predtym, neZ zacneme
vyberat niec¢o d’alSie, novy vyber sa k predoslému prida. Ak stlacime klavesu CTRL, novy
vyber sa od predoSlého odoberie. A ak pred zaciatkom nového vyberu stlacime obe

klavesy naraz, vysledny vyber bude prienikom Sampsikoect 10 (RGB Friyy T vrot. =
starého anového vyberu. Podla toho, Co pred |[sior uprevit Vber zobrazenie Obrazok vistva
vyberom stlacime, sa zmeni aj kurzor mysi, takze |28 im0 BB B0 E

budeme dopredu vidiet, ¢o sa chystame urobit. Ak || {
by sa nam to sklavesami nedarilo, nezufajme,
mame eSte aj ind moznost. PouZijeme dialégove || 1

okno svolbami daného nastroja, konkrétne jeho (I3 R -
a1 ' ! . . .
ObdiZnikovy vber “_-E : Cob
, . .. Rezimn: g & ; _E | s i'f‘ o '
prvy riadok ReZim: E] . Ak na 1 ;
i - I

prislusnych ikonkach dlhSie podrzime kurzor mysi, ||z Tt s
objavi sa nam okienko snapovedou. Tymto ’
sposobom zistime, Ze ikona druha v poradi slizi na
pridavanie dalSieho vyberu, tretia na rozdiel [j "
vyberov a posledna na prienik vyberov. - w07 Pozadie 2.3 M)

.

Obrazok 7 Pampusik
Pramen: vlastny navrh
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Uloha ¢&. 1:

Pokisme sa pomocou skladania vyberov vytvorit vyber podobny tomu na obrazku 7.
Ako sme pri tom postupovali? Pomocou eliptického vyberu pri zapnutom reZime

yhahradit aktudlny vyber” * sme vybrali zakladnd kruZnicu (tvar), odobratim

z aktualneho vyberu “ sme vytvorili o¢i, prienikom s aktudlnym vyberom “ sme
dosiahli zrenicky. Usta sme vytvorili nastrojom laso, priCom sme mali zapnuty rezim

,odobrat z aktualneho vyberu“

Ked' uZ bude pampusik na svete, moZete ho vyfarbit nejakym zaujimavym Stetcom,

popripade zvyraznit' okraje vyberu (prikaz Upravit' - Obtiahnut’ vyber). To uZ nebudeme

. robit spolocne, s tym si uz poradi kazdy

@_Obﬁfh'i‘i'_ sam. Ak rozpravku o pampusikovi

", :?_I:_e:e i:_‘;::anht:ia_lzfautia nepoznate, modZete sa  pokojne
— e inSpirovat na internete.

@ Jednoliata farba

= Vzor
Vyhladzovanie
Sirka iany: | 6.0 :
Styl Ciary:
Obtiahnut’ kresliacim nastrojom
Kresliaci nastroj: f Stetec

MNapodobnit’ dynamiku Stetca

’ Pomocnik ” Vynulovat H Obtiahnut H Zrugit ]

Obrazok 8 Dial6gové okno ,Obtiahnut vyber*
Prameni: vlastny navrh T e ctoplikxct-2.0 (RGB farb s /=l S|
e —

- . || Sdbor  Upravit Vyber Zobrazenie Obrdzok
—UIOha C. 2: I:Lll'n. I P A |2'?3|‘-§»:-:E.

eJe

< ITi] r «f
100% | Pozadie (3.

Obrazok 9 Stoplik
Pramen: vlastny navrh

Tym istym sp6sobom vytvorte aj Stoplika. VSimnite si, Ze tu
som uZ pouZzila aj zvyraznenie okrajov vyberu. M6Zete ho
eSte aj vyfarbit, popripade dokreslit jeho neodmyslitelnta
namornicku baretku. Opat, ak mate medzery v rozpravkach
z detstva, pokojne sa obratme na internet, tam obrazok
Stoplika urcite najdete.

[=1=10
m

'-II|I|I|I|||I|I|V|I|||I|I|I|I|

[=]=1]
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Na zaver si teda eSte raz zopakujme, co je to vyber oblasti, k comu sluzi a ako sa s nim
pracuje:
— Vytvorenim vyberu rozdelime obrazok na dve Casti - aktivnu (vyber) a neaktivnu
(zvySok obrazku).
— Ak vyber vytvorime, vybrany nastroj alebo funkcia ovplyvni iba tito oblast (jeho
hranicu tvori ¢iernobiela animovana ciara), zvySok obrazku ostane nedotknuty.
— Vyber moZeme transformovat, vymazat, vyplnit farbou alebo vzorkou.
— Hranicu vyberu mézeme rozostrit.
— Vyber obratime prikazom Vyber - Invertovat. To znamena, Ze aktivna oblast sa
stane neaktivna a naopak.
— Cely obrazok vyberieme prikazom Vyber - VSetko, aktivny potom bude cely
obrazok.
— Vyber zrusime prikazom Vyber - Nic.
— Vyber zvacSime alebo zmenSime pomocou prikazu Vyber - Roztiahnut alebo
Vyber - Zmrstit.
— Ak chceme pouZit iba okraje vyberu, pouzijeme prikaz Vyber - Okraj.
— Ak by sme chceli okraje vyberu vykreslit, pouzijeme prikaz Upravit’ - Obtiahnut’
vyber. V dialégovom okne Obtiahnut' vyber urcime poZadované parametre
vykresl'ovania podl'a nasich poZiadaviek.

Metodicka poznamka:

Praca stymto pracovnym listom trvala Ziakom jednu vyucovaciu hodinu. Jednotlivé
nastroje vyberu som Ziakom demonstrovala v pracovnom prostredi programu pomocou
dataprojekcie. Nakol'ko som prislusné funkcie anastavenia spristuptiovala na
konkrétnom priklade (uloha ¢. 1), nemali stym Ziaci Ziaden problém. Vyfarbenie
a zvyraznenie okrajov uZ zvladli samostatne. Ulohu ¢&. 2 vypracovali doma a odovzdali mi
ju pomocou programu WinScp na sietovy disk. Na nasledujtucej hodine Ziaci jednotlivé
prace prezentovali pomocou dataprojekcie.

4.2.2 Pracovny list ¢. 2 - Detailnejsia prdca s vybermi

Aby sme si vybery lepSie precvicili, pokusime sa teraz spolo¢ne vytvorit ovocného
panacika.

Uloha ¢&. 3:

Vytvorme ovocnicka ako je na obrazku 10.

