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ABSTRAKT 

Cílem práce je pĜíprava zadání a komentovaného Ĝešení úloh grafických editorĤ s ohledem 

na RVP pro gymnázia, patĜící do okruhu Informatika a informační komunikační technologie, 

oblast učiva aplikační software pro práci s informacemi.  

Práce obsahuje 2 části – teoretickou a praktickou. V teoretické části lze nalézt první úkol 

zadání, a tím je seznámení se s Rámcovým vzdČlávacím programem pro gymnázia. StejnČ 

tak v této části nalezneme tĜetí úkol – popis grafických editorĤ používaných na gymnáziích 

a stĜedních školách.  

Druhý úkol se již nachází v praktické části, neboť jde o analýzu používaných grafických 

editorĤ na gymnáziích a stĜedních školách zamČĜených na informační technologie. Součástí 

praktické části jsou také vytvoĜené sady podkladĤ pro výuku včetnČ pracovních listĤ. Ná-

slednČ je použitelnost sady úloh ovČĜena pomocí dotazníku. 

Klíčová slova: Zoner Photo Studio, výuka ICT, počítačová grafika, rámcový vzdČlávací pro-

gram, GIMP 

 

ABSTRACT 

The goal of this thesis is preparation of assignment and commented solutions of tasks of 

graphic editors with a link to the RVP for high school, belonging to the field Informatics and 

information communication technology, application software for work with information.  

This thesis is divided into two parts: theoretical and practical. In the theoretical part, the first 

task of the assignment can be found, and this is the introduction to the general curriculum 

for high school. We will also find a third task in this section - a description of the graphic 

editors used at high schools. 

The second task is already in the practical part, as it is an analysis of the graphic editors used 

at high schools focused on information technologies. Part of the practical part is also a set of 

backgrounds for teaching, including worksheets. Subsequently, the usability of the task set 

is verified by a questionnaire. 

Keywords: Zoner Photo Studio, Teaching Information Technology, computer graphic, gen-

eral curriculum, GIMP
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ÚVOD 

V dnešní dobČ se každodennČ setkáváme s informačními a komunikačními technologiemi a 

chytrými zaĜízeními. Ráno nás budí chytrý telefon, na kterém bČží operační systém Ěgrafické 

uživatelské rozhraní operačního systémuě. V tramvaji si čteme na smartphonu zprávy na 

zpravodajském webu Ěwebdesigně. Venku nás zaujmou nČkteré reklamy na billboardech Ěre-

klamní grafikaě. V práci otevĜeme kanceláĜský software nebo informační systém ĚGUIě. Ko-

legovi odešleme mail s printscreenem Ěbitmapová grafikaě. PĜi výbČru nové kuchynČ chceme 

vidČt 3D návrh, jak to bude vypadat. Pokud chceme na dovolenou, mĤžeme se na internetu 

pomocí panorámat podívat pĜímo na konkrétní místo Ě360° panoráma – rastrová grafika slou-

čených fotografiíě. Ve volném čase na sociálních sítích brouzdáme fotografiemi pĜátel Ěface-

book, instagram – rastrová grafikaě. Pokud chceme s nČjakou firmou spolupracovat, rádi 

bychom od ní dostali vizitku či reklamní leták Ěmarketing – vektorová grafikaě. PĜi uložení 

fotografií ze smartphonu do PC si chceme vyretušovat nČkteré fotografie Ěrastrová grafikaě. 

Rádi bychom prodali naše staré auto na bazaru a potĜebujeme jej nafotit Ěrastrová grafikaě.  

PĜestože není nutné z každého žáka na stĜední škole či gymnáziu vychovávat profesionálního 

grafika, je potĜeba všechny žáky učit s počítačovou grafikou zacházet. Mezi základní ope-

race lze zaĜadit správu, tĜídČní, vyhodnocení kvality jednotlivých snímkĤ, základní úpravy 

(jasu, kontrastu, automatické úpravyě, základy použití efektĤ. Praktické ukázky použití 

tČchto nástrojĤ lze nalézt v dalších částech této práce, které spolu s ovČĜením znalostí, naučí 

žáky pohybovat se v základech této problematiky počítačové grafiky.  

Absolventi škol, kde se počítačová grafika vyučuje, jsou schopni použít informační a komu-

nikační technologie pro digitální zpracování obrazu, získají všeobecné znalosti i základní 

poznatky o počítačové grafice, které mohou využít v praxi pĜi uplatnČní na trhu práce či 

v osobním podnikání v nČkterém z oborĤ. 

Tato diplomová práce s názvem „ěešené úlohy z oblasti aplikačního software pro práci s 

informacemi – grafické editory“ se zabývá vzdČlávacími postupy a tvorbou materiálĤ, které 

lze použít na gymnáziích či stĜedních školách pĜi výuce informačních technologií ĚICTě 

v oblasti grafických editorĤ. 

Výuce informačních a komunikačních technologií, souhrnu používaných grafických editorĤ, 

včetnČ jejich popisu, se vČnuje první část – teoretická. Druhá – praktická – se zaobírá tím, 

jak lze žáky stĜední škol a gymnázií naučit pracovat v jednom z nejrozšíĜenČjším programu 

na českých školách, v Zoner Photo Studiu X. 
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I.  TEORETICKÁ ČÁST 

 



UTB ve ZlínČ, Fakulta aplikované informatiky 14 

 

1 RÁMCOVÝ VZDċLÁVACÍ PROGRAM 

Pro vysvČtlení pojmu Rámcový vzdČlávací program Ědále je RVPě je potĜeba znát celý sys-

tém kurikulárních dokumentĤ v České republice.  

1.1 Systém kurikulárních dokumentĤ 

Do vzdČlávací soustavy se v souladu s principy kurikulární politiky zavedl systém kuriku-

lárních dokumentĤ pro vzdČlávání žákĤ od 3 do 1ř let. Tento systém vychází z principĤ 

kurikulární politiky, zformulovanými v Národním programu rozvoje vzdČlávání v ČR Ětzv. 

Bílé knizeě a s principy zakotvenými v zákonČ č. 561/204 Sb.   

Kurikulární dokumenty byly vytvoĜeny na dvou úrovních – státní a školní (viz Obrázek 1). 

Národní program vzdČlávání, RVP i školní vzdČlávací programy jsou veĜejné dokumenty 

pĜístupné pro pedagogickou i nepedagogickou veĜejnost. [1] 

VysvČtlení zkratek: RVP PV - RVP pro pĜedškolní vzdČlávání; RVP ZV – RVP pro základní 

vzdČlávání a pĜíloha RVP pro základní vzdČlávání upravující vzdČlávání žákĤ s lehkým men-

tálním postižením ĚRVP ZV-LMPě; RVP ZŠS – RVP pro obor vzdČlání základní škola spe-

ciální; RVP GV – RVP pro gymnaziální vzdČlávání gymnázia; RVP GSP – RVP pro gym-

názia se sportovní pĜípravou; RVP SOV – RVP pro stĜední odborné vzdČlávání; RVP ZUV 

– RVP pro základní umČlecké vzdČlávání; RVP JŠ – RVP pro jazykové školy s právem státní 

jazykové zkoušky 

Obrázek 1 - Schéma systému kurikulárních dokumentĤ 
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1.1.1 Státní úroveň 

Ve státní úrovni se vyskytují 2 programy:  

1) Národní program vzdČlávání – což vymezuje počáteční vzdČlávání jako celek.  

2) Rámcové vzdČlávací programy ĚRVPě [1] 

1.1.1.1 Rámcové vzdČlávací programy ĚRVPě 

Tyto programy vymezují závazné rámce vzdČlávání pro jeho jednotlivé etapy – pĜedškolní, 

základní a stĜední vzdČlávání. Vycházejí z nové strategie vzdČlávání, která zdĤrazňuje klí-

čové kompetence, jejich provázanost se vzdČlávacím obsahem a uplatnČní získaných vČdo-

mostí a dovedností v praktickém životČ. Také vycházejí z koncepce celoživotního učení. [1] 

1.1.2 Školní úroveň 

Školní úroveň pĜedstavují školní vzdČlávací programy Ědále jen ŠVPě, které si jednotlivé 

školy tvoĜí dle vlastní potĜeby. VytváĜí se podle zásad stanovených v pĜíslušném RVP. Školy 

mohou pro tvorbu ŠVP využít tzv. Manuál pro tvorbu školních vzdČlávacích programĤ nebo 

jiné vhodné metodické materiály. [1] 

1.2 RVP pro gymnázia1 

Rámcový vzdČlávací program pro gymnázia je veĜejnČ dostupný dokument ve formátu PDF 

na internetových stránkách www.rvp.cz – Metodický portál. 

                                                 

 

1 Není zde nyní potĜeba popisovat všechna RVP. Tato práce vyžaduje v zadání pouze seznámení se s Rámco-
vým vzdČlávacím programem pro gymnázia, které je dĤležité pro pozdČjší potĜeby. 

Obrázek 2 – Metodický portál RVP Ěwww.rvp.czě 

http://www.rvp.cz/
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Po kliknutí na pravé stranČ pod červenou ikonou „Dokumenty RVP“ se dostaneme na web 

Národního ústavu pro vzdČlávání (http://www.nuv.cz/t/rvp), kde si v pravém sloupci vybe-

reme potĜebný dokument – v našem pĜípadČ RVP pro gymnázia. 

RVP pro gymnázia má 104 stran a je rozdČlen do 4 částí ĚA–D).  

1.2.1 Část A 

První část zabírá 2 strany a je zde objasnČn systém kurikulárních dokumentĤ. Jde prakticky 

o popsání výše uvedeného. ObecnČ se zde také popisují rámcové vzdČlávací programy. [2] 

1.2.2 Část B 

Tato část zabírá pouze 1 stranu v dokumentu a jde o charakteristiku vzdČlávání na gymnázi-

ích. Jsou zde uvedené školské zákony a vyhlášky, které se studiem na gymnáziu zaobírají. 

Najdeme zde také podmínky pro pĜijetí na gymnázia a zpĤsoby i podmínky ukončení vzdČ-

lávání a získání dokladu o dosaženém stupni vzdČlávání. [2] 

1.2.3 Část C 

TĜetí část – C – je z celého dokumentu nejvČtší. Jsou zde uvedeny: 

1.2.3.1 Cíle vzdČlávání 

BČhem vzdČlávání na čtyĜletých gymnáziích a na vyšším stupni víceletých gymnázií se usi-

luje o: 

• vybavení žákĤ klíčovými kompetencemi odpovídajícími úrovni RVP G 

• vybavení žákĤ širokým vzdČlanostním základem odpovídajícím úrovni RVP G 

• pĜipravení žákĤ k celoživotnímu učení, profesnímu, občanskému i osobnímu uplat-

nČní [2] 

1.2.3.2 Klíčové kompetence 

Jedná se o soubor vČdomostí, dovedností, schopností, postojĤ a hodnot, které jsou dĤležité 

pro osobní rozvoj jedince, jeho aktivní zapojení do společnosti a budoucí uplatnČní v životČ. 

Sice jsou klíčové kompetence zpracovány v ŠVP i RVP G jednotlivČ, avšak v praxi se na-

vzájem prolínají a doplňují. 

Na čtyĜletých gymnáziích a na vyšším stupni víceletých gymnázií by si mČl žák osvojit ná-

sledující kompetence: 
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• k učení, 

• k Ĝešení problémĤ, 

• komunikativní, 

• sociální a personální, 

• občanskou, 

• k podnikavosti [2] 

1.2.3.3 VzdČlávací oblasti 

Každá vzdČlávací oblast obsahuje: 

a) charakteristiku vzdČlávací oblasti – ta vyjadĜuje její postavení a význam  

b) cílové zamČĜení vzdČlávací oblasti -  vyjadĜuje, jak oblast pĜispívá k rozvíjení klíčo-

vých kompetencí žákĤ 

c) vzdČlávací obsah – popis, jaké úrovnČ osvojení učiva mají žáci na konci vzdČlávání 

na gymnáziu v daném oboru dosáhnout  

Na čtyĜletých gymnáziích a na vyšším stupni víceletých gymnázií je vzdČlávací obsah roz-

dČlen do osmi oblastí: 

1) Jazyk a jazyková komunikace ĚČeský jazyk a literatura, Cizí jazyk, Další cizí jazykě; 

2) Matematika a její aplikace ĚMatematika a její aplikace); 

3) ČlovČk a pĜíroda ĚFyzika, Chemie, Biologie, Geografie, Geologieě; 

4) ČlovČk a společnost ĚObčanský a společenskovČdní základ, DČjepis; Geografieě; 

5) ČlovČk a svČt práce ĚČlovČk a svČt práceě; 

6) UmČní a kultura ĚHudební obor, Výtvarný oborě; 

7) ČlovČk a zdraví ĚVýchova ke zdraví, TČlesná výchovaě; 

8) Informatika a informační a komunikační technologie ĚInformatika a informační a ko-

munikační technologieě. 

Vzhledem k zamČĜení této práce, zde bude podrobnČji popsána pouze vzdČlávací oblast in-

formatika a informační a komunikační technologie Ědále jen informatika a ICTě. [2] 

1.2.3.3.1 Informatika a ICT 

Žáci na gymnáziu navazují na oblast informatika a ICT – ze základního vzdČlávání – zamČ-

Ĝenou na dosažení znalostí a dovedností nezbytných k využívání digitálních technologií Ětj. 

zvládnutí základní úrovnČ informační gramotnosti). 
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Na gymnáziu se u žáka prohlubuje schopnost tvĤrčím zpĤsobem využívat informační a ko-

munikační technologie, informační zdroje a možnosti aplikačního programového vybavení. 

Cílem této snahy je naučit žáky dosáhnout lepší orientaci v narĤstajícím množství informací 

pĜi dodržování právních i etických zásad. Schopnost žáka aplikovat výpočetní techniku s vy-

užitím pokročilejších funkcí k efektivnímu zpracování informací a dynamický rozvoj oblasti 

ICT, vyžadují od žáka flexibilitu pĜi pĜizpĤsobování se inovovaným verzím digitálních za-

Ĝízení a jejich vzájemného propojování, vzhledem k rychlému technickému pokroku v této 

oblasti. 

Žák se seznamuje se základy informatiky jako vČdního oboru, který studuje výpočetní a in-

formační procesy z hlediska používaného hardwaru i softwaru. ZpĜístupnČní základních 

pojmĤ a metod informatiky, napomáhání rozvoje abstraktního i systémového myšlení, pod-

pora schopnosti vhodnČ vyjadĜovat své myšlenky, smysluplná argumentace a tvĤrčím zpĤ-

sobem pĜistupovat k Ĝešení problémĤ, jsou hlavními pĜedpoklady ke zvládnutí této oblasti. 

V souvislosti s pronikáním poznatkĤ informačních a počítačových vČd do rĤzných oblastí 

lidské činnosti je vhodné zapojit do výuky také interaktivní výukové nástroje, které mohou 

posílit motivaci k učení. 

VzdČlávací oblast Informatika a ICT vytváĜí základnu pro ostatní oblasti vzdČlávání. Souvisí 

také s mezipĜedmČtovými vztahy, vytváĜí prostor pro tvoĜivost, vlastní seberealizaci i pro 

týmovou spolupráci. MĤže vyvolat v žákovi motivaci k tvorbČ vlastních i skupinových pro-

jektĤ, vytváĜí pĜíležitost k rozvoji vlastní iniciativy. Učí žáka využít prostĜedky pro vlastní 

vzdČlávání a pĜípravČ na vyučování. [2] 

VzdČlávání v oblasti informačních a komunikačních technologií vytváĜí a rozvijí u žáka klí-

čové kompetence tím, že ho vede k: 

• porozumČní vhodného uplatnČní nástrojĤ, metod a vazeb k efektivnímu Ĝešení úloh, 

• porozumČní základních pojmĤ a jejich uplatnČní v ostatních vČdních oborech a pro-

fesích, 

• uplatňování algoritmického zpĤsobu myšlení pĜi zdolávání problémových úloh, 

• tvoĜivému využívání všech možností komunikačních technologií, 

• využívání výpočetní techniky ke zvýšení efektivností vlastní práce, 

• využívání informačních a komunikačních technologií k poznávacím a tvĤrčím cílĤm, 

• uvČdomČní si a respektování negativních vlivĤ, které mohou s moderními informač-

ními a komunikačními technologiemi souviset, 
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• získávání údajĤ z vČtšího počtu alternativních zdrojĤ a schopnosti rozpoznat klamné 

informace, 

• používání odborné terminologie informačních a počítačových vČd, 

• poznání základních právních aspektĤ a etických zásad týkající se práce s informa-

cemi a respektování duševního vlastnictví i zásad citování autorských dČl 

VzdČlávací obsah v Informatice a ICT: 

Tabulka 1 – VzdČlávací obsah digitálních technologií 

Digitální technologie 

Očekávané výstupy u žáka: Obsah učiva: 
• ovládání a aplikuje dostupné prostĜedky ICT 

• využívání teoretické i praktické poznatky o 

HW a SW k efektivnímu Ĝešení úloh 

• účelná organizace dat 

• orientace se v možnostech uplatnČní ICT 

v rĤzných oblastech 

• informatika 

• hardware, software 

• informační sítČ 

• digitální svČt 

• ergonomie, hygiena a BOZP s ICT 

 

Tabulka 2 – VzdČlávací obsah zdrojĤ a vyhledávání informací, komunikace 

Zdroje a vyhledávání informací, komunikace 

Očekávané výstupy u žáka: Obsah učiva: 
• využívání dostupné služby ke komunikaci, 

vlastnímu vzdČlávání a vyhledávání infor-

mací 

• využívání nabídku vzdČlávacích webových 

stránek, databází, encyklopedií a výukových 

programĤ 

• posuzování tvĤrčím zpĤsobem aktuálnost, re-

levanci a vČrohodnost nalezených informací 

• využívání informační a komunikační služby 

v souladu s etickými, bezpečnostními a legis-

lativními požadavky 

• internet 

• informace 

• sdílení odborných informací 

• informační etika, legislativa 
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Tabulka 3 - VzdČlávací obsah zpracování a prezentace informací 

Zpracování a prezentace informací 

Očekávané výstupy u žáka: Obsah učiva: 

• zpracování a prezentace výsledkĤ své 

práce s využitím pokročilých funkcí apli-

kačního sw, multimediálních technologií 

a internetu 

• aplikace algoritmických pĜístupĤ k Ĝešení 

problémĤ 

• publikování 

• aplikační software pro práci s informa-

cemi 

• algoritmizace úloh 

1.2.3.4 PrĤĜezová témata 

ůktuální témata současnosti, která jsou dĤležitá pro ovlivnČní postojĤ, hodnot a jednání 

žákĤ. Jde o formativní prvek celým vzdČláváním, proto na gymnáziu navazují prĤĜezová 

témata na témata ze základního vzdČlávání, kde se s nimi žáci setkávají poprvé. 

Do vzdČlávání na čtyĜletých gymnáziích a na vyšším stupni víceletých gymnázií jsou zaĜa-

zena následující prĤĜezová témata: 

• osobnostní a sociální výchova 

• výchova k myšlení v evropských a globálních souvislostech 

• multikulturní výchova 

• environmentální výchova 

• mediální výchova [2] 

1.2.3.5 Rámcový učební plán 

Stanovuje minimální časové dotace pro jednotlivé vzdČlávací oblasti. Škola si mĤže do jisté 

míry rozhodovat o počtu vyučovacích pĜedmČtĤ, časové dotaci a účinnČ uskutečňovat vlastní 

vzdČlávací zámČry, podporovat a pružnČ reagovat na potĜeby a zájmy žákĤ.  

1.2.3.6 Zásady pro tvorbu školního vzdČlávacího programu pro čtyĜletá gymnázia a 
vyšší stupnČ víceletých gymnázií 

V následující kapitole v RVP pro gymnázia jsou popsány zásady pro zpracování školního 

vzdČlávacího programu. Ve struktuĜe ŠVP musí být uvedeny:  

• identifikační údaje ŠVP,  
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• charakteristika školy, 

• charakteristika ŠVP, 

• učební plány, 

• učební obory, 

• hodnocení žákĤ a autoevaluace školy 

1.2.4 Část D 

V poslední části RVP pro gymnázia jsou uvedeny informace ke vzdČlávání žákĤ se speciál-

ními vzdČlávacími potĜebami, se zdravotním postižením a zdravotním znevýhodnČním, 

vzdČlávání žákĤ z odlišeného kulturního prostĜedí, mimoĜádnČ nadaných žákĤ, podmínky 

pro vzdČlávání a slovníček použitých výrazĤ. [2] 

1.3 RÁMCOVÝ UČEBNÍ PLÁN - 79-41-K/41 Gymnázium 

Bylo vydáno Ministerstvem školství, mládeže a tČlovýchovy dne 24.7.2007, č.j. 12 

698/2007-23. 

V jednotlivých ročnících je minimální týdenní časová dotace 27 hodin, maximální 35 Ěv 

souladu se školským zákonemě. CelkovČ je na žáka povinná časová dotace v celém období 

(1. – 4. ročníkuě 132 hodin na žáka, což je doba garantována státem. Pokud škola chce, mĤže 

si stanovit maximální časovou dotaci až 140 hodin, ale hodiny uskutečnČné nad rámec po-

vinné časové dotace, nejsou hrazeny státem. 

