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Disertacni prace je zamérena na vyzkumny popis kompetenci k ziskani vizualni
gramotnosti, zkouma a dokazuje nutnost vzdélavani a podporovani rozvoje
jednotlivych kompetenci k posileni vizualni gramotnosti. Cilem prace je zjistit
stav vizualni gramotnosti u vybraného vzorku zaka SS (VS) pomoci stanovené
kategorizace kompetenci podporujicich vizualni gramotnost, obsahové analyzy
kurikularnich dokumentt a dotaznikového Setreni. Vysledkem prace je pak navrh
vzdélavaci vizualni laboratore, v jejimz ramci by méli zaci zlepSovat své

schopnosti a dovednosti v interpretaci a produkci vizualnich informaci.

PhD thesis is concentrated on research of visual literacy competencies
description. This thesis inquires and proves the necessity of education and support
of competencies to strenghten visual literacy. The objective of this thesis is to
design a questionaire based on established competency categories and evaluate it
with descriptive and discursive methods. The outcome is the concept of
educational Visual laboratory, where students should improve their skills and

competencies in interpretation and producing visual information.

Abstract / Abstrakt



01

02
03
03.1
04
04.1

(022

04.3
04.4

05

05.1
05.2
05.3

uvoD 9
SOUCASNY STAV RESENE PROBLEMATIKY 13
CILE DISERTACNI PRACE 17

Re&ené problematika a formulace vyzkumnych otazek / 19

TEORETICKA VYCHODISKA PRACE_21

Pojmy a definice / 22

04.1.1 Ctenarska / literarni gramotnost / 22

04.1.2 Medialni gramotnost / 23

04.1.3 Chapani obrazu jako prvku komunikace / 24

04.1.4 Znakovost a symbolicka zobrazeni / 24

04.1.5 Vizuélni vnimani a komunikace / 26

04.1.6 Vizualni gramotnost / 28

04.1.7 Index vizualni gramotnosti / 30

Vzdgélavaci a vyzkumné systémy pro rozvijeni vizualni gramotnosti / 32
04.2.1 Pozorovani jako zaklad analyzy / 32

04.2.2 European Network for Visual Literacy (ENVIL) / 35

04.2.3 Mezinarodni asociace vizualni gramotnosti (IVLA) / 36
04.2.4 International Society for Education through Art (InNSEA) / 36
04.2.5 Fresh Eye /39

04.2.6 Galerijni a muzejni vzdélavaci ¢innost / 40

Laborator barev a tvard / 42

Konference a aktualni vyzkumy / 46

VYZKUMNE METODY 49
Obsahova analyza / 50
Dotaznikova Setreni / 51

Prima pozorovani / 51

06 VYZKUMNY PROJEKT_53
06.1  Vytvoreni nastroji pro obsahovou analyzu a dotaznikové Setreni / 55
06.1.1 Definice slozek pro podporu vizualni gramotnosti / 55
06.1.2 Shrnuti a vymezeni schopnosti / 56
06.1.3 Navrhovani dotazniku a préibéh testovani / 57
06.1.4 Charakteristika zkoumanych skupin / 57
06.2  Vysledky obsahové analyzy vzdélavacich dokumentl / 58
06.3  Vysledky dotaznikového Setreni / 59
06.4  Vizudlni laborator / 63
06.4.1 Vizualni identita laboratore / 64
06.4.2 Vizualni laborator a modelové aktivity / 65
06.5  Dosavadni vysledky ¢innosti Vizualni laboratore / 76

07 SHRNUTI VYZKUMU_79

08 PRINOS PRACE PRO VEDU A PRAXI_83

09 ZAVER 87

10 PREZENTACNI, PUBLIKACNIi A UMELECKA CINNOST_91
RESUME_95

DESIGN MANUAL (PRILOHA P11)_99

SEZNAMY ZDROJU 117

Seznam pouzité literatury / 118

Seznam obrézkd / 120

Seznam tabulek / 122

Seznam grafli / 123

Seznam pouzitych symbol a zkratek / 124
Seznam priloh / 125

PRILOHY 127

Obsah






uvoD

Vizudlni gramotnost je fenomén, jehoZ dllezitost neustéle vzrista. Pres
nesporny vyznam schopnosti porozumet vizualnim sdélenim a kontextdim
téchto informaci jsou Casové dotace v ramci vzdélavaciho procesu velmi
omezené. VSechny tyto skutecnosti vedly k potfebé prozkoumat danou
oblast v praktickych podminkach a soucasné s tim se hloubgji zabyvat
jednotlivymi slozkami komplexni teorie vizualni gramotnosti.

Motivacnim aspektem pro vznik této prace je kazdodenni zkuSenost
s tvorbou designu v ramci pedagogické &innosti. Zagatek vyzkumu
v oblasti vizualni gramotnosti je Uzce propojen s pocatky pedagogické
praxe autorky, ktera presla z profese grafické designerky na pozici lek-
torky multimédialnich studii na stfedni odborné Skole. Autorka prace
je tak soucCasné grafickym designerem i stfedoSkolskym pedagogickym
pracovnikem. Lze konstatovat, ze na samém pocatku vyzkumu vénované-
ho vizualni gramotnosti existovalo v eském jazyce jen velmi malo odbor-
nych textl vénovanych této problematice. Postupem ¢asu autorka vSak
zaznamenala rostouci tendenci zajmu odborné vefejnosti o tuto oblast —
a to jak na mezinarodnim poli, zejména v evropském ramci, tak i na domaci
scéné. V prlibéhu doby se zformovaly rlizné védecké &i aktivistické skupi-
ny, zvySila se Cetnost publikaci na dané téma, objevily se cykly pravidelnych
konferenci vénovanych celé fadé uhlt pohledl na vizuani gramotnost.

S postupnym procesem uvédomovani si vyznamu vizualni gramotnosti
mdzeme konstatovat, Ze urcita Uroven vizudlni gramotnosti je nezbytnou
soucasti naSeho kazdodenniho Zivota, a to nejen z pohledu grafického de-
signu Ci specializovaného vzdélavani ve vytvarnych oborech.

,DlleZitost vizualni gramotnosti roste v souvislosti s tim, jak
se vizualni média stavaji vSudypfitomnymi. Nase interpretace
svéta je zaloZzena predevSsim na obrazech, které nam zpro-
stfedkovava televize, internet, tisk nebo fim. Bez zdatnosti
urCité Urovné vizualni gramotnosti mohou tyto obrazy ovlivnit
prijemce zpUsobem, kterého si neni védom.“ (Velders, De Vries
a Vaicaityte, 2007, s. 2)

Tato prace je Clenéna celkem do deviti kapitol. V Gvodu teo-
retické Casti disertacni prace autorka uvadi ddvody pro vznik
disertacni prace s tématem vizualni gramotnost.

Ve druhé kapitole se nasledné snaZi popsat stav souc¢asného
poznani v oblasti vizualni komunikace a vizualni gramotnosti
a predstavit hlavni ideové sméry.

Treti kapitola je vénovana definici cilll disertani prace a prinasi
prehled vyzkumnych otézek, s kterymi autorka dale pracuije.

Ctvrta kapitola vymezuje predevsim teoretické pojmy vztahu-
jici se ke zkoumanému problému Urovné vizualni gramotnosti,
vizualni komunikaci, symbolickym zobrazenim a jednotlivym
vzdélavacim systémam, které téma vizuélni gramotnosti zara-
dily do svych edukacnich program0. Tato ¢ast se opira prede-
v8im o zahrani¢ni odbornou literaturu, vychézi z disertacnich
praci, prispévkl konferenci a vyzkumU, které se vénovaly

metodam zjistovani Urovné vizualni gramotnosti a rozvijeni je-
jich kompetenci. V Ceské republice se problematikou vizualni
gramotnosti zabyvaji odbornici zatim spiSe okrajove, v centru
zajmu je spiSe celkova uroven informacni a medialni gramot-
nosti. Pro tuto oblast jsou k dispozici jiz nékteré publikované
¢i rozpracované vyukové materialy.

Pata kapitola je vénovana predstaveni vybranych vyzkumnych
metod, kterymi jsou v tomto pfipadé obsahova analyza, dotaz-
nikova Setfeni a pfima pozorovani, véetné nasledného vyhod-
noceni vysledkd téchto cinnosti.

Vyzkumna &éast disertacni prace (Sesta kapitola), se nejdrive
zaméfuje na analyzu kurikularnich dokument( a sleduje za-
stoupeni kompetenci k vizualni gramotnosti v téchto institucio-
nalnich materidlech. V kapitole autorka dale definuje kategorie
kompetenci vizualni gramotnosti, které jsou pfedmétem zkou-
mani a dale popisuje pribéh dotaznikového Setfeni vizualni
gramotnosti. Vysledky vyzkumu se odrazi v navrhu vzdélavaci-
ho centra, jehoz soucasti je soubor metodickych aktivit.

V zavérecnych kapitolach prace (Shrnuti vyzkumu, Pfinos pra-
ce pro védu s praxi, Zavér) jsou shrnuty vysledky vyplyvajici
z Setfeni, posuzovany limity Setfeni a navrhovany dalsi po-
stupy.
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SOUCASNY
STAV RESENE
PROBLEMATIKY

Trend vyvoje souCasné spolecnosti udava ve velké mife tzv. ,generace
Z“, lidé mladsi 30 let. Generace Z je definovana jako skupina lidi naroze-
nych od pol. 90. let 20. stol. do roku 2012 (Grail Research, 2010). Vétsina
Z nich Zije ve méstech a bézné pouziva internet jako realitu kazdodenniho
zivota. Je to generace jgjiz pfislusnici se citi ohrozeni zhorsujici se situaci
zivotniho prostredi. Generace, které vyuziva vSechny vyhody digitalni eko-
nomiky, stejné jako oZivuje tradi¢ni rukodélnou vyrobu. V centru zajmu nenf
produkt, ale jeho vizualni impakt se socialnimi konotacemi.

Tato generace je vyrazné spotfebitelsky orientovana, uzivatelé se mnohdy
bavi ,vizualnim fetiSismem* podporovanym kratkodobou rychlou spotre-
bou. Tyto aktivity maji svijj odraz v socidlnich sitich a jejich sdileni pred-
stavuje urcity novy zpUsob komunikace v digitalnim prostredi. Prikladem
jsou tzv. selfie, stylizovana staticka nebo dynamicka zachyceni sebe sama.
Kazdy den je zvefejnéno vice nez 93 miliond takovychto postd, napf.
frekvence na Instagramu ¢ini deset publikovanych snimk( za sekundu
(informace z roku 2019, Economic Times). Navazuijicim trendem jsou krat-
ké rychlé zpravy, nesouci spiSe vizualni viem nez obsahovou informaci.
Dokonce i tradi¢né textove orientovana platforma Twitter byla nucena pod
tlakem tohoto trendu zafadit moZnost vzajemného sdileni obrazkd. Sdélent
doprovéazené statickym vizualem &i jeho pohyblivou podobou maji o0 34 %
vétSi Sanci zaujmout, sdéleni s relevantnim obrazovym doprovodem ma
0 94 % v&tsi navstévnost nez bez néj (Latysheva, 2017). Vznika tak obor
vizuélni marketing, ktery vyuziva nejnovéjich poznatkd mezi nimi je i sku-
teCnost, Ze Clovek je schopen zpracovat vizualné podanou informaci az
60 000 krat rychleji nez textovou (Alexis, 2018). Socialni sit Facebook ma
dnes 2 miliardy aktivnich uzivateld, a je nejvétSsim médiem s uzivateli ge-
nerovanym obsahem. Kazdy den uzivatelé na Facebook nahraji vice nez

300 miliond fotografii. Instagram s 600 miliony aktivnimi uziva-
teli je dalsi platformou v jejimz ramci je mozno sdilet fotografie
a videa, celkem tak ¢inf 95 miliond uZivatell kazdy den (Marr,
2018). Podle odhadU lidé nafotili napt. v roce 2017 na své
smart telefony kolem 1,2 trilionu fotek (Perret, 2017).

»Jiz od konce 20. stol. probiha kulturni revoluce v nasem vni-
mani dana existenci novych médii a internetu, jejich interaktivity
a mobility. Svym charakterem jsou tato média vizualni a nelite-
rarni, na rozdil od prevazné &asti médii 20. stol, ktera vyuZivala
predevsim literarni informace.“ (KubiSova, 2016)

Zejména ve spojeni s uzivanim socialnich médii dochazi
ke zrychlené vymeéné dat a ke zméné formy pfijimanych infor-
maci. Dochazi k vizualni transkripci, literarni obsahy se vizualizuij
a tato sdéleni jsou v informacnim toku ¢im dal vice dominantni.
Ddvodem je rychlé, ,televizni® ¢teni, delsi lanky se zprehled-
Auji a zkracuji napfiklad pomoci infografik. Vzhledem k tech-
nologickému charakteru novych médii jsme pfitom soucasné
producenty i konzumenty vizualnich informaci. Tato hromadné

itena vizualni zobrazeni pfimo ovliviuji utvareni nazord a nase-

spravné porozumeét.

Tuto dynamickou zménu vSak jen velmi nedostatec¢né odrazeji
vzdélavaci instituce a kurikularni dokumenty. Ty vychazeji pre-
devsim z tradice Ctenarské / literarni gramotnosti, v sou€asné
dobé ovSem vzdélavame generaci, tzv. ,digital natives®. Pren-
sky tuto generaci definuje jako pfirozené mluvici feci digitalni
technologie (2001, s. 1), nebot vyrostli obklopeni multimedial-
nimi technologiemi a maji tak odlisny pfistup k ziskavani in-
formaci. V prdbéhu vzdélavani tedy mohou vznikat problémy,
protoze ,digital natives® nedostavaji informace v takové formé,
které by spravné porozuméli. Prensky také tvrdi, Ze u téchto
déti doslo k dal$im vyvojovym zménam a mély by se tedy ucit
pomoci vzdélavacich videoher (Prensky, 2001). Déti rozdéluiji
své soustfedéni do kratSich ¢asovych Usekd, touZi po inter-
aktivité a okamzitych odezvach. Na pedagozich vzdélavajicich
dalsi generace zdlezi, zda budou schopni vytvorit podminky
a najit cesty pro zarazeni reflexe a kritického uvazovani v ramci
vzdélavacino procesu takovym zplisobem, aby dokazali hovo-
fit jazykem ,digital natives”. Pro snazsi komunikaci bude v praci

dale uzivano vyrazu ,digital natives®, i kdyz se autorka spiSe
priklani k zavérm vyzkumu Evy Brumberger (2011), které od-
razeji i jeji osobni zkuSenosti s touto generaci.

Dle Evy Brumberger zaci sice ovladaji digitalni technologie,

povrchng, komunikuji prfevaZzné pres socialni sité, ale zviad-
nuti grafickych programd a technologii neznamena, Ze je Zék
schopen vytvorit efektivni vizualni komunikaci nebo &ist a zis-
kavat faktické udaje z obrazovych sdéleni (Brumberger, 2011
el. publ. 2016). Tito zaci se vzdélavaji na internetu, produkuij
a dale sdileji vizualni sdeéleni. Informace, ze kterych vychazeji,
ovSem nestuduji do hloubky, neoveéruji zdroje a nevnimaji pre-
sahy historickych &i kulturnich kontext(. Vzhledem k tomu,
e se od Casného détstvi pohybuji ve vizualnim prostredi,
predpoklada se u nich intuitivni porozumeéni vizualni informa-
ci a urcitd dosazena Uroven vizuélni gramotnosti. Prizkumy
E. Brumberger tyto pfedpoklady nepotvrdily. Naopak, ukazalo
se, Ze je potfeba i generace ,digital natives” vzdélavat v oblasti
vizualni komunikace (Brumberger, 2011 el. publ. 2016).

Proména komunikacniho paradigmatu posiluje nezbytnost zvy-
Sovat kompetence vizualni gramotnosti zejména pro generaci
,digital natives“. Dle evropskych vyzkumd (Holloway, Green
a Livingstone, 2013) napf. jiz v roce 2013 pres 52 % sedmi-
letych déti nékdy pouzilo internet a travilo stejné tolik ¢asu
u médii, jako venku. Komunikacni technologie jsou nyni zcela
béznou soucasti zivota, a doprovazeji své uzivatele jiz od rané-
ho détstvi. Soustavné a intencionalni zvySovani Urovné vizualni
gramotnosti proto musi byt i cilem vzdélavaciho procesu.
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CILE
DISERTACNI
PRACE

Tato disertacni prace je vénovana rozvoji vizualni komunikace a vizualni
gramotnosti predevsim studentd odbornych vytvarnych obord.

Teoreticka Cast prace se snazi zmapovat situaci, vysvétlit jednotlivé teorie
chapani vizualni gramotnosti a jejich uzivanou terminologii.

Vyzkumna &ast prace pak vychazi z takto zjiSténého souboru kompetenci
podporuijicich vizudlni gramotnost, prizplisobuje je pozadavkdm vyuko-
vych cild.

Tato zjisténi se prace déle snazi zaradit do kontextu vzdélavacich doku-
ment( a pomoci obsahové analyzy zjistit odraz potieby vizualni komunika-
ce v institucionalni roviné kurikularnich dokumentd.

Dal$im cilem této prace je interpretace vysledkl dotaznikovych Settfeni
slouzicich ke zmapovani Urovné vizudlni gramotnosti u Zzak{ uméleckych
obort vybranych kol. Tento prehled by mél vést k dalSim aktivitam pdso-
bicim na vzdélavani zak{ vytvarnych obord.

Vysledkem vyzkumné Casti prace by mél byt rovnéz navrh vzdélavaci
vizuélni laboratore, ktera by se mimo jiné podilela na pfipravé studentd
pro dal§i studium ¢&i na pfechod do praxe. V ramci ¢innosti této labora-
tofe by studenti méli procviCovat schopnosti a dovednosti vytvaret vizu-
alni informace pomoci modelovych situaci. Z&ci by tak méli v ndvaznosti
na kompetence k vizualni gramotnosti provadeét aktivity sméfujici k prova-
zéni teoretickych znalosti se schopnostmi pozorovani, pochopeni vyznamd
vizualniho sdéleni a samostatného kritického mysleni. Soucasti prace je
popis vybranych modelovych situaci.

RESENA PROBLEMATIKA ]
A FORMULACE VYZKUMNYCH OTAZEK

Komplexni problematika vizualni gramotnosti a zjisténi jeji Urovné u zakd vytvarnych
oborl byla na zékladé této prace feSena ve tfech okruzich — obsahovéa analyza kuri-
kularnich dokumentt, dotaznikové Setteni slouZici ke zmapovani kompetenci vizuaini
gramotnosti a vytvoreni modelovych aktivit pro rozvoj vizualni gramotnosti v ramci vzdeé-
lavaci vizualni laboratore.

Bylo tfreba odpovédét predevsim na tyto otazky:

e Jsou vizualni kompetence dostatecné zahrnuty ve vzdélavacich dokumentech?
e Jaké rozvojové schopnosti podporuii vizualni gramotnost?

e Jsou zaci schopni vizualni informace spravné zpracovat a pochopit?

o Jakym zpUisobem Ize zlepsit kvalitu ¢teni vizudlnich sdéleni a posilit vizuélni gramotnost?

.19
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04.1

TEORETICKA

VYCHODISKA PRACE

POJMY A DEFINICE

V nasledujici kapitole se prace soustfedi na popis a definici pojmd, s kte-
rymi pracuji réizné pristupy k chapani vizualni gramotnosti. Tyto pojmy jsou
Casto definovany mezioborove. Jejich vymezeni by mélo pfispét k hlubSimu
pochopeni problematiky vizualni gramotnosti.

04.1.1 Ctenarska / literarni
gramotnost

Literarni gramotnost je obecné chapana jako zakladni kulturni a civilizacni
prvek komunikace i vzdélavaci soustavy. S pochopenim slova a &teného
textu by méli byt zaci schopni syntézy informace, projevit pochopeni vy-
znamd a jejich propojeni, hodnotit a kriticky nahlizet na predkladané infor-
mace, naucit se efektivné komunikovat.

,Ctenarska gramotnost je celoZivotné se rozvijejici vybavenost Slovéka vé-
domostmi, dovednostmi, schopnostmi, postoji a hodnotami potfebnymi
pro uzivani v8ech druhd textd v rliznych individuélnich i socialnich kontex-
tech.” (Narodni Ustav pro vzdélavani v Praze, 2011)

Jsou to tedy schopnosti pfedevsim spojené s psanym slovem. Dle obec-
né definice ¢tenarské gramotnosti (Reading Literacy) z Pedagogického
slovniku se jedna o ,komplex védomosti a dovednosti jedince, které mu

umoznuji zachazet s pisemnymi texty bézné se vyskytujicimi
v Zivotni praxi (...) jde o dovednosti nejen Etenarskeé, tj. umét
texty precist a rozumét jim, ale také o dovednosti vyhledavat,
zpracovavat, srovnavat informace obsazené v textu, reprodu-
kovat obsah textu aj.“ (Priicha, Walterova a Mares, 2009, s. 34)

V rozSifeném chapani pojmu je literarni gramotnost vice za-
meéfena na aktivni a kreativni zpracovani textu. Je to ,schop-
nost porozumét psanému textu, pfemyslet o ném a pouzivat jej
k dosaZeni vlastnich cild, k rozvoji viastnich védomosti a po-
tencidlu a k aktivni U&asti ve spolegnosti. Ctenai by mé&l dale
rozumeét textu jako celku, vystinnout hlavni myslenky a vysvétlit
ucel. Mél by byt schopny vyhledat v textu pozadované infor-
mace, posoudit obsah textu s jinym typem informace a obhajit
vlastni nazor. A v neposledni fadé by mél dokazat posoudit
formu textu — stavbu, jazyk, zanr, autora.” (Zachova, 2011)

Podle L. Lederbuchové (1995, s. 5) je pfevazujici metodou pra-
ce s literarnim textem zejména interpretace. Dle tohoto pojeti
se v ramci pribéhu vykladu obsahu pfesouva pozornost sub-
jektu od tematického ramce zasazeného do spolecenskych,
kulturnich, ideovych a historickych souvislosti, vymezeného
tedy tim, co literarni dilo fika k tomu, jak tyto obsahy sdéluje.

04.1.2 Medialni gramotnost

Definice medialni gramotnosti se primarné poji s médii, tedy
nosici jednotlivych informaci. ,Medialni gramotnost predstavuje
soubor poznatkd a dovednosti, které Elovéku umozriuiji nakladat
s medialni produkci, jez se mu nabizi, Uc¢elné a poucene, dovo-
luje mu média vyuzivat ke svému prospéchu a dava mu nastroje,
aby dokazal tyto oblasti medialni produkce, které se jim snazi
skryté manipulovat, odhalit.“ (Verner a Bezchlebova, 2009)

Jde tedy o posuzovani, vyklad zcela specifickych kvalit uréitého
textu, celkové vyznéni, zasazeni do prostifedi déje, dramatické
konstrukce pribéhu a vykresleni charakter(l jednotlivych akté-
r( déje a jejich vzajemnych vztah(l. V tomto pojeti predstavuje
literarni dilo unikatni ,jazykovy artefakt“. Smyslem interpretace
literarniho textu je rozvoj osobnosti, posileni schopnosti alter-
nativniho vidéni a vnimani reality. Posileni takovych vlastnosti,
které dotvareji osobnostni a charakterovou integritu, posiluji
estetické vnimani.

Proces pfijmu informaci je mozné rozdélit do nékolika fazi.
Urcujici jsou aktivity v oblasti étenarského vnimani — tzn. pfimé
vnimani a predstavovani si. Jejich pomoci si pfijlemce textoveé-
ho sdéleni dekdduije jazykovy vyraz textu, utvafi si svoji vlastni
nazornou predstavu a na zakladé svych predchozich ziskanych
znalosti a zkuSenosti znovuproZziva a hodnoti vyznamy obsahu
ve vzajemnych vztazich s predchozi zkuSenosti. Tyto aktivity
oznacuje jako responzivni. ,Proces percepce. resp. apercep-
ce prechazi plynule v responzni aktivity v procesu spontanni
Ctenarské interpretace a konkretizace textu.” (Lederbuchova,
1995, s. 9)

| z této definice vyplyva, ze medialni gramotnost je zejména
schopnost orientovat se v médiich, efektivné vyhledavat in-
formace a porozumét véem jejim vyznamim. Soudasti této
problematiky je rovnéZz kompetence rozpoznat manipulativ-
ni techniky, skryté vyznamy, nepfesné informace a znalost,
jak tato sdéleni analyzovat a kriticky hodnotit.
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04.1.3 Chapani obrazu jako prvku komunikace

Definice obrazu vychazi z definice G. Kresse a van Leeuwena
v jejich dile Reading Images: The Grammar of Visual Design
a jejich sémiotického pfistupu, ktery umozniuje vyklad znakd
a symbold mnohocetnymi vyznamy. Tyto znaky a symboly se
skladaji z jednotlivych forem, které autofi oznaduji terminem
signifikanty (napf. linie, barva). Znaky reprezentuji asociované
myslenky (napf. kruh reprezentuje slunce). Socialni sémiotika
je subjektivni zaleZitost zalozend na metafore, ktera mize byt
interpretovana nékolika zplsoby na zakladé kulturné-spole-
¢enského vnimani jedince. (Kress a van Leeuwen, 1996, 2006;
KubiSova, 2016)

Vyznam obrazu a jeho chapani v komunikaci vzrlsta zejmé-
na od poloviny 20. stoleti. Stephens (Stephens, 1998; Farrell,
2013) hodnoti tento proces jako konflikt mezi obrazem a textem.
Do této doby byla obrazova komunikace v prevazuiici literarni

kultufe chapén jako primitivngjsi zplsob komunikace. Podle
Stephense je Uspésna vizualni analyza zalozena na pochopeni
a porozumeéni jednotlivym prvkim jako jsou linie, barvy, propor-
ce apod. Tyto je mozné &ist obdobné jako literarni text.

Zde jsou konfrontovany dva systémy pochopeni sdéleni.
Zatimco textova informace predstavuije linearni systém zaloze-
ny na pfesném poradi slov, obrazovéa informace je predavana
v rdmci otevieného nelinearnino systému, kdy pro pochopeni
smyslu je podstatna organizace jednotlivych zékladnich prvkd.
Jejich ¢teni je tedy komplexni vizuélni analyza, ktera dle van
Leeuwena vyuziva discipliny, kterymi jsou napt. obsahova ana-
lyza, vizudlni antropologie, kulturni studia, sémiotika a ikono-
grafie. (Kress a van Leeuwen, 1996, 2006)

04.1.4 Znakovost a symbolicka zobrazeni

V odborné literatufe nachazime celou fadu definic vizualni gra-
motnosti — z pohledu sémiotiky, teorie komunikace, medialnich
studii, psychologie, kulturni antropologie lingvistiky, filozofie,
grafického designu atd. Pro v8echny tyto definice je vSak spo-
le¢néa shoda, jez tento fenomén uréuje jako schopnost komu-
nikovat, prijimat vizualni kédované informace, porozumét jim,
zaujmout urcity postoj a v neposledni fadé schopnost tyto in-

formace vytvaret a sdilet.

Vizualizace a zejména vyjadreni informace prostrfednictvim
symbolu se stava jednim z efektivnich zplsobU, jak uskuted-
novat transfer informaci. Zvlasté elektronické komunikadéni
systémy vyrazné posiluji vyznam obrazu jako prostfedku
pfenosu informaci. Je zfejmé, ze dosud nikdy nebyl ¢lovek
v takové mife, a tak ¢asto nucen odkryvat vyznam obraz(,
schémat, symbold a ikon. Rychly narlst informaci zvySuje
naroky na abstraktni mysleni. Clovék nemysli jen v pojmech
prezentovanych verbalnimi znaky, ale i v abstraktnich, vétsi-
nou vizualnich symbolech. Symbolické zobrazeni usnadnuije

ace, hlubsi zobecriovani poznatk’ apod. Pri feSeni a zapisu
Uloh vyzadujicich vySSi stupen abstrakce (napf. matematic-
kych nebo fyzikalnich operaci a vztah() jsou symboly a sym-
bolické zaznamy nepostradatelné. Symbol (lat. symbolum
= znameni) naznaCuje formalni nebo obsahovou podobu
(tvar) znazorfiovaného objektu, tenduje k vysoké abstrakci
a obecnosti a jeho forma zavisi znacné miry na konvenci
(napf. dopravni znacky, mezinarodni informacéni symboly atp.).
Je to znak, ktery reprezentuje obecny pojem a ma hlubsi (ob-
vykle skryty) vyznam. Kognitivni teorie vysvétluji vznik téchto
symbold psychickou interiorizaci konkrétni ¢innosti Clovéka.
(Spousta, 2017)

Vizualni komunikaéni systémy mohou byt ve své podstaté
kvalitativné zcela odlisné. Na jedné strané se setkavame
s neusporadanym, dynamickym, avSak komunikacné va-
riabilnim a zivym systémem emotikon a emoji, na druhé
strané s institucionalizovanymi, kodifikovanymi a uzavienymi

systémy (dopravni znacky, kodifikované systémy). V obou
téchto pfipadech v8ak z vyznamového hlediska pracujeme
se znakovosti, se znaky.

Znaky se vyznaduji svou zastupnosti, zpravidla se sdruzuij
a timto zplisobem uprestiuji predavanou informaci. Casto tak
hovorime spiSe o znakovych systémech, nebot znaky malokdy
funguiji nezavisle na jinych. Tento proces se nazyva semioza.
Predstavuje zasadni charakter (vizualni) komunikace. ,Semiéza
je proces, pfi némz prifazujeme k nékterému pojmu, pfedmétu,
jevu, udalosti nebo osobé prislusny znak. V zasadé se mize
jednat o pojmenovani nebo oznacovani. V prvnim pripadé jde
zpravidla o znak jazykowy, tj. pojmenovani né¢eho pomoci ur-
éitého vyrazu prirozeného jazyka. V druhém piipadé mize jit
0 piifazeni néjakého znaku (symbolu, signalu, obrazku apod.)
k Semukoli.” (Cerny a Holej§, 2004)

Design tedy mUZe nést zakladni charakteristiku jazyka — zna-
kovost. Z&ci, kteff se udi vytvaret piktogramy, se viastné uci
vytvofit stylizovany, zjednoduSeny obrazek realného pred-
métu. Jeho znak. Tohoto zjednoduSeni dosahuji z pohledu
sémiotiky takzvanou eidetickou redukci. Hlavni charakte-
ristické vlastnosti pfedmétu se zvyraznuji na Ukor téch ne-
vyznamnych az do bodu, pfi jehoz prekroCeni by doSlo ke
ztraté srozumitelnosti vyznamu. Eideticka (schopnost Cloveéka
vytvofit si obraz né&eho, co pravé vidél nebo slysel) redukce
je zakladni myslenkou Husserlovy fenomenologie. Fenome-
nologie je pfitom definovana jako filozoficky smér, akcentuijici
védecké zkoumani skutec¢nosti. Husserl sam ji charakterizo-
val jako ,novou popisnou metodu a z ni vzeslou apriorni védu,
jez se ma stat hlavnim nastrojem pro prisné védeckou filozofii.
Jeji disledné uplatnéni by mélo umoznit metodickou reformu
vSech veéd” (Novak, 2019, s.19).

Piktogram je tedy obsahové redukovany vyraz konkrétniho
predmétu, Einnosti i emoce. Diky této redukci je piktogramu
schopna porozumét drtiva vétsina prijemcl informace. Z his-
torie vime, Ze si je mnoho piktogramd podobnych a ze odlisné
kultury mohou vnimat spoustu véci shodné (napf. Egypt, Che-
tité, Cina). Proto mohou piktogramy slouzit jako jakysi mezi-
narodni, Ci spiSe mezikulturni, univerzalni dorozumivaci jazyk.
Prikladem mohou byt dopravni znacky nebo grafické znacky
pro jednotlivé discipliny olympiady (Otl Aicher, 1972, OH Mni-
chov). Ty dokonce podiéhaji, podobné jako literarni jazyk, insti-
tucionalni kodifikaci.

Zatimco piktogramy jsou nositeli redukovaného obsahu, ikony
predstavuiji znaky zalozené na podobnosti. ,Mezi oznacujicim
a oznaCovanym je vyznamny vztah, podobnost je velmi vy-
razna (z pohledu diadické sémiotiky). Triadicka sémiotika déli
ikony na tfi typy: obrazy (realistické znazornéni skutecnosti),
diagramy (zobrazeni struktury jevl) a metafory (pfirovnani
na zakladé podobnosti).“ (Cerny a Holej$, 2004)

Podobné jsou ve vizuélni komunikaci vyuzivany také emoti-
kony — symboly emoci. Nazev téchto znacek vznikl ze spojeni
dvou slov pochézejicich z anglického jazyka — emotion a icon.
Jak z pojmenovani vyplyva, zakladem emotikonu je ikona.
Ta vSak vyuziva na rozdil od piktogramu voln€jsiho zobrazeni
a v podstaté se tedy velmi blizi symbolu.

Pouzivani piktogramd v komunikaci ma ov8em i sva omezeni.
Nedokaze napriklad sdélovat tzv. odvozené vyznamy, kdy gra-
ficky symbol umozriuje vétsi pocet vykladd vyznamu — napriklad
kruh = Slunce = teplo. Tak vznikly ideogramy, znaky, kterym lze
porozumét jen pfi konkrétni znalosti predmétu, ke kterému se
vztahuiji.

Porozuméni obsahu grafického objektu (znaku) je klicove.
Znalosti, bez nichz bychom nebyli schopni objekty pochopit,
predstavuiji v uréitém pripadé dohodnuty systém — konvenci.
V tomto pfipadé pak hovorime o symbolech. Symboly jsou tedy
znaky, které jsou s oznaCovanym spojeny pouhou konvenci.
,K tomu, abychom pochopili, co vyjadfuji, potfebujeme znat
dohodnuté vyznamy. Mezi symboly fadime litery (pismena),
nebot v jejich souCasné podobé se jiz vytratil jakykoliv vztah
mezi tim, co oznacuji a tim, jak vypadaji. Dale sem spadaji ma-
tematické symboly, chemické vzorce nebo vlajky pouzivané
v automobilovych zavodech.“ (Cerny a Holej§, 2004)

Proces desifrovani vizuélni informace se zjevné odehrava
na mnoha Urovnich. Jedna se soucasné o védomé i nevédo-
mé vnimani vyznamu, pfiCemz vyuzivame i naSe individualni
zkuSenosti, znalosti, vzpominky, kulturni vliv, nau¢ené vzorce
a asociace. To vSe je vlastné uroven nasi vizualni gramotnosti.

Z pohledu grafického designu je pro komunikaci neméné di-
leZita i barevnost znakl, shodny stupen stylizace a urcita pre-
fabrikace. Cim se pouzivaji jednodugsi prefabrikované &asti
a ¢im je mensi jejich pocet, tim je fada piktogramd jednot-
néjsi.
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Barva dodava piktogramm dalsi komunika¢né psychologicky
vyznam. Zelend barva napfiklad odkazuje na néco pozitivniho,
na pfirodu, souvislost s ekologii nebo také v ekonomickeé sfére

znadi penize. Znalost vyklad{ je pfitom velmi dileZita pro nasi
orientaci v sou¢asném svéte a pro jeho pochopeni.

04.1.5 Vizualni vnimani a komunikace

Termin vizualni vnimani se vztahuje ke zraku. Pomoci zra-
kového vnimani ziskavame az 80 % smyslovych podnétd.
Zpracovani téchto podnétd je vSak nasledné ovlivnéno celou
fadou faktorl. James Monaco postuluje nutnost se vizualnimu
vnimani naucit, nebot oci si vybiraji jak ve smyslu védomém,
tak nevedomém. (Monaco, 1977, 1981, 2000, 2009)

Zpracovani vizualni informace je tedy ovlivnéno nasi prfedchozi
zkusenosti i kulturnim prostredim.

Vizualni komunikace pak predstavuje pfenos informaci a mys-
lenek pomoci symbol(i a vizuélnich obrazd (Obr. 1 — Cteni ob-
raz{). Vizualni komunikace je spole¢né s verbalni a neverbalni
komunikaci jednim z hlavnich stavebnich prvkd prenosu infor-
mace.

CTENIi OBRAZU
|
) 4 - ) JAKTO MOHU
CO VIDim? POPISUJI?  INTERPRETUJI? O TOM ViM? LGOS
UCHOPIT?
. Obraz je
Rozeznévani Zaloz?nc,) na <, podroben
vizudlnich deulmlmm LI testovani Umét kriticky
prvkd, linie, p"’fk‘f"“"' pojmenovani s ohledem na pohlédnout
barva, tvar, kterymi jsou e , mozny kontext na dFivéjsi
technika, popsény zkoumaného (zkouméni otdzky
format atd. jednotlivé éasti obrazu et
obrazu

ramce)

Obr. 1 Cteni obrazd, Velders, 2007, preloZzeno

Vidéni se ,zda byt snadnou a pfirozené ziskanou dovednosti,
alespon na zakladni Urovni. (...) mam na mysli ziskani zaklad-
nich dovednosti ve vizualné prostorovém svété: schopnosti
rozlisit objekty od prostoru, ve kterém jsou umistény, sledo-
vat pohybuijici se objekt a rozlisit popredi a pozadi, figuru
a podklad. Tyto schopnosti mame spolecné s vétSinou primat
a jsou to zaklady toho, co George Berkeley nazval ,jazykem
vidéni“. Podle néj je tento jazyk ,univerzalnim jazykem pfirody*
na rozdil od mluvenych a psanych ,pfirozenych jazyk(“, které
jsou kulturnimi konstrukcemi zalozenymi na nahodnych, sym-
bolickych konvencich. Berkeley jej vSak oznaCuje terminem
Jazyk", v ramci tohoto oznaceni chape dany proces jako ,uni-
verzalni“ a ,prirozeny”, proces, ktery neni vrozeny, neni souc¢as-
ti organismu, ale je tfeba se jej naucit.“ (Mitchell, 2009)

Jeste pred tim, nez se malé déti poradné naudi mluvit, komuni-
kuji prostfednictvim vizualnich sdéleni. Dité v pfedskolnim véku
se nejlépe vyjadiuje kresbou. Jeho schopnost vyvoje vizualni
komunikace se tak prakticky shoduje s vyvojem FeCové ko-
munikace. ,Je ale primarngjsi a bezprostredngjsi. Projevuiji se
v ni mnohé schopnosti, ale také prozradi mnoho o subjektivnim
prozivani zivotniho okoli jedince.” (Linhartova, 2019)

Déti kolem tretiho roku véku se nachazeji ve stadiu rané line-
arni kresby, nacrtky vystihuji hlavni obrys pozorovaného ob-
jektu, kresby mivaji univerzalni charakter a ve znacné mire se
navzajem podobaji. S dalsim vyvojem se ditéti dafi zachytit
pozorovany objekt detailngji, obsahové Siteji, ,ale pouze jako
naucené symbolické schéma, které dité Casto opakuje”. (Lin-
hartova, 2019)

S pribyvajicim vékem se do kresby vice zapojuje logické my-
Sleni, protoze dité kresli to, o &em ma urdity stuper znalosti
aneto, co vidi. S postupem Casu prichazi zkusenosti a mnohem
preciznéjsi kresby s celou fadou detailll. Na zékladnich Skolach
zaci proto Casto literarni ukoly kombinuiji s vytvarnym projevem.