Toto je uz naroc¢nejsia uloha, budeme preto spolo¢ne postupovat’ krok -

po kroku. Na internete sme si nasli obrazok s réznymi druhmi ovocia, @ \
ktory si otvorime v prostrednom okne programu GIMP, teda na

pracovnej ploche. Aby ndm d'alsie dve okna zbyto¢ne neprekazali pri e
praci, moZeme ich docasne ukryt stlacenim klavesy TAB (tabulator) %
pri aktivnom prostrednom okne. Opatovnym pouZitim

tejto klavesy si mozZeme v pripade potreby tieto okna  Qbrazok 10 Ovocny panacik
znovu zobrazit'. Prameii: vlastny navrh
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KedZe budeme potrebovat pre naSu pracu vacsi
priestor, musime si platno na pracovnej ploche
rozsirit.

Urobime to pomocou prikazu Obrdzok - Velkost
pldtna, kde pri rozpojenej retazi zdvojnasobime
hodnotu Sirky
platna. Na
rozSirené  platno
musime nasledne
natiahnut novu
vrstvu.

Obrazok 12 Nastavovanie vel'kosti platna
ObréZOk 11 Ovocné pOHUka Prameﬁ: Vlastn}'] névrh
Pramen: internet

Urobime tak prikazom Vrstva - Prispdsobit’ vrstvu obrdzku. Pomocou obdlznikového
vyberu vyberieme zobrazka sovocim citron, kedZe znaSej ponuky ovocia je
najvhodnejsi pre hlavu ovocnicka. Vyber s citronom presunieme na vol'né platno, ktoré
sme si pre tento ti¢el pripravili. Aby sa ndm to podarilo, musime najskdr nas obdlznikovy
vyber zmenit na plavajuci vyber. Urobime to pomocou prikazu Vyber - Pldvajtci vyber.
Teraz uz mame dostatocny priestor na pracu a pomocou eliptického vyberu si citron ¢o
najpresnejSie vyberieme. Ak na pé6vodnom obrazku nebol citron vo vodorovnej polohe,

s
pouzijeme najskér nastroj otocCenie 8 a oto¢ime ho do vodorovnej polohy. Nasledne
ho presunieme (opat musime najskor vyber zmenit na plavajici vyber a potom pouZit
nastroj na presdvanie & ). Nakoniec zvy$ok (odpad) vyberieme obdiZnikovym
vyberom a vymaZeme. Tym sme ziskali zaklad pre ovocnickovu tvar.

Obrazok 13 Odpad pred vymazanim a vybrany citron

Prameni: vlastny ndvrh | [{#| nzstzveniz néstrajov =

Dal$im vyberom, ktory sme si v Givode predstavili, je magickd | ot
RE'ZIITI:@ r. [ -

palicka . ]Je to priblizny vyber, ktory vyberie stvislt oblast

s rovnakou alebo vel'mi podobnou farbou. Kedy sa farba este

povazuje za velmi podobnd, otom rozhoduje udaj o prahu

v nastaveniach ndstroja vyber. Vlastnost prah urcuje, ktoré |[V| vybrat priehladné obiast

farby sﬁ eSte pokladané za rovnaké, nez je ta, na ktoru sme | [ zigcens vzork

klikli. Cim je jeho hodnota menSia, tym je kritérium prisnejsie.

Pomocou tohto vyberu vyberame trs bananov. Ak by sme | oL

nastavili prah na hodnotu 0, boli by vybrané body s presne |vysrt pomocou vietiy kensy | |

rovnakym odtienom zltej farby, nebola by tolerovana

siadna odchylka od farby, ktord sme uréili kliknutim na Obrazok 14 Nastavenie prahu
Pramen: vlastny navrh

Vyhladzovanie

D Ziemnenie okrajov
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obrazok. Prah 255 by zase toleroval l'ubovolnu odchylku (vybrany by bol v tomto
pripade cely obrazok). Postupnym experimentovanim sme zistili, Ze pre nasu potrebu je
najvhodnejsia hodnota prahu 54.

Pomocou mysSi tahom alebo klikanim ohrani¢ime oblast, ktora chceme vybrat. Ak sa
nam to nepodarilo Uplne presne a potrebujeme cast ohranicenej oblasti odznacit,
opatovne pouzijeme mys, tentokrat ju vSak skombinujeme s tlaidlom CTRL (prah
nastavime na hodnotu 13, nakol'ko vyberame menSie plochy). Hotovy vyber opat
zmenime na plavajuci vyber (kombinacia kldves CTRL+SHIFT+L) a presunieme. Ak nam
vo vybere zostali nejaké zbytocné Ciary, pomoZeme si jednoducho gumou. Vybrany trs
bananov presunieme na hlavu ovocného panacika, pomocou Ndstroje — Transformacné
ndstroje - Otocenie ho podla potreby pootoCime, pouZitim schranky skopirujeme,
preklopime, presunieme na spravne miesto, ukotvime a ices mame konecne hotovy.

r'f’j—.r-_‘ _":1 . if H"l“
. J,rf |:: : ol : e
|I r""'.
:-: - /Ir" . &l k-
L i H_‘J e
Obrazok 15 Pouzitie nastroja priblizny vyber
Pramen: vlastny navrh
Telo panacika vytvorime z ananasu. V tomto pripade pouZijeme volny —

vyber “". Oblast postupne ohrani¢ime klikanim. Musime si dat’ pozor,
aby sme predcasne neklikli do stredu obrazka, pretoZe tym by sa nas
vyber ukoncil. Vyber vedome ukoncéime prepojenim prvého
a posledného bodu. My uz vieme, Ze zmenou vyberu na plavajuci vyber
moZeme anands presunut a neskor ho eSte otocit. Na§ panacik vyzera
zatial tak, ako to zachytava obrazok 17.
(Y

Nastroj inteligentné noznicky @ sme
zatial' nepouzili, takze teraz je na to
vhodnd prileZitost. ~Pomocou tohto -;.
nastroja si z obrazka s ovocim vyberieme B

4
Obrazok 16 Volny vyber
Prameni: vlastny navrh

banan, ktory nam posluzi ako
ruka nasho panacika. Tento
vyber realizujeme
jednoduchym klikanim na hranicu objektu, ktory chceme
vybrat. Pri inteligentnych noZnickdch moézZeme pouzit
aj dostatocne velké rozostupy, pricom GIMP na zaklade
farebnych kontrastov medzi oblastami vytvori krivku tak,
aby c¢o najlepSie kopirovala hranicu oblasti. Spojenim
posledného bodu s prvym nedochadza vtomto pripade

Obrazok 17 Ovocnicek pred dokoncenim

Pramen: vlastny navrh
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automaticky kvyberu, klikanim moZeme esSte pridavat
d’alsie body a spresnovat tak vyber. Ak sme uZ s vyberom
spokojni, klikneme do stredu vybraného objektu alebo
pouZzijeme klavesu ENTER. MdZeme nastavit aj zjemnenie
okrajov v nastaveniach daného nastroja (napr. 10). Znovu
pomocou plavajuceho vyberu vybranud oblast presunieme
) ) L na miesto, kde ovocnicka vytvarame. Vidime, Ze
Obrazok 18 Vybver noznicami takto vytvorend ruka je oproti zvy$ku tela
Pramen: vlastny navrh neprimerane vel'ka, pouZijeme e$te zmenu mierky,
ktord najdeme v transformacnych nastrojoch
a banan zmensime. KedZe nas panacik potrebuje dve ruky, vytvorime kdpiu, preklopime
ju, presunieme na spravne miesto a nakoniec ukotvime kliknutim mimo obrazka. A nas
ovocny panacik je na svete. ESte mu moZeme dokreslit oci a Uista podobne, ako to vidime
na obrazku.

