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1 Uvop

1 Uvop

Zadanim této diplomové prace je vytvoreni vyukového materidlu pro distancni
vyuku 3D grafiky v programu Google SketchUp. Vyukovy materidl obsahuje zakladni

pouzivana ovladani v tomto programu.

Prvni kapitola seznamuje s pouzitim grafiky na zakladni Skole. PoclitaCova grafika je
zde rozebrana z pohledu rdmcového vzdélavaciho programu. Pro porovnani jsem nahlédl i
do RVP na Slovensku a c¢ast kapitoly se tedy vénuje pfimému porovnani téchto RVP

z pohledu pocitacové grafiky.

Ve druhé kapitole této prace je popsana napln vytvoreného distan¢niho kurzu.
Jsou zde strucné popsany pocatecni podminky pro zvladnuti daného kurzu. Ddle jsou

v této kapitole také uvedeny ukazky studijnich ¢lankd obsazenych v kurzu.

Treti kapitola pojednava o vyvoji distancniho kurzu. Je zde popsano predevsim
sloZeni stranek a skriptl, které zajistuji funkénost exportovaného kurzu. Jsou zde struéné
popsany programy, pomoci kterych tento vyukovy kurz vznikal. Dale pak urcité problémy,

které pfi vzniku nastaly.

Ve Ctvrté kapitole nasleduje nékolik ptikladl na vytvareni 3D grafiky v programu
Google SketchUp, které se daji vyuzit na zakladni gkole. Z pohledu oblasti Clovék a svét

prace jsou zde uvedeny tii priklady, které se daji ve vyuce vyuzit.

Po dokonceni tohoto vyukového programu je jednim z bod( zadani vloZeni
programu na Centrum didaktickych a multimedialnich vyukovych technologii na KAT. Je

zde tedy vloZeny vypracovany Ekurz, exportovany do formatu Ebook.
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2 POCITACOVA GRAFIKA NA ZS

2.1 ROZDELENI POCITACOVE GRAFIKY

PocitaCova grafika ma v dneSnim svété obrovské mnoZstvi vyuziti. S rGznymi druhy
pocitacové grafiky se setkavame v tiskovinach, v reklamach, na internetovych strankach a
dale také v pocitaCovych hrach. Na zakladni Skole se Zaci seznami s grafikou rastrovou,
neboli bitmapovou, s grafikou vektorovou. Zaci budou znat rozdily mezi témito grafikami
a nauci se pracovat s programy pro Upravu obou typ(. Nej¢astéjsi programy, které se na
zakladnich Skolach vyskytuji, jsou Adobe Photoshop, Corel Draw, Gimp nebo Zoner

Callisto.

DalSim typem pocitaCové grafiky je 3D grafika, které je urcena tato diplomova
prace. V 3D modelovacim programu se vytvari ze zakladnich objekt( (Ctverec, obdélnik,
kruh apod.) libovolné trojrozmérné objekty a scény. Vytvoreny objekt mize byt potazen
materidlem, i texturou a vypada tedy velmi realisticky. 3D grafika se pouziva predevsim
pfi tvorbé vizudlnich svétl pro pocitacové hry nebo filmy. 3D objekty z programu Google
SketchUp, se kterym se naucime pracovat, se daji vyuZit pfi propojeni s programem
Google Earth, ktery ndm zprostfedkuje prohlédnuti planety Zemé z vysky, a my se tedy

dostaneme na zemépisné informace z celého svéta.

3D grafika bohuzel z(stava na skolach v pozadi. Na nékterych zakladnich Skolach
se uci jen okrajové a na dalSich je Zak(im utajena uplné. Prikladem pro mé ovsem byla 10.
ZS v Plzni, kterd ma vyuku 3D grafiky zahrnutou jak v oblasti Informaéni a komunikaéni
technologie, tak v oblasti Clovék a svét préce. JelikoZz mam s touto $kolu zkuenosti, diky
své souvislé pedagogické praxi, tak vim, Ze pracuji s programem Google SketchUp a
vyuZivaji pouze anglické navody a video ukazky. Kvalitni ¢esky ndvod s videi, totiZ neni na

nasem trhu k dostani.