VétSina déti na stfedni Skole gymnazialniho typu je zahlcena ce-
lou Fadou seminarnich literarnich GkolG. Na vizuélni komunikaci
nezbyva ve vzdélavacim procesu ¢as. | to je jeden z divodd,
pro¢ je v dané etapé rozvoje osobnosti vizualni komunikace
potlacena a literarni forma gramotnosti se jevi jako dominantni.
V této fazi je ve vzdélavacim procesu potieba zvétsit Casovou
dotaci pro vytvarné &i pribuzné predmeéty, zaky vzdélavat v po-
rozumeéni vizualnimu sdéleni, a rovnéz peclivé sledovat, které
faktory tento proces ovliviiuji.

Nejen vytvarny, ale obecné vizualni projev kultivuje osobnost
Clovéka. Veéra Uhl Skrivankova rozdélila prospésnost vytvarné
vychovy do deviti oblasti podle toho, v jaké oblasti lidského
zivota se uplatfiuje nebo jakou slozku osobnosti rozviji.

Ve vztahu k masovym a novym médiim by si méli byt Zaci také
védomi moznosti zamérné obsahové intervence, moznych
manipulaci a vnorenych ideologickych presvedcovacich tak-
tik do vizualniho sdéleni. V bézném zivoté jsme vystaveni celé
fadé presvédcovacich technik, jsme obklopeni vizualnimi sys-
témy, reklama je vSudypiitomna. City lighty, billboardy, plakaty,
Casopisy, denni tisk ¢i reklamni bannery na internetu obsahuiji
v naprosté veétsiné vizualy vytvorené grafickymi designery
za pouziti zamérné upravenych, retusovanych fotografii. Vzhle-
dem k tomu, jaké je dominantni plsobeni médii, jsme na ta-
kovy typ vizudll privykli, jsou nam ddvérné znamé. PrestoZe
si fakt, Ze jsou fotografie manipulovany uvédomujeme, je nase
zkoumani limitovano jen na letmy prvni pohled. U fotografii
predpokladame, ze jsou vérnym odrazem, reprezentaci reality.
To je také dlvod, pro¢ nam jsou snadno srozumitelné. Tato
sreprezentace odrazu reality” v8ak neni shodna s realitou jako
takovou. Reprezentovany odraz je vytvoren intencionalné, au-
tor mu vtisknul pfislusny zamérné modifikovany obraz, svij ob-
sah, svou myslenku a formu. Vysledny dojem je dale ovlivnén
napr. vyfezem fotografie, barevnou tonalitou &i charakterem
pouzitého média. (Velders, 2007, s. 2-8)

,Designer navrhuje vizual s uréitym zamérem. Na pouzitych vy-
razovych prvcich zavisi, aby ho divak interpretoval spravné.”
(Velders, 2007, s. 4)

Abychom mohli tyto systémy Cist, méli bychom rozvijet schop-
nosti vizualniho jazyka stejné tak, jako rozvijime verbalni jazyk
tim, ze se uCime Cist a psat. Vizualni gramotnost v sou¢asnosti
bohuzel neni zahrnovana do kurikula, pfitom by méla byt vy-
ucovana jiz od Utlého véku stejné jako matersky jazyk. V sou-
Casnosti je zafazovana spiSe jako podoblast studia vytvarné
kultury a technologického vzdélavani. (Velders, 2007, s. 2-8)
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04.1.6 Vizualni gramotnost

Prikopnikem konceptu vizualni gramotnosti byl jiz od 60. let
20. stol. John Debes, autor dnes nejpouzivanéjsi definice vizu-
alni gramotnosti. Debes byl jednim ze zakladateld International
Visual Literacy Association (IVLA), ktera kazdy rok jiz vice jak
padesat let porada mezinarodni konference vénuijici se vizualni
gramotnosti.

»Vizualni gramotnost odkazuje na skupinu vizualnich kompe-
tencli, které se u Clovéka rozvijeji vidénim a sou¢asnym zapo-
jenim dalsich smyslovych zkuSenosti. Zdokonalovani téchto
schopnosti je stézejni pro prirozené uceni. Jestlize jsou tyto
schopnosti vyvinuty, umozniuji vizualné gramotné osobé roz-
liSovat a interpretovat vizualni déje, objekty a/nebo symboly,
pfirodni &i vytvorené, se kterymi se potkava ve svém okoli.
Pomoci kreativniho vyuZiti téchto kompetenci miiZze komuniko-
vat s ostatnimi. A diky témto kompetencim je schopen chapat
a tésit se z mistrovskych dél vizualni komunikace.” (Farrell,
2013)

Chapani vizualni gramotnosti se ve svych zacatcich vztaho-
valo predevsim k analyze statickému obrazu, pozdgji se toto
chéapani rozsifuje o kombinaci obrazové a textové informace
(grafy, informacni systémy). S rozvojem médii a nastupem no-
vych médii je pak vizualni gramotnost chapana jako komplexni
mezioborovy systém vztahujici se k multimodalnim obrazim,
kdy se na sdéleni podili sou¢asné obraz, text, zvuk (videa,
multimedialni interaktivni aplikace). Tento soubor percepce
informaci a jejich nasledna interpretace je déle ovliviiovan
kulturné socialnimi podminkami a individualnimi zku$enost-
mi. Vizualni analyza a kriticky pfistup jako slozky vizudalni gra-
motnosti, které jsou potrfebné k prijeti a pochopeni vizualni
komunikace predpokladaji porozumeéni a znalost historického
vyvoje symbolickych systémd, vizualni antropologie, nauce
0 znacich, ikonografie apod.

Pro dalsi vyzkum vizualni gramotnosti je rovnéZ podstatna
definice dr. Marie D. Avgerinou: ,Vizualni gramotnost je sou-
bor viastnosti, které mizZzeme ziskat uc¢enim a vzdélavanim se
v oblastech, které vizualni gramotnost podporuji a rozvijeji“
(Avgerinou, 2001).

Vizualni gramotnost tedy je ,skupina prevazné ziskanych do-
vednosti, kterymi jsou schopnost rozumét (Cist) a pouzivat
obrazy (psat), stejné tak jako premyslet a ucit se v prostredi
obrazovych sdéleni. (Hortin, 1994, s. 45)

Definici vizualni gramotnosti z pohledu vzdélavaci instituce
predstavuje vymezeni ACRL (The Association of College and
Research Libraries) jako ,sady schopnosti které umozriuif jedin-
ci efektivné vyhledat, interpretovat, hodnotit, pouZit a vytvaret
obrazy a vizualni média. Vizualni gramotnost vybavi studenta
dovednosti porozumét a analyzovat kontextualni, kulturni, etic-
ké, estetické, intelektualni a technické komponenty zapojené
do produkce a uzivani vizualnich material(.“ (Fiserovéa, 2015)

Na té nejzakladngjsi Urovni sd€luje, Ze efektivni uzivani schop-
nosti vizuélni gramotnosti umozni zaklm porozumét obraziim.
Aby se rozvinuly vizualni kompetence, a tim i porozuméni obra-
z0m, je potfeba procvicovat jejich Sten.

AvSak rychly sken nebo letmy pohled k pochopeni hlubsiho
vyznamu obrazu nepostaci. Aby byli zaci vizualné gramotni,
méli by se naucit spiSe kriticky Cist ,deep images” (hluboké
soustfedéni) nez se spoléhat na ,shalow images* (po povrchu),
které kazdodenné uzivaji na internetu a jenz prevazuji na soci-
alnich sitich.

Barbara A. Seels definuje vztah mezi slozkami vizualni gramot-
nosti ve své praci z roku 1994, Jako tfi hlavni slozky identifikuje
vizualni mysleni, vizualni uceni a vizualni komunikaci. Vizualni
gramotnost je kombinaci vSech téchto slozek (viz Obr. 2).

Na praci Seelsové navazuje vyzkum Marie D. Avgerinou
(vyzkum z let 1999-2007, Teresa Farrell, 2013), ktera ve své
studii k témto tfem oblastem pridava kategorie vizualni vnimani
a vizualni jazyk.

Jeji navrhovana teorie vizualni gramotnosti stoji na péti pilifich,
kterymi jsou oblasti znalosti vizualni gramotnosti: vizualni
komunikace (Visual Communication), vizualni jazyk (Visual
Language), vizualni uéeni (Visual Learning), vizualni vnimani
(Visual Perception), vizualni mysleni (Visual Thinking). Kde
ve stfedu je vizualni mysleni, pri¢emz vSechny polozky jsou na-
vzajem propojené (viz Obr. 3).

’ ’
VIZUALNI GRAMOTNOST
| | |
VIZUALNI VIZUALNi VIZUALNi
MYSLEN] UCENI KOMUNIKACE
I
[ 1 [ ]
Meiaforic’ké Vizualizace Uméni Média
mysleni
I
Zdroj ;
pFedslar‘?ilvosli Estetika
Pravé hemisfé Vizudlni .- .
levés hemisféra. Soabe Crenfobrezd
|
Myslenkové

konstrukce Vyzkum uéenim

Obr. 2 Vztah mezi slozkami vizuélni gramotnosti, Seels, 1994, prelozeno

VIZUALNI
KOMUNIKACE
VIZUALNI

VIZUALNi JRE

MYSLENI
VIZUALNI
VNIMANI

VIZUALNi

UCENI

Obr. 3 Vztah mezi slozkami vizudlni gramotnosti, Avgerinou, 2020, prelozeno

Pamét na zapamatovani obrazové informace je
nadfazena paméti na slova. Pamét na sdéleni, kde
je kombinace textu a obrazu, je nadfazena paméti
na samostatnou slovni &i samostatnou obrazovou
informaci. (Avgerinou, 2020)

Teoretickym vychodiskem disertaéni prace je prede-
v8im teze dr. Teresy Farrell z Univerzity v Montané,
ktera se vénovala méfeni Urovné vizualni gramot-
nosti u budoucich uciteldl vytvarnych predmétd. Pro
méfeni Urovné vizualni gramotnosti ji poslouzil ,index
vizualni gramotnosti“ dr. Marie D. Avgerinou. Dalsi-
mi vychodisky jsou Urovné a kompetence vizualni
gramotnosti dle ENVIL, standardy pro vyssi vzdé-
lavani K12 a Bloomova taxonomie kognitivnich cildi
(viz Priloha P1), ze kterych vychazi i vySe zminéné
koncepce.
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04.1.7 Index vizualni gramotnosti

Jiz zminéna M. D. Avgerinou kategorizuje jednotlivé dovednosti
potfebné k ziskani vizualni gramotnosti v ramci tzv. indexu vi-
zualni gramotnosti (2007). Tento index predstavuje zatim jedi-
ny komplexni publikovany nastroj uréeny k méfeni konkrétnich
dovednosti vizualni gramotnosti.

Vychézi ze tifi hlavnich kategorii pro méfeni vizualni gramotnosti,
kterymi jsou: vizualni informace (Visual Information), intelektual-
ni schopnosti (Intellectual Skill) a kognitivni strategie (Cognitive
Strategy). Ziskani vstupnich dat probiha metodou kvalitativni-
ho a kvantitativniho méreni. Index vizualni gramotnosti pracuje
s celkem 11 Urovnémi predem definovanych schopnosti urcuji-
cich vizualni gramotnost. Podle Avgerinou mezi nejvyznamnéjsi
patfi: vizualni uvaZovani, vizualni mysleni, konstrukce vyznamu
sdélenti, vizualni rekonstrukce vyznamu, vizualizace a schop-
nost uplatnit kriticky nazor.

Tato definice schopnosti vizualni gramotnosti je zamérena
na Cteci a interpretadni dovednosti viz Tab. 1 (Farrell, 2013).

Tab. 1 Schopnosti urcuijici vizualni gramotnost, Farrell, 2013, prelozeno
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VZDELAVACI A VYZKUMNE

SYSTEMY PRO ROZVIJENI VIZUALNI

GRAMOTNOSTI

Na zékladé pristupt k vizuélni gramotnosti v dané oblasti Ize pozorovat
dvé urcujici tendence. Prvni z nich akcentuje kriticky pfistup k médiim,
a predevSim zkuSenost s vizualni analyzou. Druha tendence se zamértuje
na vzdélavani, posilovani schopnosti pozorovat, vnimat a reagovat na vi-

zualni produkci.

04.2.1 Pozorovani jako zaklad analyzy

Visual Understanding in Education (VUE) je pedagogicka organizace, ktera
spolupracuje s celou fadou partner(l. Zakladatelé této organizace House-
nova a Yenawine vychazi z prace Rudolfa Arnheima, Jeana Piageta a Lva
\lygotskeho. VUE disponuije Sirokym programem uc¢ebnich osnov, zabyva-
jicim se predevsim rozvojem estetického citéni studentd. Program pracuje
se syntézou informaci k vytvarnému dilu a spojuje diskuse, analyzy, psani
zprav a tvorbu hodnoticiho materiélu, to vSe za podpory kritického po-
hledu. ,Tento program implicitné definoval vizualni gramotnost ¢i medialni
gramotnost jako rozvoj dovednosti procesem poslouchani, mluveni, &ten,
psani a sledovani, ktery vede k mysleni a feSeni problém0 vyssiho fadu®.
(Farrell, 2013)

VUE se rovnéz zabyva profesnim rozvojem udciteld umeéleckych predmét.
,Pojem vizualni gramotnosti propagovany timto programem tudiz zahrnuje
akt komunikace a pochopeni rliznych Uhld pohledu i ,zvySovani stupné es-
tetického vyvoje’, coz je zakladni nastroj pro hodnoceni projektd VUE zalo-
zeny na vyzkumu vyvojové psychologie Abigail Housenové. Béhem tohoto
projektu byl sledovan rozvoj gramotnosti v rliznych oblastech Skolskych
osnov a byl hodnocen ve vztahu k programovému rozvoji strategii vizu-
alniho mysleni a dovednosti v oblasti kritického sledovani.“ (Farrell, 2013)

UROVNE ABIGAIL HOUSENOVE

Spoluzakladatelka VUE Abigail Housenova se ve svém vyzku-
mu vénuje oblasti pozorovani a interpretace uméleckého dila
a rozvoji estetického citéni. Housenova vyvinula metodu méfeni
takto ziskanych zkuSenosti. Ve spolupraci s Philipem Yenawi-
nem vytvorili celou fadu vzdélavaci cviceni pro dosazeni vyssich
Urovni estetického rozvoje zakl. Jeji prace ukazuje, jak se za
pomoci peclivé zpracovanych postupl reflektujicich prezentaci
uméleckych dél rozvine predvidatelnym zplsobem individuélni
schopnost interpretovat obrazy. Soucasné s rlistem estetické-
ho povédomi se tak zvySuje i schopnost kritického a kreativniho
mysleni. JednoduSe fe¢eno divanim a povidanim si 0 uméni se

zaroven tyto schopnosti rozviji (Housen, 2013, 2-8):

UROVEN I: v této ,evidencni® Grovni (Accountive) vykona-
vaji zaci pouze jednoducha pozorovani, sleduiji, jaké tvary se
na obraze vyskytuji, co jim obraz pfipomina, reaguiji na obraz
s okamzitymi emocemi. Reakce jsou zaznamenavany na ele-
mentarni Grovni v tom smyslu, zda se zaklim pozorované dilo
libi &i nelibi. V této uUrovni jsou divak (vypravec) i obraz (pfibéh)
na stejné Urovni.

UROVEN II: v nasledujici ,konstruktivni* Grovni (Constructi-
ve) se jiz zaCind budovat ramec pro zkoumani uméleckého
dila pomoci vnimani, znalosti a sociéalnich a moralnich hodnot.
Pozorovani se stava konkrétngjsim, divak si vSiméa detaild
a porovnava je svymi viastnimi hodnotami a zkusenostmi. Emo-
ce opadavaji, divak se zac¢ina distancovat od uméleckého dila.

UROVEN IIl: v této ,Klasifikacni“ (Classifying) trovni divak dilo
analyzuje zplsobem odbornika — hleda kulturni a historické sou-
vislosti, snaZi se priradit dilu Skolu, styl, pdvod. Divak by se v této
fazi mél chtit dozvedét vSe o autorovi dila, zjistit, zda jeho Zivot
s dilem néjak souvisi, uréit poselstvi uméleckého dila.

UROVEN IV: v ,interpretadni“ (Interpretive) Grovni piijemce
vytvarného dila hleda interaktivni a spontanni setkani s umé-
leckym dilem, zkouma opét toto dilo, nechava ho na sebe pu-
sobit, objevuje nova témata a nové vyznamy. Divak jiz zapojuje
kriticky pohled. Kazdé nové setkani s uméleckym dilem je cha-
pano jako prilezitost k novym nahleddim a reinterpretaci.

UROVEN V: v Urovni ,pretvarejici“ (Re-Creative) nastava faze
stabilizace, divaci jiz maji s uméleckym dilem hlubsi znamost,
historii, kdy dilo pozorovali a pfemysleli o ném. Zde se jiz ne-
jednd o neznamé indiferentni dilo, ale objekt, ktery ma svij
vlastni Zivot. Divék uvazuje o dile imaginativnim zpCGsobem pre-
sahujicim jeho znalosti a zkuSenosti. Znamy obraz se tak stava
starym pritelem, kterého divak ddvérné zna, ale i tak ho maze
prekvapit a nabidnout nové souvislosti.

Pozorovatel si klade otazku ,Co se odehrava na obraze?”
(Housen, 2013) a snazi se postulovat dalsi otazky odkryvajici
nejen techniku a kompozici obrazu, ale predevsim mozné in-
terpretace dila.

PROGRAM K12

Jedna se o uceleny systém implementace vizualni gramotnosti
do Skolniho vzdélavaciho systému. Tento program je rozdé-
len do dvanéacti stupniti a zahrnuje etapy od mateiské Skoly
po posledni ro¢nik stfedni Skoly.

Zde je ukazka vycCtu schopnosti, které by si zaci méli osvojit.

PRIKLADY STANDARDU NA CTVRTEM STUPNI:

e Propojit text pribéhu s vizualni &i slovni prezentaci textu tak,
aby kazda verze odrazela specifické popisy a sméfovani
v pribéhu.

e Interpretovat informace prezentované vizualng, slovné nebo
pomoci grafll, diagramd, tabulek, animaci, interaktivnich prv-
k{ Gi internetu a vysvétlit, jak informace prispiva k porozumé-
ni dokumentu, ve kterém se objevuije.

e Napsat vysvétlujici text, zkoumat namét a zprostredkovat mys-
lenky a informace jasné a jednoznacné (téma je jasné zpracova-
né s grafickou Upravou — Slenéni textu na odstavce, formatovani,
nadpisy apod., ilustrace ¢i multimédia). (Farrell, 2013)

33

04 TEORETICKA VYCHODISKA PRACE 04.2 Vzdélavaci a vyzkumné systémy pro rozvijeni vizualni gramotnosti



PRIKLADY STANDARDU NA OSMEM STUPNI:

¢ Analyzovat miru v jaké produkce piibéhu zlstava vérna nebo
se oddaluje od predlohy, zhodnoceni voleb, které rezisér
¢i herci museli u€init.

¢ VVWyhodnotit vyhody a nevyhody uziti rlizného média (napt. tisk
nebo digitalni text, video, multimédia) k prezentaci urcitého
tématu nebo myslenky.

¢ Analyzovat divody prezentace informaci v rliznych médiich
a formatech (napf. vizualng, rozsahem) a zhodnotit motivy
(socialni, komer¢ni, politické) skryté za touto prezentaci.

e K posileni jednoznacného a jasného sdéleni a zvyseni zamu
0 ngj propojit v prezentaci multimedialniho a vizualniho zob-
razeni. (Farrell, 2013)

NA STUPNI 11-12 BUDOU STUDENTI SCHOPNI:

e Analyzovat nékolik moznych interpretaci prib&hu, basné
¢i divadelni hry (nahranou &i Zivou produkci hry, povidky
Ci basné), zhodnotit, jak kazdé z téchto zpracovani interpre-
tuje zdrojovy text (vyuZiite napf. hry od W. Shakespeara &i
nékterého z americkych dramatikd).

e Zhodnotit vice zdroj sdéleni prezentovanych v rliznych mé-
diich a formatech (vizualné, kvantitativné) — zda tato sdéleni
odpovidaji na otazky &i feSeni problému.

e Sepsat doprovodny text k rozboru a vyjadreni komplexnich
napadd, konceptd a informaci slouzicich k efektivnimu vybé-
ru, usporadani a analyze obsahu.

e Zaclenit informace z vice zdrojl prezentované v rozdilnych
formatech a médiich tak, aby bylo mozno ucinit informova-
né rozhodnuti a vyresit problémy, vyhodnotit divéryhodnost
a presnost kazdého zdroje a zaznamenat jakékoliv nesrovna-
losti, rozpory mezi daty.

e Umét vyuzit digitalni média (textova, graficka, audio, vizualni
a interaktivnimi prvky) v prezentaci, aby bylo posileno poro-
zumeéni zavérlim zjisténi, zddvodnéni vypovédi a také k doda-
ni zajimavosti. (Farrell, 2013)

STANDARDY PRO VYS$Si VZDELAVANI:
1. vizualné gramotny student definuje a vyjadfi potfebu obrazu,

2. vizuélné gramotny student zvoli ten nejvhodngjsi zdroj a vy-
hledavaci systém k nalezeni potfebného obrazu &i vizualniho
média,

3. vizualné gramotny student interpretuje a analyzuje vyznam
obrazu ¢i vizualniho média,

4. vizualné gramotny student zhodnoti obraz/zobrazeni a jeho
zdroj,

5. vizualné gramotny student vyuziva obraz &i vizualni médium
efektivné,

6. vizualneé gramotny student navrhuje a vytvari smyslupiné ob-
razy a vizualni média,

7. vizudlné gramotny student rozumi velké Casti etnického,
legalniho, sociéalniho ¢i ekonomického pozadi okolo tvorby
a uzivani obrazu ¢i vizualnich médif a pristupuje k nim a uziva
tyto vizualni materialy v souladu s etikou (Hattwig, Burgess,
Bussert, & Medaille, 2011; Farrell, 2013)

Implementace vizualni gramotnosti je v tomto pfipadé zahrnu-
ta do kurikula, je detailné naplanovana. Cely systém je v sou-
Casné dobé pouzivan ve Ctyriceti péti statech USA. Rozpéti
procviGovanych dovednosti je Siroké, od zakladni identifikace
objektl aZ po dekddovani lingvistického smyslu informace
z vizuélniho zobrazeni.

Kompletni znéni standardd vizuélni gramotnosti je uvedeno
v Priloze P2.

04.2.2 European Network for Visual Literacy (ENVIiL)

V Evropském méfitku se v roce 2010 zformovala skupina vice nez
Sedeséti odbornik{ z fad pedagogl deviti evropskych zemi — Eu-
ropean Network for Visual Literacy (ENVIL), ,jehoz zamérem je
vybudovat spolecny referencni ramec vizualni gramotnosti pro
celou Evropu. V roce 2016 ENVIL publikoval knihu Common Eu-
ropean Framework of Reference for Visual Literacy (CEFR-VL),
ktera je prvnim pokusem o spoleCny evropsky trans-narodni
popis vzdelavaciho cile vizualni gramotnosti z pohledu nadna-
rodnich vzdélavacich dokumentd (...) spole¢ny nastroj pro tvor-
bu uéebnich osnov, pland vyuky, dilcich vizuélnich Gkoll a jejich
hodnoceni.” (Rihova a Svato$ova, 2019)

Skupina nékolika desitek odbornik( zkoumala data z kuriku-
larnich dokument( dvaceti dvou zemi. Vyzkum poskytl prehled
o strukture narodnich Skolskych kurikul a o obsazeni u¢ebnich
osnov v kontextu konkrétnich ucebnich uloh. ENVIL definuje
vizualni gramotnost jako skupinu kompetenci nutnych nejen
pro produkci a vnimani obrazli a objektl, ale také s ohledem
na pribéh téchto procest. Centrem modelu, ktery ENVIL navr-
huije, jsou tfi hlavni oblasti: vytvareni, odezva a reflexe. Vizualni
gramotnost je vzdy propojena s osobnimi kompetencemi — so-
cialnimi a metodickymi. Zakladni dimenze vytvareni a odezvy
mohou byt dale rozdéleny na dilci kompetence, kterych ENViL
v souCasnosti rozlisuje celkem Sestnact (analyzovat, komuni-
kovat, vytvéret, popisovat, nacrtnout, vcitovat se, predvidat,
esteticky prozivat, experimentovat, interpretovat, soudit, vni-
mat, prezentovat, realizovat, pouzivat, hodnotit).

(Wagner a Schénau, 2016)

VSechny tyto diléi kompetence jsou hodnotitelné a Ize dle nich
v souvislosti s vékem a zkuSenostmi stanovit Uroven vizual-
ni gramotnosti. ENVIL rozliSuje tfi standardni Urovné vizualni
gramotnosti: ,zakladni, ,stfedni® a ,kompetentni“. Zakladni
droven popisuje pozadované minimum k ziskani této urovné.
Cilem nejvyssi Urovné pak je byt kompetentni* — tato Uroven
popisuje jiz pIné vzdelaného obc&ana, ktery je schopen porozu-
meét komplexnimu vizualnimu sdélent.

ZAKLADNi UROVEN

Jedinec dosahuijici této Urovné umi vybrat znamé motivy a na-
méty k nacrtnuti nebo realizaci zaméru a uziva prednastavené
umélecké prostredky. Umi aplikovat pravidla a principy stejné
jako vysledky experimentovani, a je schopen zvolit vhodnou
formu realizace.

STREDNi UROVEN

Jedinec umi vybrat vhodny obsah, motivy a témata podle toho,
co ma v Umyslu zobrazit. Dokaze zvolit umélecké prostrfedky
a strategie, vychazet z celé fady rliznych zdrojd a pouzit je ade-
kvatnim zpUsobem. Bere v potaz graficka pravidla, ale dovede
je porusit tak, aby dosahl pozadovaného efektu.

UROVEN KOMPETENTNI

Jedinec umi pouzivat Sirokou Skélu obsahl, motivll a témat
a prifazovat jim odpovidajici formu dle pozadovaného efektu.
Zamérné pouziva metody a strategie za Ucelem posileni ume-
leckého vyrazu. Kriticky se diva na pravidla a konvence a voli
si, zda je vyuzije nebo porusi s ohledem na vysledném zpraco-
vani. (Wagner a Schénau, 2016)

V breznu 2018 na konferenci v Pafizi doslo k prejmenova-
ni uvadéného ramce na Common European Framework of
Reference for Visual Competency (CERF-VC). Stalo se tak
z potfeby sjednotit dosavadni roztfisténost konceptu vizualni
gramotnosti. Kompetence nové vice odpovidaji zaméreni ram-
ce, jimz je popis procesu uceni ve vizualni sfére.

Obr. 4 Prezentace ENVIL na konferenci v Helsinkach 2018, Diederik Schénau
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04.2.3 Mezinarodni asociace vizualni gramotnosti (IVLA)

Mezinarodni asociace vizualni gramotnosti (IVLA) predstavu-
je mezioborovou neziskovou organizaci sdruzujici vyzkum-
né pracovniky, pedagogy, designéry, medialnich specialisty
a umelce, ktefi se vénuji zasadam vizualni gramotnosti. Cilem
organizace je usilovat o lepsi porozuméni procestim vizuélni
komunikace a zkvalitnéni zplsobu, jakym interagujeme s vi-
zualnim prostredim.

IVLA byla vytvofena oteviené forum slouzici vyméné informaci
tykajicich se vizuélni gramotnosti. Asociace se rovnéz zaby-
va otazkami vzdélavani, vyuky a vycviku v oblasti vizualni ko-
munikace a jejich aplikace prostrednictvim konceptu vizualni
gramotnosti vici jednotlivelim, skupinam, organizacim a verej-
nosti obecné. (IVLA, 2021)

Mezinarodni asociaci vizualni gramotnosti (IVLA) zaloZili John
Debes ze spole¢nosti Kodak a Clarence Williams z University of
Rochester. V roce 1968 se Debes a Williams spole¢né s vybra-
nou skupinou spolupracovnikd zorganizovali prvni konferenci
0 vizuélni gramotnosti. Cilem této konference bylo zkoumani
rliznych aspektl vizulu v procesu vzdélavani a komunikace.
Od roku 1969 porada IVLA sympozia a konference po celém
svété. Vrcholem téchto aktivit je od roku 2001 pravidelné pora-
dana vyro¢ni konference.

IVLA je sougasné vydavatelem celé fady publikaci v oblasti vi-
zualni gramotnosti. Journal of Visual Literacy je pak od roku
1989 oficialnim odbornym casopisem IVLA. Sou¢asné je tento
titul historicky nejstarS§im Casopisem v oblasti vizualni gramot-
nosti. Kromé toho vychazi kazdoro¢né také roCenka asociace
prinasejici vybér ¢lankd a prispévki z konferenci.

04.2.4 International Society

through Art (INSEA)

Mezinarodni organizace pro vychovu vytvarnym umeénim vznik-
la v roce 1963 v ramci Organizace Spojenych narodl (United
Nations Organization) a jeji specializované agentury zamére-
né na podporu sveétového miru a bezpecnosti prostfednictvim

Svym zabérem je Cinnost asociace velmi rozmanita. Hlavnimi
oblastmi aktivit IVLA je zejména poskytovani vzdelani, instruk-
téze a Skoleni jednotlivelim, skupindm a organizacim a verej-
nosti obecné v rezimech vizualni komunikace a jejich aplikaci
prostfednictvim konceptu vizualni gramotnosti, ktery byl defi-
novan jako: ,skupina zrakovych kompetenci, které mize lidska
bytost rozvijet tim, Ze vidi a sou¢asné ma a integruje dalsi smy-
slové zazitky“ (IVLA, 2021)

Tento koncept je pak upfesnén v nové Klicové definici IVLA
jako ,soubor schopnosti, které jednotlivei umoznuiji efektivné
vyhledavat, interpretovat, hodnotit, pouZzivat a vytvaret obrazky
a vizualni média. Schopnosti vizualni gramotnosti vybavuiji zaka
k porozuméni a analyze kontextovych, kulturnich, etickych,
estetickych, intelektuélnich a technickych soucasti, které se
podileji na vyrobé a pouzivani vizualnich materiéld. Vizualné
gramotny jedinec je kritickym spotrebitelem vizualnich médif
a kompetentnim pfispévatelem do souboru sdilenych znalos-
ti a kultury® (Task Force Standards Visual Literacy Standards,
ACRL, 2011, pfelozeno viz Priloha P2).

Organiza¢ni strukturu IVLA predstavuje sedmiclenna vykonna
rada a sedmiclenna spravni rada. Oba tyto organy Asociace
pracuiji v souladu se stanovami IVLA. Vlykonna rada se schazi
nejméné Ctyrikrat rocné a jeji Clenové jsou jmenovani na dobu
tf let. Na vyro&ni konferenci Asociace se pak vzdy konaji voloy
na uvolnéna mista.

for Education

mezinarodni spoluprace ve vzdélavani, védé a kulture (United
Nations Educational, Scientific and Cultural Organization —
UNESCO).

Mezi zékladni poslani INSEA patfi rozvijet mezinarodni spolu-
praci v oblasti umeéni a ve vychové k umeéni, které stavi na roven
lidské potreby. Toto pojeti vyplyva i ze zakladni charakteristiky
cilé organizace uvedené v preambuli. , Tvorivost v uméni je za-
kladni potfebou, ktera je spole¢na vsem lidem a umeéni je jed-
nou z nejvySSich forem vyjadreni a komunikace. (INSEA, 2019)

INSEA vytvorila mezinarodni komunitu vénovanou obhajobé,
vytvareni siti a rozvoji vyzkumu a praxe ve vytvarném vzdéla-
vani tim, Ze svym ¢lendm poskytuje celosvétovou sitovou plat-
formu. INSEA si klade za cil pomahat ¢lenlm sdilet napady
a projekty, mimo jiné i formou dialogu o uméni ve vzdélavani.
Clenové sdileji metody a postupy ve wytvarné vychové, spolu-
pracuji na mezinarodnich projektech podporuijicich povédomi
o kulturni rozmanitosti a publikuji zpravy o vyzkumu a praxi
v recenzovanych &asopisech Spolecnosti — IJETA a IMAG.
INSEA poradéa kazdé dva roky svétovy kongres.

Cinnost organizace INSEA vychazi mimo jiné z piijatych rezo-
luci na konferencich UNESCO v letech 1946 a 1947, jejichz
cilem bylo zkoumat umélecké vzdélavani. Na zéklade téchto
rezoluci byl ustaven tym expertl, v jehoZ Gele stanul Herbert
Edward Read (1893-1968) z Velké Britanie. , To, Eemu ucime,
je forma komunikace, ktera nezna omezeni jazyka: je to lingua
franca expresivnino obrazu, linie, barvy a symbolické formy.”
(Read, 1954, s. 28)

Expertni komise v Cele s Readem rovnéz polozila pilife smyslu
existence INSEA tim, Ze akcentovala dllezitost exprese, resp.
rdznych typd uméleckého vyjadrovani, a kriticky se postavila
k dosavadnimu zpUsobu vzdélavani, jenz byl poloZzen pouze
na verbalni komunikaci. Read zdCraznil, Ze lidské vyjadrova-
ni disponuje nekonecnymi mozZnostmi a akcentoval dilezitost
vyjadfovani symbolického, které nabizi pravé umeéni, a které je
vzdélavacimi systémy vesmeés ignorovano. Umélecka komu-
nikace zaloZzena na symbolizaci mdZe podle Reada osvobodit
spontanni tvardi sily v Clovéku a umoznit jeho osobnostni rst,
méla by proto byt maximalné vyuzivana ve vzdélani déti i do-
spélych, tak aby lidé byli schopni vyjadrfovat se zvuky, obrazy,
nastroji. (Read, 1967)

V roce 1964 doslo k podnétu a k ustanoveni Ceského ko-
mitétu, ktery vznikl na vystavé Dité a svét v Praze. Na tomto
seminari byl rovnéz predlozen pozadavek hlubsiho zazemi psy-
chologickych koren( détského vytvarnéno projevu, ktery mél
slouzit jako protest proti metodikareni.

Mezi vyznamné svétové kongresy patfi: Vytvarna vychova —
vychova pro budoucnost, ktery se konal v Praze v roce 1966.
Humanismus v epoSe techniky konany v New Yorku v roce
1969, Vizualni uméni ve vychov, ktery probéhl v Zabfehu v roce
1972, Tvorfiva vychova a volny Cas — pedagogicky a kultur-
ni dosah her, slavnosti a zabavy v Sévres roku 1975, Uméni
v réiznych kulturach v Adelaide (Australie) 1978 a v Rotterdamu
v roce 1981 — Umélecka vychova — proces a produkt.

CESKY KOMITET INSEA

Ceska sekce INSEA je ndrodni sekci a navazuje na &innost by-
valého Ceskoslovenského komitétu INSEA, ktery byl zaloZen
v roce 1967 jako odezva na UspéSny celosvetovy kongres
Wtvarna vychova — vychova pro budoucnost uskuteénéného
v Praze roku 1966.

,Poslanim Ceské sekce INSEA je rozvijet vychovu uménim
a didakticky diskurz oboru vytvarna vychova a prispivat k me-
zinarodni spolupraci na tomto poli. Spolek sleduje a déle pre-
dava zahraniéni zkusenosti, publikuje odborné texty a zpravy
a Sifi informace o svétovém déni v oblasti vychovy vytvarnym
umeénim v celé Siroce chapané sfére estetické vychovy.”
(Sobariova, 2021)

Ceska sekce INSEA porada konference a vzdélavaci seminéte,
podili se na organizaci vystav vytvarné tvorby déti a mladeze
a podporuje teoretické badani v této oblasti. Ceska sekce
INSEA je zapsanym spolkem, jenz je kolektivnim ¢lenem me-
zindrodni spolednosti INSEA. Cinnost i cile ¢eské sekce jsou
vazany, stejné tak jako vSechny ostatni narodni sekce, na pfija-
tou mezinarodni Ustavu INSEA. (Sobafiova, 2021)

Vznik ¢eského komitétu INSEA je spjat s osobnosti Jaromira Uz-
dila, ktery byl jiz v minuosti aktivnim ¢lenem FEA. Dilezitym mez-
nik v historii prfedstavuje rok 1964, kdy se v Praze uskuteCnila
jiz vySe zminovana mezinarodni vystava Dité a svet a soubézna
Il celostatni konference uditelll vytvarné vychovy. Obé konferen-
ce pfipravoval prave Uzdil, ktery ved pfipravny vybor a v ramci
konference publikoval zasadni prispévek s nazvem Tvorivost ve
vytvarné vychové. Dalsi vyraznou osobnosti ¢eského komitétu
INSEA byl Igor Zhot.

Jaromir UZdil se na konferenci vymezil proti dosavadnimu
oklesténému chapani vytvarné vychovy. ,Zdlrazrovala se vy-
tvarna feC jako feC technika a navrhare a sotva se myslelo na
to, ze kresba je i ur€itym druhem sebevyjadreni, jehoz Ucel neni
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jen v praktickych vécech Zivota.“ (Sobariova, 2021) Uzdil na-
priklad upozorfiuje, Ze ,uméleckéa forma neni jen krasnym Sa-
tem néjaké obecné ,myslenky", ale Ze je bytostnou slozkou dila
a soucasng i integrujici soucasti umélcova postoje k svétu®.
(INSEA, 2019)

V uvolnéné politické situaci 60. let se navic mohl vymezit proti
predchozimu pokfivenému ideologickému hodnoceni moder-
niho uméni a vyzdvihnout jeho podstatny rys, jimz se odliSuje
od uméni 19. stoleti.