Obrazok 19 Proces dokoncenia ovocného panacika
Pramen: vlastny navrh

Obrazok 20 Predloha s ovocim a hotovy panacik
Prameii: vlastny navrh
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Metodicka poznamka:

Nakol'ko sa nemusi kazdy vyber podarit’ Ziakom hned na prvy pokus, postupovala som
pomaly, tempo prace som prispodsobila najmenej zru¢nym jedincom, v pripade potreby
narocnejsi postup prace som zopakovala. NajproblematickejSim byva pouZitie nastroja
priblizny vyber, preto som si na tomto mieste overila zvladnutie tohto ndastroja
u vSetkych Ziakov a iba v pripade kladnej odozvy som pokracovala d’'alSim nastrojom.

Je opakovane overené, Ze zvladnutie tohto pracovného listu si vyzaduje dve vyucovacie
hodiny. Nakol'ko v rozvrhu hodin st pre tento predmet vyhradené ,dvojhodinovky“, nie
je to prekazkou.

4.2.3 Pracovny list ¢. 3 - PouZitie razitka pri retusovani fotografii

V tomto pracovnom liste sa nau¢ime pouZivat novy nastroj Klonovacie razitko =8 Je to
uzitony a mocny nastroj, moZe nam posluZzit ku klonovaniu réznych Casti obrazka. Jeho
najvacsie vyuzitie najdeme hlavne pri retuSovani, pretoZe pomocou neho vieme
z fotografii odstranovat neziaduce Casti - retuSovat
ich. Ako sa to pouziva? Znovu si to vysvetlime na
konkrétnom priklade.

Mame k dispozicii fotografiu kostola, ktord chceme
pouzit vo svojom referate. Zistili sme vsak, Ze sa cez
nu tiahne Skaredy kabel, ktory by sme odtial' chceli
odstranit. A tu nam prichadza na pomoc klonovacie
razitko.
V prvom rade si razitko musime zapnut. Urobime to
kliknutim na prislusni ikonu. Potom si na karte
nastavenia nastroja zvolime niektory Stetec s
rozmazanym okrajom (Fuzzy) - to, Ze ostré prechody
posobia rusivo, sme uz zistili. Dalej je potrebné stlacit
klavesu CTRL a kliknat na to miesto, z ktorého
chceme kopirovat farbu. Toto miesto je vhodné zvolit
blizko miesta, ktoré chceme retuSovat, pretoze
vzdialenejSie oblasti sa moézu liSit svetelnymi
podmienkami. Ateraz uz pokojne moézZeme zacat
Obrazok 21 Kostol mal'ovat. Kym mal'ujeme, zdroj klonovania sa posuva
Pramen: internet  spolu s mySou. Ked' ale tlacidlo pustime, zdroj sa vrati
tam, kde sme naposledy klikli so stlacenym CTRL.
Preto je vhodné pri praci zdroj obcas presunut.
Vysledok - Cast’ zmiznutého kabla - mézeme vidiet

na obrazku 22.

Obrazok 22 Retus
Pramen: vlastny navrh

v“
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Ak naSe retuSovanie ma byt spravené precizne, bude si to vyzadovat isty cas a
trpezlivost. Zvlast si musime dat’ zaleZat' na miestach, kde kdbel prechadza z jedného
typu pozadia do iného. Vtedy si zdroj treba zvolit' presne na hranici medzi pozadiami

a presne na hranici aj zacat' s retuSovanim.
A takto uZ vyzera vysledok nasej prace:

Uloha & 4:

MoZe to vyzerat napriklad aj takto:

N3jdite si na internete fotografiu tvare s piercingom
a potom tento piercing pomocou razitka odstrarite.

Obrazok 24 Piercing pred a po uprave

Pramen: internet a vlastny navrh

Obrazok 23 Kostol po uprave
Pramen: internet a vlastny navrh

Dalou zaujimavou vlastnostou razitka je to, Ze nemusime
kopirovat' iba v ramci jedného obrazku. V GIMPe moOZeme mat
obrazkov otvorenych viacero, zdroj kopirovania nastavit v jednom z
nich a kopirovat do druhého. Obrazok 23 dava tusit, aké mozZnosti
sa za tymto nastrojom skryvaju. Okrem presuvania Casti tvare sa da
pouZzit na zalestiovanie obzoru, obrastanie budovy brectanom ¢i
montovania obrovskej opice k televiznej veZi. Podobné veci sa
samozrejme daju vyrobit aj s pomocou vyberov a beZnych
klavesovych skratiek CTRL+C a CTRL+V, ale to, Ze méZeme pouZivat
Stetec je niekedy vel'mi prijemné a podstatne rychlejSie. Zvlast, ak
v obrazku, do ktorého kopirujeme, vytvorime novu vrstvu a
kreslime do nej, takZe si nepoSkodime origindlny obrazok a v
pripade potreby sa vieme dostat k 'ubovolnej jeho ¢asti. O vrstvach
ale budeme rozpravat az nabuduce.

ESte sa na chvilku vratme knastaveniam nastroja razitko.
V zakladnom nastaveni, kedykolvek dvihneme razitko z papiera
(pustime l'avé tlacidlo mysi), za¢ne d’alSie klonovanie nanasanim tej
istej zdrojovej oblasti. Tento reZim je v moZnostiach nastroja
oznaceny polozkou Ziadne. Okrem tohto ma razitko este dalSie tri
rezimy, ato Zarovnané, Registrované a Pevné a prepina sa medzi
nimi poloZkou Zarovnanie v nastaveniach nastroja.