Konkrétní zpĤsoby realizace vzdČlávacího obsahu stanovuje ŠVP – semináĜe, cvičení, prak-

tika či projekty. [2] 

Rámcový učební plán na gymnáziu 

 

VzdČlávací oblasti 
VzdČlávací obory 1. ročník 2. ročník 3. ročník 4. ročník 

Minimální 
čas. dotace 
za 4 roky 

Jazyk a jazyková komunikace      

Český jazyk a literatura P P P P 12 

Cizí jazyk P P P P 12 

Další cizí jazyk P P P P 12 

Matematika a její aplikace P P P V 10 

ČlovČk a pĜíroda P P V V  

Fyzika      
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VzdČlávací oblasti 
VzdČlávací obory 1. ročník 2. ročník 3. ročník 4. ročník 

Minimální 
čas. dotace 
za 4 roky 

Chemie      

Biologie      

Geografie      

Geologie     36 

ČlovČk a společnost P P V V  

Občanský a společenskovČdní 
základ      

DČjepis      

Geografie      

ČlovČk a svČt práce Z Z Z Z X 

UmČní a kultura P P V V 4 

Hudební obor      

Výtvarný obor      

ČlovČk a zdraví P P P P 8 

TČlesná výchova      

Výchova ke zdraví Z Z Z Z X 

Informatika a informační a 
komunikační technologie V V V V 4 

Volitelné vzdČlávací aktivity V V P P 8 

PrĤĜezová témata Z Z Z Z X 

Disponibilní časová dotace     26 

Celková povinná časová do-
tace     132 

 

VysvČtlivky: 

P – vzdČlávací obsah musí být zaĜazen do pĜíslušeného ročníku 

V – zaĜazení vzdČlávacího obsahu do ročníku stanovuje ŠVP 

Z – vzdČlávací obsah vymezený v RVP G musí být v prĤbČhu vyznačeného období do ŠVP 

zaĜazen; ŠVP stanovuje, v jakém ročníku 

X – časovou dotaci stanovuje ŠVP 
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1.4 RÁMCOVÝ UČEBNÍ PLÁN - 18-20-M/01 Informační technologie 

Tento rámcový učební plán pro novou soustavu oborĤ vzdČlání poskytujících stĜední vzdČ-

lání s maturitní zkouškou, kategorie M a L, vydalo Ministerstvo školství, mládeže a tČlový-

chovy dne 29. 5. 2008. 

RÁMCOVÉ ROZVRŽENÍ OBSAHU VZDċLÁVÁNÍ 

Délka a forma vzdČlávání: 4 roky, denní [3] 

 

VzdČlávací oblasti a obsahové 
okruhy 

Minimální počet vyučovacích hodin za celou dobu 
vzdČlávání 

týdenních celkový 

Jazykové vzdČlávání 
-   český jazyk 

-   cizí jazyk 

 

5 

10 

 

160 

320 

SpolečenskovČdní vzdČlávání 5 160 

PĜírodovČdné vzdČlávání 6 192 

Matematické vzdČlávání 12 384 

Estetické vzdČlávání 5 160 

VzdČlávání pro zdraví 8 256 

VzdČlávání v informačních 
a komunikačních technologiích 

4 128 

Ekonomické vzdČlávání 3 96 

Hardware 5 160 

Základní programové vybavení 6 192 

ůplikační programové vybavení 8 256 

Počítačové sítČ 4 128 

Programování a vývoj aplikací 8 256 

Disponibilní hodiny 39 1 248 

Celkem 128 4 096 

Minimální týdenní počet vyučovacích hodin v jednotlivých ročnících je 29. 
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2 NEJPOPULÁRNċJŠÍ GRAFICKÉ EDITORY 

V první části praktické části jsou uvedeny výsledky dotazníkového šetĜení, které bylo pro-

vedeno na gymnáziích a stĜedních školách zamČĜených na informační technologie.  

Následující seznam zobrazuje nejpoužívanČjší grafické editory ve výuce počítačové grafiky 

ve školním roce 2017/201Ř: 

Bitmapová grafika Vektorová grafika 3D grafika 

Adobe Photoshop Inkscape Autocad  

Gimp  CorelDraw Blender  

MSPaint  Adobe Illustrator 
 

Zoner Photostudio Zoner Callisto  

Tabulka 4 – Seznam nČkterých grafických editorĤ používaných k výuce grafiky 

2.1 Adobe Photoshop 

Photoshop od společnosti ůdobe je bezpochybnČ nejpopulárnČjší grafický nástroj, který je 

zacílen na profesionály v oboru fotografování, obrazové tvorby a grafického designu. Umož-

ňuje uživatelĤm vytváĜet návrhy webových stránek, plakátĤ, ikon, návrhĤ mobilních aplikací 

a reklamních bannerĤ díky snadnému použití návrhu šablon. Díky dalším speciálním nástro-

jĤm pomáhá vylepšovat fotografĤm jejích snímky a vytváĜet z nich umČlecká díla. 

Pomocí softwaru lze vytváĜet a vylepšovat ilustrace, 3D kresby a obrazy. Jedinečné vzorky, 

efekty a rĤzné knihovny štČtcĤ a pomáhají uživateli pĜi úpravách. Mezi další klíčové funkce 

patĜí vyhlazování, správce štČtcĤ, pĜístup k fotografiím pomocí Lightroomu, rozsáhlá úprava 

barev i ovládací prvky maskování.  

ůktuálnČ je nejnovČjší verze CC 201Ř, která byla vydána 1Ř. Ĝíjna 2017. NovČ lze nalézt 

úpravu v systému štČtcĤ, které umožňují více vlastností ĚnapĜíklad barvy či prĤhlednostě. 

PĜibylo více než 1000 štČtcĤ od autora Kylea T. Webmastera. Vylepšil se také nástroj zakĜi-

vené pero, což umožnilo rychlejší vytváĜení Beziérových cest.  

Mezi další novinky patĜí: 

• pĜístup k fotografiím Lightroom,  

• podpora variabilního písma,  

• vrstvy pro kopírování a vkládání,  



UTB ve ZlínČ, Fakulta aplikované informatiky 25 

 

• vylepšené popisky,  

• podpora 360 panoráma a HEIF,  

• komprese PNG,  

• vylepšení algoritmĤ pro nástroj Face-Aware Liquify 

• a mnoho dalšího… [4] 

 

Obrázek 3 – Ukázka z prostĜedí starší verze ůdobe Photoshop CS2 

2.2 Gimp 

Zdarma a open source grafický program Gimp, má spoustu funkcí, díky kterým se stává 

rovnocenným soupeĜem placených konkurenčních grafických editorĤ. Tento funkční nástroj 

je schopen snadno vylepšit obrázky a vytváĜet pozoruhodná umČlecká díla z obyčejných fo-

tografií. Mezi jeho významné funkce patĜí redukce šumu, nástroj pro vylepšení obrazu, pĜi-

zpĤsobitelné štČtce a nástroj pro úpravu barev.  

Gimp ovšem disponuje také funkcemi, které ocení i profesionálové, jako je napĜíklad Bezi-

érové kĜivky, filtry, masky vrstev a animační balíček. Platforma podporuje pĜedinstalované 

pluginy a další z nich lze do programu dodatečnČ stáhnout. Uživatelské rozhraní je jednodu-

ché a intuitivní a nový uživatel se rychle v programu zabČhne. ůčkoliv neobsahuje úplnČ 
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všechny funkce, kterými se mĤžou chlubit konkurenční produkty jiných značek, lze pova-

žovat Gimp za plnohodnotný grafický nástroj.  

ůktuálnČ je k dispozici GIMP ve verzi 2.8.22 z 11. kvČtna 2017. [4] 

 

Obrázek 4 - Ukázka z prostĜedí Gimp 2.Ř.22 

2.3 Adobe Illustrator 

ůdobe Illustrator je vektorový grafický nástroj vhodný pro profesionály a umČlce. Obsahuje 

široké spektrum nástrojĤ, které pomohou uživateli pĜi návrhu webové stránky, loga nebo 

pĜípravČ k tisku. DobĜe spolupracuje s vektorovými formáty, takže umožňuje uživateli vy-

tváĜet hezké zručné grafické výtvory, topografie, náčrty a ilustrace. Lze vytváĜet ostré seg-

menty a hladké čáry, které se díky funkci Snap to Pixel pĜizpĤsobí tak, aby korespondovaly 

s danou hranicí pixelĤ v obraze. Program umožňuje také rychlejší tvorbu návrhĤ díky pĜed-

nastaveným šablonám, které lze snadno získat. Integraci s aplikací ůdobe Creative Cloud 

ocení jednotlivci, kteĜí své výtvory rádi uchovávají díky cloudu ve své blízkosti. [4] 

ůktuálnČ je na trhu verze Illustrator CC "October 2017 " (22.0.0), ale chystá se CC 201Ř.  
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2.4 CorelDraw  

Jeden z nejpopulárnČjších grafických programĤ pro vektorovou grafiku. Uživatel dokáže po-

moci s ohromujícími obrázky, moderním designem i webovou grafikou. Všechny nástroje, 

které tento SW obsahuje, jsou dČlány proto, aby uspokojily potĜeby uživatelĤ v nejrĤznČjších 

odvČtvích.  

Ovládání programu je snadné, což umožňuje zefektivnit práci, pĜedevším pĜi použití doty-

kových ovládacích periferií. Další výhodou je napĜíklad také provázanost dalších programĤ 

z balíčku CorelDraw Graphic Suite 2017. což je poslední vydaná verze Ěz kvČtna 2017ě. 

Mezi nevýhodu tohoto programu by mohla patĜit absence podpory pro MůC OS. Balíček 

obsahuje následující: 

• Corel Draw 

• Corel Font Manager 

• CorelCONNECT 

• CorelPHOTO PAINT 

• Corel Website Creator  

• Corel PowerTrace 

ůktuální cena tohoto balíku programĤ je 15 200 Kč včetnČ DPH. [4] 

Obrázek 5 - Uživatelské rozhraní v programu ůdobe Illustrator 
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Obrázek 6 – ProstĜedí programu Corel Draw 2017 

2.5 Inkscape 

Inkscape se dá považovat za alternativu k Adobe Illustratoru, která je ovšem zadarmo. Jde o 

profesionální nástroj vhodný pro vektorové nadšence a grafické návrháĜe, kteĜí používají 

formát souboru SVG. ůni tak nezáleží, zda je uživatel profesionál či človČk, který si chce 

jen vytvoĜit či upravit svĤj obrázek. Jednoduchost ovládání je výhodou tohoto programu. 

Možnosti rozšíĜení jsou další plusovou vlastností. Mezi další klady této aplikace patĜí také 

schopnost upravovat pĜímo zdrojový kód, nekonečné filtry i nástroj efektĤ. Mezi nevýhodu 

by mohlo patĜit rychlost programu. ůktuální verze v bĜeznu 201Ř ke stažení je 0.92.2. [4] 

Obrázek 7 - Uživatelské rozhraní v programu Inkscape 
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2.6 Malování 

MSPaint, neboli Malování, dĜíve Paintbrush, je velmi jednoduchý a obyčejný nástroj pro 

úplnou základní úpravu obrázkĤ bitmapové grafiky. NejvČtší výhodou tohoto programu je, 

že jej nalezneme pĜedinstalovaný zdarma témČĜ na každé verzi operačního systému Win-

dows. Podpora základních formátĤ grafiky BMP, JPEG, GIF, PNG a jednoduché TIFF. ůpli-

kace mĤže bČžet v barevné módu či dvoubarevném Ěčerné a bíléě – šedé odstíny však nejsou 

podporovány. PĜesto jak je program starý Ěvznik 1řŘ5ě je to stále jeden z nejpoužívanČjších 

nástrojĤ pro nejnutnČjší rychlé grafické úpravy. [5]  

 

Obrázek 8 – Vzhled programu Malování 

2.7 Zoner Photo Studio 

Zoner Photostudio je softwarový produkt firmy ZONER software, a.s. z České republiky. 

Program, který se kompletnČ zamČĜuje na digitální fotografie, ať už jde nástroj na správu 

fotografií v PC, stažení pomocí nástroje z fotoaparátu, automatické vylepšení fotografií na 

pár kliknutí až po rychlé sdílení formou tvorby papírových pohlednic, sdílení na sociálních 

sítích či propojení s online galerií Zonerama.  

ůktuálnČ se na trhu nachází verze Zoner Photo Studio X s jarní aktualizací roku 2018, ve 

které autoĜi začali podporovat formát HEIF. Zdarma si uživatel mĤže stáhnout program na 

30 dní, a poté lze produkt koupit za 1 1ŘŘ,00 Kč pro domácnosti. Pro školy nabízí firma 

výhodné pĜedplatné výukové multilicence od 3.998,- Kč. [6] 
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2.9 Autodesk AutoCAD 

Jeden z nejpopulárnČjších CůD programĤ – počítačem podporované projektování. Au-

toCůD se používá pro 2D a 3D designu a kreslení. Program nabízí spoustu funkcí a nástrojĤ, 

kterými získává uživatele napĜíč prĤmyslovými odvČtvími – od architektĤ, projektových ma-

nažerĤ, inženýrĤ i grafických návrháĜĤ. Program nabízí podporu v mnoha jazycích a čeština 

není výjimkou. Integrace dalších částí SW od ůutodesku se mĤže zdát jako další kladná 

vlastnost. Není divu, že je program vyučován na nČkterých školách, protože jsou licence 

zdarma pro studenty, učitelé a vzdČlávací instituce. ůktuální verzí je od bĜezna 2017 Au-

todesk AutoCAD 2018 (22.0). [8] 

 

Obrázek 11 – Náhled v programu Autodesk AutoCAD 2018 

2.10 Blender 

Blender je zdarma a open source 3D sada nástrojĤ pro manipulaci, simulaci, vykreslování, 

kompozici i sledování pohybu, dokonce i editaci a tvorbu her. Pokročilí uživatelé využívají 

API Blenderu pro skripty Pythonu k pĜizpĤsobení aplikace a psaní speciálních nástrojĤ – 

často se tyto nástroje objeví v další vydané verzi programu. Jedná se totiž o veĜejný projekt 

vytvoĜený stovkami lidí po celém svČtČ – studia, individuální autoĜi, profesionálové, nad-

šenci, vČdci, experti VFX, herní umČlci, animátoĜi, a další. 
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Blender je multiplatformní aplikací, bČžící stejnČ dobĜe na Linuxu, Windows i Mac. Používá 

rozhraní OpenGL ĚprĤmyslový standard specifikující multiplatformní rozhraní ĚůPI)) pro 

tvorbu počítačové grafiky. 

ůktuálnČ je na oficiálních stránkách programu verze 2.7řa. [9] 

 

Obrázek 12 – Uživatelské rozhraní Blenderu 

2.11  Další grafické editory 

Mezi další populární grafický SW, který je používán ve výuce počítačové grafiky na stĜed-

ních školách a gymnáziích, patĜí mimo jiné také: 

• Paint.net 

• PhotoFiltre Studio 

• Google SketchUp 

• Tinkercad 

• GeoGebra 

• SOLIDWORKS 
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3 PC GRAFIKA NA STŘEDNÍCH ŠKOLÁCH 

Pro žáky gymnázií a vČtšiny stĜedních škol však výše uvedené neplatí. Škol, vyučujících 

výtvarné a umČlecké obory, propagační design či tvorbu grafiky PC her, je jen malé pro-

cento, a tak není standardnČ cílem učit všechny žáky znalosti zamČĜené na specifickou gra-

fiku. 

3.1 Digitální fotografie 

Časová dotace výuky určená pro informatiku není velká, a proto je potĜeba nakládat časem, 

který má učitel vyhrazen pro žáky, efektivnČ. Pokrok jde dopĜedu, a v oblastech technických 

oborĤ to platí dvojnásobnČ. Základem již není umČt vytvoĜit diplom, letáky, kartičky, vizitky 

apod. – na tyto tvorby dnes plnČ dostačuje už i kanceláĜský SW s často mnoha variabilními 

šablonami. 

Z pohledu praktického využití v budoucnu je pro žáky dĤležitá zejména digitální fotografie. 

Zde jsou nČkteré dĤvody: 

• je všudypĜítomná – rozšíĜenost digitální fotografie – zná a používá ji každý 

• patĜí k modernímu životu – nejde jen o umČleckou disciplínu, ale bČžnou součást 

dnešního života – prohlížení internetu, posílání e-mailem, sdílení na sociálních sítích 

apod. 

• dostupnost – žáci se s ní setkávají od útlého vČku – vČtšina žákĤ vlastní mobilní te-

lefon s fotoaparátem, jehož výstupy jsou digitální fotografie 

• koníček – fotografování je jedním z nejpopulárnČjších koníčkĤ 

• praktičnost v oblastech života – práce s fotografiemi je dnes nedílnou součástí pra-

covní náplnČ v mnoha oborech a ve všech typech organizace 

• jde o výrazový prostĜedek – fotografie mĤže vyjadĜovat dĤležité sdČlení, napĜ. jako 

novináĜská fotografie 

3.1.1 Práce s digitálními fotografiemi 

Nejde pouze o focení. StejnČ tak dĤležitý je postprocesing Ě= správa, označování, kategori-

zování, archivace, úpravy fotografiíě. Žáci nemusí fotky jen vytváĜet, ale musí jim také po-

rozumČt a správnČ je použít. MČli by získat schopnost technicky i výtvarnČ pĜizpĤsobit fo-

tografii účelu, posoudit kvalitu, umČt s fotografií dále nakládat nebo rozumČt autorským i 

osobnostním právĤm.  
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3.1.2 Profesionální vs. profesní fotograf 

Profesionálního fotografa práce s fotografií živí, za účelem toho, aby fotografii prodal. Pro-

fesní fotograf se fotografií mĤže živit také, ale není to otázka umČleckého rázu, nýbrž tech-

nického. Jde o to, aby byla jeho fotografie použitelná správnČ pro daný účel.  

3.1.3 Využití fotografie v praxi 

Za práci s fotografiemi lze mimo jiné považovat také skenování a úpravu skenovaných do-

kumentĤ nebo pĜípravy obrazových podkladĤ pro vzdČlávání zamČstnancĤ, odbČratelĤ či 

subdodavatelĤ. KromČ jiného lze nalézt praktické využití fotografie na následujících kon-

krétních pĜípadech jako jsou: 

a) výrobní a obchodní firmy: 

• zpracování fotek produktĤ pro prezentační účely – e-shop, katalog, reklama, PR, 

powerpointové prezentace, firemní časopis aj. 

• zpracování fotodokumentace výrobního procesu – vývoj produktu, kontrola kvality, 

bezpečnost práce aj. 

• zpracování fotodokumentace prodejního procesu a navazujících aktivit – nákup, dis-

tribuce, reklamace, opravy, odpadové hospodáĜství aj. 

• zpracování interní fotodokumentace firmy – evidence zamČstnancĤ, majetku a škod 

na nČm, dotační projekty aj. 

b) firmy poskytující služby: 

• zpracování fotek pro prezentační účely – katalog, webové stránky, reklama, PR, 

powerpointové prezentace, firemní časopis aj. 

• zpracování interní fotodokumentace firmy – evidence prĤbČhu nebo výsledku vlastní 

práce, evidence zamČstnancĤ, majetku a škod, firemní akce, dotační projekty aj. 

c) stavební firmy: 

• zpracování fotodokumentace výrobního procesu a navazujících aktivit – projekto-

vání, nákup materiálu, kontrola kvality, bezpečnost práce, reklamace, odpadové hos-

podáĜství aj. 

• zpracování interní fotodokumentace firmy – evidence zamČstnancĤ, majetku a škod 

na nČm aj. 

d) fotostudia, média či nakladatelství: 

• zpracování fotek v rámci pĜípravy redakčního obsahu nebo vlastní dokumentární či 

umČlecké činnosti 
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• zpracování fotek pro prezentační účely – webové stránky, reklama, PR, powerpoin-

tové prezentace, firemní časopis aj. 

• zpracování interní fotodokumentace firmy – evidence zamČstnancĤ, majetku a škod 

na nČm aj. 

e) instituce veĜejné správy – úĜady, bezpečnostní sbory i další státní organizace často musí 

pracovat s fotografiemi, a to zejména pĜi: 

• zpracování interní fotodokumentace – evidence prĤbČhu nebo výsledku vlastní čin-

nosti, spravovaného majetku a škod na nČm, evidence zamČstnancĤ, dotační projekty, 

kronika aj. 

• zpracování fotek pro prezentační účely – public relations, webová prezentace, vlastní 

časopis aj. 

• pĜíprava obrazových podkladĤ pro vzdČlávání zamČstnancĤ 

• skenování a úprava skenovaných dokumentĤ 

Další využití fotografie lze nalézt také v oborech vČdecko-výzkumných; napĜ. pĜi dokumen-

taci výzkumných projektĤ, hromadné porovnávání snímkĤ, doplňování informací ke sním-

kĤm, archivace a následné dohledání správnČ založených fotografií. 

3.2 Zpracování digitální fotografie 

PrimárnČ nejde jen o grafické úpravy fotografií. Se zpracováním fotek je spojena celá Ĝada 

úkonĤ – import z rĤzných zdrojĤ, tĜídČní obsahu, vyhledávání, sdílení, vhodné pojmenování 

fotografií, jejich popisky a pĜidávání metadat. 