Z této konference a naslednych setkani se zrodila snaha
0 zménu vyuky vytvarné vychovy. Vysledkem tohoto Usili mélo
byt zbavit vyuku rigidnich postupl a déat prostor viastni krea-
tivité, invenci a vyjadreni déti i dospélych na vSech urovnich
vzdélavani v oblasti vytvarné vychovy a umeéni.

Dal$l z neprehlédnutelnych osobnosti pozdgji vzniklého Ces-
koslovenského komitétu INSEA byl Jifi David. Rovnéz jeho
prispévek na zminované konferenci dobre ukazuje kritického
a nezavislého ducha vytvarné pedagogického diskurzu v teh-
dejsim Ceskoslovensku.

LKonference za sebou zanechala rovnéz rezoluci, jez vyzy-
va k realizaci fady krokd k posileni pozice vytvarné vychovy
na Skolach, stavi se za osnovy zavedené v roce 1960, zasazuje
se za kvalitngjsi vzdélavani vytvarnych pedagogt a jejich me-
todickou podporu a kone¢né také vyzyva k zalozeni odborné
organizace vytvarnych pedagogU, jeZ by se méla stat ¢lenem

- ts Mat}
1]
L4 \“, Ass. Professor, UCC, University College Copenhagen
T frantsmathiesen60@gmail.com

Obr. 5 Ceska sekce INSEA na konferenci v Helsinkach, 2018

INSEA a jejimZ cilem by méla byt vySsi Urovné vytvarné vychovy
a odborny rlst uciteld.“ (INSEA, 2019)

Neprehlédnutelnou osobnosti INSEA z posledni doby je Petra
Sobéfiova, ktera plisobi na katedre vytvarné vychovy Pedago-
gické Fakulty Univerzity Purkyné v Olomouci. Odborné se za-
méfuje oblast muzejni a galerijni pedagogiky, garantuje studijni
program Edukace v kultufe, zajiStuje vyuku muzejni pedago-
giky, didaktiky vytvarné vychovy, galerijnich animaci a dalsich
didaktickych disciplin, podili se na feSeni fady projektt. V sou-
&asnosti je predsedkyni Ceské sekce INSEA. Sobariova je rov-
néz autorkou desitek odbornych publikaci, vysokoSkolskych
ucebnic nebo metodik. Zalozila odborny recenzovany ¢asopis
Kultura, uméni a vychova a je jeho vedouci redaktorkou.

Pod vedenim Petry Sobariové se pedagogové udastni mezi-
narodnich konferenci a kazdorocné si béhem zasedani Ceské
sekce INSEA predavaji nejnoveéjsi poznatky z oboru.

04.2.5 Fresh Eye

Fresh Eye vznikl jako projekt skupiny vysokoskolskych studen-
t0 a sam sebe definuje jako jedinou doméaci platformu vénova-
nou studiu vizualni kultury. Projekt Fresh Eye odstartoval v roce
2011 v ramci prvniho diskusniho vecera na téma vztahu mezi
obrazem a textem.

»Z krouzku nékolika nad8encl pro studium vizudlni kultury se
brzy stala platforma, jez dnes nabizi i dalSi vzdélavaci formaty,
jakymi jsou filmové projekce, filmové-prednaskoveé vecery
a workshopy. V ramci diskuznich setkani Fresh Eye jiz vystoupili
mnozi doméaci i zahraniéni hosté, mimo jiné Nicholas Mirzoeff,
Marquard Smith, KreSimir Purgar, Bernd Herzogenrath, Karel
Cisar, David Kofinek, Tereza Stockelova, Katefina Svatoriova,
Pavel Kofinek a mnozi dalsi teoretikove, umélci, zurnalisté
a kuratori.” (Fresh Eye, 2021)

Od samotného vzniku platformy Fresh Eye dlsledné zverfejriu-
je v8echny videozaznamy probéhlych prednasek. Ke kazdému
prednaskovému veceru jsou pak pripraveny odborné a popula-
rizacni texty, jejichz autory jsou teoretici a vysokoskolsti studenti.
Videozaznamy, doprovodné texty a dalsi materialy vénované stu-
diu vizualni kultury a komunikace jsou pak k dispozici Sirsi od-
borné verejnosti v online knihovné. Tato knihovna je podle Fresh
Eye ,zasadnim informacénim zdrojem pro studenty i dalsi zajemce
0 vizualni kulturu.” (Fresh Eye, 2021)

-
B VISUAL THIN

N DANGERO

Obr. 6 Prednaska Nicholase Mirzoeffa, 2018

Od roku 2014 se platforma zaméfila také na studenty stred-
nich kol a gymnazii. Tomuto okruhu student( nabizi v soucas-
nosti dva vzdélavaci interaktivni workshopy — Fotka, reklama,
manipulace a Nasili a multikulturalismus. Oba tyto worksho-
py maji za cil uvést studenty stfednich Skol do problematiky
manipulace fotografii, pomoci jim pochopit zakladni rozbor vy-
znamotvornych prvkd reklamnich sdéleni a kriticky reflektovat
fenomén zobrazovani nasili v médiich a popularni kulture.

Ve snaze rozsifit své dosavadni aktivity se platforma Fresh Eye
spaojila v roce 2018 s informacénim portalem ArtMap. Nejnovej-
§im projektem Fresh Eye je pak pravidelny mési¢ni informacni
newsletter s titulem Budte v obraze. Jeho publikace byla zaha-
jenav roce 2019. Newsletter zajemclim prinasi informace o bu-
doucich prednaskach, nové vydanych ¢eskych i zahrani¢nich
publikacich, konferencnich pozvankach a vyzvach a dalSich
udalostech ze svéta vizualni kultury, ¢imz pomaha propojovat
Siroce rozptylené pole zajmu o mezioborové studium obraz{.

PrestoZe platforma Fresh Eye je stale iniciativou skupiny nad-
gencl, podarfilo se ji béhem let svého plsobeni usporadat
desitky prednasek, workshopl a navézala ¢etna zahraniéni
partnerstvi. V. domacim prostredi si tak jako jedna z mala po-
dobnych iniciativ vydobyla vyjime&né postaveni v oblasti studia
vizualni kultury a osvéty na poli vizualni gramotnosti.

Jednou akci uskute¢nénych Fresh Eye byla napfiklad pfednas-
ka Nicholase Mirzoeffa u prileZitosti vydani jeho knihy ,Jak vidét
svét* v roce 2018.
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04.2.6 Galerijni a muzejni vzdélavaci ¢innost

Do této kapitoly autorka zaradila galerijni a muzejni edukativni
projekty, které podporuji vizualni ¢i medialni gramotnost &i jsou
vyznamnou merou zasvéceny problematice vzdélavani umeé-
nim. Jedna se predevsim o Ceské instituce, s kterymi autorka
spolupracuje v ramci své pedagogické praxe.

CENTRUM SOUCASNEHO
UMENI DOX

Multifunkéni platforma DOX slouZi jako galerijni a soucasné
vzdélavaci prostor, ktery vznikl v roce 2008 z byvalé tovarny
v HoleSovicich.

V roce 2021 zde probéhl prvni ro¢nik Festivalu uméni a kreativi-
ty ve vzdélavani (FUK), ktery se zaméril na podporu kreativnino
a kritického pfistupu ve vzdélavani. Ustfednim mottem festivalu
bylo konstatovani, ze ,uméni je prostfedek, jak tyto dovednosti
rozvijet a zaroveri chapat okolni svét.” (DOX, 2021)

Na internetovych strankach platformy DOX Ize nalézt kromé
aktuélni nabidky workshopl k jednotlivym vystavam rovnéz
vzdélavaci programy pro Skoly, z nichz je ¢ast vénovana digi-
tani a medialni gramotnosti. Projekt ,Datamaze” se zaméfuje
napfiklad na préci s tzv. ,fake news", snazi se naucit rozliSovat,
co v medialnim prostoru predstavuje validni informace odpovi-
dajici realité, zamysli se nad ztratou soukromi na internetu atd.
Webové stranky disponuiji video archivem kreativnich debat.

MAS UMELECKE STREVO (MUS)

Jifi Raiterman, ktery je vedoucim vzdélavacich a rodinnych
programd DOX, je také vedoucim mezinarodnino vzdélavaci-
ho projektu s nazvem Mas umelecké strevo? (MUS). Autorem
této vzdélavaci platformy je pak OndFej Horak (ktery mimo jiné
stoji za vznikem nékolika vzdélavacich publikaci o uméni, napt.
Klacky v galerii vydané 2017). Ondrej Horak inicioval vznik

Obr. 8 MUS - Zaci se pripravuji k prezentaci, findle 2017

projektu MUS v roce 2009, tehdy jeSté z pozice kuratora
Galerie stfedoceského kraje (GASK). Projekt zacinal na dob-
rovolnické bazi s podporou Narodni galerie v Praze, Centra
soucasného uméni DOX a Moravskeé galerie v Brné. Postupné
se rozrostl do mezinarodnich rozmérl s Ucasti Slovenskeé re-
publiky, Némecka a Madarska.

Platforma MUS je déle napojena na aktivity rliznych galerii
a uméleckych festivalll, porfédda workshopy ve spolupraci
s vyrobcem grafickych tabletd, spole¢nosti Wacom, organi-
zuje mezinarodni setkani. MUS koncipovala také az do roku
2017 doprovodny program pro narodni umeleckou Cenu Jin-
dficha Chalupeckého. V souc¢asnosti pfipravuje MUS dopro-
vodné programy pro Festival 4+4 dny v pohybu. Ve spolupraci
s rlznymi umeélci také vznikl projekt Apendix, ktery poméha
umistovat vytvarna dila mimo prostory galerii.

Z kooperace s ilustratorem Davidem Kalikou (umélecké jméno
Kakalik) v roce 2019 vzesla ucebnice vytvarné vychovy nazva-
na Pro¢ uméni?. (Mas umeéleckeé strevo, 2021)

ARTPARK GALERIE RUDOLFINUM

Vzdélavaci platforma Artpark si klade za cil propojovat verej-
nost se soucasnym uménim i mezi obory navzajem, prispét
k porozuméni vytvarnych dél nejen z hlediska uméleckého,
ale i obsahového. Artpark porada komentované prohlidky
s autory, organizuje doprovodné programy, prednasky a kul-
turni setkavani. Vénuje se tvorbé a organizaci vzdélavacich
programU pro Skoly a vefejnost. UmoZniuje piistup k speciali-
zovanym vzdélavacim a uméleckym zdrojlm.

Lektorsky vedené prohlidky vystav s naslednym praktickym
workshopem jsou naplini vzdélavaciho programu ,Za obra-
zem*“. Tento program si klade za cil podporovat kritické mysleni
s ohledem jak na konkrétni témata vystay, tak i v kontextu déjin
umeéni. U&i divaky chapat souvislosti a porozumét uméleckému
dilu. (Galerie Rudolfinum, 2021)

MUZEUM UMENI V TOLEDU
(TOLEDO MUSEUM OF ART, TMA)

Dalsim prikladem specializovaného vzdélavaciho programu
pro rozvoj vizualni ramotnosti je cyklus ,The Art of Seeing
Art™* (Umeéni pozorovat uméni) TMA. Muzeum uméni v Toledu
nabizi navstévnikim a skolam workshopy, komentované pro-
hlidky a prednasky ve spolupraci s Fakultou vytvarného umeéni
(Department of Art, University of Toledo). Fakulta ma v arealu
muzea svUj kampus a také viastni organizaci Centrum Vizualinino
umeéni (Centre of Visual Arts, CVA).

Vzdélavaci program TMA vychézi ze skute¢nosti, ze ,primérny
Clovek stravi sedmnact vtefin divanim se v galerii na umélec-
ké dilo. Obvykle zabere mnohem méné ¢asu rozpoznat obraz.
Ale porozumét mu? To vyzaduje zpomalit a vénovat ¢as pozo-
rovani detaild. Tento zplsob zamysleni a podrobné zkoumani
nam pomaha vidét veci, které se neprojevi na prvni pohled.”
(Art of Seeing Art, 2021)

Svym pristupem se TMA snazi pfedevS§im o zprostfedkovani
hlubsi Urovné zkoumani uméleckého dila. Z tohoto ddvodu
byl vytvoren systém Sesti krok(, které mé divak pouzit, pfi sle-
dovani jakéhokoli vizualni zobrazeni (viz Obr. 9). Prvnim kro-
kem je peclivé se divat. Dale divak pozoruje dilo a vytvari si
v hlavé mentalni obrazy detaill dila. Propojeni informaci, které
oko pfijalo, s nasimi pfedchozimi zkuSenostmi a védomostmi
je oznaceno jako proces uvédomélého vidéni. Naslednou de-
skripci dila dochazi k detailni identifikaci vidéného. Analyza pak
témto rozpoznanym detailim dava nové vyznamy a souvislosti.
Jako konecna faze nasleduje interpretace dila, ktera kombinuje
v8echny predchozi slozky.

DiVAT SE INTERPRETOVAT

POZOROVAT ANALYZOVAT

VIDET \/ POPISOVAT

Obr. 9 Toledo koncept vizualni gramotnosti, 2021, prelozeno, TMA
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LABORATOR BAREV
A TVARU

Prace Tomase Fassatiho je dalSim a vyznamnym inspiracnim zdrojem pro
navrh a zpracovani vyzkumné &asti prace. Tomas Fassati se dlouhodo-
bé zabyval oblasti vizualni komunikace a vizualniho designu jako nedilnou
soucasti vizualni gramotnosti. Fassati zavadi termin vizualni gramatika,
upfesnuje pojmy prvni a druha gramotnost, kdy odliSuje znalosti pisma
a znalosti nehlaskovych znak( a symboll. Ve své praci rovnéz vyuzi-
va srovnavaci metodu jako jeden z néstrojl vyzkumu. Ta je uplathovana
zejména v posuzovani rliznych typl inteligence, testl vizualniho vnimani
a testd paméti.

Pro Fassatiho vizualni gramotnost nepredstavuje vzdélanost ale znalost urci-
tého typu kddovani (slovniho, obrazového). Schopnost rozumét druhotnym
vyznamdm sdélovanym pomoci rliznych typl znak a symbold. Ve své La-
boratoti barev a tvar(i — laboratof ergonomie — se zabyva celou fadou oblasti
v ramci vizualni komunikace.

DEFINICE GRAMOTNOSTi

uzivani slov zastupuijicich uzivani vizudlnich znakd

abstrakini jevy, prace

a symbol0 zastupuiicich

VYSSI s druhotnym obsahem druhotné obsahy, prace
GRAMOTNOST g slozit&jsim skladebnym se slozZitéjSim skladebnym
kontextem kontextem
5 5 uzivani slov zastupuijicich uzivani figur zastupuiicich
ZAKLADNI smyslové vnimatelné jevy, vizudlné vnimatelné jevy,
GRAMOTNOST  préce s béznym skladebnym prdce s béznym skladebnym

kontextem

PRVNi GRAMOTNOST
— VERBALNI

kédovani myslenek do
linedrné vnimatelnych
artikulovanych zvukovych
struktur, nebo do linearné
fazenych vizudlnich znakd
zastupuijicich zvuky

kontextem

DRUHA GRAMOTNOST
- OBRAZOVA

kédovani myslenek

do nelinedrnich celostné
vnimatelnych vizudlnich
struktur

Tab. 2 Definice gramotnosti (Muzeum umeéni a designu, 2017)

Na zakladé vyzkumu praktické vizualni komunikace (dle Fa-
ssatiho druhé gramotnosti) vyviji celou fadu testovacich me-
tod pro srozumitelnost a Citelnost. Analyza téchto testd slouZi
k pochopeni principt globalni vizualni komunikace, problema-
tiky barevného a tvarového kédovani.

.Prakticka nehlaskova vizualni komunikace je dorozumiva-
nim pomoci grafickych figur, znak( a symboll. PouZivaji se
v nebarevné formeé, aby mohly byt za ucelem vyznamovych
mutaci vkladany do rliznych typl barevnych tabulek. Praktic-
ka nehlaskova vizualni komunikace dnes jiz tvofi velmi rozsah-
lou soustavu. Pouziva se ve vSech oblastech lidské Cinnosti
od matematiky pres biologii, ekologii, obsluhu domaci elek-
troniky, oSetfovani odévd, baleni potravin, sport a rekreaci az
k bezpednosti a zdravotnictvi. Ridf se ,pravopisnymi* pravidly
unifikovanymi mezinarodnimi normami. V nejvyspélejSich ze-
mich jiZ tvoii sougast vyuky kvalitnich gkol. Také v Ceské re-
publice jisté bude v dohledné dobé zafazena do zékladnich
Skolnich osnov.” (Fassati, 2009, s. 9)

Fassati se zabyval vyzkumem vizualni komunikace zhruba
od poloviny 80. let. Zpracoval prvni Ceské slovniky a uc¢ebnice
vizualni komunikace. Nasledné vytvoril v podminkach bene-
Sovského Muzea uméni a designu ucebnu vizualni komunika-
ce, které byla na tehdejsi dobu prikopnickym pocinem. Vedle
publikacni a kuratorské ¢innosti se zejména vénoval teoretické
praci v oblastech vizualni gramotnosti.

,Gramotnost predstavuje znalost gramatiky. Jde pfirozené
nejen o zapamatovani obsahu jednotlivych komunikacnich
struktur, ale také znalost konvencénich zplsobl zachazeni
s nimi, napr. ovladani skladebnych postupl a principd. Pomér-
né snadno méfitelny zaklad stupné gramotnosti tvofi znalost
komunikacnich struktur. V této roviné predstavuje Uplnou prvni
gramotnost u hlaskové zapisovatelného jazyka znalost priblizné
26 znakd. V systému pojmového ¢inského pisma je povaZovan
¢lovék za gramotného pii znalosti 1 500 znakd. To je ovSéem
velmi omezeny rozsah, pro bézné Cteni novin je napr. treba
znat dvojnasobek — 3 000 znakd. V bézné komunikaci je pak
v ¢inském jazykovém prostoru uZivano asi 9 000 znakU z cel-
kového poctu 60 000. Posuzovani stupné druhé gramotnosti
kd a symboll velikosti priblizné 100 prvkd. Dale je v8ak potie-
ba znalosti do zna¢né miry vazana na prevaZzuiici typ &innosti
jedince, ¢im se m(ze rozsah, ale i obsah nezbytné gramotnosti

rGznych lidi pomérné lisit. Situaci dale komplikuje skutecnost,
7e urdité procento komunikacnich prvkd je méné &i vice srozu-
mitelné bez predchoziho uceni. Jde o jev, ktery u prvniho typu
gramotnosti neexistuje. Jeho precerovani u druhého typu pak
plisobi proti zvySovani gramotnosti a tim i funk&nosti komuni-
kace.” (Fassati, 2009, s. 9)

Ve svém konceptu ,druhé gramotnosti“ pak Fassati prede-
v&im rozviji tzv. vizualni gramatiku, tedy schopnost porozumet
a umét aplikovat Siroce uzivané kodifikované vizualni symboly.
Zvlastni pozornost pak vénuje problematice informacniho de-
signu.

V roce 1990 zalozil Fassati v podminkach benesovského Mu-
zea umeéni a designu Ceskou pobocku Mezinarodniho institutu
informacéniho designu — IID (International Institute for Informa-
tion Design). Samotny institut IID vznikl zhruba o dekadu dfive
pod vedenim Petera Simlingera v Rakousku. Cinnost Institutu
se soustfedila zejména na oblast praktického uziti vizualni ko-
munikace, a to v rovinach teorie a psychologie komunikace.
U zrodu instituce byl napfiklad i ¢esky grafik Jifi Rathousky
(autor komunikaéniho systému prazského metra). V ramci In-
stitutu pak probihaly funkéni testy srozumitelnosti grafického
sdélen.

Obr. 10 Laboratorf barev a tvar(
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Diky Fassatiho Cinnosti a védecké praci mohla byt v Muzeu
uméni a designu BeneSov realizovana prvni stala expozice
vénovana vizualni komunikaci. Tato expozice sestavala z in-
teraktivnich didaktickych objekt. Cilem této expozice bylo
zpfistupnit poznani elementarnich zakonitosti umeéni a vizualni
komunikace.

Fassati ve své praci kladl diraz na praktické uziti vizuaini ko-
munikace a jejich specificky oblasti jako napf. kddovani nehlas-
kovych soubort, znakd, symbolC.

Fassati se v tomto pripadé zabyva vzajemnou souvztaznos-
ti barev a tvar( ve vizuaini komunikaci. Toto spojeni je klicové
zejména pro urcCity typ kodifikované komunikace. Barva spo-
le¢né s tvarem modifikuje (mutuje) vyznam pouzitého symbolu.
V uvedené fadé tak dochazi k proméné sdéleni od obecné in-
formace, pres informaci o bezpeci az k hrani¢nimu vyznamu za-
kazu. Vzhledem k obecné znalosti a rozsifeni takto kddovanych
ustalenych vyznam( dochazi k tomu, Ze i nebarevné provedeni
té€chto symboll v sobé stale nese plvodni, funkéni barevny
vyznam, ktery jsme schopni i nadale vizualné Cist.

zAKLADrgi Wz!«AMY PESTRYCH TONU OBECNEHO
BAREVNEHO KODU (FASSATI, 2019)

e Kombinace obecného barevného a tvarového kédu pro
mutace symbol(i

e Zeleny ton — bezpeci, akce

e Modry ton — zvy3ena pozornost, pfikaz
e Zluty tén — riziko, vystraha

e Cerveny tén — nebezpedi, zakaz

e Bily a Cerny ton — neutralni oznameni

e Sedy tén — zruenf platnosti informace

Tento proces oznaduje Fassati jako vizualni gramatiku. Tento
soubor logickych a strukturnich pravidel umozniuje pracovat
s grafickym symbolem podobné jako s literarné koncipovanou
informaci. Je mozné na dany obsah upozornit, sdélit jej &i pri-
padné jej nasledné zrusit.

Nutnost Sirsi informacni, vyznamové Skaly vede k prifazent jed-
notlivych barev specifickym tvarm. Tato komunikace se pak
v piipadé potfeby miZze realizovat i jako nebarevnd, pricemz
si zachovava svoji plvodni komunikac¢ni hodnotu. Té je doci-
leno specifickou kombinaci tvar( a barev jednotlivych tabulek,
do nichz se umistuji komunikacni symboly.

Barevné-tvarovy kod rovnéz podporuje Skalovatelnost pred-
kladané informace — od predbé&zného upozornéni pres viastni
obsah sdéleni az po zruSeni, ukonceni komunikace. Tyto viast-
nosti takto pojatého vizualnino sdéleni jsou pak hojné vyuZi-
vany v praxi napriklad pfi doprave, v prostrfedich s potfebou
prostorové orientace nebo v podminkach, kdy je nutné v ur-
¢itém procesu vyuzivat Sasovou posloupnost predkladanych
sdéleni.

K zakladnim gramatickym principlm praktické vizualni komu-
nikace patfi také moznost stupriovani informace typu zakazu
od mirné (omezeni), pfes stfedni (zakaz), k nejvyssi (pfisny za-
kaz) — viz ilustrace Obr. 12. (Fassati, 2019)

He® O

Obr. 11 Kombinace obecného barevného
a tvarového kodu pro mutace symbold

Obr. 12 Viiv barvy a tvaru na vyznam uZitého symbolu
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KONFERENCE A AKTUALNI
VYZKUMY

Inspiraci pro design dotaznikovych Setfeni byl rovnéz vyzkum némecké
skupiny Dr. U. Fricka a Milese Tallona z Hochschule Dopfer pfi University
of Applied Sciences, se kterymi se autorka setkala pfi prezentaci jejich
Gastecnych vysledkl na konferenci ENVIL v bfeznu 2018 v PaliZi. Zminéna
vyzkumna skupina zkouma Uroven vizualni gramotnosti pomoci tzv. Eye
Trackingu. Jedna se o metodu slouzici ke sledovani pohybu lidského oka.
Kamera zaznamenava nejen pohyb odi, ale i délku sledovani jednotlivych
prvkl &i skuteGnost, Ze testovany subjekt nékteré prvky prehlédl nebo ho
nezaujaly.

Predbézné vysledky vyzkumu (velikost skupiny priblizné 500 respondentd)
ukazuiji, ze osoby s vyssi dosazenou Urovni vizualni gramotnosti (vytvarna
¢i vizualni studia) reaguji na vizualni podnéty rychleji nez ostatni. Testované
osoby plnily Ukoly jako napt. Dalli Klick, rozfazovani obraz{ od redliného po
abstraktni, identifikace vyfez( z obrazu a doplfiovani obrazu, prostorovou
orientaci — coZ je identifikace perspektivnino zobrazeni a jeho nasledného
rozlozeni do 2D prostoru, rozeznavani barev a tvar( a jejich memorizace
apod. (Tallon a Frick, 2018).

Na podobném principu, jsou zaloZzené také online diagnostické testy
Andrey Karpati z Hungarian Academy of Science a ELTE University, kte-
r4 testuje vizuaini komunikaéni dovednosti u rliznych vékovych kategorii,
predevsim skolnich déti. Jedna se o podobnou formu, jakou predstavuji in-
teligencni testy. Na zakladé vyzkumu Kéarpati zkouma prostorovou predsta-
vivost, 3D modely, rozeznavani pldoryst a k nim patfici 3D stavby, apod.
(Karpati, 2018).

Tento vyzkum je orientovan predevsim na vytvareni specializovanych za-
dani Ukold pro rozvijeni kompetenci k vizudlni gramotnosti a na navrzeni
vhodného zplsobu hodnoceni vysledkd. Vyviji elektronicky diagnosticky
systém hodnoceni zadani eDIA (Electronic Diagnostic Assessment Sys-
tem) formou online zpracovani testd. Zakim je umoznéno si zadani nejen
precist, ale i poslechnout, Ukoly jsou interaktivni. Platforma by méla nejen
zpestiit vyuku v hodinach, ale také usnadnit napf. zadavani a hodnoceni
Ukolt pro umélecké obory.

\lyzkum Zuzany FiSerové provadény na ZS (Fiserova, 2015)
se vénuje vztahu vizudni gramotnosti a vytvarné vychovy
z pohledu historickych promén cild vytvarné vychovy. Dale
zkouma otéazku, zda ma vyuka vytvarné vychovy vliv na rozvoj
vizualni gramotnosti. PFi uréovani kompetenci vizualni gramot-
nosti vychazi ze stadii estetického vyvoje dle Abigeil House-
nové (Housen, 2013), ktera tato stadia definovala pfi praci na
programech galerijni edukace. Jedna se o pét stadii, kterymi
prochazi navstévnici galerie na cesté k objevovani vyznamu
obrazu. Dal$im informacnim zdrojem jsou také standardy vizu-
alni gramotnosti podle ACRL. Vizualni gramotnost by méla byt
cilem v8eobecného vzdélavani a také cilem vytvarné vychovy.
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05

05.1

VYZKUMNE METODY

OBSAHOVA
ANALYZA

Obsahova analyza je analyza dokumentu, ktera ma stanovit jeho obsahové prvky a jejich
vzajemné vztahy (Balikova, 2003). Tento typ analyzy se uziva pfedevsim pro zkoumani
rozsahlych textl, v jejichZ ramci je vyhledavan vyskyt uréitych pojm0 a jejich vzajemné
vztahy. Obsahova analyza se prolina s kvalitativni (textovou) analyzou, ktera pomaha
zprehlednit data.

Presngjsi oznaceni je tedy formalni nebo kvantitativni obsahova analyza.

Obsahova analyza institucionalniho ramce vyzadovala definovani kompetenci, z nichz
se sklada vizualni gramotnost a které byly nasledné zkoumany.

VWchodiskem byla analyza &kolniho vzd&lavaciho programu (SVP) s vyuZitim analyticko-
-syntetického postupu vedoucino ke kategorizaci pojmd.

Srovnanim vzdélavacich program@ K12 a metody indexovani vizualni gramotnosti
M. D. Avgerinou bylo stanoveno 8 kategorii, v jejichz ramci se sledovala Uroven rozvoje
vizudlni gramotnosti na sledované skupiné zaka.

OBSAHOVA ANALYZA SE TYKALA TECHTO VZDELAVACICH DOKUMENTU:

e RVP 82-41-M/17 Multimedialni tvorba, vydalo Ministerstvo Skolstvi, mladeze a télovy-
chovy dne 29. 5. 2008 &j. 6 907/2008-23 (RVP, 2008)

¢ SVP SOS Multimedialnich studif ,Multimedidini svét bez hranic — 4leté studium®. Verze: 1,
Datum: ?O. 5. 2011, Platnost: 1. 9. 2011, vychazi z RVP 82-41-M/17 Multimedialni
tvorba (SVP, 2011)

9.

9.

DOTAZNIKOVA
SETRENI
Dotaznikova Setfeni predstavuji kvantitativni metodu vyzkumu.

Na zakladé analyzy kurikularnich dokument( byly stanoveny okruhy vy-
zkumnych otazek a dle kategorizace kompetenci byl navrzen dotaznik,
ktery dale zkoumal tyto kompetence u vybraného vzorku 7ak SS a VS.

Testoveé ulohy byly koncipovany jednak jako oteviené se struénou odpoveé-
di nebo moznosti doplnéni, tak uzaviené prifazovaci.

Dotaznikové Setfeni patfi mezi metody kvantitativni, pro sbér vétsiho mnoz-
stvi dat. Lze jej zadavat skupinové a funguje jako urcitéa forma Fizeného
rozhovoru, jen s mensi ¢asovou narocnosti. Aby byla zaruCena nejvySsi
mira upfimnych odpovédi, jsou dotazniky anonymni. Déle jsou dotazniky
vyhodnocovany kvantitativni obsahovou analyzou a sekundarni analyzou
zjisténych dat se snahou o co nejvyssi objektivitu.

PRIMA
POZOROVANI

Primé pozorovani Ize definovat jako techniku sbéru informaci zaloZzenou
na pozorovani souvislosti a vztahd. Jde o smyslovou percepci okolniho
svéta.

»Je to cilevédomé, soustavné a planovité vnimani jevd a procesd, které
sméfuje k odhaleni podstatnych souvislosti a vztah( sledované skute¢nos-
ti. Védecké pozorovani se na rozdil od laického pozorovani da definovat
jako technika sbéru informaci zalozena na zaméfeném, systematickém
a organizovaném sledovani aspektd, fenoménd, které jsou predmétem
zkoumani.“ (Reichel, 2009)

Setfeni probihalo na Grovni pfimého pozorovani zak{ pii testovani a na-
slednych modelovych situacich a workshopech. Probihaly individualni
i skupinové konzultace. V neékterych pripadech byly pouzity techniky akeni-
ho vyzkumu s dtrazem na kolektivni reflexi provadéného testovani.
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VYZKUMNY PROJEKT

Vyzkumna East této prace se zaméfuje na zjisténi stavu vizualni gramotnosti v ramci vzdé-
lavaciho procesu, a to jak v institucionalni, tak v praktické roviné. Pokracovani vyzkumu
je zavrSeno vznikem Skolniho vzdélavaciho centra, Vizuélni laboratore — jejiz aktivity by
meély slouzit k zvySovani kompetenci vizualni gramotnosti. Prace dale shrnuje vysledky
vyplyvajici z jednotlivych Setfeni, posuzuje limity té€chto Setfeni a navrhuje dalsi postupy
a aktivity.

PRACOVNI POSTUP

e Formulace vyzkumnych otazek

e Zvoleni metodiky vyzkumu

¢ Obsahova analyza vzdélavacich dokument(

e Navrzeni dotazniku

e Sbér dat

¢ \/lyhodnoceni dat

e Formulace vysledk(

e Reakce na vysledky

e Navrzeni feSeni / Vizualni laborator

o Zaver

Formulace jednotlivych vyzkumnych otézek vyplyvé ze stanovenych cild této prace, jez
se zabyva kompetencemi vizualni gramotnosti a jejich odrazem ve vzdélavacim procesu.

VYTVORENiI NASTROJU
PRO OBSAHOVOU ANALYZU
A DOTAZNIKOVE SETRENI

Jiz zminéné teoretické ramce, kurikulari dokumenty, index vizualni gra-
motnosti a dal§i vyzkumy slouzi jako zaklad navrzeni kategorii kompetenci,
které by si méli osvojit Zaci grafického designu ¢i dalSich vytvarnych obord.

Zakladni nastroj hodnoceni vychazi z pojmu vizualni gramotnost (a ze slo-
zek, které je potfeba znat k tomu, abychom vizualni gramotnost ziskali).

06.1.1 Definice slozek
pro podporu vizualni
gramotnosti

Vizualni gramotnost predstavuje komplexni termin, ktery jak bylo uvedeno
v teoretické &asti prace, sestava z jednotlivych kompetenci. Pro jejich de-
finovani je nezbytné sestaveni seznamu kategorii, kterymi by mél vizualné
gramotny jedinec disponovat.

Pro rozvoj vizualni komunikace jsou potfeba znalosti z oboru umeéni,
médii a estetiky. Predevsim kriticky a hodnotici pfistup k umeéni, obrazu
a médiim. Jak jsme schopni vizualnimu umeéni a médiim rozumét,
jak chapeme souvislosti.

Pro oblast vizualniho uceni jsou to znalosti tvorby grafického zobrazeni,
uzivani vizualnich symbol0 k vyjadreni myslenek a schopnosti interpretovat
tyto vizualni symboly, naucit se vytvaret sdéleni za pouziti téchto symbold,
schopnost ucit se analyzou umeéni a obrazu — byt schopni prelozit vizualni
informaci do mluveného jazyka a naopak. (Sturken a Cartwright, 2009)

Pro rozvijeni vizualnino mysleni je ddlezité mit povédomi o tom, jak zpraco-
vavame vizualni informace, jak je to, co vidime ovliviiovano tim, co zname,
€O jsme zazili apod.
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SCHOPNOSTI VIZUALNi GRAMOTNOSTI MOHOU BYT
SPECIFIKOVANY VE ZKRATCE JAKO SCHOPNOST:

a) Cist/dekodovat/interpretovat vizualni sdéleni/vyjadreni
b) psat/kdédovat/vytvaret vizualni sdéleni

Z4ci by méli mit povédomi o tom, jak jsou obrazy produkova-
ny a prezentovany v digitalnich médiich. Méli by rozumét za-
kladnim prvkam grafického designu, technologii a médiim. Méli
by chépat, jak se na vnimani obrazu odrazi vlivy emocionalni,
psychologické, fyziologické a poznavaci. Méli by také chapat
zastupna, vysveétlujici, abstraktni a symbolicka zobrazeni. Sou-
Gasné s tim by méli tyto znalosti obraz( a vizualni komunikace

umeét vyuzivat pfi praci s digitalnimi médii, méli by byt informo-
vanymi divaky, kritiky a konzumenty vizualnich informaci. Také
by z nich méli byt pouceni a informovani designefi, skladatelé
¢i producenti vizualnich informaci, ktefi ovliadaji umeéni efektivni
komunikace.

Prakticky by méli Zaci umét napr. vytvorit zastupna graficka
zobrazeni urcitych dat, informaci, znalosti apod. (piktogramy,
ikony, diagramy, mapy, storyboardy), ovladat fotoaparat Ci ka-
meru a prislusné multimedialni softwary pro tvorbu videi. Tyto
prace nasledné prezentovat a umét si je i navzajem ohodnotit
(Kubisova, 2016).

06.1.2 Shrnuti a vymezeni schopnosti

Stanoveno bylo osm kategorii pro rozvoj vizualni gramotnos-
ti, které by se mély nachazet v kurikularnich dokumentech,
pokud by mélo byt dosazeno optimalni irovné vizualni gramot-
nosti, Tab. 3.

Obsahovéa analyza kurikulérnich dokumentd probéhla na po-
Catku vyzkumu v roce 2016 a vysledky byly publikované
ve zprave ,Vizualni gramotnost a jeji zaClenéni do procesu vy-
uky” (KubiSova, 2016).

KATEGORIE PODPORUJICI
VIZUALNi GRAMOTNOST

analyza textu jako zéklad pro analyzu obrazu

2 pozorovani, interpretace a analyza obrazu

3 porozuméni a vytvdreni symbolu ¢ zastupnych zobrazeni

4 kriticky pfistup k multimédiim a vizuélni komunikaci

5 pochopeni roznych vyznamo vizudlniho sdéleni v roznych
typech médii

6 znalost kulturni situace, déjin vytvarného uméni
a grafického designu

7 ovladdni grafickych technik a aplikaci pro tvorbu vizudlni
komunikace

8 schopnost kreativniho zpracovdni vizudlniho zobrazeni

s jasné a jednoznaéné vyjadienym sdélenim

Tab. 3 Kategorie podporujici vizudlni gramotnost, KubiSova, 2016

06.1.3 Navrhovani dotazniku a prubéh testovani

Dotaznik je navrzen tak, aby jeho otazky obsahly definova-
né kategorie v kapitole 6.1.2 Shrnuti a vymezeni schopnosti

a kompetence pro vizualni gramotnost M. Avgerinou (kapitola
4.1.7 Index vizualni gramotnosti).

06.1.4 Charakteristika zkoumanych skupin

KRITERIA PRO VYBER TESTOVACi SKUPINY:
e dostupnost Skoly

¢ odpovidajici pocet zak{

e umeélecké zaméreni Skoly

e zastupce SS a VS

Hlavni testovaci zakladnou byla Stfedni odborna $kola (SOS)
Multimedidlnich studii v Podébradech, kde autorka pdsobi jako
odborny pedagog. Ro¢nik druhy az Ctvrty. Testovani pomoci do-
tazniku se uskutecnilo v letech 2018-19. Pretestovani dotazniku
probihalo v letech 2016-2017, kdy bylo zjiSténo, Ze je potreba
dotaznik rozsifit, aby pokryl vSechny pozadované kompetence.
Mensi testovaci skupinou byli pfi pfilezitosti prednasky o vizualni
komunikaci a gramotnosti studenti Pedagogické fakulty Univer-
zity v Hradci Krélové.

DOTAZNIK | je zaméFen predevsim na procviovani doved-
nosti &ist a porozumét symboltim a vizualnim zobrazenim. Tato
kompetence je spojena s kulturnim, spoleCenskym a historic-
kym prehledem a vychéazi ze skladby predmétd v jednotlivych
ro&nicich (Déjiny vytvarné kultury, Graficky design, Prostorova
tvorba, Média apod.). Dotaznik se dale zaméruje na interpre-
taci dél, vyvozovani souvislosti (medialiné znama dila a autofi),
rekonstrukci obrazu a vyznamu, doplnéni chybgjici vizualni in-
formace, pfevod obrazu na text a naopak, a na memorizaci
vizualu.