@ £a[2)%

Qo o

ol

Nastawenia nastrojov 5]
Razitko

Nastavenia dynamiky s
D Aplikovat rozptyl

[ Hiadkeé tahy

[[] ©stré hrany

Fdroj
@ Obrizok B
I:‘ Zhicena vzorka

i) Vzorka E
Pine
Zarovnanie: | Zizdne E s
L — Fiadne

& i Zarovnang

Registrované

Pevné

Obrazok 25 Prepinanie zarovnania
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Vrezime Zarovnané si nastroj zisti vzdialenost asmer medzi zdrojovym bodom
abodom, kam sme prvykrat pri klonovani klikli mySou a tdto vzdialenost potom
dodrziava pri d'alSom klonovani. V reZime Registrované kopiruje razitko udaje z iného
obrazku do upravovaného obrazku a to tak, Ze vSetko umiestniuje na rovnaké suradnice
ako vzdrojovom obrazku. Ztoho teda vyplyva, Ze zdrojovym a cielovym obrazkom
nemdZe byt ten isty obrazok. A nakoniec rezim Pevné klonuje iba zdrojoviu oblast
o vel'kosti stopy nastroja bez jej aktualizacie pohybom mysSi. So spravnym nastavenim
vel'kosti a rozostupov stopy nastroja méZeme potom naozaj razitkovat casti obrazka ako
o0 Zivot.

"Sada nastrojov - Nastave...

§L’|bor Upravit Vyber Zobrazenie

S|
07 ® b g 7]
ago iw & =9 A
‘& ‘%’ ':‘ Afg" \S\ E Sdbor Upravit Vyber Zobrazenie
LW W<pod| &
: o]
A< E s /|
@ £ &[2]%N
: i
o]
¥8| Nastavenia nistrojov = 2
Razitko
RezZim: | Normainy E =]
IK:yf-e l°°'°i'

Stetec | Stibor Upravit Vyber Zobrazenie Qbra’zo
#| 2 Hardness 050 il

Velkost 1qoof{ 3

4»I

D Dynamiky B
ﬂ Pressure Opacity Ff e

I »

8

5 &

100 %E] &, Ctrl-K...

Obrazok 26 PouzZitie razitka medzi tromi obrazkami
Pramen: internet a vlastny navrh

Nastroj razitko je urceny predovsetkym k dpravam vacsich oblasti na obrazku. Ak

potrebujeme upravit iba mensie nepravidelnosti, pouzijeme nastroj Ndplast’ . Do

kategorie ,menSich nepravidelnosti“ m6Zeme zaradit napriklad vady sp6sobené zrnkom
prachu na objektive, nedokonalosti pleti a podobne. Preco je nastroj naplast pre tieto
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ucely vhodnejSia nez bezné klonovacie razitko je ta skutocnost, Ze pri naplasti si brané
do uvahy aj svetla a tiene na cielovom mieste obrazka a nanasany odtieni je tym padom
automaticky dolad’'ovany.

Praca s tymto nastrojom je opat prakticky identicka s pracou s klonovacim razitkom. Po
urceni miesta, odkial' ma ndstroj ¢erpat potrebné udaje (CTRL+Kklik), staci postihnuté
miesto ,pretriet” a chybi¢ka krasy by mala zmiznut. Ak sa ndm to nepodari hned’ na
prvy pokus, skisme prekresl'ovat klikanim na postihnuté miesto. Zvycajne to zaberie
a nasS nedostatok sa po chvil'ke strati. Na zaver eSte pripomeniem, Ze tento nastroj je
pomerne mlady a mdzZeme tu ¢akat d'alsi vyvoj a vylepSovanie.

Metodicka poznamka:

RetuSovanie pomocou klonovacieho razitka je vel'mi jednoducha ¢innost. VSetky mozné
tiskalia st podchytené v pracovnom liste. Ziakom stac¢ilo pozorne sledovat postup pri
odstranovani neziaddceho kabla z veZe kostola a ostatné ulohy uz zvladli samostatne.
Pri odstranovani piercingu museli vSak preukazat znacnu trpezlivost, Castokrat museli
pouzit’ aj krok spat a skusit’ to znovu. Tato ¢innost’ ich vSak vel'mi bavila, vymyslali si aj
vlastné ,fotomontaze“. Vysledky svojej prace prezentovali vzavere hodiny
prostrednictvom dataprojekcie.

4.2.4 Pracovny list ¢. 4 - Prdca s vrstvami

Tento pracovny list cely venujem vrstvdm. Praca snimi patri medzi pokrocilejsie
techniky a su tieZ jednou z veci, ktorymi sa grafické editory ako GIMP alebo Photoshop
odlisuju od mal'ovaniek typu Paintbrush.

Vrstvy sa tykaju predovSetkym obsahu obrazka. MdZeme si ich predstavit ako
priehl'adné fo6lie, na ktorych je nakreslena vzdy urcita Cast obrazka tak, Ze poloZené
jedna cez druhu davaju vysledok. Rovnako ako félie aj vrstvy méZeme presuvat medzi
sebou, orezavat, kreslit na ne a pod. Pri tvorbe zloZitejSieho obrazka tak m6zZeme mat’
jednotlivé casti oddelené a pracovat s nimi samostatne. Ked' sa ndm niec¢o nepodari,
moZeme pokojne vrstvu zmazat a nepokazime si zvySok prace, ktory sme uz na obrazku
odviedli.

Vrstvy okrem toho sliZia aj na to, aby sa jednotlivé prvky obrazka oddelili logicky. Ak
napriklad vyrabame nejaké logo alebo tlacidla na web, v jednej vrstve mdZeme mat
obrazok, v dalSej samotné pismo, v nasledujicej tiefiovanie a v eSte niZSej pozadie.

lGIW

Obrazok 27 Jednoduchy princip vrstiev
Prameni: vlastny navrh
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Ako moéZeme vidiet na obrazku 27, princip vrstiev sa podoba viacerym obrazkom,
naukladanym na seba. Z tohto dévodu je praca s vrstvami pomerne narocna na pamat,
a preto je vhodné vrstvy orezavat iba na najnutnejSie rozmery - napriklad nastrojom
Orezat podla vyberu, ktory je obmedzeny na jednu vrstvu.

Obrazok, do ktorého je GIMP schopny uloZit' vrstvy aj k neskorsim dpravam, musi byt
uloZeny vo formate XCF, teda v nativnhom formate GIMPu. Pri uloZeni do ostatnych
bitmapovych formatov sa vSetky vrstvy zlicia v jednu. Preto sa doporucuje pracovné
verzie obrazkov ukladat prave vo formate XCF (alebo v komprimovanom formate
xcf.gz) a azZ hotovy obrazok uloZit do beZne ¢itateného formatu (napr. PNG alebo JPG).