3.2.1 Metadata 

Metadata jsou dostupné informace o fotografii. Mezi nČ patĜí: 

• název fotografie 

• popis 

• klíčová slova – tagy/značky 

• datum a čas 

• GPS souĜadnice – fotografie poĜízené mobilním telefonem i nČkterými fotoaparáty 

vybavené GPS modulem, jsou již schopné automaticky uložit pozice pĜi poĜízení  

• model fotoaparátu a jeho nastavení ĚISO, clona, expoziční časě 

• autor 
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3.3 ZaĜazení digitální fotografie do výuky 

Samotné fotografování je spíše o umČlecké stránce vČci. Je však potĜeba brát v potaz, že 

na SŠ a gymnáziích není zpravidla cílem výchova profesionálního fotografa Cílem je zde 

základní práce s PC grafikou, pod kterou digitální fotografie spadá. 

3.3.1 Informatika vs. výtvarná výchova 

Pokud to škola umožňuje, mČlo by na škole dojít k synergickému skloubení tČchto dvou 

pĜedmČtĤ, kdy dojde k vhodnému rozdČlení podle účelu. 

3.3.1.1 Výtvarná výchova 

Žáci by si odsud mČli odnášet základy fotografování z pohledu: 

a) technické kvality fotky (expozice, ostrost) 

b) estetické kvality fotky (kompozice, barevnost, ...) 

Zde by mČlo také docházet k praktické výuce fotografování.  

3.3.1.2 Informatika 

Zde by žáci mČli získat znalosti o práci s fotografií jako s počítačovým dokumentem nebo 

výtvarným dílem, naučit se také morální odpovČdnosti za sdílený obsah a brát v potaz autor-

ská práva. 

3.3.2 MezipĜedmČtová výuka 

Nabyté dovednosti lze použít také v jiných pĜedmČtech vyučujících na stĜedních školách a 

gymnáziích – napĜ. v biologii, v dílnČ, v gastronomii, v pČstitelství, v dĜevo zpracování atd. 

 

Obrázek 13 – Ukázka použití digitální fotografie v pĜedmČtu biologie 
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3.4 Další využití digitální fotografie na stĜední škole a gymnáziu 

Na každé škole probíhají rĤzné školní akce a ty pak bývají vystavovány vČtšinou na webo-

vých stránkách – fotografování, následná úprava, tĜídČní, archivace i sdílení obrazového ob-

sahu spadají pod činnosti práce s digitální fotografií. K tomu patĜí také fotografie pro propa-

gační účely – sportovní akce, dny otevĜených dveĜí, fotokronika školy, výlety apod. 

Škola si také správcuje své interní dokumenty – skeny, faktury nákupĤ, smlouvy, úĜední 

dokumenty. 

3.4.1  Alternativní zaĜazení do výuky 

Pokud je na škole prostor, mezi zájmové kroužky lze zaĜadit výuku pokročilých úprav zpra-

cování fotografií či tvorbu školního časopisu. 

Fotografie slouží také jako pĜíprava obrazové dokumentace pro studentské projekty a tvorba 

podkladĤ pro výuku v mnoha pĜedmČtech. 

Fotografování a práci s fotkou lze zaĜadit také jako volitelný pĜedmČt – vhodná alternativa 

pro zájemce, kteĜí si mohou rozšíĜit své znalosti. Možnost zaĜazení do výtvarných činností 

nebo rozšíĜené informatiky – užitečné propojení umČní a technických možností, pĜirozené 

využití moderních technologií pro výtvarný projev. Práci s digitální fotografií lze učit také 

v rámci multimediální výchovy.  

Vzhledem k atraktivnosti tohoto oboru, kdy lze výuku provést zábavnou formou ĚnapĜ. vy-

cházky do pĜírody, soutČžeě, je učení tohoto oboru pro žáky spíše koníčkem. Musí se dbát 

na to, aby fotografování bylo pro žáky srozumitelné, probíraná látka pĜimČĜená vČku a vy-

spČlosti žáka. Není nutné žáky zahlcovat zbytečnými detaily. 

To, co se naučí ve škole pĜi práci s fotografií, pak mĤžou aplikovat také v osobním životČ. 

3.4.2 RozdČlení kompetencí ve školách 

a) Základní znalosti ĚZŠě 

• základní zvládnutí operací 

• pochopení významu úprav fotografií 

• praktické využití fotografií a jejich sdílení 

b) RozšíĜené znalosti ĚSŠ a VOŠě 

• umČt rozhodnout o kvalitČ a použití snímku 

• správa fotografií a jejích tĜídČní 
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• kvalitativnČ vyšší úroveň výsledkĤ úprav 

• určení nejvhodnČjších metod a postupĤ 

c) Dokumentační praxe ĚSŠ a VOŠě 

• zásady správy fotografií, dodržování zásad pro jejich sdílení 

• pĜiblížení reálným praktickým aplikacím fotografie 

d) Prostor pro výtvarný projev Ěvšechny stupnČě 

• kompozice, nápaditost, výtvarné techniky a efekty 

DobĜe zvolené praktické úlohy motivují žáky ke kvalitním výsledkĤm a rozvijí kreativitu.  

3.4.3 Činnosti žákĤ pĜi práci s fotografiemi 

• zjednodušené úpravy fotografií – pomocí automatických či manuálních zásahĤ pro 

vylepšení fotografie 

• úpravy pĜímo ve fotografii – korekce kompozice, expozice a vad v obraze 

• grafická tvorba – obrazové montáže, koláže, fotopĜíbČhy, grafický design, retuš,  

• stylizace fotografií – obrazové filtry a efekty aplikované na snímky 

 



UTB ve ZlínČ, Fakulta aplikované informatiky 39 

 

II. PRAKTICKÁ ČÁST 
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Je potĜeba brát v úvahu fakt, že na gymnáziích a SŠ zamČĜených na IT, se vyskytovaly rĤzné 

počty používaných programĤ. NČkterá škola vyučovala ve 2 programech, jiná zase v celé 

ĜadČ grafických balíkĤ pro rĤzné druhy grafik. 

4.3 TOP grafické editory 

Na prvních 3 místech stojí software: 

1. Gimp 

2. Zoner Callisto 

3. Zoner Photo Studio 

4.3.1 Gimp 

Jak již bylo uvedeno v teoretické části, jedná se o open source licenci programu. Gimp je 

volnČ dostupný, pro školy tak není finančnČ nákladný. V jednom pohledu se toto mĤže zdát 

jako výhoda, na druhou stranu zaplacený vývoj určitého programu má svĤj význam. Ten se 

odráží na kvalitČ, funkcionalitČ i podpoĜe zakoupeného produktu. 

Pro účel této práce však program použit nebude, jelikož se jeho popisu i pracovním listĤm 

vČnuje spolužák. Pro zámČr, pokrýt širší zábČr na poli grafických editorĤ, bude v této práci 

vybrán jiný z nejpoužívanČjších softwarĤ. 

4.3.2 Zoner Callisto 

OpČt open source software, který má svou velkou výhodu v jazykové podpoĜe. Bohužel však 

podpora tohoto českého vektorového editoru už byla ukončena a firma Zoner se zamČĜila na 

svou vlajkovou loď, a tím je následující program. 

4.3.3 Zoner Photo Studio 

Software pro zpracovávání fotografií. Komplexní portfolio nástrojĤ pro práci s fotografiemi 

– jejich správa, editace, funkce sdílení a další.  

4.3.3.1 Proč Zoner Photo Studio X 

Jedná se o jeden program, který má v sobČ i další nástroje – pro prohlížení, správu, editaci 

i sdílení. VysvČtlením jednoho uživatelského prostĜedí se dá usnadnit výklad druhých pro-

stĜedí. Navíc bylo prostĜedí, po nČkolikaleté zkušenosti s vývojem tohoto softwaru ĚZoner 
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Photo Studio 7 – z roku 2004ě, optimalizováno vývojáĜi k potĜebám uživatelĤ, k rychlé a 

snadné obsluze programu, takže jej pochopí i mladší žáci.  

Česká firma plnČ podporuje tento software v českém jazyce. Odborné termíny pro rĤzné 

efekty a nástroje mohou činit jazykovou pĜekážku žákĤm s nedostatečnou znalostí cizího 

jazyka. 

CelosvČtové se odhaduje počet uživatelĤ na více než 10 000 000. Mezi hlavní trhy patĜí 

Česká republika, Slovenská republika, Spojené státy americké, NČmecko, Japonsko a Rusko. 

Počet uživatelĤ v České republice se odhaduje na 1,5 milionĤ, s tím, že počet profesních 

uživatelĤ multilicencí v ČR je 130 000. Je tudíž velká pravdČpodobnost, že se žáci, kteĜí se 

v tomto programu naučí pracovat, s ním dále setkají v praxi v nČkterém z následujících stát-

ních institucí i komerčních firem: 

• Škoda ůuto a.s. – nejvČtší český výrobce automobilĤ 

• BASF - nČmecká agrochemická firma 

• Český rozhlas - veĜejnoprávní rozhlasový subjekt 

• Hasičský záchranný sbor České republiky 

• ZOO Praha 

• Národní muzeum  

• NTK – Národní technická knihovna 

• Čeps a.s. - Česká energetická pĜenosová soustava 

• MČsto Olomouc 

• Hlavní mČsto Praha 

• Miele - nČmecký výrobce domácích spotĜebičĤ 

• Královehradecký kraj 

• ČSOB Pojišťovna, a. s.  

• SŽDC - Správa železniční dopravní cesty 

• Dopravní podnik hlavního mČsta Prahy 

• Ministerstvo zahraničních vČcí České republiky 

• a mnoho dalších… 
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4.3.3.2 Licenční podmínky pro školy 

Výhodou výuky počítačové grafiky v tomto programu na školách jsou také licenční pod-

mínky, které vycházejí žákĤm vstĜíc. Licenci použitou ve výuce mohou žáci použít i na svém 

počítači doma.  

Navíc firma vydává nČkolikrát ročnČ balíčky s novými funkcemi a vylepšeními a tím se za-

jišťuje podpora a aktuálnost, což je jedna z výhod placených softwarĤ. 

Firma nabízí školám výraznČ nižší ceny za licence určené pro výuku oproti bČžnému ko-

merčnímu použití. PĜedplacená licence na 1 rok se pohybuje od 3 998,- Kč pro celou školu 

ročnČ nebo lze zakoupit na určitý počet počítačĤ trvalou licenci a to za 7řř,- Kč. Více infor-

mací o jednotlivých možnostech nákupu se lze dočíst na oficiální webové stránce firmy 

Zoner. 

4.3.3.3 Proč nepoužít konkurenční nástroje 

Jednou z pĜedností Zoner Photo Studia je rozšiĜitelnost v České republice, a to hlavnČ díky 

češtinČ v programu. JeštČ dĤležitČjším parametrem je však cena za nástroj. 

Grafické editory jiných značek nabízí sice lepší funkcionalitu ĚnapĜ. ůdobe Creative Suite), 

ale pro vČtšinu žákĤ gymnázií a stĜedních škol, které nejsou zamČĜené na design a výtvar-

nictví, jsou možnosti tČchto SW nadbytečné. Škola by tak nepĜimČĜenČ utrácela za možnosti, 

které žáci nevyužijí, nedokáží použít nebo se k nim z časových dĤvodĤ ve výuce ani nedo-

stanou. Pro základní operace s fotografiemi nástroj Zoner Photo Studio X optimálnČ vyho-

vuje. 
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5 VÝKLAD UČIVA K VÝUCE   

5.1 Počet vyučovacích hodin v oblasti počítačové grafiky 

V Rámcovém vzdČlávacím programu pro gymnázia je uvedena časová dotace u Informatiky 

a informačních a komunikačních technologii minimální pro výuku 4 hodiny týdne, s tím, že 

zaĜazení vzdČlávacího obsahu si stanovuje škola v dokumentech ŠVP.  

U stĜedních škol s oborem vzdČlávání Informační technologie Ě18-20-M/01) je stanoven mi-

nimální počet za celou dobu vzdČlávání Řh/týdnČ ve vzdČlávací oblasti ůplikační progra-

mové vybavení. 

Časová dotace pro výuku jednoho z grafických editorĤ, které se vyučují na stĜedních školách 

nebo gymnáziích bude tedy v prĤmČru 10 hodin.  

5.2 Obsah výuky 

V rámci tohoto kurzu, lze rozdČlit hodiny do následujících celkĤ obsahující náplň práce: 

1. Fotografie a modely barev 

2. Fotoaparát a zaznamenávání fotografií 

3. Fotografie jako digitální obraz 

4. ZonerPhotoStudioX – Správce 

5. Správa fotografií 

6. ZonerPhotoStudioX –  Vyvolat-1 

7. ZonerPhotoStudioX – Vyvolat-2 

8. ZonerPhotoStudioX – Editor-1 

9. ZonerPhotoStudioX – Editor-2 

10. ZonerPhotoStudioX – VytvoĜit 

5.3 1. hodina – Fotografie a základní modely barev 

V první hodinČ se žáci seznamují s fotografií – zaznamenávání svČtla, historie, RGB model, 

princip zaznamenání fotografie, základní pravidla. Cílem hodiny není učit fotografovat, ný-

brž vysvČtlit dĤležitost svČtla pro poĜizování fotografií – základní princip zaznamenávání 

fotografií. 

Výstupem z první hodiny bude vypracovaný pracovní list k této hodinČ. 
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5.3.1 Pojem fotografie 

Slovo fotografie pochází z Ĝečtiny – sloučení 2 slov: „fós“ – svČtlo; „grafis“ – štČtec. Doslova 

lze tedy pĜeložit slovo fotografie jako „kreslení svČtlem“. Fotografie je tedy záznam svČtla, 

a tudíž je svČtlo základem fotografie. 

5.3.2 Historie fotografie 

Nejstarší dochovaná fotografie vznikla roku 1Ř26 ve Francii. Byla poĜízena francouzským 

vynálezcem Nicéphorem Niépcem a zobrazuje část budovy a pĜilehlého okolí z jeho okna. 

Fotografie vznikla tak, že Joseph Nicéphore Niepce potĜel cínovou destičku tzv. judským 

asfaltem, umístil ji do temné krabice Ěcamery obscury) a tu na nČkolik hodin zamíĜil z okna 

své pracovny na dvĤr. Vzniklý obraz vyvolal ve smČsi petroleje a levandulového oleje, která 

rozpustila asfalt na neosvČtlených místech. 

5.3.3 Camera obscura 

Krabice/skĜíňka ĚtĜeba i velikosti místnostiě s otvorem na jedné stČnČ, svČtlo z vnČjší scény 

po prĤchodu otvorem dopadne na konkrétní místo na protČjší stČnČ. Základ fotoaparátu. 

5.3.4 ŠíĜení svČtla 

Existuje nČkolik druhĤ záĜení. SvČtlo patĜí do viditelné části elektromagnetického záĜení. 

Z fyziky (oblast optiky) víme, že zde hrají roli také fotometrické2 charakteristiky (svítivost 

či svČtelný tok), charakteristiky kolorimetrické (frekvenční spektrum, barva), koherence3 a 

polarizace. Na tČchto vlastnostech poté závisí chování pĜi odrazu, lomu a prĤchodu prostĜe-

dím. 

Lidské oko je však citlivé na tĜi základní spektrální rozsahy. Jde o červenou, zelenou a mod-

rou barvu. 

                                                 

 

2 fotometrie = část optiky, která zkoumá svČtlo z hlediska pĤsobení na zrak 
3 koherence = vlnČní 
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5.3.5 TĜi základní barvy – RGB 

Základem barevného snímání je fyzikální zákon – složením rĤzných odstínĤ základních ba-

rev červené ĚR-redě, zelené ĚG-greeně a modré ĚB-blueě lze vytvoĜit jakoukoliv barvu. 

Spektrum viditelného svČtla lze vytváĜet skládáním ze tĜí základních barev. Cílem je zjed-

nodušení barevného spektra. Vzájemný pomČr R:G:B – určuje barvu a její sytost  

5.3.6 RGB model 

RGB model je založen na aditivním zpĤsobu míchání barev – skládání svČtel. Jako pomĤcka 

mĤže sloužit to, že pokud ve tmČ začneme svítit všemi tĜemi barvami, uprostĜed bude svČtlo 

jasnČ bílé. 

Barevný obraz je tedy složen ze tĜí barevných kanálĤ RGB. PĜidáváním vrstev barev na sebe 

výsledná barva zesvČtluje, až získáme bílou barvu sloučením všech tĜí základních prvkĤ. 

(napĜ. smícháním stejného množství červené a zelené vzniká žlutá).  

Skládání základních barev se využívá v digitálních fotoaparátech pro snímání barevného 

obrazu. 

5.3.7 CMYK model 

U modelu CMYK jde o subtraktivní míchání barev. Bílý papír se zakrývá barvami inkoustĤ 

a tím se omezuje barevné spektrum, které se od povrchu papíru odráží. 

Teoreticky by pro vyjádĜení všech barev stačilo míchat inkousty tĜí barev CMY - Cyan (azu-

rováě, Magenta Ěpurpurováě, Yellow Ěžlutáě. V praxi se ale používá ještČ čtvrtá barva - černá 

(black). Ta pomáhá tisknout typicky černý text, zlevňuje tak tisk a pomáhá míchat tmavé 

odstíny. Proto se do barevných inkoustových tiskáren kupují tyto barvy. 

5.3.8 RGB vs CMYK 

Rozdíl mezi RGB a CMYK modelem jsou následující: 

RGB = aditivní skládání barev, vytváĜení skládáním barevných svČtel a kombinace červené 

(RED), zelené ĚGREEN) a modré ĚBLUE) barvy. 

CMYK = subtraktivní míchání barev, vytváĜí se skládáním barevných inkoustĤ a jde o kom-

binaci azurové Ěcyaně, purpurové Ěmagentaě, žluté Ěyellowě a černé Ěblackě. 
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5.3.9 Pracovní list č. 1 

Žáci nyní vypracují pracovní list č. 1. Všechny pracovní listy jsou si podobné. V horní části 

se žáci podepíší, vyplní datum a vyplní list dle zadání každého z úkolu. 

5.4 2. hodina - Fotoaparát a zaznamenávání fotografií 

Ve druhé hodinČ se žáci seznamují s fungováním fotoaparátu pĜi poĜizování fotografií. 

5.4.1 Fotografie 

Od každého pĜedmČtu, na které pĤsobí svČtlo, se odráží barevné paprsky. Objekt část pa-

prskĤ pohltí, jinou část odrazí. Odražené paprsky pak putují vĤči médiu citlivé na svČtlo. 

ZaĜízení, které dokáže tyto odražené paprsky v určitém času zachytit se nazývá fotoaparát a 

médiem rozumíme buď fotografický film nebo senzor a úložištČ. 

5.4.2 Expozice 

Expozice je proces vystavení senzoru vĤči svČtlu a mČĜí se v jednotkách EV Ěexposure value 

= expoziční stupeňě. Tento proces ovlivňují 3 základní faktory – citlivost, čas a clona. 

5.4.3 Parametry fotografování 

S fotografováním souvisí tĜí základní parametry. TČmi jsou: 

• expozice,  

• citlivost 

• clona 

Nastavení všech tĜí zmínČných parametrĤ má velký vliv na výslednou fotografii. Cílem fo-

tografa je nastavit tyto parametry tak, aby byl snímek optimálnČ exponovaný. 

5.4.3.1 Fotoaparát v pohotovostním stavu 

SvČtlo prochází objektivem, clona je maximálnČ otevĜená, potĜebujeme mít obraz v hledáčku 

co nejjasnČjší, dopadající svČtlo odrazem posílá vzhĤru do hledáčku. SvČtlo se promítne na 

tzv. matnici (Focus screen) - v podstatČ prĤhledná destička. Výsledek pak mĤžeme sledovat 

okem v samotném hledáčku. Obraz je však díky objektivu otočený o 1Ř0° ĚvzhĤru nohamaě. 

K pĜevrácení slouží hranol Ěpentaprismě, ležící v hledáčku, expozimetr Ěsenzorě zmČĜení 

úrovnČ svČtla ve snímané scénČ a podle zjištČných hodnot je tĜeba následnČ nastavit pĜíslušné 
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expoziční parametry Ěclona, expoziční časě. NamČĜené hodnoty ĚpĜevedené na expoziční pa-

rametryě lze sledovat v hledáčku Ěna displejiě.  

5.4.3.2 Fotoaparát v dobČ expozice Ěv momentČ stisku spouštČě 

Zrcátko se vyklopí vzhĤru a pĜestane bránit svČtlu, aby se dostalo na senzor. Clona Ěotvorě 

v objektivu se uzavĜe na konkrétní hodnotu otevĜe se závČrka – na pĜedem Ěautomaticky 

nebo ručnČě nastavenou dobu: expoziční čas. SvČtlo se nyní dostane bez pĜekážek pĜímo na 

digitální senzor a dochází k expozici – osvitu snímače ĚvytváĜení samotné fotografieě. Po 

uplynutí expozičního času se závČrka opČt uzavírá, zrcátko se sklopí a clona se opČt otevĜe 

na maximum. V hledáčku lze znovu spatĜit fotografovanou scénu – tím se vrací do fotoaparát 

do pohotovostního stavu. 