Vyplnéni dotazniku trva zhruba Sedesat minut a sklada se
z dvaceti dvou otazek. Svym charakterem se jedna o do-
taznikové Setfeni s otevienymi otézkami, ziskana data jsou
textova a vizualni. Za cely soubor je mozné ziskat 100 % hodno-
ceni, otazky maiji rliznou vahu a jsou hodnoceny dle obtiZznosti
a zpracovani.

DOTAZNIK Il se soustfedi na oblast vizualni analyzy, znalost
kulturni situace, kriticky pristup k médiim a vizualni komunikaci,
pochopeni vizualnino sdéleni z rliznych typl médii a schopnost
kreativniho zpracovani vizuélni informace ve spojeni s praktic-
kou znalosti grafickych program(l. Z&ci analyzuji &tyfi vizualy
(dvé malby a dvé medialni zobrazeni), a poté sami na zakladé
analyzy vytvareji vlastni graficky navrh. Vypracovani dotazniku
se zadanim druhé faze vyZzaduje pro jeho splnéni cca dvakrat
sto dvacet minut.
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VYSLEDKY OBSAHOVE ANALYZY
VZDELAVACICH DOKUMENTU

Obsahova analyza byla provedena v kapitolach kli€¢ovych a odbornych kompetenci
v profilu absolventa a pro kazdy konkrétni predmét. Zakladem obou dokumentd je
vyuziti znalosti z ucCiva Etenarské, informacni, pocitacové a medialni gramotnosti.
Ddrraz je kladen na kriticky pfistup k informacim a zdrojéim informaci a na ovladani
technik pro multimedialni tvorbu. (KubiSova, 2016)

Analyza ukézala, Ze v kurikuldrnich dokumentech — RVP, SVP se termin vizualni
gramotnost ani jeho definice nevyskytuje.

Nejblize tomuto chapani jsou v ramci RVP gramotnost pocitacova, Etenarska.
V SVP jsou to gramotnosti medialni, Ctenarska.

Na zékladé kurikularnich dokument( by mél zék disponovat znalosti aplikaci, kritic-
kého pfistupu k informacim a vizualni komunikaci, analyzou textu, a mél by projevit
porozumeéni k vytvareni symboll ¢i zastupnych zobrazeni.

Jak plyne z uvedeného, ve zkoumanych dokumentech se nevyskytuje ani ter-
min vizualni gramotnost ani popis procesu, jak ji dosahnout. Obé kurikula pracuiji
predevsim s pojmy vychézejicimi z literarnich kontextl — ¢tenarska gramotnost,
medialni gramotnost, matematicka gramotnost. VSechny tyto pojmy sice vizualni
gramotnost podporuii, ale nejsou sami 0 sobé& dostatecné komplexni pro rozvoj
vizualni gramotnosti.

V pripadé SVP je rozvilena predevim &tendiska gramotnost, pricemz analyza
a hodnoceni se vénuje pouze tisténé Ci psané forme textu; rozviji se kreativni psani.
Vizualni formé neni vénovana adekvatni pozornost, tato forma je upozadéna a neni
rozviiena. Primarnim cilem SVP je zvliadnuti technologii a nastrojéi ke zpracovani
navrhl. Kontexty potifebné pro rozvoj grafického designu &i vizulni gramotnosti
nejsou podporovany nebo zcela chyb.

Z obsahové analyzy a kurikularnich dokumentl vyplyvé potieba modifikovat vyuko-
vé programy tak, aby odrazely vSudypfitomnou vizualizaci informaci a odpovidaly
ménicim se pozadavkdm. Je pottfeba do kurikularnich dokumentd implementovat
pojem vizualni gramotnost a konkretizovat a posilit kompetence, které ji podporuiji.

Na rozdil od vizualni gramotnosti je medialni gramotnost v kurikularnich dokumen-
tech jiz podporovéana, ovéem bez moZnosti pochopit rlizné vyznamy vizuélniho
sdéleni v rlznych typech médii. Je potfeba déle posilovat mezipfedmétové vazby
(ndvaznost z predmétd matematika a fyzika a dalSich). Cilem je rozvinout u zaku
kompetence vyssiho fadu, uplatfiovat kriticky pristup a schopnost aplikaci a poro-
zumeéni vyznamim vizualniho sdéleni.

V Pfiloze P3: Tabulka — RVP, v Piiloze P4: Tabulka — SVP,

VYSLEDKY DOTAZNIKOVEHO
SETRENI

Dotaznikova Setreni probihala v horizontu &tyr let. Vyzkum poslouzil k hodnoceni
Urovné vizudlni gramotnosti na vybranych 8kolach, predev&im na SOS Multimedi-
alnich studii v Podébradech. Soubor otazek obsazenych v Dotazniku | se zaméfuje
na schopnost Cist vizualy a symbolicka zobrazeni (zadani a pracovni list viz Priloha
P5, Priloha P6). Tomu odpovida zafazeni otézek tykajicich se schopnosti rozpo-
znani urcitého vytvarného dila, jeho autora &i doby vzniku tohoto dila. Obecna Uro-
ven znalosti uméleckych dél nebyla u zkoumaného vzorku student pfilis vysoka.

V pfipadech, kdy respondenti dilo poznali, nebyli jiz dale schopni ho ve vétsi mife
zaradit do konkrétni doby ¢&i urcit konkrétniho autora dila.

Dalsi otazky z tohoto okruhu se zamétuji na znalost zastupcl Ceské a zahraniéni
animované tvorby. llustrace nebo ilustrace pouzita v animaci svou formou pred-
stavuje obrazovou zkratku nesouci v sobé dalsi sdéleni. V tomto souboru byla
ocekavana vétsi Uspésnost zakd oboru multimédii ve srovnani s ostatnimi studenty
vytvarnych obord. Animace je v tomto pfipadé totiz jednim z hlavnich vyu¢ovanych
predmétd multimedialniho sméru Skoly. Prvotni predpoklady se v tomto pripadé
nevyplnily, vSichni dotazovani zaci a studenti vykazovali velmi podobny stuperi zna-
losti.

Navazuijici okruh pak predstavovala skupina otazek tykajici se symbolickych zob-
razeni. Ukolem studentd bylo slovn& popsat vyznam predioZzeného symbolu.
(pfiklad otézka ¢&. 9, vyklad piktogramu ,jezdec” — Otl Aicher, Olympijské hry Mni-
chov 1972, Obr. 13).

N\

Obr. 13 Otl Aicher piktogramy — jezdec, 1972
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Celkem bylo tomuto piktogramu na zékladé odpovédi v do-
tazniku pfifazeno tfinact rliznych vyznama. Jako spravné byly
hodnoceny vyznamy: jezdectvi, Zokej, dostihy, jizda na koni
(62 % dotézanych), jako prijatelné: ki, zavod (3 % dotéza-
nych). Dal§i vyznamy — pohyb, plavani na vinach, jizda, rybar,
plavcik, motorkar, lezeni byly hodnoceny jako nespravné (viz
Graf 1).

Prifazovani vyznam@ k piilozenému piktogramu vyvolalo
otazky po porozuméni. Vedlo ke Spatnému &teni napriklad
minimalisticka stylizace predlozeného symbolu, nedostatek
predstavivosti nebo i pouhy fakt, Ze zkoumana osoba neméla
moznost se nikdy setkat s koném ¢i jezdcem na koni? Jsou
tyto skutecnosti déivodem, pro¢ byl vyznam symbolu nerozpo-
znany? Podilela se na neschopnosti rozpoznat symbol nezna-
lost tvorby Otl Aichera ¢i nevhodny vybér piktogramu? DalSimi
eventudlnimi faktory pak také mohly byt nepozornost respon-
denta, nesoustfedénost, neschopnost prozkoumat piktogram
do hloubky.

Dalsi priklad uvedeny v dotaznikovém Setfeni predstavuiji otaz-
Ky zkoumajici znalost vizualnich konvenci. V tomto pfipadé se
zjistuje, zda Zaci a studenti poznaji napriklad symbol olympij-
skych her a jaky je vyznam predstavuje jeho pét kruhd. Olym-
pijsky znak jako takovy poznalo relativné vysoké procento
studentd, Uroven spravnych odpovédi tykajicich se vyznamu
olympijskych kruh(i byla naopak velmi nizké, viz Graf 2 a 3. Tyto
vysledky podporuji prfedpoklad, Ze zaci symboly rozpoznaj,
ale nemaji znalosti nebo si nedokazi uvédomit plvodni vyzna-
my symbolu. V Priloze €. 7 je uvedena tabulka s vyhodnoce-
nymi odpoveédmi testovaného druhého ro¢niku z roku 2018.

Nasledujici uvadény soubor otazek se zaméroval na oblast
vizualniho mysleni, schopnost prevodu predkladaného sdéle-
ni do grafického zobrazeni, doplnéni Casti vizualni informace
a schopnost dotvéaret vyznamy obrazového sdéleni na zakladé
textové informace, konkrétné popisu neznamého vytvarného
dila a jeho néasledné vizualni reinterpretace. Respondenti méli
v jednom z Ukol(l popsat textové umélecké dilo tak, aby bylo
rozpoznatelné pro dalsiho Etenare (viz Obr. 14). Zde se projevi-
la predevsim Uroven znalosti z déjin vytvarné kultury a zékladd
kompozice, stejné tak, jako vyjadfovaci a komunikacni schop-
nosti.

Graf 1 Vyhodnoceni rozpoznani
vyznamu piktogramu
(85 % nespravnych nebo
nezodpovézenych odpovédi)

koR
zévod

jezdectvi
Zokej
dostihy

jizda na koni

. pohyb
plavéni na vinach
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plavéik
motorkaF
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Graf 2 Uspésnost rozpoznani znaku olympijskych her a jeho vyznamu.
(Procentualni zastoupeni v ramci hodnocené tfidy)

Schopnost uréit symbol —
Olympijsky znak

Uvédoméni se vyznamu —
Olympijské kruhy

.so§2 .soés .so§4 .v§1

. Vi4a5

Graf 3 Uspésnost rozpoznani vyznamu znaku olympijskych. (Procentudini

zastoupeni v rdmci celkového poctu 7k, ktefi se Ucastnili testovani.)

. SO5 2 .so§3 .5054

. V1 . V§4a5 . Nepoznali

vyznam

Obr. 14 Zatisi s kytarou, Juan Gris, 1913

Zakresli obrazek dle popisu:

Obr. 15 Kresba obrazku dle ndvodu — zdafila ilustrace

VétSina dotazovanych z daného vzorku se v tomto pfipadé
zameérovala pouze na popis Ustfedniho objektu (kytara). Zcela
absentoval popis jednotlivych detailll prezentovaného obrazu.
Dale chybélo zasazeni dila do SirSiho kulturniho ramce &i defi-
novani zakladniho formatu. Pokud zak odhadl umélecky smér
dila (kubismus), povazoval Ukol za jiz dokonceny.

Opacnym ukolem pak bylo postupovat dle textové informa-
ce a podle jejiho obsahu vytvofit jednoduchy nadrtek (viz
Priloha P5). V tomto pfipadé byla zvolena vizualné pomeérné
komplikované predloha (Persistence paméti od Salvadora
Daliho), ktera vyzadovala dlouhy a podrobny textovy popis.
Vysledky byly velmi rozdilné, od primitivnino naértku vyuzivajici
textovy doprovod (odhad nazvu dila) az po velmi zdafilé ilustra-
ce témér reflektujici original dilo viz Obr. 15 a 16. Dalsi ukazky
prilozeny v PFiloze P8.

Posledni dotaznikové zadani pak predstavovalo cvi¢eni zkou-
majici schopnost pamétové retence vizualni informace. Dota-
zovanym bylo promitnuto najednou deset obrazkd. Po dobu
Sedesati sekund se je snazili zapamatovat a poté zakreslit do
pracovniho listu. V tomto pfipadé Cast dotazované skupiny
zaznamenavala vysledky kresbou, ¢ast v podobé textové in-
formace. Nejméné pocetnou skupinou byli Zaci, ktefi zviadli
reprodukovat graficky zaznam vidéného a spojit jej se slovnim
popisem. Ukazky viz Priloha P9.

Zakresli obrazek dle popisu:

Obr. 16 Kresba obréazku dle navodu — zékladni naértek
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Na zakladé vyhodnoceni Dotazniku | Ize konstatovat, ze ve vys-
Sich roc¢nicich Uroven vizudlni gramotnosti odpovidajicim
zplisobem stoupa. To je dano predevsim rozsahem dosaZe-
ného vzdélani i rozsahlejsi zkuSenosti se zpracovanim vizualné
prekladanych informaci. Vice nez 70 % spravné zodpoveéze-
nych otazek uvedla ve druhém roc¢niku 4 % Zzak{, ve tretim
jiz 30 % a ve ¢tvrtém dokonce 78 % dotazanych — viz Graf 4.
V Grafu 5 jsou uvedeny minimalni a maximalni hodnoty dosa-
Zeného poctu bodd v jednotlivych ro¢nicich. Vzhledem k ome-
zené dotaznikové zakladné Ize povazovat vysledky za spisSe
orientacni, autorce vSak poslouzily jako opora k navrhovanym
vyukovym aktivitam.

DOTAZNIK Il zjistoval pomoci vizudlni analyzy Groveri po-
chopeni vizuélniho sdéleni. Respondentlm byly k analyze
predlozeny dva vizualy (zastupci klasického vytvarného umeé-
ni, ,Primavera“ od Sandra Botticelliho a ,Avignonské slecny*
od Pabla Picassa). Nasledné Zaci zaznamenavali odpovédi do
pracovnich listdl. Hodnoceni probihalo pomoci diskuse konané
na zaver Setfeni. Respondenti se u dél vytvarného uméni sou-
stfedili pfevazné na popis kompozice, barevnosti a techniku
zpracovani. Déni na obrazech vétsina z respondent nerozlus-
tila. Hlavni sdéleni odhalil jen ten, kdo dilo poznal. Vétsina zak(
se priklanéla k nazoru, Ze obrazy plsobi neptijemng, smutng.
Predevsim u dila Sandra Botticelliho méli zaci pocit ohrozent,
tmaveé pozadi v nich evokovalo nebezpedi a tajemstvi.

Z Setieni vyplynulo, Ze pro pochopeni dalsich vyznamd je po-
tfeba znat Sirsi souvislosti predlozenych dél predevsim vytvar-
ného umeéni. Z dotazniku mimo jiné Ize usuzovat, Ze vizualné
atraktivni sdéleni ovliviiuje jeho vnimani i na Ukor obsahu. Proto
je nutné dale rozvijet kritické mysleni v souvislosti s rozvojem
dalsich kompetenci. Po sérii dotaznikd respondenti vykazovali
vétsi miru dovednosti jako je pozorovani a jeho hloubka, analy-
za pozorovaného a uplatnéni kritického mysleni nejen v proce-
su zkoumani pozorovaného objektu.

V tomto pfipadé je tfeba poznamenat, ze jednotlivé odpovedi
mohou byt ovlivnény dalSimi vnitfnimi i vnéjsimi faktory, jakymi
jsou napt. momentaini rozpoloZeni Gcastnikd, technické pod-
minky Ci nepochopeni zadani. Se zfetelem na tyto zmifiované
okolnosti je tfeba klast vétsi diiraz na analyzu pficin chybnych
odpovédi. Na zékladé vysledkd tohoto hodnoceni je pak moz-
né dale specifikovat potfebné oblasti vzdélavani, zacilit vyuku na
konkrétni problematiku &i doplnit pripadné nedostatky v ucivu.

Graf 4 Procentualni zastoupeni Zak( s Uspésnosti vy$si nez 70 %
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Graf 5 Minimalni a maximalni dosazeny pocet bodd v dotazniku
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Obr. 17 Primavera, Sandro Botticelli, 1485-1487

VIZUALNI LABORATOR

Probéhla analyza a dotaznikové Setfeni byly impulzem ke vzniku Vizual-
ni laboratore, ktera by se prakticky vénovala oblasti vizuélni komunikace
a gramotnosti. Multimedialni laborator by svymi programy vytvarela nadstav-
bu nad vzdélavacimi programy a pomahala by zafadit do vyuky problematiku
vizualni gramotnosti. Vzhledem k tomu, Ze odborné skolstvi preferuje prede-
v8im zvladnuti grafickych technik, jsou kompetence k vizualni gramotnos-
ti zanedbavany. To vSe hovoii pro potfebu a uplatnéni takovéto laboratore
v ramci vzdélavaciho zafizeni.

Vznik Vizualni laboratore je vysledkem komplikovaného procesu, kdy sou-
&asné dochézi k postupné Upravé SVP, tedy k zaglerovani vizuélni gramot-
nosti do vzdélavaciho kurikula a nasledné do vyuky. Vizualni laboratof je
tak soucasné vzdélavacim i experimentalnim prostorem. Jeji realizace byla
umoznéna predevsim diky rozristani Skoly a ziskani novych prostor. Svou
ginnost vyviji Vizudlni laboratorf ve spolupraci s jednotlivymi predmétovymi
komisemi, vyuZziva synergie mezioborovych ¢innosti. Jako zakladna pro vi-
zualni laborator byla vybrana piné vybavena poditatova u¢ebna — podcitace,
graficky software, tablety s vyukovymi programy a pfistupem k internetu,
interaktivni tabule, prostfedky audiovizualni techniky. Laboratof disponuje
malou pfiruéni knihovnou s tituly z oblasti vizualni gramotnosti, designu
a komunikace. Ma v ramci Skoly svou viastni identitu, ktera zastreSuje
v8echny jeji aktivity.

Program vzniku Vizualni laboratore se uplatriuje postupné vzhledem k tomu,
Ze jeho realizace byla pozastavena okolnostmi pandemické situace. V na-
sledujicim obdobi by pak mélo dojit k pIné realizaci projektu a k uskutecnéni
vSech planovanych aktivit.

Vizuélni laborator déle pocita s organizaci celé rfady workshopd, tréninko-
vych program0 a prednasek, v jejichZ ramci bude spolupracovat s externimi
odborniky z oblasti vizualni gramotnosti, vizualni komunikace a grafického
designu.
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06.4.1 Vizualni identita laboratore

S ohledem na $iti aktivit a celkovy zamér plisobeni Vizuaini labo-
ratore vznikla potreba vtisknout tomuto projektu jasnou identitu,
kterd by zastfeSovala jeji plisobeni. Tato identita by slouzila za-
roven jako sjednocuijici prvek vyuzivany ve vSech materidlech la-
boratofe. SpiSe nez v tradicnim smyslu (jedno centrum, ucebna,
expozice) bude Vizualni laboratof plsobit napfi¢ celou Skolou
(chapano spise jako pohybliva virtualni entita).

Koncept vizudlni identity vychazi z experimentalniho charakte-
ru laboratore. Zakladem je symbol oka (pozorovani) a evokuje
proces percepce vizualni informace viz Obr. 18. Reflektuje pro-
ménlivou situaci vizualnich sdéleni a dynamiku novych médii.
Jako vyrazovy prostfedek pouziva tvarovy morfing v kombinaci
s vyuzitim barevného gradientu. Barevnost gradientu je zvole-
na tak, aby vychazela ze zékladni barevnosti materskeé instituce
(SOS Multimedialnich studif v Pod&bradech). Vizuélni identita je
rozpracovana pro jednotlivé nosice a potrfeby komunikace (viz
Priloha P11 Design manual) (Obr. 18-22).

Logo by mélo byt vyrazné a zapamatovatelné, pdsobit moder-
né a nad¢asové (Obr. 19).

VIZUALNi LABORATOR

Obr. 19 Vizudini laborator — identita

Obr. 18 Vizualni laboratof — identita vyvoj
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Obr. 20 Vizualni laborator — responsivni web

Obr. 21 Vizualni laboratof — merkantilie
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VIZUALNi LABORATOR

Obr. 22 Vizudini laboratof — oznaceni

06.4.2 Vizualni laborator a modelové aktivity

Cilem uvedenych modelovych aktivit je provazani teoretickych
znalosti se schopnostmi pozorovani, pochopeni vyznam( vizu-
alniho sdéleni a samostatného kritického mysleni, jez by méli
Zaci posilovat v navaznosti na kompetence k vizualni gramot-
nosti. Diky tréninku téchto modelovych aktivit jsou Zaci schopni
si osvojit jednotlivé dovednosti vizualni komunikace a gramot-
nosti, ziskat nadhled a pochopit Sirsi souvislosti. V praxi pak
osvojeni téchto dovednosti vede ke zlepSeni potencialu tvorby
kvalitnich grafickych navrhd a schopnosti Uspésné realizovat
marketingova zadani.

V Uvodni kapitole o souasném stavu problematiky byla defi-
novana podstata dnesnich 7ak{, a to sice jako ,digital natives*,
ktefi vykazuji schopnosti lepsi orientace v digitalnich techno-
logiich, vyZaduji véetsi interaktivitu a Iépe zvladaji multitasking.
Snadno v8ak ztraci pozornost, prestoze tento fakt pfimo neo-
vliviiuje kvalitu jimi ziskavanych informaci (Prensky, 2001).

Pro tuto préaci je ddlezZité z téchto vlastnosti vychéazet a pod-
pofit rozvoj digitalni, medialni, a tedy i vizualni gramotnosti.
Z praxe pedagogického pracovnika a grafického designéra
ovSem vyplyva nejen nutnost porozumét digitalnim techno-
logiim, véetné profesionalniho zvladnuti grafickych néastrojd,
ale prfedevSim nutnost tvorit komunikacni koncepty, tedy po-

chopit souvislosti, propojit a rozvijet schopnosti pozorovani,
vnimani, reflexe, analyzy okolniho svéta. Jednotlivé modelové
aktivity jsou proto navrzeny tak, aby kombinovaly praci s digi-
talnimi technologiemi i bez nich.

Pred kazdou aktivitou (nebo v jejim prdbéhu v zavislosti na cha-
rakteru aktivity) je doporuceno zaradit nejprve kratkou Uvodni
prednasku, ktera soubor aktivit pfedstavi a vymezi jejich te-
oreticky ramec. Pro praktické zviadnuti aktivity jsou nasledné
zarazena cviceni a testy. Kratsi aktivity jsou vhodné pro zaky
jiz od prvniho ro¢niku. Hlavni ¢ast modelovych aktivit je pre-
vazné urena pro z&ky od druhého rodniku SOS, u nichZ se na
zakladé vyukové historie prfedpoklada zkuSenost s praci v gra-
fickych programech a s vytvarenim jednoduchych grafickych
navrhi. Tito zaci by méli byt rovnéz jiz obeznameni s pocatky
dgjin vytvarné kultury a designu. Pred zafazenim praktickych
Ukolt by méli byt Zaci informovani o problematice vizuaini ko-
munikace a gramotnosti, a méli by ziskat pfehled o zakladnich
terminech. Neméla by byt opomijena ani pecliva instruktaz, jak
ukoly zpracovavat a na jakém principu testy funguiji.
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Na zékladé zkuSenosti z dotaznikového Setfeni, bylo nékolik
aktivit upraveno a vyuzivano dale. Modelové aktivity disponuiji
rozdilnou ¢asovou naro¢nosti, nejkratsi trva priblizné 10 minut,
nejdelsi zhruba 6 hodin. Aktivity jsou navrzeny tak, aby podpo-
rovaly vzdy nékolik kompetenci najednou. Mohou byt rozdéle-
ny podle podpory jednotlivych slozek kompetenci nebo podle
pouzitych médii i kombinace médil.

DALLI KLICK

Aktivita Dalli Klick predstavuje test, ktery zabavnou formou hry
posiluje rozpoznavaci schopnosti Zak{. Ve své praci ji vyuziva
napfiklad Miles Tallon (2018), jako soucast vyzkumu vénuijici-
ho se stanoveni Urovni vizualni gramotnosti pomoci tzv. Eye
Trackingu.

Tato aktivita vznikla také jako reakce na covidovou situaci, kte-
ra4 nedovolovala zakim osobni U¢ast na vyuce. Primarné byla
vytvorena jako aktivizani nastroj pro zpestreni vyuky. Podsta-
tou je soutéz o to, kdo rychleji pozna obraz z postupné se
objevuijicich fragmentd. Pokud si je Zék jisty, zastavi proces
odkryvani a nasledné vybere spravnou odpoved. Po splnéni
vSech Ukold dojde k vyhodnoceni testu a sestaveni poradniku
nejrychlejsich respondentt se spravnymi odpovédmi.

Podklady pro tuto aktivitu mohou vznikat za rlznym uGce-
lem, reagovat napfiklad na konkrétni témata v Case, jako
napfiklad na pravé probihajici vystavu nebo absolvovanou
exkurzi. Opakovanim a dals$im uzivanim vybranych vizuall do-
jde k jejich snazS§imu zapamatovani. Nize popisovana modelo-
va aktivita se vztahovala k prilezitosti uvedeni souborné vystavy
Rembrandta van Rijna. Na zakladé aktivity probéhla teoretic-
ka prednaska online, ktera zaky seznamila s dilem a zivotem
autora s naslednou virtualni prohlidkou vystavy v Narodni ga-
lerii. Z&ci poté zpracovavali zadani na téma ,Umélecké dilo
a soucasnost*, reflexe Rembrandtovych portrétl v sou¢asnosti.
Toto zadani akcentovalo vyjadfeni emoci pomoci o&i a reflekto-
valo sougasnou situaci s nutnosti nosit rousku na oblieji. Zak
si dale mohl zvolit signifikantni dilo od jiného autora, pokud bylo
tvorené technikou Serosvitu. Zaci pracovali jednotlivé, rozdéleni
do pracovnich skupin, které si navzajem pripravovaly podklady.
Testy probihaly v ramci druhého a tfetiho ro¢niku.

Pro technologické zpracovani byla pouZita oteviena varian-
ta testu ze stranek wordwall.net. Pro samotné ucely Vizualni
laboratofe pak bude vyuzivan modifikovany program DalliK-
lick2020 od spole¢nosti Mediator-Programme, ktery disponuje
Vetsi moznosti Uprav a variabilitou designu.

Tato modelova aktivita rozviji pfedevsim schopnosti analyzy
obrazu, rekonstrukce obrazu a rekonstrukce vyznamu vizual-
niho sdéleni.

j

j

Obr. 23 Plvodni malba zaka

Obr. 24 Dalli Klick test

Simplifikovana forma testu uréeného pro prvni ro¢nik akcentu-
je zabavnou formu. V tomto pfipadé jsou pouzity popkulturni
parafraze na klasicka umélecka dila. Tato aktivita Zaky nadchla,
vyzadovali jeji opakovani. Timto zplsobem doslo k vyrazné-
mu posunu ve schopnosti zak{ rozpoznavat hlavnich znaky
konkrétniho umeéleckého dila a ke zdokonaleni pozorovacich
schopnosti.

Obr. 25 Jednodussi varianta testu

SYMBOLICKA ZOBRAZENI

Tato modelova aktivita je uréena pro druhy ro¢nik a je rozdéle-
na do nékolika blokd.

Cilem aktivity je pochopit vyznam tvorby piktogram( jako vy-
sledku procesu analyzy a syntézy v ramci grafického desig-
nu a vizualni komunikace. Seznamit se s historickym vyvojem
symbolickych zobrazeni a umét vysvétlit rozdil mezi jednotlivy-
mi typy symbolickych zobrazeni — ikonou, symbolem, pikto-
gramem a ideogramem. Vychodiskem této modelové aktivity
je navazat na latku prvniho ro¢niku, ktera zaky obeznamuje
s Uvodem do problematiky médii a medialni gramotnosti a déle
se z&klady literarni/textové analyzy. Zak ziska prehled o histo-
rickém vyvoji symboll, pisma a obecné grafického designu.
Tyto zkuSenosti nasledné uplatiiuje v praxi.

Rozvijenou sloZkou v tomto pfipadé je pozorovani, interpretace,
analyza textu a obrazu, porozuméni a vytvareni symboll &i za-
stupnych zobrazeni, kriticky pfistup k médiim a vizualni komu-
nikaci, pochopeni réiznych vyznamd vizuélniho sdéleni a znalost
kulturni situace, dgjin vytvarného umeéni a grafického designu.

Seznameni s problematikou

V Gvodu této aktivity probéhla prfednaska na téma vizualni
gramotnost, priklady definici, zplsoby komunikace, vytvareni
a sdilenf informaci. Z4ci se seznamili s tim, jak jsou definovany
piktogramy, znakové systémy, vizualni komunikaéni systémy,
s procesem vzniku pisma. Pfedmétem prednasky byly dale
symboly a proces jejich desifrovani v ramci vizualni informace,
védomeé i neveédomé vnimani vyznamu, individualni zkusenosti,
znalosti, vzpominky, kulturni vliv, nau¢ené vzorce, barevnost,
stylizace atd. Teoreticky vyklad byl podporovan obrazovou do-
kumentaci.

Uvodni prednagka pro studenty druhého rodniku vychazela
z predpokladu osvojeni si terminologie vizualni komunikace,
jako zakladni komponenty vizualniho jazyka — napt. bod, linie,
tvar, textura, barva, kompozice apod.
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Test vizualni sémiotiky

Tento test si klade za cil ujasnit a pochopit pouzivané pojmy
a definice vizualni sémiotiky (piktogram, ikona, ideogram atd.)
a rozvijet schopnost tyto prvky rozeznavat a pouzivat v praxi.

Vysledky ukazaly, Ze Zaci nejCastgji vyznamové zameénui
ideogram a ikonu, pripadné ideogram a symbol. V nasledu-
jicim Grafu 6 je pomoci symbolu bilého x znazornéna oblast
S nejméné spravnymi odpovedmi.

Test barvy, prace s barvami

Jednoduchy obrazovy test v prezenéni i digitalni formé, ve kterém
si zaci procvicuji kombinace barev a prohlubuji znalosti psycholo-
gického plisobent barev. Zaci se rovnéZ seznamuji s vyznamem
mezinarodniho barevného kodu.

Variant testu mlze existovat vice, napfiklad vybér nasledujic
barvy v barevné Skéle, volba pfibuznych barev &i barev kon-
trastnich apod.

Z4ci se ugi, jakym zpGsobem jsou barvy asociovany s jed-
notlivymi emocemi, jaké je jejich praktické uziti ve vizualni
komunikaci i grafickém designu. Jednim z prikladd mdze byt
pfifazovaci test barev symbolizujicich jednotlivé politické strany
(Obr. 27) nebo zvoleni spravného barevného kddu kontejneru
pro tfidény odpad. (Obr. 28). V tomto pfipadé se vSak jedna
o kodifikovany jazyk barev, obecné pouzivany Uzus, ktery je
potreba se naucit.

Obr. 27 Test barvy — politické strany

symbol ikona

ideogram piktogram

Obr. 26 Test symboly

Graf 6 Odpovédi dle spravné zarfazenych symbold v ramai tiid
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Obr. 28 Test barvy - tfidéni odpadk

VWysledky testu ukazuiji, Zze zaci nejCastéji zameénovali kontejner
na elektronicky odpad (Cervena barva) s kontejnerem na smés-
ny odpad (Cerna barva), v mensi mire s kontejnerem na biolo-
gicky odpad (hnéda barva). Z toho Ize usoudit, Ze tento vizualni
jazyk ne zcela ovladaji. DOvodem miize byt, Ze tento jazyk ne-
pouzivaji nebo se mu jesté nestihli naucit. V mensi mife zaci bé-
hem testovani zaménili zelené (sklo) a modré (papir) kontejnery.

Ukézka vysledk( testu viz Priloha P12.
Prakticka aktivita

Jako prakticka modelova aktivita nasleduje tvorba zjednodu-
Senych grafickych zobrazeni (piktogram(). V tomto pfipadé je
mozné Gerpat z rliznych inspiracnich zdroj (Zaci zpracovava-
i napt. sadu piktogram@ zvifatek, piktogramy pro olympijské
hry, hudebni sadu piktogramd, dopravni prostredky nebo sadu
architektonickych staveb). V této modelové aktivité Ucastnici
navrhuji nejméné tfi piktogramy (optimalné pét), tedy ucelenou
sadu piktograml, v jgjimz rémci se mdZe dostatecné projevit
jednotnost vizualni komunikace. Tyto piktogramy dle vybrané-
ho zadani budou slouzit napt. jako informacni mapové turistic-
ké znacky, zéklad pro komunika&ni systém apod.

Zamerem je uvédomit si, jak funguje vizualni komunikace, byt
sohopevn zjednodusit objekt tak, zlstaly zachovany jeho hlavni
znaky. Zaci se rovnéz uci zpracovat graficky navrh v odpovida-

jicim programui.

Z4ci si vyberou konkrétni objekt v redlu & na fotografii, ten-
to objekt pozoruiji, analyzuiji a stanovi jeho urcuijici rysy. Objekt
poté zachyti kresbou co nejiednodussim zplisobem. V praxi se
velmi Gasto vyskytuje tendence inklinovat k co nejvérngjsi reali-
stické kresbé a absence schopnosti abstrahovat. Ke zviadnuti
Ukolu mdZe poslouzit viozeny mezikrok, ktery Zaky uci sou-
stredit se na zachovani téch nejdilezitéjSich znakl objektu. Po
konzultaci nasleduje prekresleni navrhu v grafickém programu
se zachovanim autorskych rysd kresby. Po nasledném zpraco-
vani ucelené fady piktogram{ by mélo dojit k jejich vizualnimu
sjednoceni tak, aby soubor pdsobil konzistentné (sledujeme
tloustku Gar a tah(, vzajemné pomeéry velikosti, techniku kres-
by apod.). Nasleduje vybér barev a vytvoreni barevnych variant,
pricemz Zaci vyuzivaji jiz osvojenych znalosti psychologického
puisobeni barev.

Graf 7 Odpovédi dle spravné zafazenych symbold v ramci tfid
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Obr. 29 Test barvy - tfidéni odpadkli — nejcastéjsi chyba
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Jako vyznamna se ukazuje faze pozorovani objektl, uvédomé-
ni si rediného méfitka, pomérd a analyzovani charakteristickych
znak( daného objektu. Proto je dobré nezadinat piimo kresbou
piktogramU v grafickém programu. Na konci modelové aktivity
probéhne hodnoceni pomoci diskuse nad jednotlivymi navrhy.
Z4ci hodnotf, zda jsou piktogramy jasné &itelné a zda predavajf
jednoznacnou informaci.

Ugelem prednasky, test i navazujiciho praktického cvieni je
predevsim to, aby se studenti naudili pozorovat a vnimat svét
kolem sebe, Cist vizualni sdéleni a své poznatky z pozorovani
za pomoci kritického a kreativnino nahledu dokazali dale zpra-
covat. To slouzi k uvédomeéni si viastniho nazoru a principu, jak
vizualni informace komunikuje.

Tuto modelovou aktivitu méla moznost autorka vyzkouset
v praxi se zaky grafického oboru na Skole La Joliverie, Centre
of Visual Arts, ve francouzském Nantes. Na nasleduijicich ukaz-
kach je zachycen pracovni postup.

O~ @O
oL @0
@nN"ne®
6: O
Qi i

Obr. 30 Soubor piktogram( péti typd staveb

THE FOREST

Obr. 31 Piktogramy — pozorovani a skici
Obr. 32 Piktogramy - realizace piktogramu v grafickém programu
Obr. 33 Piktogramy — aplikace piktogramu a prezentace

POZOROVANI A ANALYZA
UMELECKEHO DiLA

Schopnost pozorovat obrazy je uritym odrazem Urovné kri-
tického a kreativnino mysleni. Aktivita navazuje na metodu
vizualni analyzy Abigail Housenoveé (2013) viz kapitola 4.2.1
Pozorovani jako zaklad analyzy.

Tato modelova aktivita se soustfedi a analyzu uméleckého
dila z hlediska umélecko-historického, estetického, emocio-
nalniho, kompoziéniho a vyznamového. Zak se u&i pozorovat,
vyvozovat zaveéry, diskutovat, rozvijet estetické citéni a analy-
zovat umélecké dilo. Obeznami se s Uvodem do problematiky
— predevsim s kritickym pristupem, dale se zaklady analyzy,
s historickym vyvojem vytvarné kultury a procvicuje schopnost
rozeznavat vytvarné projevy jednotlivych slohovych obdobi,
na jejichz zakladé bude schopen rozboru uméleckého dila.

Aktivita podporuje schopnost pozorovani, interpretace a ana-
lyzy obrazu, porozuméni symboltim & zastupnym zobrazenim,
rozviji kriticky pfistup k uméleckému dilu a vizualni komunikaci.
Rozsifuje znalosti dgjin vytvarného umeéni a grafického designu.

REALITA < SERADTE OBRAZY DLE MiRY ABSTRAKCE J> ABSTRAKCE

Obr. 34 Test mira abstrakce

Test - od reality k abstrakci

V tomto testu se zaci uci srovnavat dila od realistického zob-
razeni az po abstrakini. Test probiha v online formé nebo na
interaktivni tabuli, pfipadné srovnavanim tiskd reprodukci pfi
workshopu. V navazné diskusi zaci reflektuji jednotliva zobrazeni
predevSim z pohledu estetiky vytvarného dila a jeho techniky.

Z uvedeného Grafu 8 je zjevné, Ze nazory na realisticka a ab-
straktni zobrazeni se mohou zna¢né lisit (pfiklad v testu Ctvrté-
ho rodniku SOS). Z&ci nejvice zamérovali Gernobilé zobrazeni
s modifikovanym — dekonstruovanym obrazkem (pfi zachovani
zakladniho obrysu i barevnosti). U kazdého respondenta byla
zaznamenano zcela individualni mira abstrakce. Podle Véry
Roeselerové Ize zaky rozdélit na Ctyfi vizualné projevové typy
(2003) — vizualni, imaginativni, dekorativni a smisSeny, které se
liSi zplsobem pozorovani a prepisem vidéného do vytvarné
podoby. Vizualni typ Zéka je vice systematicky, ma zajem o re-
alitu a logicky ¢leni plochu kompozice. Imaginativni typ Zaka
se vice zaméfuje na smyslové podnéty, vnimani, atmosféru
a detail zkoumaného zobrazeni anebo premysli o vztazich
a Cetnosti pouzitych prvkd. Dalsi typ, dekorativni, se vaze
na formu zobrazeni, barvu, stylizaci. SmiSeny typ je univerzalni
a propojuje vSechny tyto pohledy na vytvarné dilo.

. chybné

odpovédi

. 503 4

Graf 8 Odpovédi realita az abstrakce, ¢tvrty rocnik
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TEST - VIZUALNI PAMET

Tento test je zalozeny na memorizaci zobrazovanych objektd.
Z4kdim je po dobu Sedesati sekund promitnuto deset obrazkd
rozlozenych na ploSe. Po uplynuti dané doby zaznamenavaji
7&ci do pracovnich listd objekty, které si zapamatovali.