Panel na pracu s vrstvami moZeme vidiet na obrazku 28. VZdy pracujeme iba s tou
vrstvou, ktora je prave aktivna - to znamena, Ze je vzozname vrstiev podfarbena

- - - -
modrou farbou. Novud vrstvu pridate tla¢idlom — Vrstvy - Stetce @

y . y o o ] o =
neZelanu zmazete tlac¢idlom E Tlagidlo = vytvori E e =
duplikat aktualnej vrstvy. Sipkami moZete vrstvu [|rezim  Horméiny [~]
posuvat vysSie alebo nizsie. Kotva % 516z na to, aby II Krytie 1000]

sme plavajuci vyber (obrazok vloZeny z odkladacej szsmknit:. g [l
plochy pomocou CTRL+V) prilepili k vrstve, do ktorej - i

sme ho vlozili. Kym vyber neukotvime, sprava sa ako @ BERES wilber
samostatni vrstva a mozeme s nim narabat, ako o mtm
chceme. Pri kazdom nahlade na vrstvu moZeme

vidiet okrem popisu este dve ikony - ikonu oka IE’ @ ] receee
ktord ndm indikuje skutoCnost, Ze dana vrstva je [ mcitio stin
viditeIna a ikonu spojenej retaze L predstavujucej
zamok posunu vrstvy. Pri pouziti nastroja pre posun B e 3 m & @
sa vSetky takto zviazané vrstvy posuvaju spolocCne,

takzZe sa napriklad text aj tlaCidlo budd posuvat bez  Obréazok 28 Vrstvy
toho, aby sa posunuli voci sebe navzajom. Prameri: vlastny navrh

ReZim vrstvy je to isté, ako rezim pera alebo Stetca. Ak napriklad chceme v GIMPe
vymal'ovavat omal'ovanky, priddme si nad podklad priesvitni vrstvu a nastavime rezim
na Ndsobenie. Tento rezim sa asi najviac podoba prekryvaniu félif na projektore. Biela
farba je priesvitna a ostatné farby sa spolu kombinuju (ich hodnoty sa nasobia) a vo
vysledku stmavuju farby spodnej vrstvy. Nemusime potom nastavovat Stetce a vrstvu s
farbami mo6Zeme kedykol'vek odstranit. Nova vrstva je Standardne v rezime Normadlne,
kedy vyssie vrstvy jednoducho prekryju nizsie. Posuvnikom Krytie nastavime, nakol'ko
bude vrstva priesvitna. Ak vrstva obsahuje priesvitné casti, aj ked' ma krytie 100%, ked’
krytie zniZime, tieto Casti eSte spriesvitneju. Vol'bou Uzamkniit' mdZeme vrstvu zamknut'.
Na zamknutej vrstve sa neda uz ni¢ menit.

Uloha ¢&. 5:

Pridajte nad obrazok Krtka novi vrstvu, spravne ju nastavte a obrazok vymal'ujte. Ked'
to budete mat hotové, skuste zmenit rezim na Normalne a nastavit krytie tak, aby to
stale vyzeralo dobre. Vymal'ovanie nemusite nutne uchovavat v jedinej vrstve.
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Obrazok 29 Krtko
Prameni: internet

Uloha ¢&. 6:

Posad’te mimozemstana z obrazka 30 na hojdacieho konika z obrazka 31 (Belan, 2010).

Obrazok 30 Mimozemstan Obrazok 31 Dreveny konik
Prameri: internet Prameii: internet

Tuato ulohu si urobime spolotne a pomocou nej si vysvetlime pracu s vrstvami. Obidva
obrazky si otvorime v GIMPe v dvoch samostatnych prostrediach. Pozrieme sa, aké su
vel'ké a vytvorime novy obrazok s bielym pozadim, do ktorého sa konik aj mimozemstan
pokojne vlezu. Potom vyberieme konika. Najjednoduchsie to spravime tak, Ze pouZijeme
vyber podla farby, vyberieme biele pozadie a potom vyber klavesovou skratkou CTRL+I
invertujeme. V novom obrazku vytvorime pre konika novi vrstvu a pomocou
Standardnych klaves pre pracu so schrankou konika do jeho vrstvy vloZime.
Nezabudnime ho ukotvit. Predtym ho pomocou nastroja presun posuinime, kde
potrebujeme.
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Teraz si vytvorme novu vrstvu aj pre mimozemsStana. Skopirujme ho do nej, ale eSte

predtym, nez ho ukotvime, mu pomocou nastroja L upravme vel'kost' (pamatajme, Ze
ked' pri aprave vel'kosti drZzite tlacidlo CTRL, pomer dlZzok sa zachovd) a pomocou

nastroja ® si ho natoCme tak, ako nam to vyhovuje. V tejto faze by naSe dielo mohlo
vyzerat podobne, ako na obrazku 32. Jediny
problém je v tom, Ze 'avd ruku mimozemstana by
sme nemali vidiet, pretoZe je za konikom. Musime
mu ju teda odrezat. Ako na to? Na karte s vrstvami
kliknime pravym tlaCidlom mySi na vrstvu s
konikom a vyberme moznost Alfa do vyberu.
Dostaneme vyber konika. Zvol'me laso ako nastroj
vyberu, stlatme naraz CTRL aj SHIFT (aby sa
vytvoril prienik vyberu konika atej casti, ktoru
vyberieme lasom) a pribliZzne obklikajme
mimozemstanovu l'avi ruku. PocCas obklikavania
by situacia mala vyzerat tak, ako na obrazku 33
vlavo. Ked skonlime, vysledny vyber by mal
vyzerat tak, ako na obrazku 33 vpravo.

Obrazok 32 Skladanie vrstiev
Pramen: vlastnv navrh

Obrazok 33 Prienik vyberov
Prameii: vlastny navrh

Ked' je uZ vyber hotovy, prepneme sa do vrstvy s mimozemsStanom a stlacime CTRL+X.
Zmizne ndm presne ta ¢ast jeho ruky, ktora sa nachadza vo vybere, teda presne t4, ktora
ma byt za konikom. Tento postup zopakujeme aj na ostatnych castiach
mimozemsStanovho tela, ktoré maja byt skryté za konikom. Vysledok sa méZe podobat
tomu, ¢o vidime na obrazku 34.

Obrazok 34 Mimozemstan na koniku
Pramen: vlastny navrh
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Metodicka poznamka:

Praca s vrstvami je pomerne naroc¢na, preto som pri rieSeni ulohy postupovala pomaly,
kazdy krok som nazorne predviedla acakala na kladni odozvu. Zvlast detailne
a systematicky som postupovala pri odstrafiovani lavej ruky alavej nohy
mimozemstana, ktoré maju byt ukryté za konikom. Ak sa to niektorému Ziakovi
nepodarilo, predviedla som mu to opakovane priamo na jeho obrazku.

Uloha s vymal'ovanim krtka ostava ako samostatna praca na domacu tlohu, na d’alSej
hodine ju Ziaci prezentovali spolu s vysvetlenim postupu.