5.4.4 Senzory 

NejznámČjší 2 typy senzorĤ používaných v digitálních fotoaparátech jsou CCD a CMOS. 

CCD ĚCharge Coupled Devicesě což znamená obvody vázané nábojem, mají kvalitnČjší ob-

raz než CMOS senzory. Jedná se však o dražší výrobu a dnes už se tolik nepoužívají. Jsou 

energeticky náročnČjší pĜi používání. 

Naopak CMOS senzory (zkratka pro Complementary Metal–Oxide–Semiconductorě, což 

znamená doplňující se kov-oxid-polovodič, jsou sice konstrukčnČ složité, ale výroba je 

levná, protože se stejnČ tak vyrábí stejnČ jako procesory pro PC. Mají sníženou spotĜebu 

energie a jsou levnČjší. Proto se vyskytuje tento typ v kamerách smartphonĤ. 

5.4.5 Expoziční čas 

Expoziční čas uvádí, jak dlouho je senzor vystaven pĤsobení dopadajícího svČtla. Uvádí se 

v sekundách a je Ĝazen na stupnici expozičních časĤ Ě15, Ř, 4, 2, 1, 1/2, 1/4, 1/Ř, 1/15, 1/30, 

1/60, 1/125, 1/250, 1/500, 1/1000, 1/2000, 1/4000, 1/Ř000ě. ůž na výjimky je každý stupeň 

o polovinu menší než pĜedchozí. DĤležité je si pamatovat, že zmČna času o 1 hodnotu mČní 

množství dopadajícího svČtla o 1 EV. 

5.4.6 Clona 

Jedná se o mechanické zaĜízení uvnitĜ objektivu, které ovlivňuje množství procházejícího 

svČtla. Množství dopadajícího svČtla se uvádí jako clonové číslo f/číslo. StejnČ jako v pĜí-

padČ času, má i clonové číslo svoji stupnici F1; F1,4; F2; F2,8; F4; F5,6; F8; F11; F16; F22; 

F32. Platí zde, že zmČna o jednu hodnotu se rovná zmČny množství svČtlo o 1EV. DĤležité 
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je si zde zapamatovat, že čím vyšší je clonové číslo, tím ménČ je dopadajícího svČtla na dané 

médium – pĜi F1 je clona objektivu otevĜená maximálnČ, pĜi clonČ F32 je pak maximálnČ 

uzavĜená. S clonou si je možné hrát v pĜípadČ, že chceme dosáhnout rozostĜeného pozadí. 

5.4.7 Citlivost (ISO) 

Citlivost Ěneboli ISOě udává citlivost senzoru na svČtlo. ěada citlivostí se pohybuje v roz-

mezí ISO 50 – ISO 3200. Vyšší citlivost lze využít, pokud nemáme dostatek okolního osvČt-

lení ĚpĜi nízké hladinČ dopadajícího svČtla na senzorě. Je potĜeba myslet na to, že pokud 

fotíme z nastavení vyšší ISO hodnotou, mĤže dojít k výskytu digitálního šumu na fotografii. 

Proto se snažíme fotit za co nejlepších svČtlených podmínek, abychom ISO nemuseli manu-

álnČ zvyšovat nebo si digitálním šumem znehodnotíme fotografii. 

5.4.8 Nastavení expozice  

Mezi tĜemi uvedenými veličinami platí pravidlo, že pokud jednu zvýšíme, je nutné jinou 

snížit pro zachování shodné expozice a naopak. V praxi je tedy možné využívat velkého 

množství kombinací tČchto veličin, které povedou ke shodnému výsledku = správné expozici 

a tím i kvalitní fotografii. 

5.4.9 Pracovní listy č. 2 

Žáci nyní vypracují pracovní list č. 2. V posledním úkole vyhledávají informace na internetu. 

Pokud nelze nalézt požadované, mĤže být učitel nápomocen. 

5.5 3. hodina - Fotografie jako digitální obraz 

V této hodinČ se žáci dozvídají více informací o rastrové a vektorové grafice. Dále se pokra-

čuje o rastrové grafice, a to konkrétnČ o pixelech a rozlišení. 

5.5.1 Počítačová grafika 

V počítačové grafice se pro popsání 2D obrazu využívají dva hlavní druhy grafik – rastrová 

a vektorová.  

U rastrové grafiky ĚnČkdy též nazývané bitmapa/bitmapová grafikaě se obraz zobrazuje v 

mĜížce Ěrastruě. MĜížka je tvoĜena jednotlivými body Ěpixelyě a každý z nich je reprezento-

ván vlastní barvou. Tato grafika využívá nedokonalosti lidského oka napĜíklad pro plynulé 
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navazování hran. Výhoda tohoto druhu grafiky je v zachycení realistického pohledu a vyu-

žitelnosti, je častČji používaná než vektorová. Nevýhoda je, pokud chceme mČnit velikost 

obrazu – dochází k ztrátovým kompresím Ěklesá kvalita fotkyě.  

Vektorová grafika má však výhodu právČ v úpravách velikosti objektĤ a ty zĤstávají stále 

ostré a kvalitní pĜi jakýchkoliv úpravách velikosti. Jde o používání geometrických tvarĤ – 

pĜedevším o využití kĜivek, pĜímek, mnohoúhelníkĤ a kruhĤ. NejčastČji se tak využívají k 

tvorbČ loga, ilustrace, ikony, symbolĤ či textu. 

5.5.2 Rozlišení obrazu 

Pokud vidíme u fotoaparátu nebo mobilního telefonu uvedenu velikost fotografie v megapi-

xelech ĚMpixě, znamená to, že výsledná fotografie bude mít tolik obrazových bodĤ ĚpixelĤě 

uvnitĜ. Pixel je tedy nejmenší bod, který nese informaci o barvČ. Pokud tedy má mobilní 

fotoaparát 20 megapixelĤ, fotografie v nejvČtším možném rozlišení bude obsahovat 20 mi-

lionĤ pixelĤ. Proto je velikost senzoru/snímače Ěv megapixelechě jeden ze základních para-

metrĤ pĜi koupi fotoaparátu.  

V praxi ale záleží na velikosti jednotlivých svČtlocitlivých bunČk senzoru uvnitĜ. Dvaceti 

megapixelový senzor v mobilním fotoaparátu a v digitálním fotoaparátu Ě„zrcadlovce“ě ne-

bude nikdy stejný, jelikož by se do dovnitĜ telefonu tak velký senzor Ěčipě nevlezl. Je to 

fyzicky nemožné. Proto jsou snímky z digitálních fotoaparátu vždy kvalitnČjší. U mobilních 

fotoaparátĤ často dochází ke zkreslení obrazu s digitálním šumem. 

5.5.3 Rozlišení fotografie 

Megapixely zjistíme vynásobením počtu pixelĤ na šíĜku krát na výšku. Dostatečný počet 

pixelĤ určuje kvalitu fotografie pĜi tisku. 

5.5.4 Pixely 

Každý pixel, obrazový bod ve fotografii, nese svou informaci o barvČ. Tu je možné vykreslit 

sloučením 3 základních barev – červené ĚRě, zelené ĚGě a modré ĚBě – v určitém pomČru. 

Vždy je uvedena hodnota 0 až 255 u každé složky. Takto lze popsat jakoukoliv barvu po-

tĜebnou pro vykreslení obrazu.  
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5.5.5 ZjištČní informací o pixelu v MS Malování 

PĜi kliknutí na STůRT-> a vypsání „Malování“ se nám ukáží výsledky hledání. Zvolíme 

proto nalezenou aplikaci „Malování“. Po otevĜení vidíme uživatelské rozhraní tohoto pro-

gramu. Po kliknutí na tlačítko Soubor-> OtevĜít, se nám otevĜe PrĤzkumník, ve kterém na-

lezneme obrázek, který chceme otevĜít. 

V souborovém systému najdeme požadovaný obrázek, který si otevĜeme a obrázek se nám 

tak zobrazí v programu Malování. 

Nástrojem „LUPů“, lze pĜiblížit obrázek. Druhá možnost je pĜiblížení posuvníkem vpravo 

dole Ěaž Ř00%ě. 

V dolním panelu lze vidČt detailní informace Ěpozice kurzoru myši, rozmČry obrázkĤ v pi-

xelech, velikost souboru v kB/MBě. Nástrojem „kapátko“ lze vybrat libovolný pixel v obraze 

a po kliknutí levým tlačítkem kapátka do obrazu se vybere barva a pĜenese do políčka „Barva 

1“. Po kliknutí levým tlačítkem pole „Upravit barvy“, lze zjistit podrobnČjší informace o 

pixelu. 

5.5.6 Pracovní listy č. 3 

Nyní žáci vypracují pracovní list č. 3. V 5. úkole tohoto listu lze žáky navést na webovou 

stránku http://metapicz.com/ nebo podobné, kam lze fotografii táhnutím levého tlačítka myši 

pouze pĜesunout. Online nástroj vyčte z obrázku dostupné informace. 

5.6 4. hodina - Zoner Photo Studio X – Správce 

V této hodinČ se začínají žáci seznamovat s programem Zoner Photo Studio X. 

5.6.1 Zoner Photo Studio X 

Program Zoner Photo Studio X je grafický program české firmy Zoner Ěz Brnaě. Nejedná se 

pouze o editor Ěčili úpravy – vylepšování barev, jasu, kontrastu…ě, ale také správce – foto-

grafie lze popsat, prohlížet, mazat, tĜídit pĜímo v tomto programu. Najdeme zde spoustu 

funkcí, které pro základní práci s obrázky Ěfotografiemiě budou potĜeba.  

Program obsahuje 4 základní moduly: 

 - Správce Ěukáže se nám pĜi otevĜení programuě 

 - Vyvolat  

http://metapicz.com/
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 - Editor 

 - VytvoĜit. 

Po otevĜení programu se uživateli zobrazí uživatelské rozhraní v modulu „Správce“ s ná-

padnČ tmavým Ěšedivýmě pozadím a se tĜemi sloupci. Tmavé pozadí je v programu proto, 

aby fotografie pĜi prohlížení dobĜe vynikly Ějas, barvy, sytostě. V programu jsou nástroje a 

funkce uspoĜádány tak, aby byly po ruce, a tím pádem se na první pohled mĤže zdát, že se 

človČk ihned v programu nevyzná, ale ve skutečnosti to pĤjde velice snadno. Verze pro-

gramu X se od pĜedchozích verzí Zoner Photo Studia pĜíliš neliší, takže uživatelé, kteĜí znají 

prostĜedí z pĜedchozích verzí, zde nebudou mít problém. 

 

Obrázek 14- Uživatelské prostĜedí programu Zoner Photo Studio X 

Vlevo se nachází „navigátor“ ĚprĤzkumník, prohlížečě. Slouží k nalezení složek s ob-

rázky/fotografiemi – oblíbených složek, katalogu, Zoneramy, Mobilních fotek, Facebooku, 

One Drive, Google Disk i lokálního disku na daném PC. Zde hledejte obrázky k zobra-

zení/úpravám. Tento pás, lze skrýt kliknutím na šipku doleva nebo zmáčknutím klávesy F6, 

čímž se výraznČ ušetĜí místa na pracovní ploše ĚuprostĜedě. 

Na pravém okraji se nachází pás „Informace“, kde lze nalézt informace k danému snímku. 

Zde se uživateli zobrazuje histogram, rozlišení, velikost, nastavení fotoaparátu pĜi vyfocení, 

možnost sdílení, fotografii lze také smazat, pĜidat název, popis, klíčová slova Ěkterá slouží k 

pozdČjšímu dohledání typovČ stejných fotografiíě. Také zde lze pĜidávat GPS souĜadnice, 

které se ale také mohou načíst z fotografie, pokud mČl uživatel pĜi focení zapnutou GPS 
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lokaci. Ve spodní části tohoto sloupce se uživatel dočte další detailní informace k dané fo-

tografii. 

V horní lištČ lze nalézt „Menu“ a pás karet Ěfunkčnost stejná jako napĜíklad u webových 

prohlížečĤ, takže lze otevĜít více oken najednouě. V pravé části této lišty lze nalézt nápovČdu, 

pĜihlášeného uživatele s dalšími možnostmi – odhlášení, správa účtu apod. Také lze nalézt 

okno, kdy lze zvČtšit okno pĜes celou obrazovku Ěklávesová zkratka F12), nebo jen pĜekrýt 

hlavní panel Ěklávesová zkratka F11ě – tyto funkce výraznČ pĜispívají ke zvČtšení pracovní 

plochy, neboť hlavní panel operačního systému zde zbytečnČ zabírá nČkolik pixelĤ obra-

zovky navíc. 

Skrýváním postranních panelĤ ĚtĜeba pomocí klávesových zkratekě lze výraznČ ušetĜit místa 

a variabilnČ si pĜizpĤsobit pracovní prostĜedí. Skryté panely lze také zobrazit pouze najetím 

myši do konkrétní strany obrazovky. Podle toho se panely zobrazují a skryjí. Záleží jen na 

uživateli, jak mu prostĜedí zrovna vyhovuje k dané práci. 

V prostĜedním panelu nahoĜe najdeme možnost pĜepnout z prĤzkumníka na náhledy, čímž 

se nám zvČtší daný obrázek, abychom vidČli detail obrázku. Hned vedle najdeme posuvník, 

kterým lze obrázky v prĤzkumníku zvČtšovat a zmenšovat táhnutím myši. 

V módu „Náhled“, lze vidČt konkrétní obrázek zvČtšenČ a další obrázky z dané složky na-

lezneme v pásu v dolním okraji obrazovky – filmový pás Ěklávesová zkratka Fřě. 

Klávesovou zkratkou F3 lze pĜejít do celoobrazového režimu „Prohlížeč“, kdy se spouští 

prezentace fotografií v dané složce. Zde lze manuálnČ pĜeskakovat mezi fotkami, pĜibližovat, 

mazat, otáčet, sdílet. Do Zoner Photo Studia ĚZPSě se dostaneme klávesou ESC, mezerník, 

Enter. 

V PrĤzkumníku lze pomocí funkce „SeĜadit“ obrázky dle libovolných parametrĤ. Nechybí 

zde ani seĜazení podle výšky, doby expozice, clony, ISO, dle zaĜízení či výrobce fotoaparátu. 

5.6.2 Pracovní list č.4 

Žáci nyní vypracovávají pracovní list č. 4. Na konci hodiny se seznamují s programem v mo-

dulu „Správce“. Do pĜíští hodiny mají domácí úkol pĜinést si 20 vlastních libovolných foto-

grafií.  U otázek 1. bě a 4. je více správných odpovČdí 
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5.7 5. vyučovací hodina – Správa fotografií 

V této hodinČ se žáci dozvídají o dĤležitosti správy fotografií. Cílem hodiny je dovést žáky 

k pochopení, že soubory jako jsou fotografie, je stejnČ dĤležité tĜídit, popisovat a neuchová-

vat zbytečné soubory. 

5.7.1 Data – text, fotografie 

Na svČte je v současnosti uloženo zhruba 2.Ř ZB ĚzetabajtĤ) dat – 1 ZB = 10^21 B – (zdroj: 

Studie IDC a dalšíě. Z toho je pĜibližnČ 4 biliónĤ digitálních fotografií. NejvČtším úložištČm 

pro fotografie na internetu je Facebook, kam se nahraje každou sekundu v prĤmČru 4 500 ks 

od více než 1,3ř miliardy uživatelĤ a Instagram, který má pĜes 300 miliónĤ uživatelĤ a zde 

se každou sekundu nahraje cca Ř10 fotografií. Data neustále narĤstají. 

5.7.2 Problém – archivace zbytečností 

Problém je v tom, že máme na discích uloženo mnoho zbytečných souborĤ. Data se často 

z fotoaparátu nebo mobilního telefonu pouze pĜesunou do složek v PC a zde už leží navždy. 

Je potĜeba fotky protĜídit – je to praktické do budoucna. 

Ze statistik vyplývá, že k 90 % souborĤm, které se stáhnou do PC Ěz internetu, z jiného 

úložištČ/fotoaparátu/mobilního telefonuě se již uživatelé nevracejí. PĜitom 30% z nich je 

zcela zbytečných Ěurčeno ke smazáníě, 37% kopií rĤzných souborĤ Ěduplikaceě také. V prĤ-

mČru 5% se nedá dohledat, když uživatele nČco hledají. Jde o špatný postup pĜi ukládání 

souborĤ. 

5.7.3 Řešení problémĤ s uloženými obrázky 

ěešení není v nákupu a navyšování kapacity diskĤ. Nezpracované soubory by zĤstaly stejnČ 

tak ležet, a nikdo by se k nim již stejnČ nevracel. ěešením je zde naučit se správnČ uchovávat, 

ukládat informace – systematicky To spočívá v tom, že se vytĜídí/promažou zbytečné foto-

grafie, kopie či témČĜ totožné snímky, doplnČní metadat ĚpopiskĤě Výsledkem by mČly být 

rozumnČ vybrány a popsány ĚpozdČji upravenyě snímky, které jsou použitelné ke sdílení, 

uchování i prezentování, a které budou lehce dohledatelné. 

5.7.4 Postup pĜi zpracování 

Postup pĜi správČ fotografií je následující: 
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1ě Projdeme špatné a nepovedené snímky, které rovnou smažeme. Nemá cenu je uchovávat, 

pokud nenesou žádnou dĤležitou informaci, které další snímky nemají. VČtšinou jde o roz-

mazané, nepovedené a omylem vyfocené fotografie.  

2ě Projdeme duplikáty a vizuálnČ podobnČ snímky, které porovnáme a necháme si jen ty 

nejpovedenČjší.  

3ě U snímku, které jsme nesmazali doplníme metadata, popisky, GPS souĜadnice, ohodno-

tíme ĚpozdČji ještČ upravímeě. 

5.7.5 Duplikáty, podobné snímky 

MĤžou nastat situace, kdy máme uložen jeden snímek v nČkolika podobách ĚvizuálnČ témČĜ 

stejnéě. Zejména pĜi mačkání rychlospouštČ. Zvažme, zda je potĜeba uchovávat všechny 

snímky, nebo ponechat pouze ty základní. Lze výraznČ ušetĜit místa ĚpĜi smazání 1 ze 3 

podobných, ušetĜíme 33% místaě. 

5.7.6 Porovnání snímkĤ v ZPS (CTRL+J) 

Pokud narazíme na 2 podobné snímky a chceme zachovat ten „lepší“ není nic jednoduššího, 

než si je otevĜít vedle sebe Ěv módu „Porovnat“ – klávesová zkratka CTRL+Jě. Následným 

pĜiblížením a táhnutím myši v obrázku se nám budou pĜibližovat a posunovat soumČrnČ, 

takže se dokážeme zamČĜit na detail v obou snímcích najednou. Tato funkce lze samozĜejmČ 

vypnout. Po zjištČní, který ze snímku chceme zachovat, klikneme pravým tlačítkem myši na 

snímek a ten mĤžeme smazat Ěklávesová zkratka DELETEě. 

5.7.7 Správa fotografií 

V módu „Náhled“ si zobrazíme pás karet Ěklávesa Fřě a procházíme fotografii jednu po 

druhé. Doplňujeme informace, název, klíčová slova, GPS a popis = METADATA 

Hromadné úpravy dČláme pĜímo v „PrĤzkumníku“ – označením více fotografií najednou 

Ěkliknutím na 1 + klávesy SHIFT nebo CTRLě. 

5.7.8 Popis obrázkĤ 

ÚplnČ nahoĜe je „histogram“, který bude používaný pĜi pozdČjších úpravách snímkĤ. Hned 

pod tím najdeme základní informace jako je smazat, export, uložení a sdílení. Úpravy, pĜe-

točení, sloučení, základní automatické úpravy apod. S tím budeme pracovat v následujících 
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hodinách. Následuje část „Popis“. Je vhodnČ doplnit co nejvíce informací. Fotografie hod-

notíme dle škály 1-5, s tím, že 1 hvČzda je označení pro nejhorší, 2 normální, 3 povedené, 4 

nejlepší fotky v rámci dané akce, výletu a 5 jsou nejlepší z nejlepších fotografií. Následuje 

pĜidání GPS souĜadnic poĜízení fotografií. 

5.7.9 GPS umístČní 

Pro pĜidání GPS lokace poĜízení snímku je potĜeba si otevĜít nástroj „Mapa“. V nabídce jsou 

mapy od společnosti Google Ěv nČkolika vrstvách – základní, terénní, satelitní, kombino-

vanáě, Mapy.cz od Seznamu Ězákladní, zimní, turistická, leteckáě a OpenStreet. Jakmile se 

otevĜe nabídka, lze nalézt Ěi pomocí vyhledávačeě dané místo, a táhnutím levého tlačítka 

myši pĜetáhnout fotografii z „filmového pásu“ na mapu. Tím se do METůDůT fotografie 

načtou informace o dané pozici. Poté lze zobrazit mapu, na které uvidíme poĜízené fotogra-

fie. Tohoto lze využít také, pokud budeme vyhledávat všechny fotografie v daném místČ Ěi 

dle rĤzných kritériíě. 

5.7.10 Zpracované fotky = protĜídČné, doplnČné informace 

Za zpracované fotografie budeme považovat ty, které jsou protĜídČné/promazané, a u kterých 

jsme doplnili všechny informace, o kterých jsme mluvili v této prezentaci. To mĤžeme vidČt 

u jednotlivých fotografií dle malých ikon. 