Zkou$ené varianty memorizacnich test byly ¢asto obmério-
vany s pouzitim zastupct rliznych typl zobrazeni (fotografie,
perokresby, 3D grafika atd.).

Vysledky byly ovlivnény do jisté miry momentéalnim soustredé-
nim zéka ajeho koncentracina ukol. V Grafu 9 je vidét, Ze prvni
ro¢nik byl schopen vétsiho soustfedéni na zadani nez rocnik
Ctvrty. Markantni byla Casta absence nevyplnénych polozek
memoriza¢niho testu ve spodni poloving sledované plochy.
Tyto elementy testu byly pro zéky pravdépodobné mélo vi-
zualné atraktivni a tim padem i méné zapamatovatelné. Vliv
na vysledek mohl mit také limitovany ¢as a snaha si pfesné
zapamatovat linearni poradi prvk{. Dllezitym aspektem tedy
v tomto pfipadé bylo rozvrzeni ¢asu nutného ke zviadnuti
zadani.

TEST - MENTALNI ROTACE
A ORIENTACE V PROSTORU

Tento test je zalozeny na préaci s perspektivou a identifikaci
objektu v prostoru. Mdze mit rlizné varianty — vybér odpovi-
dajicich 2D pohledl prifazujeme ke 3D zobrazeni (objekt je
natoceny) nebo rotace objektu (objekt je v predem uréeném
sméru rozdélen na sérii snimkd, které se 7ak nasledné snazi
sefadit ve spravném poradi).

Podklady pro tuto aktivitu si Zaci vytvorili sami v programu
Blender dle pldorysu budovy $koly (Obr. 36). Varianty k testo-
vani byly dvé. Jednodussi varianta se Ctyfmi hlavnimi pohledy
na budovu a slozitéjsi varianta i s bo¢nimi pohledy, celkem tedy
osm vizuall. Smér byl naznac¢en Sipkou s orientaci ke svéto-
vym stranam.

Dalsi mozné vyuziti nadli zaci v magneticke tabuli, na niz mohou
kdykoli ve tridé trénovat skladani pohled( z vybraného sméru.

sever zépad

Obr. 36 Mentalni rotace — hra, vizualizace Obr. 37 Mentalni rotace — test jednodussi varianta

Obr. 35 Test memorizace
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Graf 10 Test mentaini rotace — t&Z$i varianta, vysledkd ¢tvrtého ro¢niku Obr. 38 Mentalni rotace — magneticka tabule, vizualizace

pocet zapamatovanych obrazkd

Graf 9 Test memorizace — porovnani vysledk( prvniho a ¢tvrtého ro¢niku
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ANALYZA UMELECKEHO DILA -
PRVNi CAST

VWbrané dilo je promitano na platno, pfi¢emz Zaci mohou
do pracovnich listli zaznamenavat poznamky rovnéz v tisténé
podobé. Snahou je, aby se UCastnici této aktivity mohli nad
obrazem hloubgji zamyslet, detailné si v§imat vSech prvk( ob-
razu, premyslet o tom, co se na obraze odehrava, co pfitahuje
jejich pozornost vice a co méné.

V pracovnich listech pak zaci odpovidaji na predem pfipravené
otazky typu: Co vas na obraze nejvice zaujalo? Co se podle
vas na obraze dgje? Jakou néladu vnimate z obrazu? Z jaké
doby podle vas obraz pochazi? Jaky nazev byste tomuto ob-
razu dali a pro¢?

Z4ci déle dopliiuji odpovédi na otazky tykajici se kompozice,
barevnosti apod. Tato aktivita probiha v mensich skupinach
formou oteviené diskuse. Prvnim vybranym dilem byl obraz
LAvignonské slecny” Pabla Picassa.

ANALYZA UMELECKEHO DILA -
DRUHA CGAST

V této Casti se zaci seznami formou seminare s okolnostmi
vzniku dila a Zivotem autora. Ddraz je kladen zejména na zamér
kompozice dila, plsobeni barev, jak zvolena technika malby
ovliviiuje sdéleni. Vysledkem by mélo byt komplexni predsta-
veni uméleckého dila.

ANALYZA UMELECKEHO DILA -
TRETI CAST

Tato &ast aktivity je zaméfena na zpracovani nové ziskanych
informaci a prohloubenti jiz uskute¢néné analyzy obrazu. K uvé-
doméni si rozSifeného vhledu slouzi i soubor otazek v pracov-
nim listu naptiklad: Jaké je hlavni my8lenka obrazu? Cim autor

tuto mySlenku podpofil? Jak se postavy na obraze chovaji?
Co véas napada ve spojitosti se soucasnosti, s vasim Zivotem,
kdyz premyslite o obraze?

ZAci prezentuji sva zjisténi a obhajuji své nédzory v zavéredné
diskusi. V naSem pfipadé se Zaci snazili odhadnout nazev ob-
razu a dospéli k zavéru, Ze i pres pocatecni neddvéru a odstup
k abstraktni kubistické malbé obraz plsobi pfijemné, zobrazo-
vaneé postavy vypadaji uvolnéné a dilo ma relaxacni barevnost.

Obr. 39 Vizudini analyza

Tomuto zpUsobu analyzy byly nasledné podrobeny titulni strany
magazinl ,Kraus“ a ,Tydenik rozhlas“ (Obr. 40, 41). Na obou
titulech byl vyobrazen moderator Jan Kraus a obé titulni stra-
ny byly porovnavany ve smyslu navrzeného layoutu a graficky
znazornéného sdéleni. V pripadé analyzy grafického navrhu
obalky Casopisu se ukéazalo, Ze Zaci sdéleni mnohdy nepo-
rozuméli ¢i je Spatné vyhodnotili. VSimali si predevsim spolu-
prace vizudlu a titulk( a porovnavali predpokladané plsobeni
obou vizudlu na potencidlni ¢tenare. Velmi rychle odhadli rlizné
cilové skupiny a upozorfiovali na kontrast mezi ,agresivnim*
titulkem magazinu , Tydenik rozhlas® a velmi pasivni fotografii
(viz Obr. 41). P¥i zavére¢né diskusi zaci sami navrhovali zpU-
sob, jak modifikovat titulni strany, tak, aby komunikovaly Iépe.

Na zékladé této aktivity mlze byt predmétem analyzy dilo sou-
Gasného autora, fotografie, grafika, titulni strana periodika, re-
klamni plakat, nebo dokonce multimedialni (heomedialni) dilo.
,vYhodné zvolené neomedialni dilo mlze nabizet interpretacni
voditka pro komplexni analyzu souvisejiciho dila tradi¢nich mé-
dii a sam zazitek Uspésné a plodné interpretace neomedialniho
dila plsobi jako efektivni motivator, vyzyvajici k interpretaci dila
tradiénich médii“ (Filipovéa, 2019).

PREVOD AUDIOVIZUALNIHO
DILA - KOMIKS

Tato aktivita procviuje dovednost prekladu informace z audio-
vizualniho dila do dila literarniho a nasledné do vizualni podo-
by komiksu. Gilem je pochopeni predkladaného slova a textu,
jeho analyza, obsahovéa redukce a nasledné zpracovani ob-
sahu ve vizualni formé sekvenéniho uméni. Aktivita podporuje
schopnost analyzy slova a textu a jeho interpretaci jako zaklad
pro analyzu vizualniho dila. Pfevod textu do sekvence obra-
z( vyzaduje pochopeni rliznych vyznamd, schopnost aplikace
a navrzeni jednoznacné formulovaného sdéleni.

\Wychodiskem pro tuto aktivitu byly autentické pribéhy prezi-
vSich holocaustu poskytnuté archivem Centra vizualni historie
Malach. Na zakladé poskytnutych materiall Zaci provadi re-
SerSe a vyzkum. Vysledkem je prepsany pribéh a z néj zre-
dukovany kratky literarni scénar, ktery je nasledné preveden

do obrazové podoby storyboardu. Ten je pak zpracovan jako
komiks, zahrnuijici jak literarni, tak obrazovou slozku pribéhu.
Tato metoda podporuje osvojeni si zplsobu vizualnino vypréa-
véni jako nedilné soucasti vizualni komunikace.

Graficky je pfibéh zpracovan formou autorské stylizace, Zaci
si voli techniku, ktera je jim blizk&, od ruéni kresby po kresbu
na tabletech nebo napf. techniku kolaze. Nejcastéjsi je forma
kombinovana, kdy zak rozkresli jednotliva okna v ruce, podkla-
dy naskenuje a doupravi v grafickém programu.

Obr. 42 Tvorba komiksU

Nefizena stiala

Jan Kraus ‘
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DOSAVADNIi VYSLEDKY CINNOSTI
VIZUALNIi LABORATORE

\WSe uvedené modelové aktivity a testy byly vytvoreny na miru zjisténym nedostate¢né
podpofenym kompetencim vizualni gramotnosti, které je potreba posilovat i v ramci vy-
sledkd analyzy kurikularnich dokumentt. V priibéhu poslednich dvou let doslo k nékoli-
ka Upravam SVP SOS Multimediélnich studii, a to na zakladé potreby posflit predevsim
slozky ¢tenarské a vizualni gramotnosti. Jedna se jen o zmény minoritni, proto potfeba
intenzivnéjsiho zajmu a vzdélavani v této oblasti pretrvava.

Vzhledem k dynamickému ristu Skoly (vznik nového oboru, nové prostory, zvukové stu-
dio, video studio atd.) je moZno vénovat prostor i specializovanému pracovisti vizualni
laboratore. Velkou vyhodou je disponovat veSkerymi specializovanymi pracovisti pod
jednou stfechou.

Plny rozjezd realizace Vizualni laboratore, jak jiz bylo zminéno, byl az do nedavna poza-
staven pandemickou situaci, realizovana byla jen ¢ast aktivit a viastni prostory se nyni
dokoncuiji. Pfesto zna¢na ¢ast modelovych aktivit jiz probéhla prezenéni formou, tyka
se to napf. aktivit pfevod audiovizualniho dila, analyza uméleckého dila, testy vizualni
pameéti a dalsi. Nékteré testy pak probihaly online formou (test prace s barvami, symbo-
licka zobrazeni, Dalli Klick).
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SHRNUTI VYZKUMU

Cilem vizualni laboratore je mimo jiné stimulovat poznavaci stadia porozumeni vizual-
nimu dilu a smérovat Zaky k pozorovani a analyze, prezkoumavani zjisténého nasledo-
vanym hledanim novych vyznamd. Tyto zkuSenosti aplikovat nejen na dila umélecka,
ale na svet okolo nas. Neustéle si klast otazky a kriticky pristupovat k veSkerym sdélenim.

Viditelné vysledky autorka spatfuje v podobé zvySeného zajmu zakd o hlubsi pozna-
vani tématu, ve spolupraci na realizaci modelovych aktivit, pfipravé podkladl a aktivni
UcCasti na testovani a dalSich realizovanych workshopech. Vzhledem k multimedialnimu
zamerfeni Skoly také v souCasné dobé probiha ve spolupraci s zaky a externimi peda-
gogy vyvoj 3D testovani v ramci hry v prostoru virtualni reality (VR), pfiCemz se navazuje
na modelovou aktivitu mentalni rotace a orientace v prostoru. Z&ci vytvareji a programuif
jednoduché vizualni testy.

Velky posun nastal predevsim v pribéhu vyzkumu u roénikd, které se pravidelné vénuji
zpracovavani vizualnich dél na zakladé textovych predloh (tedy komikst, navodd atp.).
Nejenze zaci rychleji a lépe zpracovavaji texty a dokazou najit podstatné, ale vitézi i na
komiksowvych soutézich, coz zpétné plsobi motivacné. (Komiksovéa soutéz Centra Ma-
lach, Promluv k svétu bublinou ADRA atd.).

S kazdou dalsi aktivitou zaci rychleji a snadnéji analyzuiji texty a zadani. Presngji vystihuji
podstatu a také ji dokéZou Iépe prenést do realizovaného vystupu. Nedostatky autorka
spattuje predevsim ve velké orientaci zak( na digitalni technologie, a predevsim online
zpracovani, bez zpétné vazby s realitou.

Napriklad pfi propojovani vizualu a typografie zaci narazili
na Uskali vybéru vhodného fontu. Kdyz cely komiks zpracova-
vali kresbou & malbou a texty tvorily sou¢ast této rucni tvorby,
automaticky vyplynulo, jaky styl pisma zaci zvoli. Nesnazili se
nic stylizovat, psali svym vlastnim rukopisem. Problematické
se ukazalo az propojeni obrazu a pisma v grafickém programu.
Styl pisma neodpovidal zvolenému stylu kresby, pismo bylo
prilis tenké &i prilis tucné, rusilo kresbu, nebo bylo tak malé,
ze se nedalo precist.
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PRINOS PRACE
PRO VEDU A PRAXI

Vizualni gramotnost je relativné noveé ustaveny védni obor. Diky masivnimu nastupu
multimedialnich technologii v posledni dekadé Ize ocekavat jeho dalsi rozvoj. Chapani
vizualni gramotnosti sice navazuje na vinu sociologie médii 60. let 20. stoleti (Marshall
MclLuhan, Torontské $kola) avéak do vzdélavacich programC byla problematika vizualni
gramotnosti zadlenéna az koncem 90. let minulého stoleti (systém VUE, K12). V Ceské
republice je problematika vizualni gramotnosti spise pfedmétem okrajového zajmu vyso-
kych skol. Jediné centrum, které se zabyvalo vizualni gramotnosti (Muzeum designu Be-
nesov) zaniklo v roce 2017. Vizualni gramotnost a vizualni komunikace byva vSak &asto
soucasti vyuky napriklad informatiky nebo novych médii na nékterych vysokych Skolach
(MUNI Brno). Reseni problematiky vizuélni gramotnosti v ramci vzdélavaciho systému
se tak nyni déje povicero oddéleng, nekoordinované. Tato prace se vénuje problematice
definovani vizualni gramotnosti a jejich slozek, které podporuiji schopnosti Cist a vytvaret
vizuélni sdéleni, ktera jsou hlavnim vystupem &innosti vytvarnych uméleckych obord
a vysledkem prace grafickych designerd.

Prace predklada souhrn teorii vizualni gramotnosti, na jejichz zakladé stanovuje vlastni
klasifikaci aplikovatelnou v pedagogické praxi. Klasifikace vychazi ze zjisténych potreb
74k stfednich uméleckych Skol.

Diky navazani zivych kontakt s mezinarodni komunitou odbornikd na vizualni komuni-
kaci (ENVIL) se v prlibéhu koncipovani této prace nabizi dalsi moznost zaclenit ¢innost
Vizualni laboratofe do evropského kontextu, udrzovat a sdilet soucasny stav poznani
problematiky vizualni gramotnosti napfi¢ obory.

Na zékladé vysledk( obsahové analyzy kurikulérnich dokumentl multimedidlniho oboru
vznikla nasledna doporuceni preformulovat & doplnit vzdélavaci cile tak, aby Iépe podporo-
valy vizualni gramotnost a jeji jednotlivé kompetence.

S ohledem na predpokladané zvyseni rozsahu vzdélavani pro-
stfednictvim vizualnich médii prace upozorrfiuje na potfebu zis-
kat prehled o konkrétnim zpracovani vizualnich informaci zaky,
na potrebu revidovat kurikularni dokumenty nejen uméleckych
obord.

Navrzeny soubor modelovych aktivit, jejichz priklady jsou uve-
deny v této praci, mize slouZit pedagogickym pracovnikiim
jak k ziskani pfehledu o drovni vizuélni gramotnosti, tak pro
jeil dalsi rozvijeni. Modelové aktivity jsou koncipovany tak, aby
odpovidaly jednotlivym boddm nastavené klasifikace vizuaini
gramotnosti. Na zakladé této klasifikace je pak mozné mapo-
vat stav rozvoje danych kompetenci, reagovat a prizpUsobit
vzdélavaci plan potfebam jednotlivych zakd, zacilit a podpofit
konkrétni schopnosti podporuijici rozvoj vizualni gramotnosti.

Vizualni laborator predstavuje koncept specializovaného pra-
covisté zaclenéného pfimo do vzdélavaciho systému, jehoz
napli ¢innosti vychazi z odbornych teoretickych zékladd
a pristupd. Pracovisté, které sleduje v dané problematice pro-
gresivni postupy a inovace, vytvari vlastni metody a stanovuje
specializované a v praxi ukotvené cile své ¢innosti. Pracovisté,
které rozviji a aktivné vyhledava dostupné testovaci platformy
a prizpUsobuje je konkrétnim modelovym situacim.

Skola proto ve spolupréci s externimi pedagogy a Zaky navrhu-
je a zpracovavé design viastnich programd a aplikaci vhodnych
pro procviceni téchto modelovych situaci.
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ZAVER

Tato disertaCni prace se zabyva problematikou vizualni gramotnosti, zkouma a dokazuje
nutnost vzdélavani a podporovani rozvoje jednotlivych kompetenci k rozvijeni vizualni
gramotnosti.

Teoreticka Cast prace pfinasi prehled soucasné situace v dané problematice, vysvétiuje
jednotlivé teorie chapani vizualni gramotnosti a vizualni komunikace a terminologii uZiva-
nou v souladu s témito pristupy.

VWzkumna Céast prace se zabyva obsahovou analyzou institucionéalnich dokument(
a snazi se zjistit pritomnost termint a obsahl problematiky vizualni gramatiky a komu-
nikace v roving kurikularnich dokumentd (viz kapitola 6.2 Vysledky obsahové analyzy
vzdélavacich dokumentt). Obsahové analyza kurikularnich dokumentt byla provedena
na pocatku vyzkumu, jeji vysledky pak byly publikované ve zprave ,Vizualni gramotnost
a jeji zaclenéni do procesu vyuky” (Kubisova, 2016). Na zakladé této analyzy prinasi pra-
ce vymezeni osmi kategorii kompetenci vizualni gramotnosti pro potfeby vzdélavaciho
procesu.

Prace déle prinasi interpretaci vysledkl dotaznikovych Setfeni slouzicich ke zmapova-
ni Grovné vizudlni gramotnosti u Zakda umeéleckych oborl vybranych Skol (viz kapitola
6.3 Vysledky dotaznikového Setreni). Beéhem dotaznikového Setfeni autorka narazila ce-
lou fadu problém( — nejednoznacéné definované otazky, vybér poloZzek do dotazniku,
mala testovaci zakladna. Presto tento vyzkum dle autorky disponuije vypovédni hodnotu
predevsim proto, Ze slouzi k ramcové predstave o Urovni vizualni gramotnosti na kon-
krétni Skole. Toto tvrzeni je podporovano skutecnosti, ze dotaznikova Setfeni probihala
opakovang v priibéhu nékolika let. Prepracovana zadani vedla k zformovani nékolika dal-
Sich modelovych aktivit.

Nedilnou soucésti je rovnéz navrh vzdeélavaci Vizualni labora-
tofe, specializovaného pracovisté zabyvajiciho se rozvojem
vizualni gramotnosti ve vzdélavacim procesu, posilovanim
jednotlivych kompetenci vizualni gramotnosti a procvi¢ovanim
schopnosti studentd interpretovat a vytvéret vizuélni informace.

Z4ci by tak méli ziskat $ir&i povédomi o tom, jak vznikaji a jak
jsou koédovany obrazové informace, které jsou prezentovany
nejen v digitélnich médiich. Méli by rozumét zékladnim prvkdm
grafického designu, novym komunikaénim technologiim a médi-
im. Méli by chapat, jak se na vnimani obrazu podileji vlivy emoci-
onalni, psychologickeé, fyziologické a poznavaci. Méli by rovnéz
chapat zastupna, vysvétlujici, abstraktni a symbolicka zobrazeni.
Soucasné s tim by méli tyto znalosti obraz{l a vizuélni komu-
nikace umét vyuzivat pfi praci s klasickymi a digitalnimi médii,
méli by byt informovanymi divaky, kritiky a konzumenty vizual-
nich informaci. Také by se z nich méli stat pouceni a informovani
designefi, producenti vizudlnich informaci, ktefi oviadaji uméni
efektivni komunikace.

Vysledky dotaznikovych Setfeni potvrdily prvotni predpoklad
jistou miru absence kritického mysleni, problémy s hlubSim
porozuménim informacim predkladanych v procesu vizualni
komunikace. Jedna se predevSim o nedostatec¢nou hloubku
primarniho pozorovani a z toho vyplyvajiciho neporozuméni
vyznamUm vizudlné predkladanych informaci. Respondenti se
v daleko vétsi mife soustfedi na vizualni impakt, design infor-
mace a nedokaZf ji zafadit do vnimaného kontextu &i Sirstho
kulturné historického ramce.

Vyzkumna ¢ast prace prinasi néktera doporuceni, a to zejména
v oblasti posilovani kompetenci vizualni analyzy, rozboru vy-
znamu vizualniho sdéleni v jeho souvislostech a SirSich ram-
cich. Doporuceni se déle tykaji posileni schopnosti porozumét
procesim analyzy a syntézy vizudlnich prvkd sdéleni, proce-
stim tvorby symboll, zejména piktogramd (pozorovani a zjed-
nodusovani tvart vede ke snazSimu rozpoznani pfi jejich ¢teni).

Dalsi zavéry a doporuceni se vztahuji ke zlepseni kognitivniho
rozvoje student( prostrednictvim workshopt ¢i diskusi o uméni

(viz kapitola 6.4.2 Vizualni laborator a modelové aktivity). Edukac-
ni workshopy a komentované prohlidky spojené s diskusi jsou
jednim z dalSich efektivnich nastrojii rozvoje.

Ve vzdeélavacich dokumentech je pak potfeba vice konkretizo-
vat a zpresnit jednotlivé formulace zadani tak, aby byly pod-
porovany schopnosti vedouci k posileni vizualni gramotnosti.
Je nezbytné vést zaky k samostatnému zajmu o okolni sveét,
k vnimavosti a podporovat schopnost pozorovani, uvédome-
ni si vyznamu detailll i pochopeni vzajemnych souvztaznosti.
VSechna tato doporuceni a zavéry pak kladou naroky nejen
na studenty, ale rovnéz na pedagogické pracovniky, ktefi by se
méli aktivné Ucastnit dalsiho vzdélavani v oblasti novych komu-
nikacnich &i uméleckych trendd.

K tomuto rozvoji prispiva predkladany koncept Vizualni labo-
ratofe jako experimentalniho a vzdélavaciho motivatoru v ob-
lasti vizualni gramotnosti a jeji implementace do vzdélavaciho
procesu. Projekt Vizualni laboratore je pritom prenositelny, jeho
koncept je mozné realizovat i na jinych Skolskych pracovistich.
Whodou této prenositelnosti je potencidl rozsifeni povédomi
o problematice vizualni gramotnosti. Jedna se o dlouhodo-
bé& udrzitelny projekt, ktery mdZe byt dale rozvijen, inovovan
a modifikovan v zavislosti na konkrétnich potrfebach. Vizualni
laboratof ve svych aktivitach déle propojuje také oblasti gra-
fického a informacniho designu jako prvkd kompetenct vizudlni
gramotnosti.

Pilotni verze projektu Vizudlni laboratofe probéhla v omezeném
rozsahu v roce 2021. Do tohoto stavu se promitla pandemicka
situace. Nékteré Casti programl tak byly realizovany distanc-
né prostrednictvim online platforem. V soucasné dobé je pro-
jekt Vizualni laboratore naplnén zhruba ze dvou tretin, dochazi
k jeho dalSimu rozvoji a upfesnovani jeho postaveni v systému
vzdélavani.
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Zavéry z teoretické Casti vyzkumu (pfehled souCasné situace, aktualni vyzkum,
prehled definic, organizace vénujici se vyzkumu vizualni gramotnosti apod.) a také
vysledky z prvni ¢asti dotaznikd vyplnénych na SOS Multimedidinich studif byly pre-
zentovany na konferenci Fresh Eye v fijnu 2018 v Praze, publikace na digitalni plat-
formé Fresh Eye.

Zaveéry z teoretické Casti a Castecné vysledky z prvni faze dotazniku byly prezentovany
na konferenci INSEA v Cervnu 2019 v Plzni. Budou publikovany ve sborniku k této
konferenci.

Na konci dubna 2019 probéhla vyukova prednaska vénovana problematice vizualni
komunikace a vizualni gramotnosti na Univerzité v Hradci Kralové. Prispévek bude
otistén ve sborniku vydavaném Univerzitou jako studijni material.

Vysledky budou déle publikovany v ¢asopise Vytvarna vychova.

Umélecké vystupy ve formé dvou komiksl byly prezentovany na jafe a na podzim
2017 v kiné Aero, Praha, pod zastitou Aeroskoly.

Kratky komiks vySel ve sborniku komiksu ,Sy&aci“ 2020, vydalo sdruzeni Got
Neighbours.

U&ast na wstavé v roce 2019 v Plzni, u prileZitosti konference Ceské sekce INSEA, &tyii
postery ,Zrcadleni, ArtEduco, DEPO 2015, a jejich publikovani v katalogu k vystaveé.

Realizovany graficky design — vizualni komunikace k 25. vyro-
&i zalozeni EKO Gymnézia a SOS Multimediélnich studii Po-
débrady a soucCasny rebranding vizualni komunikace.

Graficky design katalogu (vydalo nakladatelstvi Univerzity Hra-
dec Kralové, Gaudeamus, ISBN 978-80-7435-836-4) a meto-
dickych listl (ISBN 978-80-7435-835-7) pro edukativni projekt
,1el0 a identita v souCasné vytvarné vychove“. Soucasné
i s prezentaci vlastniho pedagogického projektu ,Masky*.

\lystava na jafe 2021 v Galerii T, Hradec Krélové, edukacni
projekt ,Masky“, projekt , Télo a identita v souCasné vytvarné
vychove".

Prezentace edukacéniho projektu ,Masky“ na konferenci
INSEA ,Prostor obrazu: Mezioborova setkani na poli umeéni
a edukace” v listopadu 2021 a publikovani ¢lanku ve sborniku
k vystave.

Graficky design publikace (vydala Ceskéd sekce INSEA,
Olomouc, 2021, ISBN 978-80-908056-1-3) autorky MgA.
et Mgr. Petry Filipové, Ph. D., ,Wytvarna vychova a digitalni
svet” opét s prispénim vlastnich edukativnich situaci.

.93

10 PREZENTACNI, PUBLIKACNI A UMELECKA CINNOST



e

awnsay




RESUME

Since the end of 1990’s a cultural revolution in our perception
is taking place, because of new media and internet. The cha-
racter of media is visual, not literal, how it used to be almost
whole 20th century. Information is getting visualized, texts are
becoming images and new generations are quickly adapting to
gaining these information from multimedia platforms.

The nature of younger generation is changing — they are called
“digital natives”, (Prensky, 2001). Students are not only users
but also producers of visual contents. They use new techno-
logies to communicate, exchange information, create stories,
share pictures, photos, video, even though they do not know
how to use the device or application software properly. “Digi-
tal natives”, even learn from the internet. Because of the early
contact with visual media, they were supposed to understand
the statement better. But these assumptions werent confir-
med, on the contrary, research has shown, that these gene-
rations need to be educated in the visual communication field
(Brumberger, 2011 el. publ. 2016).

The problematics of VL was adjusted in USA in 1960’s. In 1969
John Debes helped to form the International Visual Literacy
Association (IVLA), which organizes international conferencies
every year for more than fifty years.

Since 1990’s has been visual literacy part of USA educational
programs, the educational standards K12. In European scale
was formed ENVIL (European Network for Visual Literacy). In
2016 ENVIL published a book Common European Framework
of Reference for Visual Literacy, which means the first attempt
of European trans-national description of visual literacy as an
educational goal (Rihova a Svatosova 2019).

There are many definitions of VL according to the field of rese-
arch and they are still evolving. For the purpose of this study VL
is ,A group of largely acquired abilities, that is, the abilities to
understand (read), and to use (write) images, as well as to think
and learn in terms of images” (Hortin, 1994), definition by John
Hortin and Maria Avgerinou, former IVLA president.

Another theoretical resource is VL Index (Avgerinou, 2001).
In 2007, she published her categorization of abilities needed

to measure a person’s visual literacy. The three categories she
identified are visual information, intellectual skills, and cognitive
strategy. This categorization and the skills associated is the VL
index (Farrell, 2013).

This study is dedicated to visual communication and visual lite-
racy of art school students (high school and university students).

The aim of theoretical part of thesis is the statement about
present situation, how is visual literacy engaged in educational
documents, what direction is recent research heading. Investi-
gate theoretical background to establish evaluative criteria for
measuring the VL level with use of general and school educati-
onal program (RVP, SVP) content analysis. Eight categories for
improving VL abilities was established.

The main aim of reasearch part of thesis is to use this criteria/
categories for designing a questionaire and test the level of
VL art school students. Compare the level of VL art school
students from different schools/universities and after results
evaluation suggest improvements in educational materials.

RESEARCH QUESTIONS ARE:
¢ \Which competencies support VL?
e Are this competencies included in educational documents?

Is assumed that students have already gained some level of VL
even without systematical education in VL. It leads to another
question how is the education process influencing VL enhan-
cement:

e Are visual competencies sufficiently included in educational
documents?

¢ \What developmental skills support visual literacy?

e Are students able to process and understand visual informa-
tion correctly?

e How can the quality of reading visual messages be improved
and visual skills enhanced?

For ansvering research questions is used quantitative and qua-
litative descriptive analysis, educational programs analysis and
questionaire.

Multimedia High School in Podébrady (SOS Multimedialnich
studii Podébrady) and Pedagogical Faculty of University Hra-
dec Kralové (Pedagogické fakulta Univerzity v Hradci Kralové)
was choosed as first research samples, because | am teaching
at these institutions.

The results of Educational programs analysis indicate that
curricular documents are still based on literary literacy, without
mentioning VL or any VL definition, with little support of unde-
rstanding visual meaning. There is a huge accent on practical
skills.

The questionnaire survey is one of the quantitative methods
used to collect a larger amount of data. They can be entered
in groups; they represent a form of controlled conversation.
To guarantee the highest level of honest answers, the ques-
tionnaires are anonymous. The questionnaires are evaluated
by quantitative content analysis and secondary analysis of the
obtained data with an effort to achieve the highest possible
objectivity.

The result of the research part of the work is the design of
an educational visual laboratory, which would, among other
things, participate in the preparation of students for further
study or transition to practice. As part of the activities of this
laboratory, pupils should practice the ability and skills to create
visual information using model situations.

Pupils should, in connection with the competences for visual li-
teracy, carry out activities aimed at linking theoretical knowledge
with the ability to observe, understand the meanings of visual
communication and independent critical thinking. Part of the
work is a description of selected model situations.

VL is important for better understanding of visual information
and students need to be educated in the meaning of improving
abilities for VL. Students need to learn visual analysis and dee-
per meaning of visual statements.
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- VYVOJ LOGA

S

O O
l
0,
oe
@

Vychozi tvar - ikona ,,oko*

Vychozi tvar — zjednodus$eni

Modifikovany tvar — prolnuti
vyznam ,pozorovani, mysleni“

Modifikovany tvar — prolnuti,
rekonstrukce skrytého vyznamu ,oko",
finalni podoba

- LOGO A JEHO POUZITI

Podle zplsobu uziti Ize volit jednu ze dvou grafickych variant. Neni dovoleno ménit
vzajemny pomeér a vzdalenost jednotlivych slozek symbolu.

. Zakladni varianta

@

VIZUALNIiIi LABORATOR

I‘ I Zjednodu$ena varianta
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-m ZAKLADNI VARIANTA LOGA

Pouziva se zejména na oficialnich materialech (smlouvy, dopisy, vizitky, emailova

komunikace, dopisni papiry).

VIZUALNi LABORATOR

Zakladni varianta barevny gradient

VIZUALNi LABORATOR

Zakladni varianta ¢ernobila

VIZUALNIi LABORATOR

Zakladni varianta barevny gradient
na ¢erném pozadi

o

VIZUALNi LABORATOR

Zakladni varianta ¢ernobila inverzni

Oficialni logo pouzivané tam, kde nelze pouzit logo s claimem.

@

@

Zjednodus$ena varianta barevny gradient

pO-

Zjednodu$ena varianta ¢ernobila

Zjednodu$ena varianta barevny gradient
na ¢erném pozadi

Zjednodu$ena varianta Cernobila inverzni

- ZJEDNODUSENA VARIANTA LOGA
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- OCHRANNA ZONA === MINIMALNI VELIKOST LOGA

Velikost ochranné zény vychazi z poloviny Sifky tvaru
ustredniho grafického motivu.

40 mm 15 mm

” Zakladni varianta ” ”
o= @ -9 -®

V|ZUA|.N' ‘ABORATOﬁ VIZUALNI LABORATOR

“ Zjednodu$en4 varianta

oo

VIZUALNi LABORATOR

O
_
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= BAREVNOST

CMYK
0/85/0/0

RGB
233/ 65/ 144

Pantone
P75

Web
#E94190

50 %

A

CMYK
88/ 65/ 8/ 0

RGB
53/ 86/ 155

Pantone
P104

Web
#35569B

=== APLIKACE LOGA

Logo musi byt vzdy vyrazné a Citelné, jasné odliSitelné
od pozadi. Pouziva se proto hlavné na bilé nebo ¢erné.
Pokud se logo pouziva na barevné ploSe, voli se
varianta inverzni.

o o
O o

VIZUALNi LABORATOR VIZUALNi LABORATOR

o<

VIZUALNi LABORATOR
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— PISMO

Hlavnim fontem matefské organizace je font FUTURATOT, ktery je uzity v logu.
Tento font a jeho rodina se uziva pti spole¢né komunikace obou subjektd.

FUTURA TOT BOLD

abccdd efghijklmnoprrsst™ %tuvwxyzz1234567890
ABCCDDEFGHIJKLMNOPRRSST %TUVWX
YZZ1234567890

Zakladnim textovym pismem je pismova rodina Arial pfedevSim v fezech Regular
a Bold. Pouziva se pro firemni tiskoviny, merkantilni materialy a pro informativni texty
inzerce, letakd, brozur atp.

ARIAL REGULAR

abccddefghijklmnoprisst™ %tuvwxyzz1234567890
ABCCDDEFGHIJKLMNOPRRSST % TUVWX
YZZ1234567890

Jako doplnkovy font slouzi rodina pisem Helvetica Neue.

HELVETICA NEUE REGULAR

abcégd’gfghijkImnoersét“%tyvvvvxyzﬂ 234567890
ABCCDDEFGHIJKLMNOPRRSST % TUVWX
YZZ1234567890

=== VIZITKA PERSONALIZOVANA

Vizitky maji dvé varianty — personalizovanou a obecnou.
Format 50 x 90 mm. Font Arial, kombinace fez(l Bold a Regular.

pO-

VIZUALNi LABORATOR

Leona Kubisova

+420 654 789 321
kubisova@yvizualab.cz
vizualab.cz
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- VIZITKA OBECNA

Format 50 x 90 mm. Font Arial Regular.

-

VIZUALNi LABORATOR

+420 654 789 321
Jifiho namésti 1/8
290 01 Podébrady
info@vizualab.cz
vizualab.cz

== DOPISNI PAPIR

Pouziva se v oficialni komunikaci. Format A4.
Font Arial v fezu Regular.

Nazev firmy “
Jméno a pfijmeni ()

Ulice, mésto

VIZUALNi LABORATOR

Vazena pani, Vazeny pane,

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Nulla quis diam. Proin

in tellus sit amet nibh dignissim sagittis. Duis risus. In dapibus augue non sapien.
Duis bibendum, lectus ut viverra rhoncus, dolor nunc faucibus libero, eget facilisis
enim ipsum id lacus.

Maecenas ipsum velit, consectetuer eu lobortis ut, dictum at dui. Praesent id justo
in neque elementum ultrices. Nullam at arcu a est sollicitudin euismod. Integer
malesuada. Pellentesque habitant morbi tristique senectus et netus et malesuada
fames ac turpis egestas. Integer malesuada. Praesent id justo in neque elementum
ultrices. Nulla turpis magna, cursus sit amet, suscipit a, interdum id, felis.

Leona Kubi$ova

Jifiho namésti 1/8 / 290 01 Podébrady / +420 546 789 321 / info@vizualab.cz / vizualab.cz
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- DOPISNI OBALKA == E-MAILOVA KOMUNIKACE

Pouziva se v oficialni komunikaci. Format DL (220 x 110 mm). Pouziva se v elektronické komunikaci.
Font Arial v fezu Regular.

° [=] (=

Message Options

oe v ‘ - .
:‘ E' b [calibri o.. ~|[11  +||A= A~ |Ap ?ﬁ/ ER- .Q’

iii
:
i
:
i
i
-

Send Paste B I U abe X, x2/[[|v A v === Attach Table  Pictures (7
VIZUALNi LABORATOR & = 2 = File 4
To:
Cc:
Subject: l
Vazeni,

Cum sociis natoque penatibus et magnis dis parturient montes, nascetur ridiculus mus. Etiam
posuere lacus quis dolor. Maecenas sollicitudin. Curabitur sagittis hendrerit ante. Integer
malesuada.

Jifiho namesti 1/8 / 290 01 Pod&brady
+420 546 789 321 / info@vizualab.cz / vizualab.cz

Neque porro quisquam est, qui dolorem ipsum quia dolor sit amet, consectetur, adipisci velit,
sed quia non numquam eius modi tempora incidunt ut labore et dolore magnam aliquam quaerat
voluptatem. Mauris metus.

S pozdravem,

Leona kubiSova

-

VIZUALNi LABORATOR

3

Jifiho namésti 1/8 / 290 01 Podébrady
tel.: +420 654 789 321 / info@vizualab.cz,
vizualab.cz
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- WEBOVE STRANKY == PROPAGACNI PREDMETY

Hlavni struktura responzivniho webu je tvofena jako tzv. one page. Struktura webu je ¢lenéna Drobné propagacni predméty a triCka s potiskem slouzici k propagaciVizualni laboratore.

do &tyr sekci - Uvod (homepage), O nas, Nase aktivity, Aktuality. Prochazeni webu je fegeno
@J,
Rdzné varianty pins.

standardnim vertikalnim scrollingem.