Treti a Stvrty pracovny list sme zvladli na jednej dvojhodinovke. Na d’alsi tyZden sme sa
vSak k problematike ¢iasto¢ne vratili prezentovanim jednotlivych domacich tloh.
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ZAVER

Z mojich dlhoro¢nych skuisenosti z vyucovania informatiky na gymnaziu vyplyva, Ze
zakladnym predpokladom pre aktivne vclenenie sa Ziaka do procesu vzdelavania je
skuto¢nost’ zaujat’ ho. Z tohto pohladu je vyucovanie, ktoré sa obsahovo tyka grafiky,
nanajvys vhodné na uplatnenie metdd stimulujucich tvorivu ¢innost Ziakov. A to najma
vd'aka roznorodosti oblasti, do ktorych tato téma zasahuje, Co poskytuje ucitel'ovi
priestor na motivaciu ziakov s r6znymi zaujmami aj zru¢nostami.

Nemenej dolezity vplyv na vykon ziaka maju aj dostupné pracovné prostriedky. Mam za
to, Ze vyucovanie softvérového nastroja, ktory nie je Ziakovi volne dostupny aj na
domace pouzitie, by bolo vrozpore s aktivizujicimi snahami ucitela. V stulade s tym
pouZzivam pre spristupnenie predpisanej témy o grafickych editoroch vol'ne dostupny
softvér, ktory povaZujem za elegantné a efektivne rieSenie daného problému. Je nanajvys
vhodny na dosiahnutie vymedzenych vzdelavacich ciel'ov.

V neposlednom rade zdoraznujem, Ze ziskanie pozornosti Ziaka, jeho motivacia a zaujem
st len prvym krokom na ceste k aktivnemu uceniu sa. Ulohou uéitel'a je d’alej podchytit
a udrzat prvotny zaujem a nadSenie Ziakov a viest' ich k objavovaniu suvislosti, k snahe
o zovSeobeciiovanie a logické zdovodiiovanie objavenych vztahov. Tomuto zameru
vyrazne napomaha prepojenost uloh z grafického prostredia so situaciami z redlneho
sveta, teda zprostredia, ktoré je Ziakovi blizke. Ziaci prejavovali velky ziujem
a nefalSované nadsSenie napriklad pri retuSovani fotografii alebo pri tvorbe fotomontazi.
Musim podotknut, Ze na vyucovacich hodinach sa prejavovala znac¢na kreativita Ziakov
a v mnohych pripadoch Ziaci objavili rieSenie vzniknutého problému skoér, neZ som im
ho ponukla. Nielen Ze im nechybala zdrava tvorivost a chut do prace, ale nebadli sa ani
experimentovat anemali Ziadne zabrany pri hladani novych ciest a postupov.
Z vlastnych skusenosti teda odporic¢am zaradit navrhnuti metodiku do vyucovania
informatiky na strednej skole.
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Priloha 1 Ukazka ziackého projektu 1
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Marga bola sirotka bez otca a matky, obaja sa jej jeden za druhym na akusi pliagu

- chorobu pominuli. A ona vyrastala medzi celadou na Bratislavskom hrade. Jeden jej

podal kérocéku, druhy a kuchar vse aj za kage. Ci takej
omrvine vela treba? Napokon si v§imla Margu hradna pani a kazala si ju poslat k sebe
do komnat. Najprv iba na drobné posluhy - ved’ dievéa malo len zo osem rokov - a uz
potom, vSak sa uvidi.

"Tak akoze sa ti zije v bielych komnatach?" spytal sa raz Margy kuchar, ked jej kladol

= D

na podnos obcerstvenie pre paniu: a drobné pecivo.

"Este nie najhorsie," vravi Marga, "len keby som sa tak nebala panej." A dodala tisko:
"Ona hned za vSetko da zalozit ¢loveku husle."



Kuchar hodil rukou: "Husle, to by este nebolo najhorsie. Ovela horsia je . Ked
ti tak vytnu pol Silinga."

"A to je kolko?"
"Pitdesiat po holom. Clovek sa az tak kiipe v krvi."

"Ja sa vel'mi bojim," zaSepkala Marga a brala sa s podnosom. Len aby ho stastlivo
doniesla! Len aby jej z neho daco nespadlo! Raz pani grofka rozkazala Marge doniest

, bola hlboka, a

vzacny, pestrymi kvieto¢kami malovany.

0

. : S T
Jaj, len aby mi nespadol do " !trpla Marga, ked sa nacahovala nad

obrubnik. Ledva si to pomyslela, uz sa jej

dno. Dievca sa horko rozplakalo. Pani gréfka jej za ten istotne da zalozit

na krk husle. Alebo jej da vytat pol Silinga, ak nie i cely. Slzy ako hrachy cupkali



e

do =" avybijali v nej jamky, az sa od nich po hladine kolesa rozbiehali. A

pysku drzal utopeny

0

~
T do jednej ruky opatrne chytila a do druhej

Od radosti, Ze ju zachranil pred panninym trestom, vtisla mu na Siroké tista bozk.

"Dakujem ti,

"Aj ja ti dakujem Marga," prehovoril Tudskym hlasom. "SI'ab mi, Ze az

narasties, vydas sa len za toho, kto preskoci z jednej hradnej na druha. Ci

slubujes?"

Marga sa rozosmiala: "Takého mladenca by som rada poznala. Za takého by som sa
raz vd’acne vydala."



"Tak dobre," vravi , "len aby si nezabudla!"

Ale horkyZe nezabudla! Roky sa minali, povinnosti pribiidalo a dievéatu davno
vyfucala z hlavy detska prihoda.

Cvicena od utleho veku, vedela Marga vo vsetkom ulahodit pani grofke, takze sa
¢asom stala jej prvou komornou. Pani ju chcela mat jednostaj nablizku, a to nielen
pre bystrost a Sikovnost, ale aj pre krasu, ktora jej ziarila z tvare, postavy a z kazdého
pohybu. Pani gréfka patrila k tym, ¢o sa radi obklopovali krasou, ¢i to uz bola krasa
namal'ovana, vytesana - alebo Ziva.

V tom case sa zacdali obSmietat okolo Margy aj vSelijaki mladi pani, jednak urodzeni,
jednak neurodzeni. Ti prvi, Ze by sa s iou radi zabavili, a ti druhi, Ze by sa s nou radi
ozenili. Dokonca aj nemy Marek, paholok z koniarne, potajomky poloZzil Marge na

prah komorky pierko lesnych . Marga sa zacudovala, ktoze jej to?
Marek jej veru ani na um nezisiel, mozno ani nevedela, Ze taky je. Napokon si to
premnohé chlapské zaliecanie v§imla aj hradna pani a ustdila, Ze je nacase Margu
vydat. Sama jej hned vybrala aj Zenicha: hradného strazmajstra.