5.7.11 Vyhledávání ve fotografiích 

Jakmile máme informace u fotografií pĜidané, musí se fotografie pĜidat do „Katalogu“ pro-

gramu Zoner Photo Studio X, pĜes tlačítko Import. Tím se indexují fotografie a poté v nich 

budeme moci vyhledávat, tĜídit, filtrovat dle rĤzných kritérií. 

5.7.12 Pracovní list č. 5 

V tČchto pracovních listech žáci doplní informace, které se dovČdČli v prezentaci. U 1. d) lze 

odpovČdČt více správnými odpovČďmi. V 5. úkole žáci pracují samostatnČ v programu 

Zoner Photo Studio X, kde tĜídí vlastní fotografie a dle vlastního uvážení nechají nejlepší 

snímky, které ohodnotí, a doplní název, popis, štítky, GPS lokaci apod.  

Učitel u tohoto úkolu zhodnotí práci žákĤ. 
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5.8 6. vyučovací hodina - ZPS X– Vyvolat I. 

V této hodinČ se žáci dozvídají informace o dalším modulu – Vyvolat. Vzhledem k rozsáh-

losti modulu, je výklad rozdČlen na 2 vyučovací hodiny. V této první části se seznámí žáci 

s prostĜedím, dozví se informace o histogramu a seznámí se s části panelu nástrojĤ. 

5.8.1 Modul „Vyvolat“ 

V modulu vyvolat mĤžeme pracovat tak, že se zmČny sice aplikují na fotografií, ale nikoliv 

do souboru fotografie. Jde o jakési nastavení, jak chceme, aby originální fotka mČla vypadat. 

Samotnou fotografii to však nezmČní, ta zĤstává originální. Nastavení, jaké jsme fotce pĜi-

Ĝadili se k ní pĜipojí. Pokud toto nastavení odstraníme, získáme zase pĤvodní fotografii. Jde 

o tzv. nedestruktivní zmČny. Použité zmČny nemusíme nijak ukládat, jsou zapsána do ob-

rázku automaticky, takže pĜi dalším načtení obrázku se zobrazí. Pokud je na fotografii apli-

kované uživatelské nastavení, vidíme u ní ikonu. 

Základní uspoĜádání modulu je stejné jako v ostatních částech programu. Na levé stranČ je 

Navigátor, uprostĜed obrazovky se zobrazuje náhled na provádČné úpravy obrázku, v pravé 

části je panel obsahující histogram, základní informace o obrázku, lištu pro ovládání základ-

ních funkcí, skupinu s uloženými nastaveními a dále ovládací prvky pro nastavování para-

metrĤ jednotlivých úprav. Pod náhledem je potom umístČn filmový pás. Jednotlivé panely 

lze skrýt pomocí lišt pĜi okraji obrazovky. 

5.8.2 Histogram 

Histogram je graf vyjadĜující četnost určitých jevĤ. V digitální fotografii jde o statistiku vý-

skytu jednotlivých jasĤ na obrázkĤ. Svislá čára Ěvýška sloupceě u každého jasu ukazuje, 

kolik bunČk má konkrétní jasovou hodnotu. Histogram umožňuje velmi pĜesnČ a objektivnČ 

zhodnotit expozici fotografie. Informuje nás o počtu svČtlých a tmavých pixelĤ, kontrastu 

ve fotografii. 

Histogram nám tedy zobrazuje počty tmavých až svČtlých pixelĤ v obrázku. V programu 

Zoner Photo Studio mĤžeme vidČt kromČ základního histogramu také další tĜí základní ba-

revné složky. KromČ jiného najdeme pod histogramem v programu také základní informace 

o snímku – formát, počet Ěz kolikaě v dané složce, rozlišení, velikost, čas expozice, clonové 

číslo, ISO i ohniskovou vzdálenost. Po klepnutí na histogram druhým tlačítkem myši se zob-

razí místní nabídka, ve které si mĤžete zvolit zobrazování histogramu v tČchto režimech: jas, 
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jas + barevné složky, barevné složky, červená složka, zelená složka, modrá složka, poloviční 

či plnou velikost histogramu a svČtlé nebo tmavé pozadí. 

5.8.3 Základní úpravy obrázku 

V malém panelu základních úprav, který nalezneme pod histogramem, lze využít funkcí jako 

je zpČt/vpĜed úpravy, zobrazit obrázek pĜed úpravami Ěklávesová zkratka zpČtné lomeno – 

„\“ě, otočit obrázek o ř0° vlevo či vpravo, export nebo sdílení. 

V dialogu Export lze zvolit cílovou složku pro exportované soubory, jejich formát, kvalitu a 

barevný prostor, dále je možné bČhem exportu zmČnit rozmČry obrázku a zvolit, která meta-

data bude obrázek obsahovat. Jednotlivé parametry je možné libovolnČ modifikovat, pĜí-

padnČ lze vybrat z nČkolika typických nastavení. Nastavení lze vybrat pĜímo pĜi vyvolání 

funkce, a to pomocí šipky vedle tlačítka Export. 

Samotný export probíhá na pozadí, aktuální stav je možné zjistit v sekci Oznámení – viz 

symbol zvonečku vpravo nahoĜe. Zde se také zobrazí pĜípadná upozornČní nebo hlášení 

chyb. 

5.8.4 Nástroje – Presety 

V panelu nástrojĤ, lze jako první možnost najít „Presety“, jedná se o pĜednastavené sety 

Ěnastaveníě úprav fotografií. Jde o nČco jako „filtry“, které lze na obrázek aplikovat. StejnČ 

tak si lze mezi presety pĜidat vlastní aktuální nastavení, které lze použít na jinou fotografii. 

Najdeme ho vespod, pod kategorií „uživatelské“. Mezi presety najdeme zmČny obrázku na 

černobílý snímek v nČkolika variantách či HDR obrázky. 

5.8.5 Nástroje – Auto 

Stiskem tlačítka ůuto [ů] v nástrojové lištČ se použije automatické vylepšení expozice a 

barev. Nastavené parametry lze dodatečnČ mČnit. Program obraz zmČní na základČ dat z 

histogramu. 

5.8.6 Nástroje – Fotoaparát a objektiv 

Z dat umístČných ve fotografii lze načíst a poté upravovat nČkteré nastavení. Pokud nejsou 

tato data k dispozici lze využít manuálních úprav, kde lze upravit napĜíklad soudkovitost či 

vinČtaci. 
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5.8.7 Nástroje – OĜez a otočení 

Tento nástroj slouží k oĜezu a otočení celého dokumentu, včetnČ všech vrstev. Nejprve na-

tažením obdélníku vytyčíte část obrázku, která má zĤstat zachována. 

PĜed natažením obdélníku budoucího oĜezu mĤžeme jeho velikost či pomČr stran omezit 

nastavením pevného pomČru nebo pevné velikosti stran. K tomu slouží rozbalovací nabídka, 

ve které jsou již pĜeddefinovány nejčastČji používané pomČry stran a velikosti. Pro definici 

vlastních pĜednastavených pomČrĤ oĜezu klikneme na ikonu se symbolem ozubeného kola. 

5.8.8 Nástroje – Srovnání linií 

Tento nástroj slouží ke geometrickým korekcím celého dokumentu, včetnČ všech vrstev. Lze 

jej použít napĜíklad pro srovnání horizontu, srovnání sbíhajících se linií nebo úpravu per-

spektivy. 

Korekci lze povést buď nastavením posuvníkĤ v panelu, nebo myší pĜímo v obrázku, nata-

žením Ĝídících linek na linie v obraze, které chceme srovnat. Lze zadat maximálnČ 2 vodo-

rovné a 2 svislé linky, V prĤbČhu zadávání linek program automaticky provádí potĜebné 

srovnání, pozici linek lze ale kdykoliv dodatečnČ mČnit. Linky lze odstranit pomocí pravého 

tlačítka myši, nebo klávesou [Delete]. 

Protože úplné narovnání linií nČkdy vypadá nereálnČ, mĤžeme posuvníkem Intenzita zmírnit 

provedenou korekci. 

V nabídce OĜezové značky je seznam značek, které je možné v náhledu zobrazit. 

5.8.9 Nástroje – PĜechodový filtr 

Tento nástroj vytvoĜí efekt podobný použití gradientních filtrĤ používaných pĜed objekti-

vem. PĜechodový filtr pĜidáme tažením myší ve smČru pĜidávaného pĜechodu. Poté lze myší 

mČnit pozici pĜechodu, jeho smČr a šíĜku. SmČr pĜechodu je také možné PĜevrátit tlačítkem 

v bočním panelu. Parametr barvy je možné zvolit podobnČ jako u jiných nástrojĤ. 

Dále lze nastavit Krytí pĜechodového filtru a Režim, jak se má pĜechod sloučit s obrázkem. 

Výchozí hodnota je režim Násobit. 

Nastavení pĜechodu je možné uložit pod zvoleným jménem pro pozdČjší rychlé obnovení. 

PĜechodový filtr lze aplikovat tlačítkem Použít nebo klávesou [Enter]. Vložení filtru se od-

straní tlačítkem Zrušit nebo klávesou [Esc]. 
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5.8.10 Pracovní listy č. 6 

V pracovních listech č. 6 si zkusí doplnit základní názvy, prakticky si vyzkouší funkci his-

togramu, spojí názvy nástrojĤ s jejich parametry, doplní klávesové zkratky v programu ZPS 

X a vyzkouší si prakticky na svých snímcích 1.– 5. nástroje Ěůuto, OĜez, Preset, Srovnání 

linií a PĜechodový filtrě. Práci zkontroluje učitel, který do pracovních listĤ označí splnČní 

úkolu.  

5.9 7. vyučovací hodina - ZPS X– Vyvolat II. 

V této hodinČ žáci opČt pokračují v modulu Vyvolat. Dokončí nástroje a zamČĜí se na po-

drobnČjší možnosti úprav fotografií. 

5.9.1 Modul „Vyvolat“ 

Minulá hodina byla vČnována modulu Vyvolat v programu Zoner Photo Studio X. V této 

hodinČ bude modul dovysvČtlen. Bylo Ĝečeno, že se jedná o část programu, kde se provádČjí 

úpravy fotografii s nedestruktivními účinky. Tzn. že se fotografie zmČní, zobrazuje se zmČ-

nČná, ale reálnČ je pĤvodní soubor zachován a pouze se aplikují námi nastavené zmČny na 

tento obrázek Ěvyžaduje standartní výkon PCě. Toto nastavení lze zmČnit nebo úplnČ odstra-

nit a to tak, že se na snímek klikne pravým tlačítkem myši a zvolí se možnost „Odstranit 

nastavení“. 

5.9.2 Nástroje – Kruhový filtr 

Kruhový filtr funguje obdobnČ jako PĜechodový filtr, pouze je maska filtru definovaná po-

mocí elipsy, kterou lze dále upravovat. 

5.9.3 ŠtČtcový filtr 

ŠtČtcový filtr je umožňuje lokální zmČny parametrĤ jako pĜedchozí filtry, oblast lze defino-

vat libovolnými tahy štČtce. Pro smazání části masky lze použít mód Odebrat z masky, na 

který lze pĜepnout v sekci Parametry štČtce. V obou módech mĤže mít štČtec jiné parametry 

- to lze ovlivnit volbou Společné parametry štČtcĤ. 

5.9.4 Vyhlazovací štČtec 

Vyhlazovací štČtec je ideální jako počáteční nástroj k retuši portrétĤ. Slouží ke srovnání ba-

revných tónĤ a zjemnČní pĜechodĤ pĜi zachování struktury. 
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5.9.5 Nástroje – Retušovací štČtec 

S retušovacím štČtcem lze retušovat vady v obrázku Ěpomocí klonovacího razítka nebo retu-

šovacím štČtcemě. Zmáčknutím klávesy CTRL vybereme zdrojovou oblast automaticky. 

Poté kliknutím levým tlačítkem myši vzniká nový tah štČtce. PĜepnutím do módu PĜidat tah 

štČtce nebo Odebrat z tahu štČtce je možné upravovat aktuální tah štČtce.  

5.9.6 Panel s ovládacími prvky 

Tyto parametry u fotografie lze libovolnČ upravovat za účelem získání chtČného výsledku. 

Ovládací prvky jsou rozdČleny do skupin a ty je možné sbalit či rozbalit pomocí šipky v 

záhlaví. Další možnosti najdeme kliknutím pravým tlačítkem myši na nČkteré skupiny. Za-

škrtávacím tlačítkem lze zapnout/vypnout nastavení aplikované ve skupinČ ovládacích 

prvkĤ. Dvojitým kliknutím na název parametru lze nastavit výchozí hodnotu. 

5.9.7 Ovládací prvky – Vyrovnání bílé 

Vyrovnání bílé je úkon spočívající v barevném vyvážení pĜedmČtu snímání tak, aby se za-

chycený obraz co nejlépe shodoval s podáním barev, tak jak je vidí lidské oko. Vyrovnání 

bílé umožňuje volbu jedné z pĜeddefinovaných nastavení. Výchozí nastavení odpovídá na-

stavení uloženém ve fotografii z fotoaparátu. Kapátko umožňuje vyvážení bílé kliknutím na 

zvolené místo v náhledu. Teplota bílé umožňuje kontrolu vyvážení bílé posunem na ose 

modrá-žlutá. Odstín umožňuje kontrolu vyvážení bílé posunem na ose zelená-fialová. 

5.9.8 Ovládací prvky – Expozice 

Expozice umožňuje dodatečnou korekci expozice v rozsahu až +/-4eV, pĜi posunutí do zá-

porných hodnot se aktivuje záchrana pĜepalĤ. Kontrast umožňuje kontrolu celkového kon-

trastu výsledného obrázku. SvČtla kontroluje množství a intenzitu svČtel v obraze, pĜi posu-

nutí do záporných hodnot se aktivuje záchrana pĜepalĤ. Stíny kontrolují množství a intenzitu 

stínĤ v obraze. Bílý bod slouží k posunutí hodnot bílé barvy v histogramu doleva či doprava. 

Černý bod slouží k posunutí hodnot černé barvy v histogramu doleva či doprava. ZĜetelnost 

mČní lokální kontrast na hranách. OdstranČní oparu projasní zamlžené snímky, pĜípadnČ na-

opak mlhu do obrázku pĜidá. 
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5.9.9 Ovládací prvky – Barva 

Zatržítko Odstíny šedi určuje, zda bude obrázek zpracován barevnČ nebo černobíle, obsah 

panelu se mČní podle zvolené varianty. Ovládací prvky pro barevné obrázky: Odstín umož-

ňuje posun barev korekcí v modelu HSL. Sytost nastavuje saturaci barev. Živost nastavuje 

saturaci barev vzhledem ke stávající sytosti barev v obrázku – ménČ syté barvy ovlivní více. 

Polarizace pozmČní barvy, pĜedevším ztmaví a zvýrazní modré odstíny. 

 

5.9.10 Ovládací prvky – Tonální kĜivka 

Tonální kĜivka umožňuje pokročilejší kontrolu jasové složky obrazu. KĜivku je možné upra-

vovat tažením kontrolních bodĤ myší na nové pozice, kterými má kĜivka procházet. Ke 

dvČma výchozím bodĤm je možné pĜidávat nové body kliknutím kdekoli na kĜivku. Kliknu-

tím pravého tlačítka myši je možné zvolený bod smazat. Vytvarováním kĜivky do tvaru pís-

mene S mĤžete pĜizpĤsobovat kontrast obrazu. Také lze nastavovat nezávisle i červený, ze-

lený a modrý kanál. 

5.9.11 Ovládací prvky – Ostrost 

Pomocí ovládacího prvku „Ostrost“ lze zostĜit rozmazaný obraz díky posuvníkĤm u para-

metrĤ: metoda Ěskládající se z maskování neostrosti a chytrého doostĜeníě, síla doostĜení, 

polomČr doostĜení, detekce hran a práh doostĜení. Lze také aktivovat funkci jasová metoda, 

která má vliv na expoziční složku snímku. 

5.9.12 Ovládací prvky – Redukce šumu 

Redukce šumu upravuje míru odstranČní šumu v jasové složce obrazu. Redukce barevného 

šumu upravuje sílu filtrace šumu v barevné složce obrazu. Potlačení barevných skvrn umož-

ňuje dodatečné potlačení vČtších barevných skvrn viditelných po odstranČní barevného 

šumu. 

5.9.13 Ovládací prvky – Efekty 

V efektech lze nalézt možnost pĜidání vinČtace. Parametr „síla“ určuje intenzitu efektu a 

parametr „polomČr“ udává oblast, od které se bude vinČtace aplikovat. PĜidáním zrna lze 

vytvoĜit nČco jako efekt digitálního šumu. 
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5.9.14 Ovládací prvky – HDR 

Funkce HDR ĚHigh Dynamic Rangeě neboli vysoký dynamický rozsah je určena pro sklá-

dání více fotografií v rĤzném expozičním rozsahu do jedné fotografie. Pomáhá Ĝešit problém 

s omezeným dynamickým rozsahem snímacích senzorĤ, který se projevuje nemožností uspo-

kojivČ zachytit scénu s velkým rozdílem jasĤ. Pokud se sjednotí alespoň 3 fotografie, do-

sáhne se namíchání všech částí do jedné, a ve výsledném snímku budou zobrazeny všechny 

detaily snímané scény. 

5.9.15 Pracovní listy č. 7 

V pátém úkole učitel zkontroluje, zda žáci aplikovali na snímcích 6.-10. uvedené zmČny. 

5.10 8. vyučovací hodina - ZPS X – Editor I. 

V této hodinČ se žáci seznamují s modelem „Editor“. OpČt je tato část programu rozdČlena 

kvĤli rozsáhlému obsahu na dvČ vyučovací hodiny, s tím, že se tato hodina zaobírá prvním 

pohledem na modul a popisuje jeho nástroje. 

5.10.1 Modul „Editor“ 

Modul „Editor“ slouží k pokročilejším úpravám obrázkĤ. Jde tady o destruktivní Ěnevratnéě 

úpravy originálního snímku – po uložení se zmČny zapíšou do pĤvodního souboru. V modulu 

editor je k dispozici více možností, co s fotografiemi lze udČlat, než v modulu „Vyvolat“. 

Speciálním nástrojem zde je práce ve vrstvách, což mi mĤžeme pĜedstavit jako prĤhledné 

fólie skládané pĜes sebe. 

PĜi editaci fotografií v modulu „Editor“, je dĤležité se orientovat a vČdČt, kde je, co umístČno. 

ůutoĜi programu ZPS X na základČ dlouholetých zkušeností, umístili ty nejdĤležitČjší a 

nejpoužívanČjší nástroje tak, aby byly uživatelĤm lehce dostupné a práce v programu byla 

co nejefektivnČjší. Horní panel s PrĤzkumníkem, Náhledem, pĜiblížením, histogram i zá-

kladní operace ĚzpČt, vpĜed, otočit, uložitě byly probrány v minulých hodinách. Následují 

nástroje z modulu „Editor“. 

5.10.2 Nástroje „Editoru“ 

Nástroje Editoru slouží pro podrobné úpravy fotografií. Po výbČru nástroje se v bočním pa-

nelu zobrazí jeho parametry. Výsledek nČkterých nástrojĤ ĚnapĜ. OĜezě je potĜeba potvrdit 
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nebo zrušit pomocí tlačítek ve spodní částí, pĜípadnČ pomocí kláves [Enter] a [Esc]. Všechny 

nástroje lze uvést do výchozího stavu kliknutím na ikonu šipky v záhlaví parametrĤ nástroje. 

5.10.3 Posun a zvČtšení ĚPě 

Tyto nástroje slouží k posunu a transformacím aktivní vrstvy. Nástroj Posun a ZvČtšení 

slouží pouze k pohybu v obrázku pomocí myši. K pĜiblížení lze využít kolečko myši nebo 

posuvník v horním okraji pracovní plochy.  

U nástroje pĜesun se zobrazí úchopové body. UvnitĜ vrstvy lze vždy vrstvu pĜesouvat, mimo 

vrstvu s ní otáčet. Na hranách vrstvy a úchopových bodech se operace liší podle zvoleného 

Režimu v panelu s parametry. K dispozici jsou zmČny velikosti, perspektiva, deformace. V 

panelu s parametry je dále zobrazena Pozice a RozmČr vrstvy, možnosti pro Zarovnání 

vrstvy v rámci plátna dokumentu a Otočení. 

5.10.4 OĜez a otočení ĚCě 

Nástroj „OĜez a otočení ĚCě“ je stejný jako nástroj v modulu „Vyvolat“. Umožňuje snímek 

oĜíznout tak, že se za krajní body nastaví plocha, kterou chceme zachovat. VýbČr lze upra-

vovat dle pomČru oĜezu – z nabídky. Táhnutím myši pak nastavíme zachovatelnou plochu a 

po stisku na tlačítko „použít“ se oblast kolem vybraného odstraní. ZĤstane pouze vybraná 

část. Zároveň lze s obrázkem otáčet Ětáhnutím myši mimo vybranou oblastě. 

5.10.5 Srovnání linií ĚKě 

Tento nástroj je stejný jako v modulu „Vyvolat“ a slouží ke geometrickým korekcím ve 

vrstvách. Lze jej použít napĜíklad pro srovnání horizontu, srovnání sbíhajících se linií, 

úpravu perspektivy. 