- —

DESIGN MANUAL / PRILOHA P11 / Webové stranky / Propagacni predméty

o Y n \
' " . o %, - T OB v s g ‘v 7 -
.; ‘ Wﬁgte se CISE"‘ObF@, Predni dil tricka. Zadova strana.
N - ~ &
Nauéte se'Cist ‘ 3
{ & obrazy, : .
3 Vitejte ve Vizualni laboratori O

Centrum pro rozvoj vizualni gramotnosti a vizudini komunikace

Vitejte ve Vizualni

laboratofi \
o N e

— VIZUALNi LABORATOR “
I

Priklady feSeni responzivni titulni strany. Platéna taska s potiskem.
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PRILOHA P1:

BLOOMOVA TAXONOMIE KOGNITIVNICH CiLU - RVP

2 O

v-u;@v—l(m%a

O B! N =

SRV NN

Myslenkova |Priklady Priklady otazek Priklady aktivit
operace zadani
Reprodukce rekni 0d otdzek uzavienych, zjisto- | Vyjmenuj hlavni udélosti.
vyjmenuj vacich Dopln data do ¢asové piimKy.
(zapamatovani | popi§ Zpracuj prehled minerald.
a vybaveni si pfirovnej (Kazda otdzka mi¥i k reprodukei, | Zapi$ vSechny informace, které sis za-
informac) najdi pokud je na ni mozno najit odpo- | pamatoval/a.
. napis véd ve zdroji informaci.) Vypis vSechna zvifata z vyjmenovanych
(st LT, jmenuj Kdo? Kdy? Kam? Jak? slov.
» pojmenuj 0? Kdy'
dat,v hlavnich definuj Co se stalo potom...? Popi$ jménem tyto savce.
myslenek, 00wy Kolik...? VytvoF osmismérku s nazvy stromi.
principt, zakont) pifad Kdo...? Nau¢ se zpva,mél,i.v
vyber Kde...? Pojmenuj ¢asti téla ...
urél Cosestalov...? Vypis chybna sloya ZNOVU.
Co znamens. ..? Z(V)Baku] posledm A\{etuA .y
Coje...? Pnr’ad’ slova k jejich definicim/zobra-
Je pravda, Ze...? Zent.
Porozuméni vysvétli MiiZes vylozit vlastnimi slovy..? Vyhledej, nakresli obrazek, ktery se
vyloZ Dokazes stru¢né popsat...? hodik ...
(pochopeni prober Co se asi stane dal? Nakresli hlavni udélost.
podstaty odhadni Kdo myslis, Ze bude...? Srovnej udalosti, jak za sebou nésledo-
porozumeéni . Co bylo hlavni myslenkou...? valy (obrazky, slova).
smyslu zformulyj Kdo je hlavnim hrdina...? Prevypravéj pohadkw/informaci viastni-
informace, Jasnejt Dokazes porovnat...? mi slovy.
interpretace dat, vyloz, jak V ¢em se lisi av ¢em jsou stejni...? | Nakresli, co se ti zda nejdtlezitéjsi.
srovnavani, rozumis... Dokazes dat piiklad...? Napis zpravu o udélosti.
tiidént, Podle ¢eho soudis, Ze....? Sefad policka v Kkresleném serialu
seskupovani, porovnej Pro¢ se pise ve sloveé...z/$? 0 bitvé u Sudomére.
predjimani, seskup Najdi slova, ktera se rymuji.
vyvozovani — charakterizuj Vyloz graf.
manipulace oprav Roztrid slova podle ...
s danymi fakty) |Preloz Vytvol myslenkovou mapu z téchto
zkontroluj informaci ...
Zmér Zapis si hlavni body.
Nakresli vyvoj motyla.
Aplikace vyres Znas jinou pohadku,kde..? Postav model jednoduchého stroje
dokaz Kterou jinou slovni tlohu bys [podle nakresu.
(pouziti osvojené | pouzij mohl feSit stejné? Vytvor diorama historické udalosti.
informace, doloz Mohlo by se to stat dnes? Pozmén divadelni scénku (Kkapitolu
metody, ukaz, jak Dokazes roztridit podle...? z knihy, historickou udalost, pohad-
konceptu v jiné |vypocitej Co bys zménil, aby...? ku) — jiné téma, jina doba ...
situaci, k FeSeni |sestav Mél jsinékdy podobny problém...? | Napi§ zdpis do deniku (hrdiny knizky,
problému) postav Na co by ses zeptal (osobnost, |autora knihy, historické osobnosti, ale
vyzkousej hrdina knizky)..? ivéc, vynalez)
roztiid Kdyz by se zménila rychlost, jak by | Dopln i/y v ¢lanku.
usporadej se zménila teplota...? Spocitej tieti ihel v trojihelniku.

Jaké i/y piSeme ve slové ... a proc¢:?
Jaké problémy by vznikly, kdyby ...?

Vypocitej (aplikace nauc¢enych postu-
pu, zakont)

Napi$ adresu na obdlku, pohled rodi-
&im ze Skoly v pfirodeé ...

-

3

"
=
=

- M = Ux e
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- N

Myslenkova |Priklady Piiklady otazek Priklady aktivit

operace zadani

Analyza rozeznej Co se stalo nejdriv, co potom? Priprav si informace k sestrojeni grafu ...
porovnej Kdyby se misto ..., stalo ..., jak by [ Vymysli otazky do ankety.

(rozbor (jednotlivé to zménilo déj? Zobraz kritické body/problémy ... na

komplexnéjsiho | ¢asti) Cim je ¢ast A podobna ¢4sti B? plakatu.

celku/problému Jak se od sebe lisi? Vytvol myslenkovou mapu hlavnich

na mensi ¢asti prozkoumej |Co je hlavni mySlenkou prvniho |a vedlejsich ¢asti/divoda ...

za ic¢elem jeho
lepsiho
pochopenti)

(pochopeni
Jjednotlivych
Casti a jejich
postaveni

v ramci celku —
Jjejich organizace

najdi  (skryty
vyznam...)

oddél
rozdél

odstavce?

Jak na sebe udalosti navazuji?
Proé se stalo ...?

Jaké problémy musime fesit v jed-
notlivych fazich ...?

Od kdy zacal hrdina ...?

Jak se lisi vyvoj motyla od vyvoje
zaby?

Z jakych casti se sklada ...? (pozo-
rovani) Jaké maji asi funkce?
Pro¢ mél/a ... takovy nazor?

V jaké chvili by se dal ovlivnit dalsi

Vyber si jeden aspekt ... a popis jej
Vytvor rodokmen rodu ...

Napi$ zpravu o pribéhu jednotlivych
casti pokusu.

Zapi$ plan piipravy oslavy (co vSechno
museli zaridit).

Zapis$ postup reseni.

Rozdél text na odstavce podle smyslu.
Jak bys mohl/a roztiidit ...

Napi$ osnovu pribéhu.

Rozloz krabici tak, abys dostal/a jeji sit.
Zobraz, jak se li$i A od B.

a hierarchie) vyvoj ...7 Zapi$, co vi§ a co musis vypocitat.
Co vS§echno vime a co musime vy- | Prozkoumej — zakresli, z ¢eho se sklada
pocitat? .
Pro¢ autor pouzil pravé tato slova, | DoloZ citaci z textu, jaky mél ... ndzor na
kdyz psal 0 ..?
Pro¢ jsi zménil/a nazor? Roztiid obrazKy/pohadky/hrdiny/zviia-
ta..., vysvétli sva kritéria.
Jaké typy chyb jsi udélal/a?
Zobraz spole¢né/rozdilné znaky (Ven-
novy diagramy apod.)
Syntéza vytvor Jakby se dal tento problémfesit ...? | SloZ basni¢ku pisni¢ku na téma ...
vymysli Co by se mohlo stat, kdyby ...? Navrhni/postav stroj, ktery ...

(pouziti, znamych
myslenek, prvka

sloz
naplanuj

Kolika zptsoby bys mohl roztiidit
2

Vymysli novy ... a reklamu na néj.
Napi$ novinovy ¢lanek/nakresli obra-

k vytvoreni zkonstruuj Jak by se dal jinak pouzit ...? zeknatéma... (Bydlenivbudoucnosti).
novych, navrhni Co by se dalo vyvoditz ...? Vysvétli, jak jsi postupoval a proc.
generalizace predstav si Co by si asi o ... myslel (hrdina|Navrhni obalku pro knizku/CD ...
zkusSenosti, zdokonal knizky, pohadkova bytost, histo- [ Vymysli si vlastni tajné pismo.
propojeni zkombinuj rickd osobnost) ...? Vymysli a napi$ novy recept s vyuzitim
poznatKki Jak to, co ses docetl/a pozménilo | ...
z vice obort, tviij nazor na ...? Napi$ moderni verzi pohadKky ...
predjimani Z toho, co ses dozvédél/a, jaky je | Vymyslete parodickou scénku na ...
budouciho tvlij nazor na ...? Nakresli mapu ostrova, o kterém jsi
vyvoje) Jaké disledky mélo asi to, Ze ... Cetl/a v kniZce.
Zhodnoceni posud Jaké je nejlepsi feSeni ...7 Srovnej knizky/obrazy podle toho, jak
(evaluace) vyber Pro¢ ses tak rozhodl? se ti libi. Zdivodni poradi.

doporu¢ Myslis, Ze se ... rozhodl spravné? | Sestavte sadu 5 nejdulezitéjsich pravi-
(posouzent, rozhodni Jak by ses zachoval/a ty? del chovani ve tridé.
srovnani kvality |zdtvodni Jaké bys doporucil/a zmény? Napi$ dopis ... 0 svém ndzoruna ...
myslenek, dél, zhodnot Myslis si, Ze...? Zhodnot, jak sis poc¢inal/a pii FeSeni ...

vyrobki, feseni,
jednani...)

Jak moc jsi porozumél/a ...?
Jak se osvéd¢il ... v této situaci?
Cosimysliso...7

Proc¢ je to dobra povidka?

Co se ti libilo/nelibilo a pro¢?

K otazkdm otevienym, vyssiho
fadu

Rozhodni, zda mél/a ... pravo ...
Doporué¢ spoluzakim svoji nejoblibe-
néjsi knihu/videohru/televizni program.
Uved diivody.

Posud, kdo se zachoval nejlépe, kdo byl
vetsi straspytel ...

Postav se k tomu, s kym nejvic souhlasis.
Vystav vysvédceni autorovi knihy, hrdi-
novi ...

Zhodnot sviij/spoluzakiiv vykon.
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PRILOHA P2:

STANDARDY ACLR

STANDARDY, VYKONNOSTNi UKAZATELE
A VYSTUPY Z UCENI

Standard 1

Vizualné gramotny student je schopen stanovit povahu
a rozsah potrebnych vizualnich materiald.

Vykonnostni ukazatele:

1. Vizualné gramotny student definuje a formuluje potrebu
obrazu.

VWstupy z uceni:
a. Definuje Gcel obrazu v ramci projektu (napt. ilustrace, dlikaz,
primarni zdroj, pfedmét analyzy, kritika, komentar).

b. Definuje rozsah (napt. rozsiteni, publikum) a prostredi (napr.
akademické prostredi, internetové stranky) planovaného
vyuziti obrazu.

¢. Formuluje kritéria, ktera ma obraz splfovat (napt. predmét,
obrazovy obsah, barvy, rozliSeni, konkrétni body).

d. Identifikuje klicové koncepty a terminy, které popisuiji
potfebny obraz.

e. ldentifikuje pravidla vyuzivani obrazu v daném oboru.

2. Vizualné gramotny student identifikuje fadu zdroji, materiald
a typl obraz.

VWstupy z uceni:

a. Zkouma zdroje obrazovych materialll za ticelem ddvérngjsino

seznameni se s dostupnym obrazovym materialem
a snazsiho vymysleni relevantniho obrazového obsahu.

b. Zkouma rozsah, obsah a potencidini uzite¢nost fady zdrojd
a format( obrazovych materiall (napf. digitalni, tisk, placené

e.

databéze, verejné weboveé stranky, knihy a &lanky, archivy,
osobni tvorba).

. Identifikuje r&izné druhy obrazl a vizualnich médii a materialli

(napr. malby, tisky, fotografie, digitalné vytvorené obrazy,
datové modely).

. Formuluje mozné zpUlisoby vyuziti obrazovych materialCi

pro predavani dat a informaci (napf. tabulky, grafy, mapy,
diagramy, modely, ztvarnéni, pohledy).

Je si védom skutecnost, Ze mohou existujici obrazové
materialy byt upraveny i pouzity k novému Ucelu a vytvoreni
nového vizualniho obsahu.

Standard 2

Vizualné gramotny student je schopen vyhledavat a ziskavat
pristup k potfebnym obrazovym materidldim a vizualnim médiim
Ucinné a efektivne.

VWkonnostni ukazatele:

1.

Vizualné gramotny student vybira nejvhodnéjsi zdroje
potfebnych obrazovych materiald a vizualnich médif
a nejvhodngjsi zplisoby jejich vyhledavani a ziskavani.

VWystupy z uceni:

a.

d.

e.

|dentifikuje zdroje mezioborovych i oborové specializovanych
obrazovych materialC.

. Formuluje vyhody a nevyhody riiznych druht zdrojd

obrazovych material( a vyhledavacich systémd.

. Rozumi vlivu autorskych prav a omezeni pouziti na proces

vyhledavani.

\yuziva specializované internetoveé ¢i osobni sluzby k vybéru
zdrojli obrazovych materidl( (napr. online vyhledavace,
konzultace s knihovniky, kuratory, archivari, experty v oboru).
DokéaZe vybrat nejvhodnéjsi zdroj obrazového materialu pro
dany projekt.

2. Vizualné gramotny student vyhledava obrazovy materiél
efektivné.

Vystupy z uceni:
a. Dokaze navrhnout vyhledavaci strategii vhodnou pro dany
obrazovy material a odpovidajici dostupnym zdrojim.

b. Rozpozna roli textovych informaci pfi ziskavani pristupu
k obrazovému obsahu a identifikuje druhy textovych
informaci a metadat obvykle souvisgjicich s obrazovym
materialem (napr. titulky &i jiné popisy, osobni nebo
uzivatelem vytvorené tagy, informace o autorovi, jména
ulozist, titulni klicova slova, popis vizualniho obsahu).

c. Chape, Ze obrazovy material je Casto organizovan jinak
nez textové informace, a Ze tyto rozdily ovliviiuji zplisoby
moznosti pfistupu k obrazlim (napf. absence fulltextového
vyhledavani, odchylky v kontrolnich slovnicich, nedostatek
termind pro subjekt).

d. Identifikuje klicova slova, synonyma a terminy souvisejici
s vyhledavanym obrazovym materidlem a mapuije tyto
terminy ve slovni zasobé pouzivané ve zdrojich obrazovych
materiald.

e. Pouziva obrazovy material k nalezeni dalSich obraz{ pomoci

priizkumd, socidlnich vazeb, vizuélnich vyhledavacich
platforem &i prochazeni obsahu.

f. Provadi soucasné vyzkum obrazového materialu a tématu,
pri¢emz informace vzajemné kombinuje v interaktivnim
procesu shromazdovani zdrojd.

g. Dokéze hodnotit kvalitu, mnozstvi a vhodnost ziskanych
obrazovych materiél, a dle potfeby upravuje vyhledavaci
strategii.

3. Vizualné gramotny student ziskava a organizuje obrazové
materidly a zdroje informaci.

Vystupy z uceni:

a. Ziskava ¢i reprodukuje potfebné obrazové materialy
prostrednictvim vhodnych technologif ¢i systémU (napf.
funkce stahovani, kopirovat a viozit, skenovani, pofizovani
snimkd).

b. Ziskéva pristup do rliznych objektl a instituci za ticelem
podpory vyzkumu obrazového materialu (napf. navstévy

C.

archivi, depozitarti, muzei, galerii, knihoven).

Dokéaze organizovat ziskané obrazové materialy
a doprovodné informace pro osobni pouziti, opakované
pouziti a odborné citace.

Standard 3

Vizualné gramotny student interpretuje a analyzuje vyznamy
obrazovych materidl( a vizualnich médii.

Vykonnostni ukazatele:

1.

Vizualné gramotny student identifikuje informace souvissjici
S vyznamem obrazu.

Vystupy z uceni:

a.

b.

Dokaze peclivé prohlizet obrazovy material a vSimat si
obsahu i fyzickych detailC.

Je si védom dllezitosti ¢teni titulk(l, metadat

a doprovodnych text pro ziskani maxima informact
0 obraze.

. Identifikuje namét obrazu.
. Provéfuje vzajemné vztahy obrazll a pouziva souvisejici

obrazy pro informovanou interpretaci.

. Rozpozna, je-li tfeba o obrazovém materialu ziskat vice

informaci, je schopen urcit otazky pro dalsi vyzkum a, je-li
tfeba, tento dalsi vyzkum provést.

. Vizuélné gramotny student dokaze zaradit obrazovy material

do spravného kulturniho, socialniho a historického kontextu.

Vystupy z uceni:

a.

b.
c.

d.

Dokaze popsat kulturni a historické faktory souvisejici

se vznikem obrazu (napf. asové obdobi, misto vzniku,
ekonomické podminky, politicky rezim, socialni situaci).
Zkouma Ucel a vyznam obrazu v jeho originalnim kontextu.
Zkouma rozhodnuti u¢inéna pfi vytvareni obrazu tykajici

se konstrukce vyznamu &i ovliviiovani interpretace (napf.
ramovani, kompozice, zapracované ¢i vynechané prvky,
planovost).

Dokéaze popsat cilové publikum obrazu.
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e. Zkouma znézornéni pohlavi, etnik a dalich kulturnich
a sociélnich identifikatort na obrazech.

f. Zjistuje, jak se publikum, kontext a interpretace obrazu
mohou postupem ¢asu ménit.

3. Vizualneé gramotny student identifikuje fyzicke, technické
a konstrukeni prvky obrazu.

Vystupy z uceni:

a. Dokaze popsat vytvarné, grafické a estetické prvky obrazu
(napr. barvy, kompozici, linie, tvary, kontrast, opakovani, styl).

b. Identifikuje techniky, technologie a materialy pouZzité pfi
vytvareni obrazu.

c. Dokaze stanovit, zda jde o original, nebo reprodukci.

d. Zkouma, zda obrazovy material nejevi znaky Uprav, zmén Ci
manipulace (napt. ofez, Uprava barev, retuse).

4. Vizualneé gramotny student si ovéfuje interpretaci a analyzu
obrazovych materidl(l prostfednictvim konzultace s dalSimi
osobami.

VWstupy z uceni:

a. Aktivné se podili na diskuzich o obrazech ve vyuCovacich
hodinach i jinde.

b. VWhledava odborné a akademické nazory na obrazy, véetné
informaci a analyz uvedenych v seznamu pouzitych pramen(
a akademickych publikacich.

¢. Porovnava analyzu z hlediska perspektivy konkrétnich oborti
a pristupd.

Standard 4

Vizualné gramotny student dokaze hodnotit obrazové materialy
a jejich zdroje.

Vykonnostni ukazatele:

1. Vizualné gramotny student dokaze zhodnotit efektivitu
a spolehlivost obraz{l jako prostredkd vizualni komunikace.

VWstupy z uceni:

a. Dokaze posoudit miru efektivity, s jakou obraz slouzi danému

ucelu.
b. Dokéze stanovit pfimérenost a dopad vizualniho poselstvi na

cilové publikum.

c. Dokaze kriticky zhodnotit presvédCovaci ¢i manipulativni

strategie, které mohly byt vyuzity pii vytvareni obrazu

k ovlivnéni interpretace.
d. Dokéaze posoudit vyuziti vizualnich znakd, symbold

a konvenci pro sdéleni vyznamul.
e. Analyzuje dopad Uprav ¢i manipulace s obrazem na vyznam

a spolehlivost obrazu.
f. Ur¢i pfesnost a spolehlivost grafického znazornéni dat (napf.

tabulky, grafy, datové modely).
g. Posuzuje obrazy pomoci kritérii oboru.

2. Vizualné gramotny student je umi zhodnotit estetické
a technické viastnosti obrazovych materiald.

Vystupy z uceni:

a. Dokaze hodnotit estetické a konstrukéni viastnosti obrazu
(napt. pouziti barev, kompozice, linie, tvar, kontrast,
opakovani, styl).

b. Dokéze hodnotit technické vlastnosti obrazu (napt., rozlisent,
velikost, jas, format souboru).

c. Dokaze hodnotit kvalitu reprodukce obrazu na zakladé
ukazatell jako barevna presnost, rozlieni, Uroven
manipulace a porovnani s jinymi reprodukcemi.

3. Vizualneé gramotny student je schopen zhodnotit textové
informace doprovazejici obrazové materialy.

VWstupy z uceni:
a. Posuzuje doprovodné informace obrazu z hlediska presnosti,
spolehlivosti, aktualnosti a Uplnosti.

b. Wuziva pozorovani vizualniho obsahu k posouzeni textovych
informaci.

c. Ovéfuje doprovodné informace porovnanim s vice zdroji
a pripadné provadi dalsi vyzkum.

4. Vizualné gramotny student si vytvari viastni Usudek
o spolehlivosti a presnosti zdrojd obrazového materialu.

Vystupy z uceni:

a. Stanovi spolehlivost a pfesnost zdroje obrazového materialu
na zakladé oficialniho hodnoceni, hlediska nebo zaujatosti.

b. Viytvori si Usudek o zdroji obrazového materialu na zaklade
zhodnoceni kvality obrazu a informaci.

c. Kriticky posuzuije, jakym zplsobem mlize zdroj dat obraz do
nového kontextu a tim pozmenit jeho vyznam.

Standard 5

Vizualné gramotny student pouziva obrazy a vizualni média
efektivné.

Vykonnostni ukazatele:

1. Vizualné gramotny student pouziva obrazy a vizualni média
efektivné pro rdzné ucely.

Vystupy z uceni:

a. Planuje strategické vyuziti obrazd a vizuélnich médii v ramci
projektu.

b. Vybira vhodné obrazy a vizualni média ladici s ucelem
projektu.

c. Integruje obrazové materidly do projektu ucelné a s ohledem
na vyznam, estetické kritéria, vizualni pdsobeni a publikum.

d. Pouziva obrazy pro rozliéné ucely (napf. jako ilustrace,
dlkazy, vizualni modely, priméarni zdroje, predméty analyzy).

e. Pouziva obrazy pro vyzkum v jednom ¢i vice oborech,
komunikaci a uceni.

2. Vizualné gramotny student pro praci s obrazovym
materidlem efektivné vyuziva technologii.

Vystupy z uceni:

a. Pouziva pfi pfipravé a praci s obrazovym materialem vhodné
nastroje pro Upravu, prezentaci, komunikaci, ukladani
a medialni nastroje a aplikace.

b. Stanovi dle projektu pozadavky na format, velikost a rozliseni
obrazu a na zakladé téchto poZadavk( dokéZe obraz
prevést do zadouci podoby.

c. Dokaze vhodné upravit kvalitu, rozlozeni a zobrazeni
obrazovych material( (napr. ofiznuti, barvy, kontrast).

3. Vizualné gramotny student dokaze fesit problémy a vyuZivat
kreativitu a experimentovani pro zapracovani obrazovych
materiald do odbornych projektd.

Vystupy z uceni:

a. Experimentuije s rfiznymi zplisoby zapracovani obrazd do
akademické préce.

b. Wuziva dovednosti vizualniho mysleni k utfidéni a freSeni
problémd.

4. Vizualné gramotny student dokaze efektivné komunikovat
pomoci obraz(l i 0 obrazech.

Viystupy z uceni:

a. PiSe srozumitelné texty o obrazech slouZici k rozlicnym
Ucellim (napt. popis, analyza, hodnoceni).

b. Prezentuje obrazy efektivné z hlediska vyznamu, estetickych
kritérii, vizualniho dopadu, rétorického dopadu a publika.

c. Kriticky diskutuje o obrazech s dalSimi jedinci, vyjadfuje
nazory, predava minéni a obhajuje své argumenty.

d. Uvéadi podle potreby textové informace, aby sdélil vyznam
obrazu (napf. pomoct titulkd, ¢iselnych odkazd v textu,
pridani klice nebo legendy).

e. Uvazuje o efektivité vlastni vizualni komunikace a vyuzivani
obraz(l.

Standard 6

Vizualné gramotny student navrhuje a vytvari smyslupiné
obrazy a vizualni média.

Vykonnostni ukazatele:

1. Vizualné gramotny student vytvari vizualni materialy pro
rlizné projekty a odborné vyuZiti.
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Vystupy z uceni:

a. Wtvali obrazy a vizualni média pro znazorneéni
a predstavovani konceptd, vykladl a argumentl (napr.
konceptualni mapy, prezentace, scénare, plakaty).

b. Wtvari pfesna a vhodna graficka znazornéni dat a informaci
(napr. tabulky, mapy, grafy, modely).

c. Tvori obrazy a vizualni média pro urcité definované publikum.
d. Dokéze sladit vizualni obsah s celkovym cilem projektu.

2. Vizuélné gramotny student pfi tvorbé obrazovych materialll
a vizuélnich médii vyuziva navrhové strategie a kreativitu.

VWystupy z uceni:
a. Planuje vizuélni styl a design podle cilli projektu.

b. Uvazené se rozhoduije o estetice a designu, aby zvysil
efektivitu komunikace a sdélovani vyznamu.

c. Wuziva kreativitu k zaClenéni existujiciho obrazové obsahu
do nového vizualniho produktu.

3. Vizualné gramotny student pouziva pro tvorbu obrazovych
materiald a vizuélnich médii fadu nastrojd a technologii.

Vystupy z uceni:

a. Experimentuje s nastroji a technikami k vytvareni obrazovych
materiald.

b. Identifikuje nejlepsi nastroje a technologie k tvorbé vizualniho
produktu.

c. Rozviji své znalosti o dostupnych nastrojich a technologiich
k vytvareni obraz( a vizualnich médii.

4. Vizualneé gramotny student dokéaze zhodnotit osobné
vytvorené vizualni produkty.

Vystupy z uceni:
a. Hodnoti viastni vizudlni produkty na zakladé cilli projektu.

b. Hodnoti viastni vizualni produkty na zakladé kritérii a zvyklosti
v oboru.

c¢. UvaZuje o roli vlastnich vizualnich produktt jako
smysluplnych prispévkd k vyzkumu, uceni ¢i komunikaci.

d. Ovéfuje hodnotu viastnich vizuéalnich produktt v diskuzi.

e. Upravuje viastni vizualni produkt na zakladé vysledk(
hodnoceni.

Standard 7

Vizualné gramotny student chape rozlicnou etickou, pravni,
socialni a ekonomickou problematiku tykajici se vytvareni

a vyuziti obraz(l a vizudlnich médii a pristupuje k nim a vyuzivéa
je etickym zptisobem.

Vykonnostni ukazatele:

1. Vizualné gramotny student chape rozli¢nou etickou, pravni,
socialni a ekonomickou problematiku tykajici se vytvareni
a vyuziti obrazl a vizualnich médii.

VWstupy z uceni:

a. Hloubgji se seznamuije s koncepty a problematikou
dusevniho viastnictvi, autorskych prav a volného uziti (fair
use) tykajicich se obrazového obsahu.

b. Hloubéji se seznamuije s typickymi licenénimi omezenimi
upravujicimi spravné pouziti obrazu.

c. Je si védom svych vlastnich prav a dusevniho viastnictvi
jako tvlirce obrazu.

d. Identifikuje problematiku soukromi, etiky a bezpecénosti
souvisejici s tvorbou, vyuzitim a sdilenim obrazového
materialu.

e. Zkouma problematiku okolo cenzurovani obrazovych
materiald.

2. Vizualneé gramotny student dodrzuje pfi ziskavani, pouzivani
a vytvareni obrazovych materidl( etické a legislativné
spravné postupy.

VWystupy z uceni:

a. ldentifikuje institucionalni politiku (napf. muzel, vzdélavacich
instituci) pfistupu ke zdrojlim informaci a dodrZuje etické
a legislativné spravné postupy.

b. Sleduje autorska prava a pfipadna omezeni pfi
reprodukovani, pozmeénovani, prevadeni do jiného formatu

& uvadéni obrazovych materiél(l do jinych kontextd.

c. Uvadi prava a Udaje o autorstvi pri Sifeni viastnich
obrazovych materiald.

3. Vizualné gramotny student ve svych pracich, prezentacich
a projektech cituje obrazové materidly a vizualni média.

Vystupy z uceni:

a. Zachovéava autorska prava a autorstvi uvadénim autord
obrazovych materidl(l v citacich a prohlasenich.

b. V citacich a prohladenich uvadi zdroje vizuélnich materiald,
aby tyto mohly byt spolehlivé nalezeny a pristup k nim méli
i jini akademici a vyzkumnici.

c. Cituje vizualni materidly forméalné spravnym zptisobem
vhodnym pro dany dokument.
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PRILOHA P3:

TABULKA - RVP

Nazev kapitoly

Pozadovana schopnost

Definovana schopnost podporujici
VG

3. Kompetence
absolventa

3. 1 Kli¢ové kompetence

a) Kompetence k uéeni

- Uplatiiovat riizné zpusoby prace s textem (zvl.
Studijni a analytické &teni), umét efektivné
vyhledavat a zpracovavat informace; byt
Ctendisky gramotny

- vyuzivat ke svému ueni riizné informacni
zdroje

2) Matematické kompetence

— nachazet vztahy mezi jevy a pfedméty pii
feSeni praktickych ukold, umét je vymezit,
popsat a spravné vyuzit pro dané feseni;

t a vytvéret rizné formy grafického
znazornéni (tabulky, diagramy, grafy, schémata

apod.);

— aplikovat znalosti o zakladnich tvarech
piedmétii a jejich vzajemné poloze v roving
i prostoru;

h) Kompetence vyuZivat prostiedky
informa¢nich a komunikaénich technologii
a pracovat s informacemi
— pracovat s osobnim poéitacem a dal3imi
prostiedky informagnich a komunikagnich
technologii;
— pracovat s béznym zakladnim a aplikanim
programovym vybavenim;
— ugit se pouzivat nové aplikace;

komunikovat elektronickou postou a vyuzivat
dalsi prostiedky online a offline komunikace;
— ziskavat informace z otevienych zdroj
zejména pak s vyuzitim celosvétové sité Internet;
— pracovat s informacemi z riiznych zdroji
nesenymi na riiznych médiich (titénych,
elektronickych, audiovizualnich), a to
i's vyuzitim prostiedki informacnich
a komunika&nich technologii;

& si nutnost
vérohodnost riznych mformacnich
zdroju a kriticky pfistupovat k ziskanym
informacim, byt medialné gramotni.

3.2 Odborné kompetence

- Analyza textu jako ziklad pro
analyzu obrazu

- Porozuméni a vytvaieni symboli

- Ovladani grafickych technik
a aplikaci pro tvorbu vizualni
komunikace

- Kriti Fistup k multimédiim
a vizudlni komunikaci

— méli komplexni pichled o grafickych

h, technologickych mo?
multimedialni tvorby, vyuzivali jejich prednosti,
posuzovali jejich vlastnosti a volili
je z hlediska jejich vyrazovych a technologickych
moznosti a vysledného vyznéni
realizovaného dila;
— ovladali tradiéni i nové technologické postupy
tvorby multimedialnich dél;
— pribézné hodnotili funkénost, logickou
navaznost i estetickou stranku vysledki
dil¢ich ¢innosti;
— ovladali prostfedky multimedialni lvorb

a) ovladat zaklady vytvarné uZité
multimedialni tvorby, tzn. aby se absolventi:
- orientovali se v historickém vyvoji
a soucasnych trendech vytvarné kultury a novych
médii a vyuzivali znalosti ve vlastni tvorbg;
— vyhledavali a vyuzivali inspira¢ni zdroje;
— vyuzivali vitvarné a vyrazové moznosti
techniky, softwaru a realizacnich
technologickych postupi;
— prezentovali svou praci v zavislosti na
konkrétni situaci;
~ vyuzivali rizné zdroje pro ziskéni informaci
o novych trendech v oblasti multimedialni
komunikace a tvorby
b) Providét Einnosti souvisejici s

idlni tvorbou i 2D a 3D

grafiky,
statickych i pohyblivych digitalnich ziznami,
tzn. aby absolventi:

- VSeobecni znalost kulturni situace,
d&jin vytvarného uméni a grafického
designu

- Ovladani grafickych technik
a aplikaci pro tvorbu vizualni
komunikace

- Schopnost kreativniho zpracovani
vizualniho zobrazeni s jasné
a jednoznaéné predanym sdélenim

6. Kurikulirni rimce
pro jednotlivé oblasti

vzdélavani

Vzd&lavani a
komunikace v éeském
jazyce

grafti, diagram, tabulek a internetu, pfesné se
matematicky vyjadfovat;

1Z ani jazykovych

a dovednosti

- vhodné se prezentuje, argumentuje a obhajuje
sva stanoviska;

- vystihne charakteristické znaky riznjch druhi
textu a rozdily mezi nimi;
- sestavi jeds a
atvary (zprava, reponaz pozvanka, nabidka...);
2 Komunikani a slohové vychova

- druhy fegnickjch projevii

- publicistika, reklama

- literatura faktu a umélecka literatura

- grafické a formélni Gprava jednotlivych
pisemnych projevii

- zjidtuje potfebné informace z dostupnych
zdrojii, umi si je vybirat a pfistupovat k nim
kriticky;

- pouzivé klicova slova pfi vyhledavani
informaénich prament:
- samostatné zpracovava mformzce,

3 Price s textem a ziskavani informaci

- informatickéa vychova, knihovny a jejich sluzby,
noviny, éasopisy a jind periodika, internet

- techniky a druhy ¢éteni (s diirazem na Cteni
studijni), orientace v textu, jeho rozbor z hlediska
sémantiky, kompozice a stylu

- ziskavani a zpracovavani informaci z textu (téz
odborného a administrativniho) napf. ve forme
anotace, konspektu, osnovy, resumé, jejich tiidéni
a hodnoceni

- Lpélmi reprodukce textu, jeho transformace

74j move oblasti;

- Analyza textu jako zaklad pro
analyzu obrazu

Estetické vzd@lavani

Vzd@lavani sméfuje k tomu, aby Zici:

~ uplatiiovali ve svém Zivotnim stylu estetickd
kritéria;

— chapali uméni jako specifickou vypovéd

o skutecnosti;

— chapali vyznam uméni pro ¢lovéka;

— spravné formulovali a vyjadfovali své nazory;
— piistupovali s toleranci k ickému citéni,
vkusu a zdjmu druhych lidi;

— ziskali piehled o kulturnim déni;

— uvédomovali si vliv prostfedki masové
komunikace na utvateni kultury.