Zarmntila sa Marga, lebo strazmajster bol ¢lovek tvrdy a mrchavy. K panstvu, ktoré
mala dosial nad sebou, jej pribudne este aj tento surovy vojak. Lenze ¢i sa poddanské
dievca mohlo sprotivit panskej voli? O tom skoda i hovorit. Nik sa jej ani ni¢ nespytal,
len sa hned’ chystala svadba. Vel'ka svadba, na ktorej bude nielen hradné
sluzobnictvo, ale aj hradné panstvo.

Ubera sa svadobny sprievod do hradného kostola na sob4s, a tu ti mu, prave ked isiel

O
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popri ~~ nadrzi, vkroci do cesty mladenec: vysoky, svizny, s nohami ako
jelen, stci veru. A cely v zelenom. Kde sa tu ten vzal? Zastane si mladenec tvarou v
tvar mladuche a vravi: "A ¢i si uz zabuzdla na svoj sl'ub, Marga?"

A ona v pomykove: "Na aky slub? Ved som ja nikomu ni¢ nesl'ubovala."



"A ba si veru sl'tbila: Ze sa vydas len za toho, kto preskodi z jednej hradnej

na druhad. Nuz, pan Zenich," obratil sa k mladému zatovi, "mozes skakat

Z N

prvy.

Do strazmajstra vstapil naramny srd: takéto frcky mu hadzat na jeho vlastnej svadbe!

Vytasil & a zahnal sa na mladenca. Aj by ho bol naveky rozfaklil, lebo

mladenec sa nemal ¢im branit, no ten v pravej chvili vyskodil, ani ¢o by mal na

nohdch kridelka. Vyskodil a uz stal na hradnom . A potom z nizsieho

E na vys$i, z nizSieho na vyssi, az sa vySvihol na samy vrchovec hradnej
T . Zakyval Marge zelenym klobiikom a zavolal:

"Ked sa Zenil moj otec, skocil pre mladuchu z Tatry na Trimatru, a ja by som nemal

preskocit z * na ?" Rozhojdal sa v kolenach a hus! prefrnhol
na druha hradnua * . Svadobni hostia zhikli a zavolali vivat! A Marga sa od

radosti rozosmiala. V tej chvili zeleny mladenec ¢iahol do vrecka a rozhodil po
nadvori za hrst strieborniakov. Ciahol do vrecka a rozhodil za hrst



. Este raz ¢iahol do vreca a rozhodil za hrst peral. Vrhli sa hostia

ani sliepky na zrno. Aj Zenich sa vrhol, hoci mu v tom trosku
prekazal paradny munddar. Ba ani hradnej panej sa netazilo zohnut po uteSent perlu,
velkt ani bob. Jedine nemy Marek, paholok z koniarne, na mladuchu Margu hladel a

ona zase v oCareni hore na
¥\\

. A potom ...

Ked’ uz hostia vSetky aj perly vyzbierali a znova pozreli na hradnu

, zeleného mladenca tam uz nebolo. Zmizol, ani ¢o by sa bol do zeme
prepadol. A snim akoby sa prepadla do zeme aj mladucha Marga. Nik nevedel, kde sa
podeli, len nemy Marek v ohromeni na hlboka nadrz ukazoval. Zhr¢ili sa I'udia okolo

&
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obrubnika, ale ni¢ nevideli. Iba ¢o sa podaktorym zazdalo, Ze sa pri
okraji akomak vlni, ani ¢o by sa na nej stracal posledny kruh. Tu niektori zacdali
vraviet, ze im bol zeleny mladenec od prvej chvile podozrivy, ked sa tak necakane
prave pri studni zjavil, a veru - nezbadali ste? - trosku aj pachol bahurinou a

zaburinou. Istotne to bol mladenec zo sveta, tvrdili.



Tak sa stratila komorna Marga, nikdy ju uz nikto nevidel. A tej nadrzi prischla

odvtedy prezyvka: 2 studiia.



Priloha 2 Ukazka ziackého projektu 2

O skeredom Kkdacotke...

Puk, puk! -ky praskali jedna za druhou. Mama
ka¢ka si radostne obzerala liahnuce sa kaé¢atka - zltué¢ké ako

. A predsa este jedno nepuklo. Mama kacka
viak zostala sediet’ v hniezde. Konecne prasklo aj posledné

@ a vyliahlo sa €osi neuveritel' ne vel'ké a sivé. ., Oh, aké
Skaredé! “ zamracili sa ka¢atkd pozerajic na svojho brata.

Ked’ to chdd'a kd€a poculo,

doberal a nevolal ho inak, len . Jedného dna to uz
nemohlo vydrZat’ a vydalo sa do sveta. ISlo a iSlo, aZ konecne

prislo k . Ani Tam vsak nenaslo priatelov.



Ochladilo sa. Jedného dia uvidelo pldvat’ v

ned'aleko od brehu vel'ké biele vtdky. Boli to
.Skoda, Ze nie som ako ony!" vzdychlo si, ked’ uvidelo, ako
zamdvali kridlami a vyleteli k oblohe. ., Po¢kdm, mozno sa
vratia..."

Znovu sa ochladilo. Uzimené a hladné nasli deti
a vzali ho so sebou. Ked' ho uvidela domaca rysava macka,
zacala ho nahdnat'. A zase muselo utiect'. Koneéne prisla jar

M
H sa chcelo na ne bliZsie pozriet’. , Ty si

krdsne! Pridaj sa k nam! * volali ho. Zahanbené sklonilo hlavu.
Aké vel'ké viak bolo jeho prekvapenie, ked’ uvidelo svoj

sa zazelenala. » sa vratili do




Obyvatelia mu mohli len zdvidiet'.



Priloha 3 Ukazka ziackého projektu 3
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AKO ISLO #* NA VANDROVKU

i -
Zunovalo sa na polici lezat’. Urobilo: kotul’! - a pustilo sa do sveta.

Ide, ide - dava pozor na skaly a jamy. O skalu by sa roztrepalo, z jamy by sa

nedostalo. Ide, ide - stretne

"Kdeze 1des$?" reCie

"A ty Ze kde?" recie
"ldem na vandrovku!"
"A ked’ je tak, p6jdem s tebou!"

Boli teda dvaja. Hned’ sa im Slo veselSie. Pustili sa aj do spevu.
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Idu, 1du - stretnu i‘

"Kdeze ides?" opyta sa

"A vy ze kde?" opyta sa d‘
"Ideme na vandrovku!"
"A ked’ je tak, p6jdem s vami!"

No, uz boli traja. Do tretice vSetko dobre¢.

) .Y
P

Idu, 1du - stretnu

"Kdeze 1des?" recie



) .Y
b

"ldeme na vandrovku. Hybaj aj ty s nami!"

f%’
>

"A vy Ze kde?" recie

"Dobre, pdjdem!" pristal

A uz boli Styria.