5.10.6 Nástroje pro práci s výbČrem 

Následující nástroje slouží k vytváĜení výbČru oblasti v obrázku. VýbČr lze vykopírovat a 

vložit do jiného obrázku/do jiné vrstvy.  

VýbČr mĤže mít jakýkoliv tvar. PĜi tvorbČ složitČjšího výbČru lze kombinovat všechny ná-

stroje sloužící pro výbČr – obdélníkový výbČr, elipsový výbČr, laso, polygonové laso, mag-

netické laso a kouzelnou hĤlku. 

Režim výbČru je možné ovládat tlačítky z alternativního panelu. Normální režim vytváĜí 

vždy nový výbČr. Pokud chceme k již zvolené oblasti pĜidat další plochu, pĜepnČme na režim 
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PĜidat do výbČru nebo stisknČte klávesu [Shift]. Pokud chceme z výbČru nČjakou část odebrat 

pĜepnČte režim na Odebrat z výbČru nebo stisknČte [Ctrl]. Režim PrĤnik nebo současný stisk 

kláves [Ctrl] a [Shift] provede prĤnik již vybrané oblasti s novČ vybranou. 

Údaj Rozmazání u všech nástrojĤ určuje, jak se bude aplikace efektu chovat na okrajích 

výbČru. Tlačítkem Invertovat nebo klávesovou zkratkou „Ctrl+Shift+I“ zmČníme vybranou 

část na nevybranou a naopak. VýbČr lze zrušit klávesovou „Esc“. 

U všech nástrojĤ pro práci s výbČrem je k dispozici funkce, která je vhodná pro zpĜesnČní 

nahrubo provedeného výbČru napĜíklad pĜi výbČru objektu v popĜedí fotky. Funkce má 3 

parametry: 

1ě PolomČr - určuje velikost oblasti kolem výbČru ve které bude funkce hledat hrany 

a tím jej zpĜesňovat.  

2) Kontrast - určuje výsledný kontrast výbČru - čím vČtší kontrast, tím bude ostĜejší 

hranice mezi vybranou a nevybranou oblastí.  

3ě Vyhlazení - slouží k jemnému vyhlazení pĜíliš ostrých hran výbČru.  

5.10.7 PĜechodový filtr ĚShift + Gě 

PĜechodový filtr je nástroj stejný jako v modulu „Vyvolat“, lze s ním vytvoĜit efekt podobný 

použití gradientních filtrĤ používaných pĜed objektivem. 

Brzy však bude z verze ZPS X odstranČn, neboť bude nahrazen kvalitnČjšími nástroji a to-

hoto efektu lze docílit jinými cestami Ěpoužití masekě. 

5.10.8 Redukovat červené oči ĚRě 

Nástroj funguje podobnČ jako štČtec, ale místo kreslení z vybrané oblasti odstraňuje červe-

nou barvu. Po zvolení velikost nástroje a tažením myší lze upravovat oblast oka. Chybnou 

aplikaci filtru lze snadno napravit použitím funkce Upravit | ZpČt (klávesová zkratka 

Ctrl+Z). Úpravy je výhodné dČlat pĜi velkém pĜiblížení fotografie. 

Další možností je použití režimu Pokročilý. V tomto režimu je možné si kapátkem vybrat 

jinou, než bČžnČ se objevující sytČ rudou barvu oka ĚnapĜ. pro redukci očí zvíĜatě.  

Lze mČnit PrĤmČr nástroje, Toleranci odstínu potlačované barvy odlesku, výsledné Ztma-

vení retušované oblasti, Rozmazání a PĜesah nástroje. Nástroj podporuje tablet stejnČ jako 

ostatní nástroje pro retuš. 
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5.10.9 Retušovací nástroje 

Klonovací razítko lze vyvolat klávesovou zkratkou "S". Jde o nástroj, který pĜenáší strukturu 

z vybrané oblasti na jinou. Hodí se tak zejména pro zakrytí rušivých elementĤ na fotografii, 

jako mĤžou být elektrické vedení, sloupy, značky, cizí osoby.... Po zapnutí klonovacího ra-

zítka je nutné vybrat oblast, kterou chceme pĜenášet na jinou část Ěstiskem a držení klávesy 

"CTRL"ě. Ukazatel myši se zmČní na zamČĜovací kĜížek. Po uvolnČní tlačítka "CTRL" je 

možnost nanášet na libovolné místo vybranou část. Volbou prĤmČr lze zmČnit velikost vy-

bírané oblasti. Na výbČr jsou také další parametry jako je krytí, hustota, rozmazání, rozestup 

a režimy. 

 

Žehlička je nástroj pro vyhlazení jemných detailĤ a lze jej spustit klávesovou zkratkou "U". 

Parametry jsou stejné jako u pĜedchozího klonovacího razítka a parametr Vyhlazení určuje 

sílu vlastního efektu. 

Efektový štČtec má klávesovou zkratku "E" a je určen k lokálním úpravám obrázku, podobnČ 

jako "žehlička". Lze s ním upravovat složky jasu, kontrastu, sytosti, doostĜení či gammy. 

Nástroj Retušovací štČtec má klávesovou zkratku "J" a slouží k odstranČní drobných škrá-

bancĤ a rušivých flekĤ jejich náhradou za část obrazu ze zdravého nebo čistého místa. Pra-

cuje podobnČ jako Klonovací razítko s tím rozdílem, že se nepĜenáší celý obraz ale pouze 

textura ze zdrojového místa, která je pĜi pĜenosu pĜizpĤsobena cílové oblasti. 

Nástrojem ZesvČtlit Ěklávesová zkratka "I"ě lze jednoduše zesvČtlit část obrázku. Lze zvolit 

Rozsah oblasti tónĤ, ve které bude nástroj pracovat – svČtla, stĜední tóny nebo stíny. Síla 

udává míru zesvČtlení. PĜi zapnuté volbČ Ochrana tónĤ bude nástroj zachovávat barevnost 

obrázku. PĜi stisknutí klávesy "ůlt" dojde dočasnČ k pĜepnutí na nástroj Ztmavit. 

Nástroj Ztmavit Ě"Shift" + "I"ě má stejné parametry jako nástroj ZesvČtlit, ale slouží ke ztma-

vení části obrázku. PĜi stisknutí klávesy "ůlt" dojde dočasnČ k pĜepnutí na nástroj ZesvČtlit. 

5.10.10 Kreslící nástroje 

Nástroj ŠtČtec "B" je určený k lokálnímu zabarvení části obrázku. Základní parametr tohoto 

nástroje je barva štČtce – stiskem barevného políčka je možné vyvolat dialog pro míchání 

barev, po stisku tlačítka s kapátkem je možné nasát barvu pĜímo z obrázku. Ostatní parame-
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try jako PrĤmČr, Krytí, Hustota, Rozmazání a Rozestup jsou obdobné jako u ostatních ná-

strojĤ. Parametrem Režim lze určit, jakým zpĤsobem se prolíná kresba štČtcem s pĤvodním 

obrázkem. 

Nástroj Výplň "G" je určený k vyplnČní oblasti v obrázku zvolenou barvou. Oblast pro výplň 

bude vybrána na základČ podobnosti zvolenému bodu. Podobná oblast se hledá podle nasta-

veného Režimu porovnání ĚRBG, Jas nebo Odstíně a podle zvolené Tolerance. Volba Spojitý 

určuje, zda se barva výplnČ „rozlije“ po celém obrázku, nebo zĤstane omezena okolím. Ná-

stroj se používá kliknutím levého tlačítka myši na místo v obrázku, jehož podobnou oblast 

chceme vyplnit. 

Nástrojem PĜechod "Shift+B" lze do obrázku vložit vícebarevný pĜechod. PĜechod je defi-

novaný dvČma body, pro jeho vytvoĜení kliknČte do obrázku levým tlačítkem myši, držte jej 

stisknuté a natáhnČte druhý bod. Kliknutím na PĜechod v panelu parametrĤ mĤžete upravit 

nebo pĜidat barvy pĜechodu a jeho prĤhlednost. MČĜítko určuje strmost pĜechodu, Posun ur-

čuje relativní posun začátku a konce pĜechodu vzhledem ke dvČma zadaným bodĤm. Na 

výbČr jsou tĜi Typy pĜechodu - lineární, kruhový a úhlový. Lze nastavit také Krytí a Režim 

prolnutí s pĤvodním obrázkem. 

Nástrojem Guma "Y" lze mazat část obrázku. Parametry PrĤmČr, Krytí, Hustota, Rozmazání 

a Rozestup jsou podobné jako u ostatních nástrojĤ. Smazaná část obrázku se stane prĤhled-

nou. 

5.10.11 Nástroje pro vkládání objektĤ 

Tyto nástroje po vložení vytvoĜí novou vrstvu daného typu. Parametry vložené vrstvy lze 

pozdČji mČnit. Vloženým objektovým vrstvám lze pĜidat Efekty. 

Nástroj Vložit text "T" slouží pro pĜidání textu do obrázku. Myší se vybere v obrázku bod, 

ke kterému se umístí textový rámec budoucího textu. V panelu s parametry nástroje se poté 

zadá vlastní Text. Dále se volí parametry Písmo, Velikost a ěádkový proklad. Další para-

metry textu určuje stav tlačítek Tučné, Kurzíva, Podtržené. Pokud je text víceĜádkový, pak 

tlačítka Vlevo, StĜed, Vpravo určují, kam bude zarovnán text. Parametrem Kvalita vykres-

lování lze ovlivnit kvalitu vyhlazování písma nebo vyhlazování písma vypnout. 

Nástroj Vložit symbol (Shift+T) funguje obdobnČ jako vložení textu, místo textu lze ovšem 

vložit jeden symbol. V panelu s parametry nástroje jsou k dispozici rĤzné symboly. Nabídka 

symbolĤ je závislá na písmech nainstalovaných v operačním systému. 
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Nástroj Vložit tvar (Shift+S) vloží do obrázku novou vrstvu s tvarem. Pomocí myši se vybere 

umístČní, velikost rámce a umístČní Ĝídících bodĤ. V panelu s parametry nástroje jsou do-

stupné následující volby: tvar, barva pera, šíĜka pera, styl čáry a barva výplnČ. Podobu vlo-

žených tvarĤ lze dále mČnit pomocí Ĝídících bodĤ na vloženém tvaru - napĜ. u šipky lze 

nastavit zkosení šipky. 

Nástroj Vložit čáru "D" vloží do obrázku novu vrstvu s čárou. Pomocí myši se vkládají, 

umisťují a vybírají body čáry. Klávesami "Delete" a "Backspace" lze odstranit poslední vlo-

žený bod. Dvojitým kliknutím na již vložený bod je možné jej odstranit. Čáru lze uzavĜít 

dvojitým kliknutím na první bod čáry nebo volbou v panelu parametrĤ UzavĜít. UzavĜená 

čára mĤže být vyplnČna barvou. Další dostupné parametry jsou Barva pera, ŠíĜka pera, Barva 

výplnČ a Zakončení čáry. 

5.10.12 Efektové nástroje 

"Tilt-shift" efekt se nejčastČji používá pro simulaci modelu vyfoceného makroobjektivem, 

jeho možnosti jsou ale širší a dá se s ním dosáhnout efektu malé hloubky ostrosti podobnČ 

jako pĜi použití skutečného tilt-shift objektivu. Hlavním ovládacím prvkem jsou Ĝídící linky, 

pomocí kterých definujete ostrou část a rozostĜené části obrázku. Zatržením volby Vysoká 

kvalita dosáhnete realističtČjšího vzhledu rozostĜených oblastí, ovšem za cenu zpomalení 

výpočtu. 

Nástroj "Odlesk objektivu" vytváĜí podobný efekt, jako když sluneční paprsky zasáhnou ob-

jektiv v okamžiku vzniku snímku. Často se tak dČje pĜi focení v protisvČtle. Použitím tohoto 

nástroje mĤžeme výsledný efekt ještČ zdĤraznit. Kliknutím myši do obrazu se zvolí místo 

zdroje svČtla dopadající na virtuální objektiv. Jednotlivé prvky efektu procházejí stĜedem 

obrazu a jejich velikost, barevnost a intenzitu lze mČnit nastavením parametrĤ. 

Pomocí deformační mĜížky mĤžete obraz pokĜivit, pĜípadnČ vyrovnat nejrĤznČjší pokĜivení 

či zkreslení v obraze. Tlačítkem VytvoĜit síť vložíme nad obrázek síť s úchopovými body, 

pomocí kterých tuto síť tvarujeme. Obrázek pod sítí je „zkapalnČný“ a reaguje na deformaci 

sítČ. Nový bod do sítČ a k nČmu odpovídající vodorovnou a svislou linii mĤžeme vložit kle-

pnutím myši na místo požadovaného vložení. Vybraný bod s obČma liniemi odstraníme tla-

čítkem Smazat bod z alternativního panelu nástroje, kde mĤžete také odstranit použitou síť 

tlačítkem Smazat síť. Provedená deformace obrázku se zachová i po smazání sítČ. 
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Nástroj Volná deformace funguje podobnČ jako deformační mĜížka, na obrázek ale není 

nutné umisťovat síť s úchopovými body, stačí umístit kurzor do obrázku a tahem pĜíslušným 

smČrem dochází k lokální deformaci obrazu. 

5.10.13 Pracovní listy č. Ř 

V tČchto pracovních listech žáci vyplňují úkoly dle zadání jako obvykle. V posledním Ě5.ě 

zadání učitel zkontroluje splnČní úkolu, praktického použití nástrojĤ v modulu „Editor“ a 

podle toho uvede do pracovního listu. 

5.11 9. vyučovací hodina - ZPS X – Editor II. 

Druhá část modulu Editor, popisující zbytek nástrojĤ, vrstvy, masky a panel s úpravami.  

5.11.1 Práce s vrstvami 

V modulu „Editor“ najdeme vrstvy v dolní části bočního panelu, který mĤžeme zobrazovat 

a skrývat dle potĜeby klávesou „FŘ“. 

Editace obrazu ve vrstvách má smysl pouze v pĜípadČ, že potĜebujeme dČlat nČkteré vČci, 

které nejdou udČlat v pĜedchozích modulech. 

Vrstvy nám v principu umožní všechny úpravy rozložit do více úrovní. Každé jednotlivé 

vrstvy, které si mĤžeme pĜedstavit jako prĤhledné folie naskládané na sebe, pĜedstavuje jed-

notlivé bitmapové nebo vektorové obrazy, které se skládají nad sebou a výsledný obraz je 

ten, jako bychom se na ty folie dívali shora. 

Práce ve vrstvách je částečnČ destruktivní a částečnČ nedestruktivní. Všechny bitmapové 

Ěrastrovéě vrstvy jsou vždycky práce destruktivní. Vektorové vrstvy Ětvary, šipky, textě jsou 

nedestruktivní. Úprava jedné vrstvy neovlivní vrstvu jinou. Pracuje se vždy na jedné vrstvČ. 

5.11.2 Práce ve vrstvách – masky 

PĜi práci ve vrstvách se používají masky, speciální vrstvy. Maska vrstvy nám určuje, co bude 

z té konkrétní vrstvy, vidČno smČrem dolĤ. Každá vrstva mĤže mít své efekty. Vrstvy se 

používají pĜi retuších, grafická tvorba Ěkoláže, montážeě, tvorba obrazu z více zdrojových 

fotografií, pĜi aplikací efektĤ. Vrstvy nepotĜebujeme pro bČžné úpravy fotografií Ěpostačí 

modul "Vyvolat"). 
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5.11.3 VytvoĜení vrstvy 

Pro vytvoĜení nové vrstvy použijeme tlačítko „+“ PĜidat vrstvu.  Tím se otevĜe nabídka, kde 

si vybereme, zda chceme otevĜít prázdnou vrstvu, barevnou či otevĜít obrázek Ěfotografiiě ze 

souboru. Vložit jde také text, symbol, tvar, čáru. 

5.11.4 Úpravy 

Nástroje a efekty jsou rozdČleny do kategorií: Vylepšit, Upravit, Efekty. NejpoužívanČjší 

nástroje lze uložit do kategorie Oblíbené. 

5.11.5 Nástroje „Vylepšit“ 

Nástroje části „Vylepšit“ upravují pĜedevším expoziční složku obrázku Ějas, kontrast, sy-

tostě. Lze možné využít ůutomatické úpravy. Barvy lze doladit formou teploty barev, ži-

vosti, sytost. Lze obrázek doostĜit, rozmazat, odstranit šum. Pomocí nástrojĤ soudkovitost a 

vinČtace, lze využít jemných efektĤ. 

5.11.6 Nástroje „Upravit“ 

ZmČny týkající se velikosti plátna a rozmČrĤ obrázkĤ, rámečkĤ a hromadných filtrĤ Ěspustit 

najednou úpravy u více obrázkĤě. 

5.11.7 Nástroje „Efekty“ 

V kategorii „Efekty“ najdeme nejrĤznČjší úpravy obrázkĤ s nastavitelnými parametry. 

5.11.8 Nástroje „Oblíbené“ 

Mezi nástroje „Oblíbené“ lze kliknutím na ikonu hvČzdičky, uložit kterýkoliv nástroj z na-

bídky, aby byl vždy po ruce. 

5.11.9 Modul „Editor“ 

V modulu „Editor“ nalezneme více možností než v modulu „Vyvolat“. Jde upravovat detaily 

obrázku dle vlastních preferencí a zmČny budou uloženy do daného souboru. Modul „Editor“ 

nabízí oproti modulu „Vyvolat“ efekty navíc. 
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5.11.10 Pracovní listy č. ř 

V pracovních listech této hodiny žáci vypracovávají úlohy dle zadání. V poslední úloze si 

žáci prakticky zkouší nástroje modulu „Editor“ a učitel kontroluje použité úpravy na foto-

grafiích/obrázcích žákĤ a splnČné výsledky zapíše do pracovního listu žáka. 

5.12 10. vyučovací hodina - ZPS X – VytvoĜit 

Tato hodina se vČnuje poslední části výkladu prostĜedí Zoner Photo Studia X, a tím je modul 

„VytvoĜit“.  

5.12.1 Modul „VytvoĜit“ 

Modul "VytvoĜit" slouží pro použití zpracovaných fotografií. Skládá se z nČkolik nástrojĤ, 

mezi které patĜí také tisk, tvorba rĤzných produktĤ či tvorba videa. 

K dispozici jsou nástroje pro vytvoĜení fotoknihy, kalendáĜe, fotoobrazu, pohlednice, koláže, 

tisku, pĜípravy pro tisk a tvorbu videa. Každý produkt lze nechat objednat u firmy Zoner – 

napĜíklad pohlednici s vlastní fotografií a textem lze objednat za 2ř,- Kč. 

5.12.2 Další možnosti modulu „VytvoĜit“ 

KromČ již zmínČných možností objednání, nČkterého z produktĤ s fotografiemi, skrývá pro-

gram další možnosti modulu „VytvoĜit“. Využitelné je napĜíklad VytvoĜení – Panoráma, 3D 

obrázku, HDR fotografií. 

5.12.3 VytvoĜit „Panoráma“ 

U panoramatické fotografie jde o zachycení širokoúhlé scény. Program si dokáže poskládat 

snímky sám, tak jak potĜebuje. DĤležité jsou kvalitní zdrojové snímky, proto je lepší fotit 

scénu na výšku. Fotíme vždy tak, aby se jednotlivé fotografie pĜekrývaly ĚpĜesahyě – cca 15-

20 %. Fotíme tak, že se snažíme udržet horizontální nebo vertikální linii. 

5.12.4 Proč nepoužít systémové panoráma? 

Systémové nástroje pĜi automatickém vytváĜení širokoúhlé scény nefotí v plném rozlišení 

snímky, které mohou být pĜi manuální tvorbČ posunuty a napojeny. Pokud se nám výsledek 

nelíbí je možné jej vytvoĜit znovu a lépe. U automatického panorámatu tuto možnost ne-

máme a musíme celou scénu vyfotit znovu. Proto se snažíme fotit fotografie, ze kterých bude 

panoráma poskládáno v co nejvyšší kvalitČ. 
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5.12.5 VytvoĜení „Panoráma“ 

Program si dokáže poskládat snímky sám, jak potĜebuje. PotĜebuje akorát vČdČt, ze kterých 

obrázkĤ/fotografií mĤže snímky skládat. Označením fotografií v dané složce a proklikáním 

se prĤzkumníkem lze v nČkolika krocích vytvoĜit plnohodnotné panoráma. 

5.12.6 HDR prolínáním/mapováním 

Jak víme z pĜedchozích prezentací, HDR je funkce vysokého dynamického rozsahu, a vzniká 

skládáním více fotografií v rĤzném expozičním rozsahu. Typicky se skládá ze 3 dílčích 

snímkĤ. S metodou prolínáním expozic zpravidla vytvoĜíme pĜirozenČjší snímek s menším 

efektem. Mapováním tonality dosáhneme silnČjšího HDR efektu ĚménČ pĜirozenČjšíě. Postup 

vzniku fotografie je v obou pĜípadech stejný pĜes prĤzkumníka v nČkolika krocích. Tento 

zpĤsob vytvoĜení HDR najdeme také v editoru mezi efekty. 