Zak:

- zafadi typicka dila do jednotlivych uméleckych
smért a prislusnych historickych obdobi;

- zhodnoti vyznam daného autora i dila pro dobu,
v niz tvoril, pro piislusny umélecky smér i pro
dalsi generace;

- vyjadii vlastni prozitky z recepce danych
uméleckych dél;

1 Literatura a ostatni druhy uméni

- uméni jako specificka vypovéd o skutecnosti

- aktivni poznavani riiznych druhtt uméni nadeho
i svétového, soucasného i minulého, v tradi¢ni

i medialni podob&

- rozezna umélecky text od neuméleckého;

- text interpretuje a debatuje o ném;

- pii rozboru textu uplatiiuje znalosti z literarni
teorie;

3 Kultura

- estetické a funk&ni normy pfi tvorbé a vyrob&
predmétii pouzivanjch v bézném Zivoté

- funkce reklamy a propagaénich prostiedki a jeji
vliv na Zivotni styl

- Vicobecna znalost kulturni situace,
dé&jin vytvarného uméni a grafického
designu

- Analyza textu jako zaklad pro
analyzu obrazu

- Pochopeni viech vyznami

vizualniho sdéleni v riznych typech
médii

- Kriticky p¥istup k

ovlada jejich vyhledavani, véetné pouziti
filtrovani;

- orientuje se v ziskanych informacich, tfidi je,
analyzuje, vyhodnocuje, provadi jejich vybér

a dale je zpracovava;

- uvédomuje si nutnost posouzeni validity
informacnich zdroji a pouziti informaci
relevantnich pro potieby feseni konkrétniho
problému;

- spravné interpretuje ziskané informace

a vysledky jejich zpracovani nasledné prezentuje
vhodnym zpiisobem s ohledem na jejich dalsi
uzivatele;
- rozumi b&znym i odbornym graficky
ztvarnénym informacim (schémata, grafy apod.).

a vizulni komunikaci

vzdélavani

avéni sméFuje k tomu, aby Zaci ziskali
neho si rozvinuli tyto obecné kompetence:
ziskavat a kriticky hodnotit informace z

- Analyza textu jako zaklad pro
analyzu obrazu

riznych zdrojii — z verbalnich textd (tj. tvofeny

slovy), z ikonickjch texti (obrazy, fotografie,
hé mapy ...) a kombi texti

(napf. film);

Spolegenskovédni vzdElavani usiluje

o formovini a posilovini téchto pozitivnich

citi, postojii, preferenci a hodnot:

— kriticky posuzovat skute¢nost kolem sebe,

premyslet o ni, tvofit si vlastni tsudek,

i viech vyznamii
zudlniho sd8leni v riznych typech
médii

- Kriticky pfistup k multimédiim
a vizudlni komunikaci

ncmuhat se mamEulovm
avani sméfuje k tomu, aby Zaci dovedli:

- ClS[ s porozumemm malemallcky text,
vyhodnotit informace ziskané  riiznych zdrojii —

- Analyza textu jako ziklad pro
analyzu obrazu

- Porozuméni a vytvifeni symboli

Vzdélavani

v informaénich

a komunikaénich
technologiich

1 Price s potitatem, operaéni systém, soubory,
adresarma struklura, souhrnne cile

- Ovladani grafickych technik
a aplikaci pro tvorbu vizualni

- Vytvafi j
(tedy dokumenty, v nichZ je spojena textova,
zvukové a obrazova slozka informace)
v nékterém vhodném formatu (HTML dokument,
dokument textového procesoru, dokument
vytvofeny specializovanym SW pro tvorbu
prezentaci atp.);
- ovlada bézné prace s tabulkovym procesorem
(editace, matematické operace, vestavéné
a vlastni funkce, vyhledavani, filtrovani, tiidéni,
tvorba grafu, databaze, kontingenéni tabulky
a grafy, piiprava pro tisk, tisk);
- zna zakladni typy grafickych formati, voli
odpovidajici programové vybaveni pro praci
s nimi a na zékladni trovni grafiku tvori
a upravuje;
- pouziva béZné zakladni a aplika¢ni programové
3 Prace v lokdlni siti, elektronicka
komunikace, komunikaéni a pFenosové
moZnosti Internetu
- Voll vhodné informaéni zdroje k vyh]edavam

ych informaci a odp { techniky
(muody zpiisoby) k jejich siskavani;
- ziskava a vyuziva informace z otevienych
zdrojii, zejména pak z celosvétové sité Internet,

- Pochopeni vSech vyznamii
vizualniho sdéleni v riiznych typech
médii

- Kriticky pfistup k multimédiim
a vizualni komunikaci

- Porozuméni a vytviieni symboli

Umélecko-historicka a
vytvarna pFiprava

Zak:

- md pchled o historickém vy
jeji vytvarné kultury véetné
uméni;

oji spolecnosti a
¢ho vytvarného

- ohjas jemné souvislosti jednotlivych
jovych etap spolecnosti a vytvarnych a
esleuckych tendenci projevujicich se v tomto

Vyvoji;
- identifikuje vytvarny projev jednotlivych
historickych slohovych obdobi podle jeho
zakladnich znaki;

- vyjmenuje vyznamné tviirce jednotlivych
historickych slohovych obdobi i sou¢asné¢ho
vytvarného uméni a jejich typicka dila;

- ma piehled o historickém a soucasném vyvoji
vytvamé tvorby v piislusném oboru a o dile jejich
nejvyznamngjsich predstaviteli;

- vyuzije dostupnych zdroji pro ziskani informaci
a vyuzije je pfi samostatné praci;

1 Historie vytvarné Kultury a vyvoje
spole¢nosti

- vytvarna kultura a vytvarné uméni - periodizace
vjvoje spolecnosti a jeji vitvarné kultury

- trendy soucasného vytvarného uméni

- vytvoii véené kompoziéni studie, ovlada
postupy stylizace a abstrakce a moznosti

2 Morfologie a syntax vytvarné tvorby

- vyrazové moznosti a kompoziéni vztahy
zékladnich vyjadfovacich prostiedki

- uplatni vztah mezi vjtvarym fesenim zadaného
ukolu a tect ickymi postupy a i
pouzivanymi v ramei studovaného oboru;

4 Analyza uméleckych dél

- provadi rozbor uméleckého dila z hlediska

jeho historického zafazeni, vztahu formy

a obsahu a kompoziéni vystavby

Technologicka priprava

- Vieobecnd znalost kulturni situace,
déjin vytvarného uméni a grafického
designu

- Porozuméni a vytvifeni symboli

- Pozorovini, analyza obrazu

Zak:

- vyuziva znalosti softwaru pfi tvorbé vlastni
grafiky;

- ovlada praci s grafickym softwarem;

- vyuziva znalosti o funkci barev v oblasti
propagacni grafiky a pfi zobrazeni prostoru;
2 Digitalni fotografie

- vyuzije vhodné digitalni fotografii, uvédomuje
si jeji prednosti i nedostatky;

- prohlizi, upravuje, prezentuje a archivuje
digitalni fotografie vhodnym software;

- Ovladani grafickych technik
a aplikaci pro tvorbu vizualni
komunikace

- Schopnost kreativniho zpracovini
vizualniho zobrazeni s jasné
a jednozna¢né piedanym sdélenim
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i ckych animacnich
technikach;
3 Animace
- fesi animacni tlohy od jednoduchych

i grafik az po i realizaci
piib&hu ve 2D anima&nim softwaru;
- navrhne vlastni animaéni feSeni pfi realizaci
upoutavek, reklam, filmit a obhaji své navrhy;
- pracuje se specidlnimi animaénimi
potitatovymi programy;
4 Audiovize
- ovlada digitalni a filmovou kameru a vyuziva
rozdili v zaznamech;
- orientuje se v oblastech: produkce, scenaristika,
rezie, kamera, stfihova a zvukova skladba,
titulky, triky a aplikuje ziskané poznatky pii
tvorbé vlastniho kratkého filmu;
5 Tvorba a spriva webovych strének
- graficky zvyrazni prioritni informace, upouta
estetickym zpracovanim plochy a G¢elnosti
pouzitych grafickych prvkii;

Nizev kapitoly

Ki Vysledky i— Zdk:

D podporujici
VG

3. Profil absolventa

KLICOVE KOMPETENCE

Matematické kompetence

- kompetence vyuzivat prostredky informacnich
a komunikacnich technologii a pracovat

s informacemi

- Kriticky pfistup k multimédiim
a vizualni komunikaci

ODBORNE KOMPETENCE
Ovladat zaklady vytvarné uzité multimedilni
tvorby

- Ovladani grafickych technik pro
tvorbu vizuilni komunikace

« provad&t ¢innosti souvisejici s
tvorbou webdesignu, 2D a 3D grafiky, statickych
i pohyblivych digitalnich ziznama

Navrhovini a realizace

2 Névrhova tvorba a realizace
multimedidlnich vystupi

- navrhne jednoduché scénafe a fesi
dramaturgii;

~OvIadani grafickych technik
a aplikaci pro tvorbu vizualni
komunikace

- vytvofi névrhy multi i
s vyuzitim statického obrazu i animaci,
uplatnénim 2D i 3D grafiky;

- vyhledd a vyuzije inspiraéni zdroje;

- natoéi a zpracuje digitalni zaznam zvuku

a obrazu;

- zanalyzuje zadany tkol, zhodnoti a obhaji
zvolené vytvarné i technické fedeni véetné
pouzitych prostiedkii;

- zrealizuje vytvarné navrhy;

- zhotovi multimedilni prezentaci na datovém
nosi¢i v riiznych formatech a dovede se
rozhodnout pro spravny format finalniho vystupu;
4 Design a webdesign

- ovlada principy grafického a pramyslového
designu;

- navrhne webdesign a design interaktivnich
aplikaci;

5 Reklama

- zrealizuje své prace s ohledem na specifika
reklamni tvorby (napf. vnimani barev,
psychologicka, sociologickd a icki, atd.):
- vybere vhodné media pro realizaci

reklamni kampané;

- kreativniho zpracovini
vizualniho zobrazeni s jasné
a jednozna¢né piedanym sdélenim

- Kriticky pFistup k multimédiim
a vizuilni komunikaci

7.1 Jazykové vzdélavani
a komunikace

7.1.1 Cesky jazyk

KLICOVE KOMPETENCE

Kompetence k ueni

« uplatiiovat riizné zpiisoby prace s textem (zvl.
studijni a analytické ¢teni), umét efektivné
vyhledavat a zpracovavat informace; byt
&tenaisky gramotny

« vyuzivat ke svému uceni riizné informacni
zdroje véetn& zkusenosti svych i jinych lidi
Kompetence vyuZivat prostiedky
informaénich a komunika¢nich technologii
a pracovat

s informacemi

« ziskavat informace z otevienych zdroji,
Zzejména pak s vyuzitim celosvétové sité Internet

1.-4. roénik

a dovednosti
Komunikacni a slohovd vychova
Priice s textem a ziskdvdni informaci

- kreativniho zpracovani
vizugIniho zobrazeni (s jasné
ednoznalné piedanym sdélenim)
- Analyza textu jako ziklad pro
analyzu obrazu

- Kriticky p¥istup k multimédiim
a vizuilni komunikaci

8. PriiFezova témata
8.4 Informaéni

a komunikaéni
technologie

Cilem je naugit zaky pouzivat zakladni

a aplikacni programové vybaveni pocitace,

a to nejen pro ucely uplatnéni se v praxi, ale i pro
potieby dalsiho vzdélavani. Rovnéz je dalezité
naugit zaky pracovat s informacemi

a s komunika¢nimi prostredky.

- Kriticky piistup k multimédiim
a vizudlni komunikaci

7.2 Spoletenskovédni
vzdélaviani

7.2.1 Obcansky
a spolecenskovédni
ziklad

KLICOVE KOMPETENCE

Kompetence k ueni

« uplatiiovat riizné zptisoby prace s textem (zvl.
studijni a analytické ¢teni), umét efektivné
vyhledavat a zpracovavat informace; byt
Ctenafsky gramotny

« vyuZzivat ke svému uceni riizné informa&ni
zdroje véetné zkuSenosti svych i jinych lidi

« Kompetence vyuZivat prostredky
informacnich a komunikaénich technologii

a pracovat s informacemi

« pracovat s béznym zékladnim a aplikagnim
programovym vybavenim

« ziskavat informace z otevienych zdroji,
Zzejména pak s vyuzitim celosvétové sité Internet
« pracovat s informacemi z riiznych zdroji
nesenymi na riiznych médiich (tisténych,
elektronickych, audiovizulnich), a to
i's vyuzitim prostiedki informacnich
a komunikaénich technologii

« uvéd si nutnost py
vérohodnost riiznych informaénich zdroji

a kriticky pHistupovat k ziskanym informacim,
byt medialn¢ gramotni

2. roénik

Clovék jako obcan

« dovede kriticky piistupovat k medidlnim
obsahiim a pozitivn& vyuZivat nabidky masovych
meédii

- Analyza textu jako zaklad pro
analyzu obrazu

- Kriticky piistup k multimédiim
a vizudlni komunikaci

- Ovladani grafickych technik
a aplikaci pro tvorbu vizualni
komunikace

7. 4 Matematické
vzdélavani

7.4.1 Mo "

KLICOVE KOMPETENCE
* Kompetence k uéeni
* uplatiiovat rizné zptisoby prace s textem (zvl.

studijni a analytické ¢teni), umét efektivné
yhledavat a zps avat informace; byt

&tendisky gramotny

« vyuzivat ke svému ueni riizné informaéni

zdroje vetng& zkusenosti svych i jinych lidi

* Matematické kompetence

« &ist a vytvdfet riizné formy grafického

znazornéni (tabulky, diagramy, grafy, schémata

apod.)

* Kompetence vyuZzivat prostiedky

informacnich a komunikaénich technologii

a pracovat s informacemi

« pracovat s osobnim pocitacem a dal3imi

prostiedky informagnich a komunikacnich

technologii

« ziskavat informace z otevienych zdroji,

zejména pak s vyuzitim celosvétové sité Internet

« pracovat s informacemi z riiznjch zdroji

nesenymi na riiznych médiich (tisténych,

elektronickych, audiovizualnich), a to

i's vyuzitim prostiedki informacnich

a komunikacnich technologii

< uved si nutnost pe

vérohodnost riznych informacnich zdroji

a kriticky piistupovat k ziskanym informacim,

byt medialné gramotni

1. rotnik
Rovnice, nerovnice a jejich soustavy

7.5 Estetické vzdélavani

7.5.1 Literatura a uméni

- Analyza textu jako ziklad pro
analyzu obrazu

- Porozuméni a vytviFeni symboli

- Kriticky pFistup k multimédiim
a vizudlni komunikaci

« graficky znézor rovnic a nerovnic
KLICOVE KOMPETENCE

« Kompetence k uéeni

« uplatiiovat riizné zpisoby préce s textem (zvl.
studijni a analytické &teni), umét efektivng
vyhledavat a zpracovavat informace; byt
&tendisky gramotng

1. ro¢nik

Literatura a ostatni druhy uméni

Price s literdrnim textem

« vyjadii vlastni prozitky z recepce danych
uméleckych dé&l

« rozezna umélecky text od neuméleckého
« konkrétni literarni dila klasifikuje podle
zékladnich druhti a Zanr

3. roénik
Literatura a ostatni druhy uméni
« text interpretuje a debatuje o ném

4. roénik

Literatura a ostatni druhy uméni

« zafadi typicka dila do jednotlivych uméleckych
sméri a piislusnych historickych obdobi

« zhodnoti vyznam daného autora i dila pro dobu,
v niz tvofil, pro prislusng umélecky smér i pro
dalsi generace

« orientuje se v nabidce kulturnich instituci
Price s literdrnim textem

« pii rozboru textu uplatiiuje znalosti 7 literni
teorie

- Analyza textu jako ziklad pro
analyzu obrazu

- Kriticky pFistup k multimédiim
a vizudlni komunikaci
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7.7 Vzdélavani

v informaénich

a komunikaénich
technologiich

7.7.1 Informacéni
a komunikacni
technologie T

KLICOVE KOMPETENCE

« Kompetence vyuZivat prostiedky
informacnich a komunikaénich technologii
a pracovat s informacemi

« pracovat s osobnim poc¢itaem a dal$imi

- Kriticky pFistup k multimédiim
a vizudlni komunikaci

- Ovladani grafickych technik
a aplikaci pro tvorbu vizualni

technologii

« pracovat s béznym zékladnim a aplikagnim

programovym vybavenim

« uéit se pouzivat nové aplikace

« ziskavat informace z otevfenych zdrojii,

zejména pak s vyuzitim celosvétové sité Internet

« pracovat s informacemi z riiznych zdroji

nesenymi na riiznych médiich (tisténych,

elektronickych, audiovizualnich), a to

i's vyuzitim prostfedki informa¢nich

a komunika&nich technologii

&d si nutnost p

vérohodnost raznych informaénich zdroji

a kriticky pfistupovat k ziskanym informacim,

byt medialné gramotni

ODBORNE KOMPETENCE

* Provadét ¢innosti souvisejici s multimedialni

tvorbou webdesignu, 2D a 3D grafiky,

statickych i pohyblivych digitdlnich zdznami

« méli komplexni prehled o grafickych
h

multimedialni tvorby, vyuzivali jejich pfednosti,
posuzovali jejich viastnosti a volili je z hlediska
jejich vyrazovych a technologickych moznosti

a vysledného vyznéni realizovaného dila

« ovladali tradiéni i nové technologické postupy
tvorby multimedialnich dél

« pouzivali nové technologie, programy,
technicka zafizeni apod.

1. roénik

Multimedidlni soubory

« zna zakladni typy grafickych formata, voli
odpovidajici programové vybaveni pro praci
s nimi a na zékladni trovni grafiku tvoii a
upravuje
« vyt j
(tedy dokumenty, v nichz je spojena textova,
zvukové a obrazova slozka informace)

v nékterém vhodném formatu (HTML dokument,
dokument textového procesoru, dokument
vytvofeny specializovanym SW pro tvorbu
prezentaci, atp.)

2. roénik

&ni zdroje, ); i sit’

Internet

« voli vhodné informaéni zdroje k vyhledavani
poz ch informaci a odpovidajici techniky
(metody, zptisoby) k jejich

ziskavani

« ziskava a vyuziva informace z otevienych
zdrojti, zejména pak z celosvétové sité Internet,
ovlada jejich vyhledavani, véetné pouziti
filtrovani

« orientuje se v ziskanych informacich, tridi je,
analyzuje, vyhodnocuje, provadi jejich vybér

a dale je zpracovava

- Porozuméni a vytvateni symbolii

« zaznamenava a uchovava textové, grafické

i numerické informace zpiisobem umoziiujicim
jejich rychlé vyhledani a vyuziti

« uvédomuje si nutnost posouzeni validity
informa¢nich zdrojii a pouziti informaci
relevantnich pro potieby feseni konkrétniho
problému

« spravné interpretuje ziskané informace

a vysledky jejich zpracovani nasledné prezentuje
vhodnym zpiisobem s ohledem

na jejich dalsi uzi

* rozumi b&znym i odbornym graficky

ztvarnénym informacim (schémata, grafy apod.)

7.7.2 Informaéni
a komunikacni
technologie V

KLICOVE KOMPETENCE
+ Kompetence vyuZivat prostiedky
informaénich a komunika¢nich technologii
a pracovat s informacemi
« pracovat s osobnim pogitatem a dal3imi
prostiedky informa¢nich a komunika¢nich
technologii
* pracovat s b&znym zékladnim a aplikaénim
programovym vybavenim
« udit se pouzivat nové aplikace
« ziskavat informace z otevienych zdroji,
zejména pak s vyuzitim celosvétové sité Internet
« pracovat s informacemi z riiznych zdroji
nesenymi na riiznych médiich (tisténych,
elektronickych, audiovizualnich), a to
is vyuzitim prostiedki informacnich
a komunika&nich technologii
« uvéd si nutnost py
vérohodnost riiznych informacnich zdroji
a kriticky pristupovat k ziskanym informacim,
byt medialné gramotni
ODBORNE KOMPETENCE
* Provadét Einnosti souvisejici s multimedidlni
tvorbou webdesignu, 2D a 3D grafiky,
statickych i pohyblivych digitalnich zaznama
« méli komplexni pichled o grafickych

ch

multimedialni

tvorby, vyuzivali jejich pfednosti, posuzovali
jejich viastnosti a volili je z hlediska jejich
vyrazovych

a technologickych moznosti a
vyznéni realizovaného dila

« ovladali tradi¢ni i nové technologické postupy
tvorby multimedialnich d&l

« pouzivali nové technologie, programy,
technicka zafizeni apod.

1. ro¢nik

Price se i ikacnim prog ny
vybavenim I

* pouziva bézné zakladni a aplika¢ni programové
vybaveni (aplikace doddvané s opera¢nim

émem, dale pracuje zejména s aplikacemi

imi tzv. kancelaisky SW jako celkem)

« pracuje s dal§imi aplikacemi pouzivanymi

v piislusné profesni oblasti

« vytvéif jednoduché multimedilni dokumenty
(tedy dokumenty, v nichZ je spojena textova,
zvukova a obrazova slozka informace)

v nékterém vhodném formatu (HTML dokument,
dokument textového procesoru, dokument
vytvofeny specializovanym SW pro tvorbu
prezentaci, atp.)

- Kriticky pristup k multimédiim
a vizudlni komunikaci

- Ovladani grafickych technik
a aplikaci pro tvorbu vizudlni
komunikace

« ovlada b&zné price s tabulkovym procesorem
(editace, matematické operace, vestavéné

a vlastni funkce, vyhledavani, filtrovani, tfidéni,
tvorba grafu, databaze, kontingencni tabulky

a grafy, pfiprava pro tisk, tisk)

« ovlada zékladni prace v databazovém procesoru
(editace, vyhledavani, filtrovani, tfidéni, relace,
tvorba sestav, piprava pro tisk, tisk)

 vytvafi, upravuje a uchovava strukturované
textové dokumenty (ovl4d4 typografické
pravidla, formatovani, prace se $ablonami, styly,
objekty, hromadnou korespondenci, tvoii
tabulky, grafy,

makra)

Multimedidlni soubory

« zna zakladni typy grafickych formata, voli
odpovidajici programové vybaveni pro praci

s nimi a na zékladni Grovni grafiku tvoii

(tedy dokumenty, v nich je spojena textova,
zvukova a obrazova slozka informace)

v nékterém vhodném formatu (HTML dokument,
dokument textového procesoru, dokument
vytvofeny specializovanym SW pro tvorbu
prezentaci, atp.)

« aplikuje poznatky o multimedialni kompozici
v odbornych predmétech a v praxi

« aplikuje osvojené zasady medidlni didaktiky,
dramaturgie, montaZe a realizace v odbornych
piedmétech a v praxi

7.8 Ekonomické a
odborné vzdélavani
7.8.1 Média

KLiCOVE KOMPETENCE

« Kompetence k uéeni

« uplatiiovat riizné zpusoby prace s textem (zvl.
studijni a analytické &teni), umét efektivng
vyhledavat a zpracovavat informace; byt
&tendtsky gramotny

« vyuzivat ke svému uéeni rizné informacni
zdroje véetné zkudenosti svych i jinych lidi

« Kompetence vyuZivat prostiedky
informacnich a komunikaénich technologii
a pracovat s informacemi

« ziskavat informace z otevienych zdroji,
zejména pak s vyuzitim celosvétové sité Internet
« pracovat s informacemi z riiznych zdroji
nesenymi na riiznych médiich (tisténych,
elektronickych, audiovizualnich), a to

i's vyuzitim prostfedki informacnich

a komunikacnich technologii

1. roénik

Komunikace

« umi vysvétlit principy fungovani procesu

masové komunikace, vysvétli predmét a vyznam
interpretuje modely i

Média v praxi

« dovede definovat a klasifikovat jednotlivé typy
médii

« analyzuje a hodnoti jednotlivd média z hlediska
spolecenského vlivu

« posoudi a zdiivodni vliv, omezeni a nebezpedi
médii

+ dovede popsat organizaci a fungovéani
medialnich instituci

« znd legislativni ramec pro medialni tvorbu ve
smyslu regulace médii statem

< rozliSuje a shrne jednotlivé funkce médii

« kriticky diskutuje o regulaci médii

Medidlni tvorba

+ pojmenuje a vysvétli jednotlivé faze ptipravy

a realizace projektu v¢. uvedeni na trh

- Analyza textu jako zaklad pro
analjzu obrazu

- Kriticky pFistup k multimédiim
a vizuilni komunikaci

- Ovladani grafickych technik
a aplikaci pro tvorbu vizualni
komunikace

- Schopnost kreativniho zpracovani
vizualniho zobrazeni s jasné
a jednoznaéné piedanym sdélenim

7.8.3 Marketing
a marketingovd
komunikace

ODBORNE KOMPETENCE

* Provadét ¢innosti souvisejici s multimedialni
tvorbou webdesignu, 2D a 3D grafiky, statickych
i pohyblivych digitalnich zaznamt

4. rotnik

«umi v praxi vyuzit poznatky z integrované
marketingové komunikace
« zformuluje firemni image a fizeni znacky
+ dovede analyzovat propagacni piileZitosti
« orientuje se v cilech a strategiich marketingové
komunikace
+ analyzuje vyhody a nevyhody jednotlivych
nastroji komunika¢niho mixu

i ndstroje i 2 ik
« analyzuje skryty obsah reklamy, kriticky
posuzuje podil marketingu na uspéchu vyrobku
na trhu
« umi zpracovat a fidit reklamu
« kriticky hodnoti medialni obraz krasy lidského
téla a komer¢ni reklamu; dovede posoudit
prospéiné moznosti kultivace a estetizace svého
vzhledu

Cni ndstroje

* porovna u¢innost marketingové komunikace
prostiednictvim riznych médii
* zvlag oje internetového marketingu
+ zna nové trendy v marketingové komunikaci
21. stoleti

- Kriticky pFistup k multimédiim
a vizudlni komunikaci

- Ovladani grafickych technik
a aplikaci pro tvorbu vizualni
komunikace

- Pochopeni vSech vyznami
vizuslniho sd¥leni v riiznych typech
médii

7.9 Odborna piprava

7.9.1 Déjiny vytvarné
kultury

ODBORNE KOMPETENCE

* Ovlidat ziklady vytvarné uZité
multimedialni tvorby

« orientovali se v historickém vyvoji a
soucasnych trendech vytvarné kultury a novych
médii

a vyuzivali znalosti ve vlastni tvorb&

« vyhledavali a vyuzivali inspira¢ni zdroje

« vyuzivali riizné zdroje pro ziskani informaci
o novych trendech v oblasti multimedialni
komunikace a tvorby

1. roénik

Vybrané kapitoly 7 déjin uméni a vizudlni
kultury

« mé pichled o historickém v§voji spolegnosti a
jeji vytvarné kultury véetné uzitého vytvarn¢ho
uméni

« identifikuje vytvarny projev jednotlivych
historickych slohovych obdobi podle jeho
zékladnich znaki

« vyuzije dostupnych zdroji pro ziskani informaci
a vyuzije je pii samostatné praci

+ provadi rozbor uméleckého dila z hlediska jeho
historického zafazeni, vztahu formy a obsahu

a kompoziéni vystavby

2. rocnik
Vybrané kapitoly 7 déjin uméni a vizudlni
kultury

- Vieobecna znalost kulturni situace,
d&jin vytvarného uméni a grafického
designu

- Kriticky pFistup k multimédiim
a vizudlni komunikaci

- Pozorovani, analyza obrazu
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+ ma prehled o historickém a soucasném vyvoji
vjtvarné tvorby v pHslusném oboru a o dile jejich
nejvyznamnéjsich predstavitel

+ ma piehled o historickém vyvoji spoleénosti a
jeji vytvamé kultury véetné uzitého vitvamého
uméni

+ objasni vzajemné souvislosti jednotlivych

v etap spole¢ i a vytvarnych
a estetickych tendenci projevujicich se v tomto
vyvoji

« identifikuje vytvarny projev jednotlivych
historickych slohovych obdobi podle jeho
zédkladnich znaki

+ vyjmenuje vyznamné tviirce jednotlivych
historickych slohovych obdobi i sou¢asného
vytvarného uméni a jejich typické dila

+ vyuzije dostupnych zdroji pro ziskani informaci
a vyuzije je pfi samostatné praci

« provadi rozbor uméleckého dila z hlediska jeho
historického zatazeni, vztahu formy a obsahu

a kompoziéni vystavby

« zobrazuje perspektivné i slozitéjsi sestavu
raznych pfedméta, hloubku prostoru s vyuzitim
tvarovych zkratek a funkci barev

« vytvori vécené kompozi¢ni studie, ovlada
postupy stylizace a abstrakce a moznosti posunu
realnych tvari

+ uplatni vztah mezi v§tvarnym fesenim zadaného
ukolu a ickymi postupy a techni i
pouzivanymi v ramei studovaného oboru

« VytviHi prostorové objekty na zakladé predstav
a fantazie

« ovlada vybrané vytvarné techniky ke konstrukei
a tvorbé objekt

« vnima estetické kvality prostiedi a dokaze s
nimi pracovat

7.9.2 Vytvarnd piiprava
w

ODBORNE KOMPETENCE

* Ovladat ziklady vytvarné uzité multimedialni
tvorby

« ovladali zaklady klasickych vytvarnych technik
« hledali vlastni vytvarny nazor

« vyhleddvali a vyuzivali inspiraéni zdroje

1. a 2. roénik

Kresba

« vyuzije vyrazové moznosti jednotlivych
vytvarnych prvki v jejich riznych kombinacich
a vzajemnych souvislostech pfi vystavbé
kompozice

+ zobrazuje perspektivné i slozitéjsi sestavu
riznych pfedméti, hloubku prostoru s vyuzitim
tvarovych zkratek a funkci barev

« vytvoif véené kompoziéni studie, ovlada
postupy stylizace a abstrakce a moznosti posunu
realnych tvart

« uplatni vztah mezi vytvarmnym fesenim zadaného
Gikolu a ickymi postupy a technikami
pouzivanymi v ramei studovaného oboru

Pismo a kompozice

« vyuzije vyrazové moznosti jednotlivych
vytvarnych prvki v jejich riznych kombinacich
a vzajemnych souvislostech pfi vystavbé

kompozice
« uplatni vztah mezi vytvarnym fesenim zadaného
ikolu a ickymi postupy a i i

pouzivanymi v rami studovaného oboru

* mé obecny piehled o vyvoji pisma, pouziva
zdkladni nazvoslovi

+ ovlada zéklady psani a kresleni pisma

« vytvéi riizné kompoziéni varianty s pismem,
abecedou, textem

(+ zvoli typ pisma v souladu s vytvarnym
zadmeérem

* je schopen realizovat konkrétni ukol z oblasti
grafického designu)

Barva

« pracuje se Skalou vytvarnych pomicek

a materiali

* vyuzije vyrazové moznosti jednotlivych
vytvarnych prvki v jejich riznych kombinacich
a vzajemnych souvislostech pfi vystavbé
kompozice

- VSeobecna znalost kulturni situace,
déjin vytvarného uméni a grafického
designu

- Ovladani grafickych technik
a aplikaci pro tvorbu vizuslni
komunikace

- Pochopeni viech vyznami
vizuslniho sd¥leni v riiznych typech
médii

- Kriticky pistup k multimédiim
a vizudlni komunikaci

7.9.4 Prostorovd tvorba
W

KLICOVE KOMPETENCE

« Kompetence vyuZivat prostiedky
informaénich a komunikacnich technologii
a pracovat s informacemi

« pracovat s informacemi z riiznych zdroji
nesenymi na riiznych médiich (tisténych,
elektronickych, audiovizuélnich), a to

i s vyuzitim prostfedki informaénich

a komunika¢nich technologii

« uvéd si nutnost p

vérohodnost riznych informaénich zdroji

a kriticky piistupovat k ziskanym informacim,
byt medialn¢ gramotni

ODBORNE KOMPETENCE

* Ovladat zaklady vytvarné uzité
multimedidlni tvorby

« ovladali zaklady klasickych vytvarnych technik
« hledali vlastni vytvarny nazor

« vyhledavali a vyuzivali inspira¢ni zdroje

1. roénik T/V

Kompozicni principy a vztahy

« pracuje se Skalou vytvarnych pomicek

a materiali

* vyuZije vyrazové moznosti jednotlivych
vytvarnych prvki v jejich riznych kombinacich
a vzajemnych souvislostech pfi vystavbé
kompozice

« umi vyhledat kompozi¢ni schémata a zakladni
geometrické struktury

Prostorovy objekt

« pracuje se $kalou vytvarnych pomiicek

a materiala

- vyuzije virazové moznosti jednotlivych
vytvarnych prvki v jejich riznych kombinacich
a vzajemnych souvislostech pfi vystavbé
kompozice

« umi vyhledat kompozi¢ni schémata a zakladni
geometrické struktury

« ovlada plasticky a skulptivni zpisob tvorby

2. ro¢nik V

Vitah objektu a prostiedi

* vyuzije vyrazové moznosti jednotlivych
vytvarnych prvki v jejich riiznych kombinacich
a vzajemnych souvislostech pfi vystavbe
kompozice

* vytvaii prostorové objekty na zakladé predstav
a fantazie

« vnima estetické kvality prostiedi a dokaze

s nimi pracovat

Prostorovy objekt

* vyuzije vyrazové moznosti jednotlivych
vytvarnych prvkii v jejich riiznych kombinacich
a vzajemnych souvislostech pii vystavbé

- - Ovladani grafickych
technik

a aplikaci pro tvorbu vizualni
komunikace

- Pochopeni viech vyznamii
vizualniho sdéleni v riznych typech
médii

- Kriticky pFistup k multimédiim
a vizualni komunikaci

7.9.6 Figurdlni kresba
w

ODBORNE KOMPETENCE

« Ovlidat zdklady vytvarné uzité
multimedialni tvorby

« ovladali zéklady klasickych vytvarnych technik
« hledali vlastni vytvarny nazor

+ vyhledévali a vyuzivali inspiraéni zdroje

1. roénik T/V/

Studijni kresba

« fesi kresbu v souvislosti s vyjadfovacimi
prostiedky

« dokaze pouzivat perspektivni zobrazovani
prostoru a zaklady kompozice

Figurdlni kresba

« ovlada zakladni postupy kresebného

a plastického zobrazeni ¢asti lidského téla a
lidské figury v aktu a kostymu

« vytvoii jednoduché figuralni komp
kresbu v souvislosti s vyjadfovacimi
prostiedky

« dokéze pouzivat perspektivni zobrazovani
prostoru a ziklady kompozice

2. roénik V

Studijni kresba

« védome vyuZiva vytvarné postupy a jejich
kombinace a materialy v ramei daného tématu
« umi vysledek ovlivnit riznymi kompozi¢nimi
prostiedky

Figurdlni kresba

« védome vyuziva vytvarné postupy a jejich
kombinace a materialy v ramci daného tématu
* vyuZije i nadsazky vedouci k posileni vyrazu
« umi vysledek ovlivnit riznymi kompoziénimi
prostredky

* Vytvaii varianty v osobitém feSeni celku
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7.9.8 Multimedidlni
kultura

- Ovladani grafickych technik
a aplikaci pro tvorbu vizuslni
komunikace

- Pochopeni viech vyznami
vizualniho sdéleni v riznych typech
médii

- Kriticky pFistup k multimédiim
a vizuilni komunikaci

2. roénik

Komunikace a znaky

« mé prehled o historickém vivoji spolecnosti

a jeji vytvarné kultury véetné uzitého vytvarného

uméni

* objasni vzajemné souvislosti jednotlivych
yvojovych etap ¢nosti a vytvarnych

a estetickych tendenci projevujicich se v tomto

vyvoji

« vyuzije dostupnych zdroji pro ziskéni informaci

a vyuzije je pii samostatné praci

« vnima estetické kvality vizualnich obrazii

Prostiedky komunikovini

+ mé piehled o historickém vyvoji spolecnosti

a jeji vytvarné kultury véetn& uzitého vytvarného

uméni

* objasni vzdjemné souvislosti jednotlivych

vyvojovych etap spole¢nosti a vytvarnych

a estetickych tendenci projevujicich se v tomto

vyvoji

stupnych zdrojii pro ziskani informaci

a vyuZije je pfi samostatné praci

« orientuje se ve vyjadiovacich prostiedcich

jednotlivych medii

Déleni a kategorie

+ ma piehled o historickém vyvoji spole¢nosti

a jeji vytvamé kultury véetné uzitého vytvarného

uméni

« objasni vzajemné souvislosti jednotlivych
yvojovych etap spoleénosti a vytvarnych

a estetickych tendenci projevujicich se v tomto

vivoji

« vyuzije dostupnych zdroji pro ziskani informaci

a vyuzije je pfi samostatné praci

« orientuje se ve vyjadfovacich prostiedcich

jednotlivych médii

« charakterizuje zakladni rozdé&leni

multimedidlniho uméni a umi zasadit jednotlivé

KLICOVE KOMPETENCE
* Kompetence vyuZivat prostiedky
informaénich a ikaéni

- Ovladani grafickych technik
a aplikaci pro tvorbu vizualni

a pracovat s informacemi
« pracovat s informacemi z riiznych zdroji
nesenymi na riiznjch médiich (tisténych,
elektronickych, audiovizudlnich), a to
is vyuZzitim prostiedkii informacnich
a komunikaénich technologii
« uvéd si nutnost p .
vérohodnost riiznych informaénich zdroji
a kriticky pristupovat k ziskanym informacim,
byt medialné gramotni
ODBORNE KOMPETENCE
« Ovladat zaklady vytvarné uZité
multimedialni tvorby
- orientovali se v historickém vyvoji
a soucasnych trendech vytvarné kultury a novych
médii
a vyuzivali znalosti ve vlastni tvorbé&
« vyhledavali a vyuzivali inspiraéni zdroje
« vyuzivali rizné zdroje pro ziskani informaci
o novych trendech v oblasti multimedialni

i a tvorby.

- Pochopeni viech vyznamii
vizuglIniho sdéleni v riiznych typech
médii

- Kriticky piistup k multimédiim
a vizudlni komunikaci

- Vieobecna znalost kulturni situace,
déjin vytvarného uméni a grafického
designu

7.9.9 Vytvarnd piiprava
pro média T/V

faze vyvoje do kontextu d&jin uméni

KLICOVE KOMPETENCE
Kompetence vyuZivat prostiedky

informaénich a i ich

- Ovladani grafickych technik
a aplikaci pro tvorbu vizualni

a pracovat s informacemi

« pracovat s informacemi z riiznych zdroji
nesenymi na riiznych médiich (tisténych,
elektronickych, audiovizudlnich), a to
i's vyuzitim prostiedki informa¢nich
a komunikaénich technologii

- uvéd si nutnost p
vérohodnost ruznych informacnich zdroji

a kriticky pfistupovat k ziskanym informacim,
byt medialné gramotni

ODBORNE KOMPETENCE

* Ovladat zaklady vytvarné uZité
multimedialni tvorby

« hledali vlastni vytvarny nazor
« vyhledavali a vyuzivali inspira¢ni zdroje
« vyuzivali vytvarné a vjrazové moznosti
techniky, softwaru a realizaénich
technologickych postuptt
« uplatitovali pii tvorbé vytvarného navrhu

T icka, vyrobni a ek icka hlediska

jeho realizace
« prezentovali svou préci v zavislosti na konkrétni
situaci

- Pochopeni vSech vyznami
vizudlIniho sdéleni v riznych typech
médii

- Kriticky pFistup k multimédiim
a vizudlni komunikaci

- Vieobecna znalost kulturni situace,

déjin vytvarného uméni a grafického
designu
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« vyuzivali rzné zdroje pro ziskani informaci

o novych trendech v oblasti multimedidlni
komunikace a tvorby

« Provadét Einnosti souvisejici s multimedidlni
tvorbou webdesignu, 2D a 3D grafiky,
statickych i pohyblivych digitalnich ziznami
«+ ovladali tradi¢ni i nové technologické postupy
tvorby multimedialnich dél

« ovladali prostedky multimedialni tvorby

2. roénik

Projektova tvorba

« vyhleda a vyuzije inspiracni zdroje
zanalyzuje zadany tikol, zhodnoti a obhaji
zvolené vytvarné i technické feeni véetné
pouzitych prostiedki

+ spoléha a pracuje se svou plosnou i prostorovou
piedstavivosti, vytvarnym vidénim, obrazovou
paméti, manualni a femesInou zrucnosti

« vyuzivé a prohlubuje ziskané znalosti pii fesen
jednotlivych bodi projektu

« dokaze ar a bsahove
sdelent projektu, realizaci a p projektu
7.9.11 Pismo ODBORNE KOMPETENCE ~Ovladani grafickych technik

* Ovladat ziklady vytvarné uZité
multimedialni tvorby
« ovladali zaklady klasickych vytvarnych technik

2. ro¢nik

Vyvoj pisma a zikladni ndzvoslovi

* mé obecny piehled o vyvoji pisma, pouziva
zékladni nazvoslovi

Pismo a vytvarny zamér

* zvoli typ pisma v souladu s vytvarnym zamérem

7.9.12 Multimedidalni
technologie I

a aplikaci pro tvorbu vizualni
komunikace

- Vieobecna znalost kulturni situace,
déjin vytvarného uméni a grafického
designu

KLiCOVE KOMPETENCE
* Kompetence vyuZivat prostfedky
informaé¢nich a ikaéni

- Ovladani grafickych technik
a aplikaci pro tvorbu vizualni

a pracovat s informacemi

« pracovat s informacemi z riiznjch zdroji
nesenymi na riznych médiich (ti§ténych,
elektronickych, audiovizualnich), a to

i s vyuzitim prostiedkii informanich

a komunika¢nich technologii

+ uved si nutnost p

vérohodnost riznych informaénich zdroji

- Pochopeni viech vyznamii
vizualniho sd&leni v riznych typech
médii

- Kriticky pFistup k multimédiim
a vizudlni komunikaci

a kriticky pistupovat k ziskanym i

byt medialné gramotni

ODBORNE KOMPETENCE

* Ovladat zaklady vytvarné uzité

multimediilni tvorby

« vyhledavali a vyuzivali inspiracni zdroje

« vyuzivali vytvarné a vyrazové moznosti

techniky, softwaru a realiza¢nich

technologickych postupt

< uplatiiovali pii tvorb& vytvarného navrhu
hnologicka, vyrobni a ek icka hlediska

jeho realizace
« vyuzivali rizné zdroje pro ziskani informaci
o novych trendech v oblasti multimedialni
komunikace a tvorby
* Provadét Einnosti souvisejici s multimedidlni
tvorbou webdesignu, 2D a 3D grafiky,
statickych i pohyblivych digitalnich zaznama
« méli komplexni piehled o grafickych

- kreativniho zpracovéni
vizudlniho zobrazeni s jasné
a jednozna¢né piedanym sdélenim

posuzovali jejich vlastnosti a volili je z hlediska
jejich vyrazovych a technologickych moznosti
a vysledného vyznéni realizovaného dila

« ovladali tradiéni i nové technologické postupy
tvorby multimedialnich d¢l

* pribézné hodnotili funkénost, logickou
navaznost i estetickou stranku vysledki d:
Cinnosti

« ovladali prostiedky multimedidlni tvorby
+ pouzivali nové technologie, programy,
technicka zafizeni apod.