Idq, 1da - stretnu

"Kdeze 1des$?" reCie

"A vy Ze kde?" reCie

"ldeme na vandrovku. Hybaj aj ty s nami!"



"Dobre, pdjdem!" pristal

Uz boli piati. Piati dobri kamarati.

Idq, 1da - stretnu

"Kdeze ides?" recCie

"A vy Ze kde?" recie

"Ideme na vandrovku. Mala hrba pyta viac: pod’ s nami aj ty!"

"Dobre, pdjdem!" pristal

Uz boli Siesti.



Idu, stretnu

"Kdeze ides?" recCie

"Ba vy kde tol’ki?" recie

"Ideme na vandrovku. Pod’, bude nas sedem! "Ked’ sedem, tak sedem!" povie

(i
r
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a pridal sa k nim.
Vandrovali siedmi tovari$i, vandrovali, az ich omrklo - a oni v tmavej hore!

Chodnik sa stratil, nevedeli, Co si po¢at’. Hore pusto - dolu pusto, kde sa tu

uchylit'’? A boli aj hrozne hladni! No ked’ nik nevedel rady, pohlo

rozumom.
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"Vylet na smrek," povie . "Poobzeraj sa a povedz, ¢o uvidis!"
(i
[ 4

Vyletel —+ na vysoky strom. Diva sa, obzera - ni¢! No odrazu len

radostne zatrepoce kridlami:

"Kikiriki! Svetlo vidim, svetlo!"

A naozaj. Daleko v tme Ziari maly m :

"Let’ v t stranu, kde je svetlo," kaze . "My po6jdeme za tebou."



sa pustil v tu stranu, ukazuje cestu. Tovarisi id za nim ani na

hotové. Na vela putovania prisli na polianku. Na polianke stoji maléd chyzka. Tu

"Zabuchajze na dvere!"

Koén zabucha, z chyzky vyjde stara
"Co tu cheete?" okrikne ich. "UZ aj chod’te pre¢! Len ¢o sa moji chlapci vratia,

zomelu vas na kasu!"

"Ech, zomelt, nezomelu," vravi , "¢o ta po tom! Len ndm, siedmim

tovariSom, daj jest’, daj pit’, daj nocl'ah!"



"Ba este ¢o!" povie . "Ja takym skaderuka-skadenoha

pozbieranym oSklbancom ni¢ neddm!" Ale rozkazalo

"Naber zIu na rohy a zanes do hory!"

nabral zI na rohy, zaniesol do hory a zhodil
do jamy. Potom sa vratil do chyzky.

Zatial’ Siesti tovariSi vosli do izby. Nasli tam stdl prestrety pre siedmich. Na

stole variva a peciva, kol'’ko sa komu len racilo! Byvali tam siedmi zbojnici a



prave ich Cakala s parddnou vecCerou. ESte nasSi tovarisi ani
nezasadli k stolu, uz bolo ¢ut’ taky huk a lom, az hora prastala. To zbojnici

prichadzali.

Co tu robit'? Dobra rada hodna gros. ju zas vedelo:

"Ty vylet’ na ztdku!" Seplo chytro

"Ty si stan v izbe za dvere!" Seplo chytro

i%’
>

"Ty vylet’ na pec!" Seplo chytro
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"Ty sadni pod lavicu!" Seplo chytro i‘

"Ty zalez do kanvy!" Seplo chytro

"A ja?" samo si povedalo, "ja sa vryjem do popola.”
Tak sa vSetci skryli, svetlo vyhasili - a ¢akali.

D6jdu zbojnici ku chyzke, a svetla v nej nevidia.

"Coze sa porobilo?" vravia. "Ved’ vari nam nezaspala?"

povie:
"Hned’ ta nazriem, ¢o je! Len chvil'u pockajte, aby ste tie nazbijané veci na htbu

nestrepali!" A pobral sa dnu. VVojde do pitvora.



Tu ho vezme na rohy a bac ho cez otvorené dvere do izby!

kopytom.

Tam hned’ spoza dveri buchne ho

"Ej, kaze je toto skaza! Pockaj, hned’ ti posvietim do o¢i!" recie

a skoci k pahrebe, Ze svetlo roznieti. Rozhrnie pahrebu, za¢ne fukat’. Tu Zeravy

{q
uhlik pripecie ! plnu tvar

horuceho popola. Ako podstreleny skoci ku kanve umyt’ si o€i 1



tvar. Ale ako nacrie rukou, chmat mu prsty do Stipcov! Mykne

rukou, prevrhne kanvu, urobi velky hurt. Na ten hurt zatrepe

i‘ kridlami a zatakoce:

Tak, tak, tak!"

f%’
e

"Hudri-hudri!"

zahrmoce na peci lopatami, kyva hlavou a zahudruje:



eSte len teraz busil zadnymi nohami do

q N &
chrbta, Ze ten hned’ vyletel do pitvora. Tam ho zase & & “  nabral
(e
[ 4
na rohy a vy§maril na dvor. K tomu ™ na zfdke sa celym hrdlom
ozyva:
"Kikiriki! Kokoré!"
Dosliapany, doranany doleti ako bez duse ku kamaratom.

"K4 skaza sa to tam robi?" opytuju sa ho. A on ledva dych popada, ¢o tak sype
Z0 seba:
"T4j, je tam zle-nedobre! Chcel som sa len na prstoch prikradnut’, a oni ma sami

strcili medzi seba. Ako si chcem roznietit’, aby som aspon videl - fuk! vybusil



mi spod komina puskar rovno do tvéare. Siahnem rukou do kanvy, Ze si o¢i
vymyjem, tam krajéir s noznicami - a Smyk! Dobre mi prsty neodstrihol. Medzi
lavicami tk&¢ rozohnal krosna, treskol ma ¢Inkom po hlave a volal: "Tak, tak!"
Na peci pekar chystal na mia lopaty a dudral: "Udri, udri!" Spoza dveri vyskocil
¢izmar, vybuchal ma kopytom a vysotil do pitvora. Tu Selma sedliak vzal na
miia Zelezné vidly a vyhodil ma na dvor. Stastie moje, Ze som sa nedal vyhodit’
na zfdku. Tam uZz ako na hotovej Sibenici ¢akal na mna kat a volal: "Sem s nim!
Sem hore!"

Necakali zbojnici, kym by sa to vSetko na nich vyhrnulo z chalupy! Pobrali ti
nohy na plecia a hybaj! Nechali tam vSetko, aj ¢o kedy nazbijali.

Ale nasi tovariSi a sedmori majstri si potom zasadli k stolu.

Hostina bola hotova. Jedli, pili, hodovali - a pod strechou nocovali. Len

sa necitilo dobre. Nechcelo sa mu uz d’alej, a tak na druhy den bolo

po vandrovke.