5.12.7 PDF promítání 

Funkce PDF promítání vytvoĜí ze snímkĤ PDF dokument, včetnČ mnoha efektĤ. V možnos-

tech pĜechodu efektu lze nastavit formu, dobu, dokonce i hudbu. VytvoĜený dokument PDF 

lze spustit také v programu ůdobe Reader Ěnutné je mít ale nainstalovaný doplnČk pro pĜe-

hrávání hudbyě. 

5.12.8 Pracovní listy č. 10 

V posledních pracovních listech je oproti pĜedchozích drobná zmČna a to ta, že jsou 3 z pČti 

úloh praktické úlohy v programu Zoner Photo Studio X. Učitel pak musí zkontrolovat spl-

nČní či nesplnČní úkolu. 

Ve tĜetím úkole žáci tvoĜí panoráma ze zdrojových obrázkĤ Ě10Ě1ě až 10Ě7)ě. Výslednou 

fotografii upraví a uloží. Výsledek by mČl vypadat pĜibližnČ následovnČ: 

 

Obrázek 15 – Výsledná práce složeného panoráma 
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Ve čtvrté úloze si žáci vyzkouší z vlastních fotografií vytvoĜit kalendáĜ na celý rok a výsle-

dek uloží do formátu PDF.  

 

Obrázek 16 – Ukázka vytvoĜení vlastního kalendáĜe v programu ZPS X 

ů jako poslední úkol je vytvoĜení HDR snímku z nejlepší fotografie pomocí mapování to-

nality. Výsledek práce by mohl vypadat následovnČ: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obrázek 17 – Ukázka vytvoĜeného HDR snímku Ěvpravoě 
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5.13.2 Pracovní listy 

Pro každou hodinu byl vytvoĜen pracovní list pro ovČĜení a utvrzení získaných znalostí. 

Ve vČtšinČ pĜípadĤ má pracovní list pČt úloh. Úlohy se týkají doplnČní, dokreslení, spojení 

hodnot, o kterých bylo pĜednášeno v prezentacích.  Od páté vyučovací hodiny se v pracov-

ních listech vyskytují praktické úlohy v programu Zoner Photo Studio X. Tento úkol žákĤm 

hodnotí vyučující, který vykonanou práci zkontroluje a zaznamená do pracovního listu za-

škrtnutím políčka splnČno/nesplnČno. Pracovní listy mĤže učitel rovnou nechat vytisknout, 

s tím, že v hlavičce dokumentu je číslo pracovního listu, název hodiny, pĜedepsané jméno a 

pĜíjmení s datumem vyplnČní listu. 

 

Obrázek 20 – Náhled pracovních listĤ č. 5 a 6 

5.13.3 Řešení pracovních listĤ 

Ke každému pracovnímu listu, byl vytvoĜen druhý se správnými odpovČďmi. Dle nČj mĤže 

vyučující správnČ opravit odpovČdi žákĤ. Výjimkou jsou praktické úlohy, které žáci tvoĜí 

dle vlastního uvážení a je na vyučujícím, jak daný úkol zhodnotí. 
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6 ZHODNOCENÍ VÝUKOVÝCH MATERIÁLŮ 

Pro formu zhodnocení vytvoĜených materiálĤ bylo použito dotazníkové šetĜení, které cílilo 

na školy, kde se vyučuje také v Zoner Photo Studiu. TČmto školám byly poskytnuty materi-

ály v následující formČ PDF dokumentĤ: 

a) poznámky ke každému snímku v prezentacích 

b) skupiny prezentací ve formátu PDF – 10x dokumenty začínající písmenem „B“ 

c) pracovní listy ke každé hodinČ a Ĝešení tČchto listĤ 

 

Obrázek 21 – Náhled pĜipravených materiálĤ zaslaných k ovČĜení učitelĤm 

6.1 Žádost o vyplnČní dotazníku 

Dotazník se skládal pouze ze čtyĜ jednoduchých otázek a cílem bylo zjistit názor učitelĤ na 

vytvoĜené materiály. Proto byly také jednotlivé emaily Ě42ě psané každý zvlášť s oslovením 

vyučujícího dle pĜijaté pĜedchozí odpovČdi. Tím bylo dosaženo osobitČjšího kontaktu s vy-

učujícím, zároveň nebyla pošta zaĜazena do hromadných emailĤ. 

 

Obrázek 22 – Náhled na odeslaný email s prosbou o vyplnČní dotazníku 
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3) „na prvni pohled nic, na tuto otazku budu moci odpovedet az po overeni materialu v 

hodinach tykajicich se pocitacove grafiky“ 

4) „Materiály vypadají docela zajímavě, nestudovala jsem je ale pĜíliš podrobně, pĜí-

padné změny vyplynou v kontextu s jejich užitím.“ 

5) „Nic bych neměnil. Výukové materiály jsou podrobné a skvěle vysvětlené. VěĜím, že 

z těchto materiálů zvládne učit i učitel bez pĜedešlé zkušenosti s Zoner Photo Studio 

X.“ 

6.3 Zhodnocení dotazníku 

PĜestože by se dalo polemizovat nad relevantností tohoto dotazníku, zejména z dĤvodu niž-

šího počtu navrácených odpovČdí, považuji zadanou úlohu za splnČnou. PĜi dotazování je 

potĜeba očekávat návratnost nižší, a to i pĜesto, že jde o pár jednoduchých otázek. V tomto 

pĜípadČ šlo o oslovení škol, které mají se Zoner Photo Studiem Ějehož se hlavní část této 

práce týkáě nejvČtší zkušenost, a ještČ k tomu, které byly ochotny zareagovat v prvním do-

tazování se. 

ůčkoliv je odpovČdí pouze pár, výsledek je velice pozitivní. PĜestože si témČĜ 30 % oslove-

ných neprošlo podrobnČ zcela všechny materiály, všichni z dotazovaných si myslí, že jsou 

materiály použitelné a nejlepší na tom je, že témČĜ 3/4 dotazovaných tyto materiály použije 

pĜi svých hodinách. 
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ZÁVċR 

Cílem této práce bylo, mimo jiné, zanalyzovat používané grafické editory na gymnáziích a 

stĜedních školách zamČĜených na informační technologie. Ukázalo se, že nejpoužívanČjším 

softwarem pro výuku počítačové grafiky je freeware program GIMP. Na druhém a tĜetím 

místČ se umístily programy české firmy – Zoner Callisto a Zoner Photo Studio. Tato firma 

se ale rozhodla pro ukončení podpory prvního zmínČného, a zamČĜila veškerou svou činnost 

do vývoje Zoner Photo Studia.  

V současné dobČ se tento nástroj dostává mezi nejpopulárnČjších grafické editory v České 

republice, a to zejména díky komplexním funkcím, které nabízí pro práci s digitální fotogra-

fií. Mezi další výhody patĜí české prostĜedí, pravidelné aktualizace nebo funkce vektorové 

grafiky – pĜidávání geometrických tvarĤ nebo textu. Program podporuje také práci ve vrst-

vách čímž konkuruje svČtovým značkám vydavatelĤ grafických editorĤ. Firma propaguje 

nástroj jako komplexní Ĝešení, a nikoliv pouze grafický editor. Obsahuje totiž také funkce 

pro pĜehlednou správu, tĜídČní, popisování, archivaci i sdílení obrázkĤ a fotografií. PĜíznivou 

cenou pro školní prostĜedí se stává populárním nástrojem pro výuku práce s rastrovou grafi-

kou.  

Sada úloh, která byla v rámci této práce vytvoĜena vychází z výukových materiálĤ. Jedná se 

o podklady ve formČ powerpointových prezentací ke každé výukové hodinČ. Úlohy jsou 

formou pracovních listĤ k dané hodinČ a pro učitele dokument s odpovČďmi k pracovním 

listĤm. Jednotlivé hodiny na sebe navazují a začínají teoretickými základy o počítačové gra-

fice, barevnými modely, expozicí, dĤležitostí svČtla, principem vzniku fotografie nebo po-

pisem rastrové a vektorové grafiky. NáslednČ se pĜes program Malování dostávají žáci k pro-

gramu Zoner Photo Studio X, kde se seznamují s prostĜedím ve všech částech programu – 

moduly. V prezentacích jsou vysvČtleny jednotlivé funkce v každém z modulĤ. Všechny 

pĜednášející snímky obsahují také poznámky pro pĜednášejícího. Není tudíž nezbytné, aby 

vyučují program znal do detailu a mĤže tak prezentace použít okamžitČ. 

V závČru praktické části se popisuje zpĤsob ovČĜení použitelnosti vytvoĜených materiálĤ pro 

výuku. ůčkoliv nebylo nasbíráno mnoho odpovČdí, všechny dopadly velice pĜívČtivČ, a pĜes 

70 % dotazovaných odpovČdČlo, že tyto materiály využije ve svých vyučovacích hodinách, 

čímž byl dosažen hlavní cíl této práce. 
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PŘÍLOHA P1: PRACOVNÍ LISTY  

PRACOVNÍ LISTY K VÝUCE 

APLIKAČNÍHO SOFTWARE PRO PRÁCI S 

INFORMACEMI – GRAFICKÉ EDITORY – 

ZONER PHOTO STUDIO X – JARO 2018 

 







Pracovní list č. 3    Příjmení a jméno: 

Fotografie jako digitální obraz    Datum: 

 

 

a) ________________ 

1. Doplňte spráǀŶě grafiku rastrovou a vektorovou: 

 

 

 

 

 

 

 

2. SpráǀŶě přiřaďte ke grafiĐe souǀisejíĐí: 
1. Rastroǀá grafika 2. Vektoroǀá grafika 

  

aͿ zŵěŶǇ 
ǀelikostí ďez 
ztrátǇ iŶforŵaĐe 

ďͿ každá ďod 
ǀlastŶí ďarǀa 

ĐͿ ďitŵapoǀá 
grafika 

dͿ ǀǇužíǀá 
geoŵetriĐké tǀarǇ 

e) pixel 
fͿ ǀǇužíǀá ŶedokoŶalostí 
lidského oka 

 

3. Doplňte spráǀŶě: 
a) NejŵeŶší ďod ǀ oďraze se Ŷazýǀá: ____________ 

b) Číŵ ǀíĐe ďodů, neboli _________, v oďraze, tíŵ je oďraz ______________ 

c) Každý ďod ǀ oďraze Ŷese ǀlastŶí informaci o ___________ 

d) Lze koŵďiŶoǀat ŵíĐháŶíŵ ϯ základŶíĐh ďareǀ a to: ϭ. __________ Ϯ. ___________ ϯ. _____________ 

e) U každé ďarǀǇ je rozŵezí od ______ do ______ 

f)  Je ǀelikost sǀětloĐitliǀého seŶzoru u ϮϬMpiǆ fotoaparátu ŵoďilŶího telefoŶu a 20Mpix 

digitálŶího fotoaparátu stejŶá? ANO – NE 

 

4. V prograŵu „MaloǀáŶí“ oteǀřete souďor „Ϭϯ_ϬϮ_DálŶiĐe“ a zjistěte iŶforŵaĐe, které dopište do tabulky: 

RozlišeŶí:              x             px 

Velikost:             MB 

Hodnoty barev pixelu na pozici 0,0 px čerǀeŶá –             ; zeleŶá –             ; ŵodrá -              

Hodnoty barev pixelu na pozici 2565, 183 px čerǀeŶá –             ; zeleŶá –             ; ŵodrá -              

Hodnoty barev pixelu na pozici 3200, 1800 px čerǀeŶá –             ; zeleŶá –             ; ŵodrá –              

 

5. Dokážete z oďrázku „Ϭϯ_ϬϮ_DálŶiĐe“ ;Ŷapříklad poŵoĐí iŶterŶetuͿ zjistit také další iŶforŵaĐe? 

 

 

b) ________________ 



Pracovní list č. 4    Příjmení a jméno: 

Zoner Photo Studio X – Správce   Datum: 

 

1. Doplňte spráǀŶě: 

a. Zoner Photo Studio X obsahuje 4 moduly: 1. __________ 2. ___________ 3. ___________ 4. ___________ 

b. VǇjŵeŶujte alespoň ϯ zdroje oďrázků v paŶelu Naǀigátor: ϭ. __________Ϯ.____________ϯ.____________ 

c. Kláǀesoǀá zkratka pro skrǇtí/zoďrazeŶí panelu „Naǀigátor“:  

d. Kláǀesoǀá zkratka pro skrǇtí/zoďrazeŶí panelu „Informace“:  

e. Kláǀesoǀá zkratka pro skrǇtí/zoďrazeŶí paŶelu „Filŵoǀý pás“ v režiŵu Náhled: 

2. Doplňte popis jedŶotliǀýĐh částí ǀ programu: 

 

 

3. Jak se jŵeŶuje ŵód ;kláǀesa FϯͿ pro prezeŶtaĐi fotografii, kde lze zǀětšoǀat, ŵaŶuálŶě přepíŶat, otáčet, 

ŵazat Ŷeďo sdílet?   aͿ PrůzkuŵŶík  ďͿ Prohlížeč   ĐͿ Náhled 

 

4. Doplňte ϱ liďoǀolŶýĐh paraŵetrů, podle kterýĐh lze ǀ ŵódu PrůzkuŵŶík seřadit oďrázkǇ: 

1) ___________________________ 

2) ___________________________ 

3) ___________________________ 

4) ___________________________ 

5) ___________________________ 

 

5. Lze v Zoner Photo Studio X pracovat v Đelooďrazoǀéŵ režiŵu ;tzŶ. prograŵ ďude ǀe WiŶdoǁs přes Đelou 

obrazovku?) 

a) ANO 

b) NE

 

 

 





Pracovní list č. 6    Příjmení a jméno: 

Zoner Photo Studio X – Vyvolat – 1    Datum: 

SPLNĚNO/NESPLNĚNO VYPLŇUJE UČITEL 

1. Doplňte spráǀŶě: 

a. Modul „VǇǀolat“ slouží k ______________ úpraǀáŵ oďrázků/fotek, takže se zŵěŶǇ Ŷezapíšou do oďrázku. 

b. Jak se jŵeŶuje ŵodul, který ďǇl proďráŶ ǀ ŵiŶulýĐh hodiŶáĐh pro spráǀu fotografií: _________________ 

c. PaŶel Ŷa leǀé straŶě, sloužíĐí k ŶalezeŶí fotografií ǀ PC, katalogu, popř. jiŶýĐh zdrojíĐh: _______________ 

d. Co je graf ǀǇjadřujíĐí četŶost určitýĐh jeǀů ;ǀýskǇt jedŶotliǀýĐh jasů ǀ oďrázkuͿ: _____________________ 

e. Co zoďrazuje sǀislá čára Ŷa koŶkrétŶíŵ ŵístě ǀ histogramu: _____________________________________ 

2. Doplňte do oďdélŶíků histograŵu počtǇ piǆelů s koŶkrétŶí jasoǀou složkou ǀ Oďrázku ϭ? 

 

3. Spojte souǀisejíĐí: 

Presety autoŵatiĐké ǀǇlepšeŶí expozice a barev 

Ořez a otočeŶí předŶastaǀeŶé úpraǀǇ ǀ oďrázku 

Auto geoŵetriĐké korekĐe ;horizoŶt, sďíhajíĐí se liŶieͿ 

PřeĐhodoǀý filtr efekt podoďŶý použití gradieŶtŶíĐh filtrů 

SroǀŶáŶí liŶií oďdélŶíkoǀý ǀýďěr pro zaĐhoǀáŶí části ǀe fotografii 

4. Zkuste doplŶit kláǀesoǀé zkratkǇ: 

a. Skrýt/zoďrazit lištu pro oǀládáŶí základŶíĐh fuŶkĐí a s oǀládaĐíŵi prǀkǇ: ____ 

b. Skrýt/zoďrazit filŵoǀý pás: ______ 

c. Aktiǀoǀat Ŷástroj „Auto“: _____ 

d. Aktiǀoǀat Ŷástroj „Ořez a otočeŶí“: _____ 

5. NǇŶí si připraǀte ǀlastŶíĐh ϮϬ fotografií, které jste si ŵiŶule protřídili. )kuste si ŶásledujíĐí: 
a. Na 1. snímek použít Ŷástroj „Auto“. 
b. 2. snímek ořežte ǀ poŵěru 4:3 

c. Na 3. snímek použijte liďoǀolŶý „Preset“ 

d. Na 4. snímku si zkuste vyrovnat linii 

e. Na 5. snímek použijte „PřeĐhodoǀý filtr“ 

 SplněŶo NesplněŶo 

Obrázek 1 



Pracovní list č. 7    Příjmení a jméno: 

Zoner Photo Studio X – Vyvolat – 2   Datum: 

 

SPLNĚNO/NESPLNĚNO VYPLŇUJE UČITEL 

1. Doplňte správně: 
a. Režiŵ ǀǇǀolat aplikuje Ŷa fotografie _____________________ úpraǀǇ 

b.  

  

 

2. Spojte ovládací prvky s jejich vlastnosti a parametry: 

VǇroǀŶáŶí ďílé koŶtrast, sǀětla, stíŶǇ, ďílý ďod, čerŶý ďod, zřetelŶost 

Barva „s“ tǀar 

ToŶálŶí křiǀka deŶŶí sǀětlo, zatažeŶo, ďlesk, teplota ǀ kelǀiŶeĐh 

Expozice ǀiŶětaĐe, přidáŶí zrŶa 

Efekty odstíŶǇ šedi, odstíŶ, sǇtost, žiǀost 

3. Pokud bychom chtěli zaŵaskoǀat/zakrýt/ǀǇretušoǀat rušiǀý předŵět ;hroŵosǀodͿ ǀ ŶásledujíĐí fotografii, 
kde Ŷajdeŵe Ŷástroj pro teŶto úkoŶ? Co ǀlastŶě ďudeŵe hledat: _________________________________? 

4. Jak poznáme, že jsou u fotografie aplikoǀaŶé „ŶastaǀeŶí“ /zŵěŶǇ z ŵodulu „VǇǀolat“? 

   
a) b) c) 

 

5. Mezi svými 20 fotografiemi aplikujte změŶǇ:  

a) v ϲ. sŶíŵku aplikujte „Kruhoǀý filtr“ 

b) v ϳ. sŶíŵku aplikujte „ŠtětĐoǀý filtr“  

  c) v ϴ. sŶíŵku aplikujte „VǇhlazoǀaĐí štěteĐ“ 

d) v ϵ. sŶíŵku aplikujte „RetušoǀaĐí štěteĐ“ 

e) v ϭϬ. sŶíŵku aplikujte liďoǀolŶé oǀládaĐí prǀkǇ ;ǀǇroǀŶáŶí ďílé, eǆpoziĐe, ďarǀa, toŶálŶí křiǀka…Ϳ

   

 

SplněŶo NesplněŶo 



Pracovní list č. 8    Příjmení a jméno: 

ZPS X– Editor I.      Datum: 

 

SPLNĚNO/NESPLNĚNO VYPLŇUJE UČITEL 

1. Doplňte správně: 
a) Na rozdíl od modulu „Vyvolat“, jde ǀ ŵodulu „Editor“ o tzǀ.  ____________________________ zŵěŶǇ. 
b) K úpravám fotografií v „Editoru“ slouží použíǀáŶí _____________ , které lze skládat Ŷad/pod seďe. 