2. roénik
2D grafika
« pouziva vhodnou grafiku, normalizované pismo
a méfitko
« orientuje se ve fontech
« ovlada praci s grafickym softwarem
* vyuzivé znalosti o funkci barev v oblasti
propagaéni grafiky a pfi zobrazeni prostoru
+ ulozi zdznamy na rizné druhy nosici
ucelné vyuzije hardwarové i softwarové zafizeni
grafického pracovi
« orientuje se v grafickém softwaru
Digitdlni fotografie
« vyuzije vhodné digitalni fotografii, uvédomuje
si jeji prednosti i nedostatky
« prohliz, upravuje, prezentuje a archivuje
digitalni fotografie vhodnym software
Animace
« orientuje se v klasickych animacnich technikach
fedi anima¢ni Glohy od jednoduchych

i ych grafik aZ po k letni realizaci
pribéhu ve 2D animacnim softwaru
« ovlada postupy pfi animaci vlastnich kreseb
a logické naslednosti obrazii
« navrhne vlastni animaéni feseni pii realizaci
upoutavek, reklam, filmi a obhaji své navrhy
 pracuje se specialnimi anima¢nimi
pocitaovymi programy
Film
« ovlada digitalni a filmovou kameru a vyuziva
rozdili v zaznamech
Web
* vytvoii tcelné, pichledné a dostupné webové
stranky
« graficky zvyrazni prioritni informace, upouta
estetickym zpracovanim plochy a icelnosti
pouzitych grafickych prvki

3. roénik

3D grafika

« pouzivé vhodnou grafiku, normalizované pismo
a méfitko

« orientuje se ve fontech

« ovlada préci s grafickym softwarem

« zobrazuje télesa, skupiny téles v perspektivé

« znazoriiuje objekty v centralnim i rovnob&zném
osvétleni

* vyuziva znalosti o funkci barev v oblasti
propagacni grafiky a pfi zobrazeni prostoru
Digitdlni fotografie

« vyuzije vhodné digitélni fotografii, uvédomuje
si jeji prednosti i nedostatky

< prohliZi, upravuje, prezentuje a archivuje
digitalni fotografie vhodnym software

Animace
« orientuje se v klasickych animacnich technikach
fesi animaéni ulohy od jednoduchych

i ych grafik az po k letni realizaci
piibéhu ve 2D animaénim softwaru
+ ovlada postupy pii animaci vlastnich kreseb
a logické naslednosti obrazii
« navrhne vlastni animacni feSeni pfi realizaci
upoutavek, reklam, filmii a obhaji své navrhy
« pracuje se specialnimi animaénimi
potitatovymi programy
Film
« ovlada digitalni a filmovou kameru a vyuziva
rozdilii v ziznamech
Web
« vytvofi tidelné, prehledné a dostupné webové
stranky
« graficky zvyrazni prioritni informace, upouta
estetickym zpracovanim plochy a uéelnosti
pouzitych grafickych prvki

4. roénik
2D a 3D grafika
« vyuzivé znalosti softwaru pfi tvorbé vlastni
grafiky
« ovlada modelovani, mapovani, osvétlovani,
animovani, komponovani scény a rendering 3D
objekti
Digitdlni fotografie
« vyuzije vhodné digitalni fotografii, uvédomuje
si jeji pfednosti i nedostatky
« prohliZi, upravuje, prezentuje a archivuje
digitalni fotografie vhodnym software
Animace
* ovlada tvorbu kresleného a technického scéndfe
« fedi animacni ulohy od jednoduchych

i $ch grafik az po i realizaci
piib&hu ve 2D animaénim softwaru
« ovlada postupy pfi animaci vlastnich kreseb
a logické naslednosti obrazii
« navrhne vlastni animacni feSeni pfi realizaci
upoutavek, reklam, filmii a obhaji své navrhy
* pracuje se specialnimi animaénimi
poéitaéovymi programy
Film
« orientuje se v oblastech: produkce, scendristika,
rezie, kamera, stfihova a zvukova skladba,
titulky, triky a aplikuje ziskané poznatky pii
tvorbé vlastniho kratkého filmu
« zpracuje film pomoci potiebného softwaru
na dany nosi¢
« ovlada digitalni a filmovou kameru a vyuziva
rozdilii v ziznamech
Web
« spravuje web a provede aktualizace
« provede systémovou analyzu webovych stranek
a jejich optimalizaci pro dany prohlize¢

h
multimedidlni tvorby, vyuzivali jejich pfednosti,

7.9.13 Multimedidlni
technologie I1

+ dokaze upravovat online aplikace

« navrhne 3D aplikace pro web

Interaktivni multimedidalni aplikace

« Tyorba vlastni 3D aplikace s pouzitim jazyka C
a vybrané grafické 3D knihovny.

« umi pouzit komponenty pro tvorbu vlastni 3D
grafickou aplikaci

« navrhne 3D aplikace pro web

4. roénik

Multimedidlni tvorba pro internet
« dokaze pouzivat jazyk Action-s
« aplikuje znalosti programovaciho jazyka pfi
vyvoji mobilnich aplikaci

« pojmenuje zikladni zpiisoby predavéni dat mezi
aplikacemi

Interaktivni multimedidlni aplikace

« aplikuje znalosti programovaciho jazyka pfi
vyvoji mobilnich aplikaci

« popide zasady fizeni velkych softwarovych
projekti

« pojmenuje zakladni zpiisoby piedavéni dat mezi

aplikacemi

- Schopnost kreativniho zpracovani
vizualniho zobrazeni s jasné
a jednoznatné piedanym sdélenim

7.9.14 Multimedidlni
technologie III T

ODBORNE KOMPETENCE

* Ovladat zaklady vytvarné uzité
multimediilni tvorby

+ ovladali zéklady klasickych vytvarnych technik
« hledali vlastni vytvarny nazor

« vyhledavali a vyuzivali inspiraéni zdroje

.o i svou préci v zévislosti na

situaci

* Provadét ¢innosti souvisejici s multimedidlni
tvorbou webdesignu, 2D a 3D grafiky,
statickych i pohyblivych digitilnich ziznami
« priibé&zné hodnotili funkénost, logickou
navaznost i estetickou stranku vysledki diléich
Cinnosti

3. roénik

Graficky design a vizudlni komunikace

« rozeznéva druhy grafiky

respektuje piislusné normy a pravidla pfi praci

v oblasti uzité i propaga¢ni grafiky

« orientuje se v grafickém softwaru

+ ovlada praci s grafickym softwarem

+ pouziva vhodnou grafiku, normalizované pismo
a méfitko

« prohliz, upravuje, prezentuje a archivuje

digitdlni fotografie vhodnym software

2. roénik

Interaktivni multimedidlni aplikace

« dokaze popsat zakladni funkce pro ovladani 2D
objektd na obrazovee

« dokaze navrhnout vlastni 2D grafickou aplikaci

3. rotnik
Multimedidlni tvorba pro internet
« navrhne vlastni soucasti redakéniho systému

- Ovladani grafickych technik
a aplikaci pro tvorbu vizuslni
komunikace

- Pochopeni viech vyznami
vizuilniho sdéleni v riiznych typech
médii

- Kriticky pristup k multimédiim
a vizuilni komunikaci

7.9.15 Multimedidlni
technologie III V

- Ovladani grafickych technik
a aplikaci pro tvorbu vizualni
komunikace

- Pochopeni vSech vyznami
vizualniho sd€leni v raznych typech
médii

- Kriticky pFistup k multimédiim
a vizudlni komunikaci

- Schopnost kreativniho zpracovani
vizudlniho zobrazeni s jasné
a jednozna¢né pfedanym sdélenim

3. roénik

Graficky design a vizudlni komunikace

« vyuziv znalosti softwaru pi tvorbé vlastn
grafiky

« respektuje prislusné normy a pravidla pii praci
v oblasti uzité i propagacni grafiky

« rozeznéva druhy grafiky

+ ovlada praci s grafickym softwarem

vyuziva znalosti o funkei barev v oblasti
propagaéni grafiky a pfi zobrazeni prostoru

. va vhodnou grafiku, normalizované pismo
a méfitko

Tviiréi a uZitd fotografie

« vyuzije vhodné digitalni fotografii, uvédomuje
si jeji prednosti i nedostatky

« prohliZi, upravuje, prezentuje a archivuje
digitalni fotografie vhodnym software

- Ovladani grafickych technik
a aplikaci pro tvorbu vizudlni
komunikace

- Schopnost kreativniho zpracovani
vizuslniho zobrazeni s jasné
a jednoznatné piedanym sdélenim
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« ovlada technologicky postup klasické fotografie
Animace

« ovlada postupy pri animaci vlastnich kreseb

a logické naslednosti obrazii

« orientuje se v klasickych anima¢nich technikach
« vyuziva digitalni technologie v uméleckych
projektech

4. ro¢nik

Graficky design a vizudlni komunikace

+ pouzivé vhodnou grafiku, normalizované pismo
a méfitko

* vyuziva znalosti softwaru pfi tvorbé vlastni
grafiky

« ovlada préci s grafickym softwarem

* vyuziva znalosti o funkci barev v oblasti
propagaéni grafiky a pfi zobrazeni prostoru
Tviardi a uzitd fotografie

« vyuzije vhodn¢ digitalni fotografii, uvédomuje
si jeji pfednosti i nedostatky

« prohliz, upravuje, prezentuje a archivuje
digitalni fotografic vhodnym software

* pouziva netradi¢né média v uméleckych
projektech

« pracuje s lasickou a digitéIni fotografii podle
tviiréiho ziméru

Animovand a multimedidlni tvorba

+ ovlada tvorbu kresleného a technického scénare
orientuje se v oblastech: produkce, scendristika,
rezie, kamera, stithova a zvukova skladba,
titulky, triky a aplikuje ziskané

poznatky pi tvorbé vlastniho krétkého filmu

« sleduje soucasny vyvoj multimedialnich
technologii

* pouziva netradiéné média v uméleckych

projektech

7.9.16 Multimedidlni 3. roénik - Ovladani grafickych technik

tvorba I T/V Navrhovi tvorba a realizace multimedidlnich a aplikaci pro tvorbu vizualni
vstupit komunikace

+ pouzivé vhodnou grafiku, normalizované pismo
a méfitko

« orientuje se ve fontech

rici s grafickym softwarem

vyuziva znalosti o funkci barev v oblasti
propagacni grafiky a pfi zobrazeni prostoru

« ulozi zaznamy na riizné druhy nosica

graficky zvyrazni prioritni informace, upouta
estetickym zpracovanim plochy a Géelnosti
pouzitych grafickych prvka

2D a 3D grafika

« vyuziva znalosti softwaru pii tvorbé vlastni
grafiky

« ovlada modelovani, mapovani, osvétlovani,
animovéni, komponovani scény a rendering 3D
objekti

« zobrazuje télesa, skupiny téles v perspektivé

- znézoriuje objekty v centralnim i rovnob&zném
osvétleni

Digitdlni fotografie

« vyuzije vhodné digitalni fotografii, uvédomuje
si jeji prednosti i nedostatky

« prohlizi, upravuje, prezentuje a archivuje
digitalni fotografie vhodnym software

Animace

* ovlada tvorbu kresleného a technického scéndfe
* pracuje se scénafem

- orientuje se v klasickych

- Pochopeni viech vyznamii
vizualniho sdéleni v riaznych typech
médii

- Schopnost kreativniho zpracovani
vizuslIniho zobrazeni s jasné
a jednozna¢né piedanym sdélenim

fesi animacni Glohy od jednoduchych

i ch grafik az po i realizaci
piibéhu ve 2D animaénim softwaru
« ovlada postupy pfi animaci vlastnich kreseb
a logické naslednosti obrazi
+ navrhne vlastni anima¢ni feSeni pii realizaci
upoutavek, reklam, filmii a obhaji své navrhy
« pracuje se specialnimi animac¢nimi
pocitadovymi programy

3. ro¢nik

Film

* ovlada tvorbu kreslen¢ho a technického scénare
* pracuje se scénafem

orientuje se v oblastech: produkce, scendristika,
rezie, kamera, stiihova a zvukova skladba,
titulky, triky a aplikuje ziskané poznatky pfi
tvorbé vlastniho kratkého filmu

« zpracuje film pomoci potiebného softwaru
aulozi jej na dany nosi¢

+ ovlada digitalni a filmovou kameru a vyuziva
rozdili v zaznamech

Design a webdesign

« spravuje web a provede aktualizace

provede systémovou analyzu webovych stranek
a jejich optimalizaci pro dany prohlize¢

* vytvoii tcelné, pichledné a dostupné webové
stranky

4. roénik
Nivrhovd tvorba a realizace multimedidlnich
vystupit
+ pouziva vhodnou grafiku, normalizované pismo
a méfitko
« orientuje se ve fontech
+ ovlada praci s grafickym softwarem
+ vyuziva znalosti o funkci barev v oblasti
propagacni grafiky a pfi zobrazeni prostoru
« graficky zvyrazni prioritni informace, upouta
estetickym zpracovanim plochy a G¢elnosti
pouzitych grafickych prvka
2D a 3D grafika
« vyuziva znalosti softwaru pii tvorbé vlastni
grafiky
« ovlada modelovani, mapovani, osvétlovani,
animovéni, komponovani scény a rendering 3D
objektit
« zobrazuje télesa, skupiny téles v perspektivé

i bézné

* znazorhuje objekty v
osvétleni
Digitdlni fotografie

« vyuzije vhodné digitélni fotografii, uvédomuje
si jeji prednosti i nedostatky
« prohliZi, upravuje, prezentuje a archivuje
digitalni fotografie vhodnym software
Animace
* ovlada tvorbu kreslencho a technické¢ho scéndre
* pracuje se scénafem
« orientuje se v klasickych animacnich technikach
« fesi animacni tlohy od jednoduchjch

i grafik az po i realizaci
piib&hu ve 2D animaénim softwaru
* ovlada postupy pfi animaci vlastnich kreseb
a logické naslednosti obrazi
«+ navrhne vlastni animaéni feSeni pii realizaci
upoutévek, reklam, filmd a obhdji své navrhy

« pracuje se specialnimi anima¢nimi
potitatovymi programy

Film

* ovlada tvorbu kresleného a technického scéndfe
* pracuje se scénafem

« orientuje se v oblastech: produkce, scenaristika,
rezie, kamera, stfihova a zvukové skladba,
titulky, triky a aplikuje ziskané poznatky pfi
tvorbé vlastniho kratkého filmu

« zpracuje film pomoci potiebného softwaru

a ulozi jej na dany nosi¢

« ovlada digitalni a filmovou kameru a vyuZziva
rozdilii v zaznamech

Web a webdesign

« spravuje web a provede aktualizace

provede systémovou analyzu webovych stranek
a jejich optimalizaci pro dany prohlize¢

« vytvoii icelné, prehledné a dostupné webové
stranky

Design

+ ovlida préci s grafickym softwarem

ucelné vyuzije hardwarové i softwarové zafizeni
grafického pracovisté

« navrhne vlastni animacni feSeni pfi realizaci
upoutavek, reklam, filmi a obhaji své navrhy

« pracuje se specialnimi animaénimi
pocitatovymi program

+ zhotovi multimedialni prezentaci na datovém
nosi¢i v riiznych formatech a dovede se
rozhodnout pro spravny format finalniho

vystupu

« provede postprodukei véetné titulki, efekti

a finalizace

« uplatni ekonomické a vyrobni hlediska pii
rozhodovani o realizaci vytvarného navrhu

+ zorganizuje pracovi§té z hlediska efektivity
pracovnich postupi

Design a webdesign

+ vytvoii G¢elné, prehledné a dostupné webové
stranky

« pracuje se specidlnimi animaénimi
pocitagovymi programy

« tgeln& vyuzije hardwarové i softwarové zafizeni
grafického pracovisté

Reklama

+ navrhne uzitkové nebo reklamni predméty
zrealizuje své prace s ohledem na specifika
reklamni tvorby (napf. vnimani barev, tvard, atd.)
« stanovuje cile reklamy

+ vybere vhodna media pro realizaci reklamni
kampang&

- Pochopeni viech vyznamii
vizualniho sdéleni v riiznych typech
médii

- Schopnost kreativniho zpracovani
vizualniho zobrazeni s jasné
a jednoznaéné piedanym sdélenim

je reklamni kampai

7.9.18 Multimedidlni
tvorba Il T

3. rotnik
Design a webdesign

~OvIadani grafickych technik
a aplikaci pro tvorbu vizualni

« ovladd principy grafického a pri
designu

+ navrhne webdesign a design interaktivnich
aplikaci

« navrhne webovou prezentaci dle zadani

« dokaze vytvofit webovou prezentaci na bazi
PHP

« aplikuje poznatky pii spravé databazovych
webovych aplikacich

* ovlada spravu webu na bazi redakéniho systému
t vlastni on-line e-shop

« dokaze vytvofit vlastni téma pro redakéni
systém

« navrhne vlastni aplikaci pro prostfedi webu
Navrhovi tvorba a realizace multimedidlnich
vystupii

« ovlada principy grafického a pramyslového
designu

« navrhne webdesign a design interaktivnich
aplikaci

« dokaze navrhnout vlastni 3D grafickou aplikaci

4. roénik

Design a webdesign

« navrhne 2D animovan¢ aplikace pro web
Navrhovi tvorba a realizace multimedidlnich
vystupii

« aplikuje poznatky pfi ndvrhu pro aplikace pro
mobilni zafizeni

« naudi se planovat tymovou praci pii realizaci
projektu pro vyvoj software

« fei tymovou praci pH realizaci projektu pro
vyvoj software

- Pochopeni viech vyznami
vizudlniho sdéleni v riznych typech
médii

- Schopnost kreativniho zpracovini
vizualniho zobrazeni s jasné
a jednoznaéné piedanym sdélenim

7.9.20 Multimedidglni
tvorba III' T

4. rotnik

Graficky design a vizudlni komunikace

« navrhne jednoduché scénafe a fesi dramaturgii
vytvoid navrhy multimedilnich prezentaci

s vyuzitim statického obrazu i animaci,
uplatnénim 2D i 3D grafiky

« vyhledd a vyuzije inspiracni zdroje

« aplikuje teoretické védomosti z oblasti novych
médii

« zhotovi multimedilni prezentaci na datovém
nosici v riznych formatech a dovede se
rozhodnout pro spravny format finalniho vystupu
« navrhne tiskoviny, internetové publikace

a interaktivni aplikace

« ovlada principy grafického a primyslového
designu

- Ovladani grafickych technik
a aplikaci pro tvorbu vizualni
komunikace

- Pochopeni viech vyznami
vizualniho sdéleni v riiznych typech
médii

- Kriticky pFistup k multimédiim

a vizuilni komunikaci

- Schopnost kreativniho zpracovani
vizualniho zobrazeni s jasné
a jednozna&né piedanym sdélenim

7.9.19 Multimedidglni
tvorba IT'V

4. roénik
Navrhovd tvorba a realizace multimedidglnich
Vstupic

- Ovladani grafickych technik
a aplikaci pro tvorbu vizualni
komunikace

7.9.21 Multimedidlni
tvorba LIV

« navrhne uzitkové nebo reklamni predméty
ODBORNE KOMPETENCE
* Ovlidat ziklady vytvarné uZité
multimedialni tvorby
« orientovali se v historickém vyvoji a
soucasnych trendech vytvarné kultury a novych
médii a vyuzivali znalosti ve vlastni tvorb&
« ovladali zaklady klasickych vytvarnych technik
« hledali vlastni vytvarny nazor
« vyhleddvali a vyuzivali inspiraéni zdroje
« vyuzivali vytvarné a vyrazové moznosti
techniky, softwaru a realizaénich
technologickych postupt
< uplatiiovali pfi tvorbé vytvarného navrhu

icka, vyrobni a ek icka hlediska

jeho realizace

.o i svou préci v zévislosti na

situaci

« vyuzivali rizné zdroje pro ziskani informaci

o novych trendech v oblasti multimedialni
komunikace a tvorby

« Provadét Cinnosti souvisejici s multimedialni
tvorbou webdesignu, 2D a 3D grafiky,
statickych i pohyblivych digitilnich ziznami
+ ovladali tradis nové technologické postupy
tvorby multimedidlnich dél

- Ovladani grafickych technik
a aplikaci pro tvorbu vizuilni
komunikace

- Pochopeni viech vyznamii
vizualniho sd&leni v riznych typech
médii

- Kriticky pFistup k multimédiim
a vizudlni komunikaci

- Schopnost kreativniho zpracovini
vizudlniho zobrazeni s jasné
a jednozna¢né piedanym sdélenim
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« pribézné hodnotili funkénost, logickou
navaznost i estetickou stranku vysledki dil
Cinnosti

« ovladali prostiedky multimedialni tvorby
« pouzivali nové technologie, programy,
technicka zafizeni apod.

3. roénik

Graficky design a vizudlni komunikace

« zrealizuje vytvamé navrhy

« ovlada principy grafického a pramyslového

designu

« zrealizuje névrhy jako makety, prostorovou
izualizaci, vykresovou dok iaj.

« navrhne tiskoviny, internetové publikace

a interaktivni aplikace

Tviuréi a uitd fotografie

+ vyhleda a vyuzije inspira¢ni zdroje

vyuzije zasady predmétné skladby a plosného

feseni fotografického obrazu

« pouzije ateliérovou techniku

« charakterizuje tvorbu hlavnich fotografickych

Zanra

Animovand a multimedidlni tvorba

« vyhleda a vyuzije inspira¢ni zdroje

« zrealizuje vytvarné navrhy

« aplikuje teoretické védomosti z oblasti novych

médii

« vytvofi navrhy multimedialnich prezentaci

s vyuzitim statického obrazu i animaci,

uplatnénim 2D i 3D grafiky

+ pouzije ateliérovou techniku

« navrhne jednoduché scénafe a fesi dr

zhotovi multimedialni prezentaci na datovém

nosic¢i v riznych formatech a dovede se

rozhodnout pro spravny format finalniho

vystupu

4. rotnik

Graficky design a vizudlni komunikace

« zrealizuje své prace s ohledem na specifika

reklamni tvorby (napf. vnimani barev, tvari, atd.)

« vybere vhodna media pro realizaci reklamni

kampané

« zrealizuje reklamni kampan

« navrhne uzitkové nebo reklamni predmaty

zrealizuje navrhy jako makety, prostorovou
izualizaci, vykresovou dok iaj.

Tvirci a uZitd fotografie

« vyuzije specifické vyrazové prostiedky

fotografie

zanalyzuje zadany Gikol, zhodnoti a obhaji

zvolené vytvarné i technické feSeni véetné

pouzitych prostiedki

« vyhleda a vyuzije inspiraéni zdroje

Animovand a multimedidlni tvorba

« zanalyzuje zadany ikol, zhodnoti a obhji

zvolené vytvarné i technické feeni véetnd

pouzitych prostiedki

« vyhleda a vyuzije inspiracni zdroje

« provede postprodukei véetné titulki, efekti

a finalizace

« zhotovi multimedialni prezentaci na datovém

nosi¢i v riznych formatech a dovede se

rozhodnout pro spravny format findlniho

vjstupu

8. PriiFezova témata
8.4 Informaéni

a komunikaéni
technologie

Cilem je naucit zaky pouzZivat zakladni

a aplikacni programové vybaveni pocitace,

a to nejen pro tcely uplatnéni se v praxi, ale i pro
potieby daliiho vzdélavani. Rovnéz je dilezité
naudit Zaky pracovat s informacemi

as ikagnimi prostiedky.

- Kriticky pFistup k multimédiim
a vizualni komunikaci

PRILOHA P5:

DOTAZNIK VG ZADANI

3. K jakému logu / firmé& muzeme pFifadit tuto ,vinu”?

1. Kdo se skryvd na obraze? Kdo je jeho autorem?
Jaké umélecké obdobi reprezentuje?

=

4. K jaké slavné kapele patii tento znak?

0
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5. Nékdy jsou zvifata pouzita v logy, jindy jen v reklamé. 7. Pozndte, kdo se skryvda na obraze? Kdo jsou autofi ilustraci? 9. K jakym duchovnim hodnotdm se vztahuiji tyto symboly? 10. Nakreslete symbol, ktery je dle vas charakteristicky pro pojem:

Popiste jednim podstatnym jménem.
ary p
1 - A),,svoboda” B), sila”

A A B c

Pro které vlastnosti jsou tato zvifata vyuzivéna v reklamé?
Uved'e firmu.

A B A L ‘_Q
- ( YA sk C),,hudba” D), bolest hlavy”
1\ }\\ ‘

& B x

c 5 / a \‘ E),rdno” F),,velmi ddlezitd osoba”
=

S\ c >

6. Prifad'te strany ke spravné barvé dle politické pfislusnosti: 8. Pozndte, kdo se skryvé na obraze? Kdo jsou autofi ilustraci? 9. Co znamenaiji tyto symboly? 11. Co vém fikd tento ideogram?

Popiste vétou.

s ]

A D E F
e ] goe,

@
0%e%" | S =
5 b @ @ ¢

KSCM o 6 o N\

B fEh AL AR
o ]
Pirdtskd strana

C
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12. Co reprezentuje tento symbol? Co znamenaiji kruhy? 14. Vizuély maiji spoleéného jmenovatele. 16. K jaké zndmé hudebni skupiné mizeme vizudly pfifadit? 18. Co by, v kontextu k pfib&hu, mohlo matce odpovidat dité?

K jakému umélci/osobnosti je mizeme prifadit?

13. K jakému filmovému a popkulturnimu fenoménu patii
tyto symboly?

Y

Dopliite text do bubliny v pracovnim listu.

".Stfﬂ'\ii FEEL SO FAT! g 3 w&ﬁm&
= ) L .
‘ ; < A

matka: Ach jo, jsem strainé tlusta! dcera: ...jsi jenom stara!
dcera: To je ale hloupost! matka: Diky, uZ se citim lip.
19. Co se bude dit dal?

V pracovnim listu jednoduse dokreslete pravdépodobny dg;.
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20. Pfevod obrazu na text

Popiste slovné tento obrazek tak, aby nékdo
jiny dle vaseho popisu byl schopny tento
obraz znovu namalovat.

Zaméite se na dominantni prvky,
kompozici, barvy, tvary, proporce,
umélecky smér apod.

Pokud vite, uved'te autora a nazev dila.

21. Nakreslete obrazek dle slovniho popisu:

Vysledny dojem je snovy, jind redlita.

Horizontdlni dispozice obrazu jsou rozdéleny na tietiny. Horni tretinu zabird nebe.
Smérem nahoru nebe modrd. Pravou &ast prekryvaiji zZluto-okrové skdly, které
vystupuji z mlzné faty morgdny, ve které se zrcadli.

Dolni dvé tfetiny obrazu zabird hnédavy pisek, uprostred néhoz pres hrbol
z kamenU lezi roztekld hlava jakoby osedlané stfibrnymi kapesnimi hodinami.
Hlava lezi na boku, vypada vysusené, jako maska.

Vertikdlni rozdéleni je dle zlatého Fezu. Po levé strané hlavy se nachdzi hnédy kvadr.
Vidime ho perspektivné natoceny, jako roh stolu. Horni hrana kvadru je

v poloviné plétna. Vidime jen jeho pravy horni roh, zbytek neni zobrazen.

Z kvédru nejddl od divaka vyristd nyni uschly Sedy strom se dvéma vétvemi.

Jedna sméfuje v pokracovéni kminku nahoru, druhd doprava, rovnobézné

se zadni hranou kvadru. Pres vétev visi rozteklé stfibrné kapesni hodinky.

Na kvadru blize divakovi se nachdzi nejvétsi kapesni hodinky, které stékaiji
pres okraj hnédého kvadru smérem dovnitf obrazu. Tyto kapesni hodiny jsou
zlaté a jako ostatni maji namodralé ciferniky, se zlatymi rucickami, které
vkazuji za 5 minut sedm hodin.

Poslednim pfedmétem na kvadru, v levém dolnim rohu, jsou zaviené
oranzovozlaté kapesni hodiny, po kterych lezou mravenci.

22. Zapamatuite si co nejvice informaci z této stranky. 60 viefin
pozorujte obrazky, pak je zakryjte a vypliite pracovni list:

PRILOHA Pé6:

DOTAZNIK VG PRACOVNI LIST

list1. datum: roénik:  vék: Zena/muz dislo studenta
1. Kdo je na obraze autor. obdobi
A) /

B) /

Q) /

2. Nazev firmy

4

5. Vlastnosti zvirat

nazev firmy

A)

B)

q)

D)

NNSTSTSTS

6. Barva
&ssb

Zeleni

KSCM

7. Charakter.

OoDs

Piratskd strana

autor ilustrace

A)

B)

q)

NS

8. Charakter. autor ilustrace
A)
B)
Q)

I N

9. Vyznam symbolu:

A) D)
B) E)
q) F)

10. Nakreslete symboly:

A) B)
C) D)
E) F)

11. ideogram znamend:

co znamend:

13

15
16
17.

.155

PRILOHY / PRILOHA P6: Dotaznik VG Pracovni list



18. Dopliite chybéjici text do bubliny:

matka: Ach jo, jsem strainé tlusta! dcera: ...jsi jenom stard!

deera: To je ale hloupost! matka: Diky, uz se citim lip.

dcera:

19. Zakreslete jednoduchou kresbou nasledujici déj:

20. Popis obrazku:

21. Zakresli obrézek dle popisu:

22. Pamatuijes si viechny objekty?

PRILOHA P7:

DOTAZNIK VYSLEDKY ROCNIK 2018

datum 15.10.2018 pocet bodu
tiida MM2
vék
Zena/muz
a
1 1 1 1 €
1 1 1
1 1 1
2 1 1 1 4
3 1 1
4 1 1
5 1 1 1 8
1 1 1
6 1 1 1 5
7 1 1 1 6
1 1 1
8 1 1 1 6
1 1 1
g 2 2 2 10
10 2 2 2 12
11 3 3
12 1 1 2
13 1 1
14 1 1
15 1 1
16 1 1
17 1 1
18 1 1
19 2 2 2 6
20 3 3
21 3 3
22 2 2 1 15
2 1 1
slova T/0/X
100

o O o o

o

OO 0O O0OO0O0D0D0OO0OO0OO0OO0oOOoOOo
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datum 15.10.2018 pocet bodl
tfida MM?2
vék 17
Zena/mui muz
a
1 1 0 0 3
1 0 0
1 0 0
2 0 1 1 3
3 1 1
4 1 1
5 0 1 0 4
1 1 0
6 1 1 1 5
7 1 1 1 3
0 0 0
8 1 1 1 3
0 0 0
9 1 1 0 2
10 2 1 2 9
11 1 1
12 0 0 0
13 0 0
14 1 1
15 0 0
16 0 0
17 1 1
18 0 0
19 2 2 2 6
20 1 1
21 2 2
22 1 0 0 8
2 1 1
slova T
54

nuly

w o ~ O O -

w

WOOoOOrRrRORRFPROKLRNOO P

pocet zakU procenta |[muz/Zzena Text/Obraz/Xoboje poznamky
1 61 m T
2 56 m T
3 56 m O]
4 61 m T
5 62 m X
6 69 m T
7 61 ? ?
8 34 ? T
9 61 ya T
10 47 ya T
11 56 y4 T
12 45 m T
13 61 y4 T

14 64 Z T 5 kontinent(
15 69 m T
16 64 m T
17 61 7 T

18 76 m T 5 kontinentd
19 68 m T
20 62 m T
21 66 m T
22 68 m T
23 54 m T

16 nad 60 62z
1 nad 70
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PRILOHY / PRILOHA P7: Dotaznik vysledky ro&nik 2018



PRILOHA PS:

ZAKRESLENI DLE POPISU

Zakresli obrazek dle popisu:

Zakresli obréze_k_ dle popisu: Zakresli obrazek dle popisu:

e 2 :b}f'/-\ e /
Sy { —— = ——— —

Zakresli obréazek dle popisu:

Fevsistance

powne iy

Zakresli obrézek dle popisu: Zakresli obrazek dle popisu:

: [

=

7
A

T
/1’3——"\ N\
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PRILOHY / PRILOHA P8: Zakresleni dle popisu



PRILOHA P9

PAMETOVY TEST

Pamatujes si vSechny objekty?

bt

47'&1.71
Cunee.

Pamatujes si viechny objekty?

Pamatujes si viechny objekty?

jile

v

horpod

Nlumnct

Pamatuijes si viechny objekty?

si;‘n

| Eavj

i

Pamatujes si viechny objekty?

\OH@W

\ =
~ A\ “a R
e / CAS
| ) s
/j : Locgn
" Do 204
| ol SacisiCass s
{ﬁ_f_/l—-‘l ¢ ==
s lom i
| \ A\
| g St
Leaiamg o
T 2 A

0 AL Uﬁﬁw
<9
QU
LAPR Suihcg lolo

cUu
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PRILOHY / PRILOHA P9: Pamé&tovy test



PRILOHA P10:

CELKOVE VYSLEDKY DOTAZNIKOVEHO SETRENI

rocnik nejnizsi vysledky nejvyssi vysledky nad 70 %
SS 2. 34 76 4%
SS 3. 45 81 30%
SS 4. 52 83 78%
VS 1. 60 86 67%
VS 4.-5. 64 86 83%

evyvs

nejvyssi pocet bod(

vice nez 70 % kompetentni
40-70 % stfedni
méné nez 40 % zakladni

procento zakl s vice jak 70 % bodU

PRILOHA P12:

UKAZKA VYSLEDKU TESTU TRIDENi ODPADKU

Vysledky podle studentd

VK

Brodska

hnza lukaas

NB 17

Pavlina Cefovsl

adam
JR17.3M

ka

w—
-
L 28
#2
oe

ITPODLE @ Odeslani tkolu/Predlozeni

ravne
4
6
0
4
2
4
6
3
4
1
6
4
2
6

O jméno O sprav

1]
©okx2NMO N WONSAENOOCNK
P
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PRILOHY / PRILOHA P10: Celkové vysledky / PRILOHA P12: Ukazka vysledku testu



PRILOHA P13:

ODBORNY ZIVOTOPIS

PERSONAL INFORMATION

WORK EXPERIENCE

09/2014-Present

03/2003-09/2015

08/2001-02/2003

EDUCATION AND TRAINING

2015-Present

2015-2016

2009-2014

2001-2004

1997-2000

1992-1996

Leona KubiSova

@ Pruhon 607, 25001 Brandys nad Labem - Stara Boleslav (Czech Republic)
B (+420)776 053 662
¥4 leona.kubisova@seznam.cz

D http://leeuska.wixsite.com/projectone  https://www.behance.net/LeonaKubisova

|
Lecturer of graphic design and media
EKO Grammar school and SOS Multimedia Studies Podébrady, Podébrady (Czech Republic)
Graphic designer
Havas Worldwide Prague, a. s., Praha (earlier EURO RSCG, a. s.), Praha (Czech Republic)
graphic design
clients: Peugeot, Ekokom, VICHY, Brown and Forman — Jack Daniel, Finlandia, Reckitt and
Benckiser, Komeréni banka, Modra pyramida, Raiffeisen Bank, Fiskars
Graphic designer
Agentura REK, spol. s r. 0.,, Stara Boleslav (Czech Republic)
graphic design, DTP
clients: Coca-Cola Beverages, TIU-PLAST a. s., Mettler Toledo, GlaxoSmithKline
||
PhD EQF level 8

Faculty of Multimedia Communications, Tomas Bata University, graphic design, Zlin (Czech Republic)

Certificate - Pedagogical studies EQF level 7
Faculty of Education, Charles University, Praha (Czech Republic)

MgA. EQF level 7
Faculty of Multimedia Communications, Tomas Bata University, graphic design, Zlin (Czech Republic)

Absolutorium - Landscape Architecture, DiS. EQF level 6
College of Landscape Architecture, Mélnik (Czech Republic)

Absolutorium - Graphic Design and Packaging Technologies, DiS. EQF level 6
College of Graphic Design and Packaging Technologies, Stéti (Czech Republic)

Graduation EQF level 4
Grammar school S. Machara, Brandys nad Labem, Brandys nad Labem (Czech Republic)

Mother tongue(s)

Other language(s)

English

German

Communication skills

Organisational / managerial skills

Job-related skills

Digital skills

Other skills

Driving licence

Czech
UNDERSTANDING SPEAKING
Listening Reading Spoken interaction | Spoken production
Cc2 Cc2 C1 C1
A1 A1 A2 A2

Levels: A1 and A2: Basic user - B1 and B2: Independent user - C1 and C2: Proficient user
Common European Framework of Reference for Languages

good communication skills

good organizational skills, creating workshops, project learning etc.

active, creative, still learning, interested in trends

comics exhibition in Aero Cinema, Aeroschool - Autumn 2016

comics exhibition in Aero Cinema, Aeroschool - Spring 2017

SELF-ASSESSMENT
Information Communication Cont_ent Safety
processing creation
Proficient user Proficient user Proficient user Proficient user

Digital skills - Self-assessment grid

Adobe CC (lllustrator, Photoshop, InDesign)
Resolume Arena
DMesh

illustration, comics, photography, video mapping

A1, B

WRITING

C1
A1

Problem
solving

Independent user

topis

Y Zivo

PRILOHY / PRILOHA P13: Odborn



Publikace neprosla jazykovou ani redakéni Upravou.

VIZUALNi LABORATOR

i Univerzita Tomage Bati ve Zlin&
Fakulta multimedialnich komunikaci

Disertacni prace

Graficky design, vizualni komunikace a gramotnost
Graphic Design, Visual Communication and Literacy

Autor: MgA. Leona KubiSova, DiS.

Studijni program: Doktorsky P8206 Vytvarna umeéni
Studijni obor: 8206V102 Multimédia a design

Skolitel: doc. PaedDr. Jifi Elika

Zlin, Fijen 2021

© Leona KubiSova (leona.kubisova@seznam.cz)
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