2. Pojmenujte Ŷástroje „Editoru“: 

 

 
  

 

 

3. Přiřaďte patříĐí k soďě: 

Efektoǀé Ŷástroje Štětec, Výplň, Přechod, Guma 

RetušoǀaĐí Ŷástroje Vložit teǆt, Vložit sǇŵďol, Vložit tǀar, Vložit čáru 

KreslíĐí Ŷástroje 
KloŶoǀaĐí razítko, Žehlička, Efektoǀý štětec, 

RetušoǀaĐí štětec, Zesvětlit, Ztmavit 

Nástroje pro ǀkládáŶí oďjektů 
Tilt-shift efekt, Odlesk objektivu, DeformačŶí 
mřížka, VolŶá deforŵaĐe 

 

4. Doplňte Ŷástroje, které ďǇste použili pro: 

VǇroǀŶáŶí horizoŶtu do roǀiŶǇ: _________________________________________________________ 

)ďarǀeŶí ŶežádouĐíĐh čerǀeŶýĐh očí: ____________________________________________________ 

)akrǇtí rušiǀýĐh eleŵeŶtů ǀe fotografii: __________________________________________________ 

VložeŶí teǆtoǀého Ŷápisu: _____________________________________________________________  

 

5. Mezi sǀýŵi ϮϬ fotografieŵi aplikujte zŵěŶǇ:  
a) v ϭϭ. sŶíŵku aplikujte „Ořez a otočeŶí“ 

b) v ϭϮ. sŶíŵku aplikujte „RetušoǀaĐí Ŷástroje“ 

c) v ϭϯ. sŶíŵku aplikujte „KreslíĐí Ŷástroje“ 

d) v ϭϰ. sŶíŵku aplikujte „Nástroje pro ǀkládáŶí oďjektů“ 

e) v ϭϱ. sŶíŵku aplikujte „Efektoǀé Ŷástroje“ 

 

 

 

 

 

    

 

 
 

 

 

SplněŶo NesplněŶo 

 



Pracovní list č. 9    Příjmení a jméno: 

ZPS X– Editor II.      Datum: 

 

SPLNĚNO/NESPLNĚNO VYPLŇUJE UČITEL 

1. Doplňte spráǀŶě: 

a) V ŵodulu „Editor“ se při editaĐi praĐuje ǀe ____________________________________________________ 

b) Pokud pracujeme s rastroǀýŵi ;ďitŵapoǀýŵiͿ oďrázkǇ, jedŶá se o proĐes____________________________ 

c) Pokud pracujeme s ǀektoroǀýŵi oďrázkǇ, jedŶá se o proĐes_______________________________________ 

d) Při práĐi s ǀrstǀaŵi se použíǀají také ŵ_________ 

e) Vyjmenujte 4 kategorie Ŷástrojů ǀ Editoru: 1.____________ 2._____________ 3.___________ 4._________ 

2. Popište pořadí ǀrsteǀ? 1-Ŷejďlíž, ϱ-Ŷejdál 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Spojte Ŷástroje s jejich skupinami: 

Nástroje „VǇlepšit“ OdstíŶǇ šedi, VlŶǇ, Olejoŵalďa, CartooŶ, Eǆploze, Negatiǀ 

Nástroje „Upraǀit“ RǇĐhlé úpraǀǇ, ÚroǀŶě, Doostřit, ViŶětaĐe, OdstraŶit šuŵ 

Nástroje „EfektǇ“ )ŵěŶit rozŵěrǇ, Okraje a ráŵečkǇ, )ŵěŶit rozŵěrǇ podle oďsahu 

4. Dokážete přiřadit efekty? (detekce hran, pixelizace, negativ) 

a) b) c) 

5. Mezi sǀýŵi ϮϬ fotografieŵi aplikujte zŵěŶǇ:  
a. v 16. sŶíŵku aplikujte „VǇlepšit-RǇĐhlé filtrǇ“ 

b. v 17. sŶíŵku aplikujte „VǇlepšit-ViŶětaĐe“ 

c. v ϭϴ. sŶíŵku aplikujte „Upraǀit-Okraje a ráŵečkǇ“ 

d. v 19. sŶíŵku aplikujte „EfektǇ-OdstíŶǇ šedi“ 

e. v ϮϬ. sŶíŵku aplikujte „EfektǇ-Olejoŵalďa“ 

 

 
SplněŶo NesplněŶo 



Pracovní list č. 10    Příjmení a jméno: 

ZPS X– Vytvořit      Datum: 

 

SPLNĚNO/NESPLNĚNO VYPLŇUJE UČITEL 
 

1. Vyhledejte v )PS X a doplňte spráǀŶě: 

a. Lze v ŵodulu „VǇtǀořit“ použít šaďloŶǇ pro Ŷáǀrh fotokŶihǇ? ANO - NE 

b. Lze v ŵodulu „VǇtǀořit“ u kaleŶdáře použít Ŷáǀrh pro ϯ ŵěsíĐe Ŷa ϭ straŶu kaleŶdáře? ANO – NE 

c. Jaký je Ŷejǀětší rozŵěr fotooďrazu, který je ŵožŶé si oďjedŶat? ______ǆ_______ Đŵ 

d. Kolik je možŶýĐh stǇlů písŵa ;foŶtůͿ u teǆtu ďěheŵ ǀǇtǀářeŶí pohledŶiĐe? ________ 

e. Kolik je ŵaǆiŵálŶí počet fotografií ŶaskládaŶýĐh Ŷa ϭ list ǀ Ŷástroji „Koláž“? ________  

 

2. V kteréŵ ŵodulu Zoner Photo Studia X najdeme v „MENU“ ŵožŶost „VǇtǀořeŶí“-> „PaŶoráŵa“? 

a) SpráǀĐe b) Vyvolat c) Editor d) VǇtǀořit 

 

3. VǇtǀořte „PaŶoráŵa“ ze zdrojoǀýĐh oďrázků 10_ (1) až 10_ (7). VýsledŶou fotografii upraǀte dle ǀlastŶíĐh 

předstaǀ a uložte ke kontrole ǀe forŵátu „PříjŵeŶí_paŶoraŵa.jpg“. 

 

4. V ŵodulu „VǇtǀořit“ si ǀǇzkoušejte ǀǇtǀořit z ǀlastŶíĐh ϭϮ fotografií liďoǀolŶý kaleŶdář Ŷa Đelý rok a přidejte 

úǀodŶí fotografií. Výsledek eǆportujte do PDF ǀe forŵátu “PřijŵeŶi_kaleŶdář.pdf“ a uložte ke koŶtrole. 

 

5. Vyberte nejlepší fotografii ze sǀýĐh ϮϬ upraǀeŶýĐh a ǀǇtǀořte HDR fotografií. K ǀǇtǀořeŶí použijte ŵodul 

Editor-> ÚpraǀǇ->Efekty->MapoǀáŶí toŶalitǇ. Upraǀte dle ǀlastŶíĐh předstaǀ a uložte ke koŶtrole ǀe forŵátu 

„PřijŵeŶí_HDR.jpg“. 

 

 

 

 

SplněŶo NesplněŶo 

SplněŶo NesplněŶo 

SplněŶo NesplněŶo 



PŘÍLOHA P2: ŘEŠENÍ PRACOVNÍCH LISTŮ







ŘešeŶí - praĐoǀŶí list č. ϯ     

a) ________________ 

1. Doplňte spráǀŶě grafiku rastroǀou a ǀektoroǀou: 

 

 

 

 

 

 

 

2. SpráǀŶě přiřaďte ke grafiĐe souǀisejíĐí: 
1. Rastroǀá grafika 2. Vektoroǀá grafika 

  

aͿ zŵěŶǇ 
ǀelikostí ďez 
ztrátǇ iŶforŵaĐe 

ďͿ každá ďod 
ǀlastŶí ďarǀa 

ĐͿ ďitŵapoǀá 
grafika 

dͿ ǀǇužíǀá 
geoŵetriĐké tǀarǇ 

e) pixel 
fͿ ǀǇužíǀá ŶedokoŶalostí 
lidského oka 

 

3. Doplňte spráǀŶě: 
a) NejŵeŶší ďod ǀ oďraze se Ŷazýǀá: ____________ 

b) Číŵ ǀíĐe ďodů, Ŷeďoli _________, ǀ oďraze, tíŵ je oďraz ______________ 

c) Každý ďod v oďraze Ŷese ǀlastŶí iŶforŵaĐi o ___________ 

d) Lze koŵďiŶoǀat ŵíĐháŶíŵ ϯ základŶíĐh ďareǀ a to: ϭ. __________ Ϯ. ___________ ϯ. _____________ 

e) U každé ďarǀǇ je rozŵezí od ______ do ______ 

f)  Je ǀelikost sǀětloĐitliǀého seŶzoru u ϮϬMpiǆ fotoaparátu ŵoďilŶího telefoŶu a ϮϬMpiǆ 

digitálŶího fotoaparátu stejŶá? ANO – NE 

 

4. V prograŵu „MaloǀáŶí“ oteǀřete souďor „Ϭϯ_ϬϮ_DálŶiĐe“ a zjistěte iŶforŵaĐe, které dopište do taďulkǇ: 

RozlišeŶí: 3264 x 1840 px 

Velikost: 1,4 MB 

Hodnoty barev pixelu na pozici 0,0 px čerǀeŶá – 116 ; zeleŶá – 116 ; ŵodrá - 128 

Hodnoty barev pixelu na pozici 2565, 183 px čerǀeŶá – 53 ; zeleŶá – 126 ; ŵodrá - 203 

Hodnoty barev pixelu na pozici 3200, 1800 px čerǀeŶá – 6 ; zeleŶá – 10 ; ŵodrá – 13 

 

5. Dokážete z oďrázku „Ϭϯ_ϬϮ_DálŶiĐe“ ;Ŷapříklad poŵoĐí iŶterŶetuͿ zjistit také další iŶforŵaĐe? 

Fotoaparát: MiĐrosoft Luŵia ϲϱϬ Dual SIM; eǆpoziĐe ϭ/ϭϬϰϳ; ĐloŶa Ϯ.Ϯ, ISO: ϱϬ, ďez blesku;  

Datum: 13.3.2018 14:58:24

b) ________________ vektorová grafika ďitŵapová grafika 

pixel 

piǆelů ostřejší 
ďarvě 

červeŶá      zeleŶá         ŵodrá 

0 255 



PraĐoǀŶí list č. ϰ    

PozŶ.: U otázkǇ ϭ. ďͿ a ϰ. je ǀíĐe spráǀŶýĐh odpoǀědí 

1. Doplňte spráǀŶě: 

a. Zoner Photo Studio X obsahuje 4 moduly: 1. __________ 2. ___________ 3. ___________ 4. ___________ 

b. Vyjmenujte alespoň ϯ zdroje oďrázků ǀ paŶelu Naǀigátor: ϭ. __________Ϯ.____________ϯ.____________ 

c. Kláǀesoǀá zkratka pro skrǇtí/zoďrazeŶí paŶelu „Naǀigátor“:  

d. Kláǀesoǀá zkratka pro skrǇtí/zoďrazeŶí paŶelu „IŶforŵaĐe“:  

e. Kláǀesoǀá zkratka pro skrǇtí/zoďrazeŶí paŶelu „Filŵoǀý pás“ ǀ režiŵu Ŷáhled: 

2. Doplňte popis jedŶotliǀýĐh částí ǀ programu: 

 

 

3. Jak se jŵeŶuje ŵód ;kláǀesa FϯͿ pro prezeŶtaĐi fotografii, kde lze zǀětšoǀat, ŵaŶuálŶě přepíŶat, otáčet, 

ŵazat Ŷeďo sdílet?   a) PrůzkuŵŶík  ďͿ Prohlížeč   ĐͿ Náhled 

 

4. Doplňte ϱ liďoǀolŶýĐh paraŵetrů, podle kterýĐh lze ǀ ŵódu PrůzkuŵŶík seřadit oďrázkǇ: 

1) ___________________________ 

2) ___________________________ 

3) ___________________________ 

4) ___________________________ 

5) ___________________________ 

 

5. Lze v Zoner Photo Studio X pracovat v Đelooďrazoǀéŵ režiŵu ;tzŶ. prograŵ ďude ǀe WiŶdoǁs přes Đelou 

obrazovku?) 

a) ANO 

b) NE

MENU 

NAVIGÁTOR 

INFORMACE 

SprávĐe Vyvolat Editor VǇtvořit 

OďlíďeŶé Zonerama TeŶto počítač 

F6 

F8 

F9 

Data zŵěŶǇ 

HodŶoĐeŶí 
Pokročilé - Clona 

Pokročilé - VýroďĐe 

Pokročilé - Šířka 







PraĐoǀŶí list č. ϳ     

 

1. Doplňte spráǀŶě: 

a. Režiŵ ǀǇǀolat aplikuje Ŷa fotografie _____________________ úpraǀǇ 

b.  

  

 

2. Spojte oǀládaĐí prǀkǇ s jejich vlastnosti a parametry: 

VǇroǀŶáŶí ďílé koŶtrast, sǀětla, stíŶǇ, ďílý ďod, čerŶý ďod, zřetelŶost 

Barva „s“ tǀar 

ToŶálŶí křiǀka deŶŶí sǀětlo, zatažeŶo, ďlesk, teplota v kelvinech 

Expozice ǀiŶětaĐe, přidáŶí zrŶa 

Efekty odstíŶǇ šedi, odstíŶ, sǇtost, žiǀost 

3. Pokud bychom chtěli zaŵaskoǀat/zakrýt/ǀǇretušoǀat rušiǀý předŵět ;hroŵosǀodͿ ǀ ŶásledujíĐí fotografii, 
kde Ŷajdeŵe Ŷástroj pro teŶto úkoŶ? Co ǀlastŶě ďudeŵe hledat: _________________________________? 

4. Jak pozŶáŵe, že jsou u fotografie aplikoǀaŶé „ŶastaǀeŶí“ /zŵěŶǇ z ŵodulu „VǇǀolat“? 

   

a) b) c) 

 

5. Mezi sǀýŵi ϮϬ fotografieŵi aplikujte zŵěŶǇ:  
a) v ϲ. sŶíŵku aplikujte „Kruhoǀý filtr“ 

b) v ϳ. sŶíŵku aplikujte „ŠtětĐoǀý filtr“  

  c) v ϴ. sŶíŵku aplikujte „VǇhlazoǀaĐí štěteĐ“ 

d) v ϵ. sŶíŵku aplikujte „RetušoǀaĐí štěteĐ“ 

e) v ϭϬ. sŶíŵku aplikujte liďoǀolŶé oǀládaĐí prǀkǇ ;ǀǇroǀŶáŶí ďílé, eǆpoziĐe, ďarǀa, toŶálŶí křiǀka…Ϳ

   

 

SplněŶo NesplněŶo 

ŶedestruktivŶí 

presety srovŶáŶí liŶií štětĐový filtr 

retušovaĐí štěteĐ 

retušovaĐí štěteĐ 



PraĐoǀŶí list č. 8     

 

 

1. Doplňte spráǀŶě: 

a) Na rozdíl od ŵodulu „VǇǀolat“, jde ǀ ŵodulu „Editor“ o tzǀ.  ____________________________ zŵěŶǇ. 
b) K úpraǀáŵ fotografií ǀ „Editoru“ slouží použíǀáŶí _____________ , které lze skládat Ŷad/pod seďe. 

2. Pojmenujte Ŷástroje „Editoru“: 

 

 

  

 

 

3. Přiřaďte patříĐí k soďě: 

Efektoǀé Ŷástroje Štětec, Výplň, Přechod, Guma 

RetušoǀaĐí Ŷástroje Vložit teǆt, Vložit sǇŵďol, Vložit tǀar, Vložit čáru 

KreslíĐí Ŷástroje 
KloŶoǀaĐí razítko, Žehlička, Efektoǀý štětec, 

RetušoǀaĐí štětec, Zesvětlit, Ztmavit 

Nástroje pro ǀkládáŶí oďjektů 
Tilt-shift efekt, Odlesk objektivu, DeformačŶí 
mřížka, VolŶá deformace 

 

4. Doplňte Ŷástroje, které ďǇste použili pro: 
VǇroǀŶáŶí horizoŶtu do roǀiŶǇ: _________________________________________________________ 

)ďarǀeŶí ŶežádouĐíĐh čerǀeŶýĐh očí: ____________________________________________________ 

)akrǇtí rušiǀýĐh eleŵeŶtů ǀe fotografii: __________________________________________________ 

VložeŶí teǆtoǀého Ŷápisu: _____________________________________________________________  

 

5. Mezi sǀýŵi ϮϬ fotografieŵi aplikujte zŵěŶǇ:  
a) v ϭϭ. sŶíŵku aplikujte „Ořez a otočeŶí“ 

b) v ϭϮ. sŶíŵku aplikujte „RetušoǀaĐí Ŷástroje“ 

c) v ϭϯ. sŶíŵku aplikujte „KreslíĐí Ŷástroje“ 

d) v ϭϰ. sŶíŵku aplikujte „Nástroje pro ǀkládáŶí oďjektů“ 

e) v ϭϱ. sŶíŵku aplikujte „Efektoǀé Ŷástroje“ 

 

 

 

 

 

  

  

 

 

 

 

SplněŶo NesplněŶo 

destruktivŶí / ŶevratŶé 

vrstev 

 

Posun a 

zvětšeŶí ;PͿ 
PřesuŶ a 

transformace 

(V) 

Ořez a 
otočeŶí ;CͿ 

 

SrovŶáŶí 
liŶií ;KͿ 

Nástroje pro 
práĐi s 

výďěreŵ 

PřeĐhodový 
filtr 

Redukovat 

červeŶé oči 

RetušovaĐí 
Ŷástroje 

KreslíĐí 
Ŷástroje 

Nástroje pro 
vkládáŶí 
oďjektů 

 
Efektové 

Ŷástroje 

použití Ŷástroje „srovŶáŶí liŶií ;KͿ“ 

použití Ŷástroje „redukovat červeŶé oči“ 

použití Ŷástroje „RetušovaĐí Ŷástroje“ – „kloŶovaĐí razítko“ 

použití Ŷástroje „Nástroje pro vkládáŶí oďjektů“ 



PraĐoǀŶí list č. 9     

 

1. Doplňte spráǀŶě: 

a) V ŵodulu „Editor“ se při editaĐi praĐuje ǀe ____________________________________________________ 

b) Pokud pracujeme s rastroǀýŵi ;ďitŵapoǀýŵiͿ oďrázkǇ, jedŶá se o proĐes____________________________ 

c) Pokud pracujeme s ǀektoroǀýŵi oďrázkǇ, jedŶá se o proĐes_______________________________________ 

d) Při práĐi s ǀrstǀaŵi se použíǀají také ŵ_________ 

e) VǇjŵeŶujte ϰ kategorie Ŷástrojů ǀ Editoru: 1.____________ 2._____________ 3.___________ 4._________ 

2. Popište pořadí ǀrsteǀ? 1-Ŷejďlíž, ϱ-Ŷejdál 

4 
 

5 
 

3 
 

2 
 

1 
 

3. Spojte Ŷástroje s jejich skupinami: 

Nástroje „VǇlepšit“ OdstíŶǇ šedi, VlŶǇ, Olejoŵalďa, CartooŶ, Eǆploze, Negativ 

Nástroje „Upraǀit“ RǇĐhlé úpraǀǇ, ÚroǀŶě, Doostřit, ViŶětaĐe, OdstraŶit šuŵ 

Nástroje „EfektǇ“ )ŵěŶit rozŵěrǇ, Okraje a ráŵečkǇ, )ŵěŶit rozŵěrǇ podle oďsahu 

4. Dokážete přiřadit efektǇ? ;detekĐe hraŶ, piǆelizaĐe, ŶegatiǀͿ 

a) Pixelizace b) Negativ c) Detekce hran 

5. Mezi sǀýŵi ϮϬ fotografieŵi aplikujte zŵěŶǇ:  
a. v 16. sŶíŵku aplikujte „VǇlepšit-RǇĐhlé filtrǇ“ 

b. v 17. sŶíŵku aplikujte „VǇlepšit-ViŶětaĐe“ 

c. v ϭϴ. sŶíŵku aplikujte „Upraǀit-Okraje a ráŵečkǇ“ 

d. v ϭϵ. sŶíŵku aplikujte „EfektǇ-OdstíŶǇ šedi“ 

e. v ϮϬ. sŶíŵku aplikujte „EfektǇ-Olejoŵalďa“ 

 

 

 
SplněŶo NesplněŶo 

vrstváĐh 

destruktivŶí 
ŶedestruktivŶí 

masky 

VǇlepšit Upravit Efekty OďlíďeŶé 



PraĐoǀŶí list č. 10     

 

 

1. Vyhledejte v )PS X a doplňte spráǀŶě:  

a. Lze v ŵodulu „VǇtǀořit“ použít šaďloŶǇ pro Ŷáǀrh fotokŶihǇ? ANO - NE 

b. Lze v ŵodulu „VǇtǀořit“ u kaleŶdáře použít Ŷáǀrh pro ϯ ŵěsíĐe Ŷa ϭ straŶu kaleŶdáře? ANO – NE 

c. Jaký je Ŷejǀětší ŵožŶý rozŵěr fotooďrazu, který je ŵožŶé si oďjedŶat? ______ǆ_______ Đŵ 

d. Kolik je ŵožŶýĐh stǇlů písŵa ;foŶtůͿ u teǆtu ďěheŵ ǀǇtǀářeŶí pohlednice? ________ 

e. Kolik je ŵaǆiŵálŶí počet fotografií ŶaskládaŶýĐh Ŷa ϭ list ǀ Ŷástroji „Koláž“? ________  

 

2. V kteréŵ ŵodulu )oŶer Photo Studia X Ŷajdeŵe ǀ „MENU“ ŵožŶost „VǇtǀořeŶí“-> „PaŶoráŵa“? 

a) SpráǀĐe b) Vyvolat c) Editor d) VǇtǀořit 

 

3. VǇtǀořte „PaŶoráŵa“ ze zdrojoǀýĐh oďrázků 10_ (1) až 10_ (7). VýsledŶou fotografii upraǀte dle ǀlastŶíĐh 

předstaǀ a uložte ke koŶtrole ǀe forŵátu „PříjŵeŶí_paŶoraŵa.jpg“. 

 

4. V ŵodulu „VǇtǀořit“ si ǀǇzkoušejte ǀǇtǀořit z ǀlastŶíĐh ϭϮ fotografií liďoǀolŶý kaleŶdář Ŷa Đelý rok a přidejte 

úǀodŶí fotografií. Výsledek eǆportujte do PDF ǀe forŵátu “PřijŵeŶi_kaleŶdář.pdf“ a uložte ke koŶtrole. 

 

5. Vyberte Ŷejlepší fotografii ze sǀýĐh ϮϬ upraǀeŶýĐh a ǀǇtǀořte HDR fotografií. K ǀǇtǀořeŶí použijte ŵodul 

Editor-> ÚpraǀǇ->Efekty->MapoǀáŶí toŶalitǇ. Upraǀte dle ǀlastŶíĐh předstaǀ a uložte ke koŶtrole ǀe forŵátu 

„PřijŵeŶí_HDR.jpg“. 

 

 

SplněŶo NesplněŶo 

SplněŶo NesplněŶo 

SplněŶo NesplněŶo 

90 30 

5 

9 