2.2 RAMCOVY VZDELAVACI PROGRAM CR
Drfive nez se pustime k samotnému kurzu, musime se podivat na to, co nam
predepisuje rdmcovy vzdeldvaci program (dale jen RVP) pfi vyucovani pocitacové grafiky.
Nejvice informaci o pocitacové grafice se pochopitelné vyskytuje ve

vzdélavaci oblasti Informacni a komunikaéni technologie. Zaci se dle RVP maiji
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s pocitacovou grafikou seznamovat jiz na prvnim stupni. Nejsou ovsem ochuzeny ani

ostatni predméty a pocitacova grafika je tedy velmi mezipfedmétové propojena.

2.2.1 INFORMACNIi A KOMUNIKACNI TECHNOLOGIE

1. stupen
Ocekavané vystupy
Zak:
* pracuje s textem a obrazkem v textovém a grafickém editoru
Ucivo:
e zakladni funkce textového a grafického editoru
2. stupen
Zak:
e ovlada praci s textovymi a grafickymi editory i tabulkovymi editory a vyuziva

vhodnych aplikaci

e uplatiuje zakladni esteticka a typograficka pravidla pro praci s textem

a obrazem

* zpracuje a prezentuje na uzivatelské urovni informace v textové, grafické

a multimedidlni formé
Ucivo:
e pocitacova grafika, rastrové a vektorové programy

2.2.2 CLOVEK A SVET PRACE

Ocekavané vystupy
Zak:
e pracuje uzivatelskym zplGsobem s mobilnimi technologiemi — cestovani,

obchod, vzdélavani, zabava

10
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Ucivo:

* pocitacové programy pro zpracovavani hlasovych a grafickych informaci —
Upravy, archivace, stfih; operacni systémy, vzajemnda komunikace zafizeni
(synchronizace PDA s PC)

2.2.3 VYTVARNA VYCHOVA

Ocekavané vystupy

Zak uzivd prostfedky pro zachyceni jevil aprocesd vproménach a vztazich;
k tvorbé uziva nékteré metody uplatiované v souCasném vytvarném umeéni a digitalnich

médiich — pocitacova grafika, fotografie, video, animace.

2.3 RVP SLOVENSKO

Pro porovnani jsem nahlizel i do slovenského RVP. Ucivo v tematickém okruhu
Informace kolem nds je zde klicové i pro nizsi sekundarni vzdélavani. Pojem informace,
typy informaci (textovd, grafickd, multimedidlni, atd..). Aplikace na zpracovdavani
specifickych informaci jsou velmi dllezité pro pochopeni mechanisml pfi freseni

nejriiznéjsich problém( pomoci, resp. prostiednictvim IKT.

Dle slovenského RVP by se Zaci jiz od prvni tridy méli ucit pracovat se zakladnimi
pocitacovymi aplikacemi, aby ziskali prvni zru€nosti, pfi kresleni v grafickém prostredi
a pfi zpracovani grafickych informaci. Kresli pomoci geometrickych tvarl, primek,
vyuzivaji vybéru, kopirovani, presouvani, upravuji fotografie atd. Vtomto samoziejmé

pokracuje a rozsituje své znalosti i na druhém stupni.
24k tedy bude umét:
* vytvofit plakat, vizitku pozvanku
e upravovat fotografie, vytvaret kolaze, pfidat a upravit text v obrazku

» graficky prezentovat vysledky prizkumu

11
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2.4 POROVNANI RVP Z POHLEDU POCITACOVE GRAFIKY

Pfi nahlédnuti do obou RVP jsem zjistil, Ze RVP Ceské republiky se velmi li$i od RVP
Slovenska. Pfedevsim si myslim, Ze RVP na Slovensku je mnohem lépe zpracovano. Hlavni
diivod vidim v tom, Ze Slovensko tvofilo RVP aZ po Ceské republice a velmi se ponaucili

z chyb, kterych jsme se zde v Cechach dopustili.

Slovenské RVP jsou probrany podrobnéji a zda se mi, Ze i prehlednéji. Na rozdil od

CR je pfesné uvedeno, co 74ci budou v rdznych tfidach znat a védét.

Pokud se podivame pfimo na pocitacovou grafiku, je porovnani, které mam na
mysli zcela patrné. V CR je pouze zminéno, Ze ucivem bude pocitacova grafika v kombinaci
s rastrovymi a vektorovymi programy. Slovensko si cile u vyuky rozebira jeSté na mensi a
postupnéjsi ¢asti a ke vSemu co je i u nds dale uvadi, Ze Zak bude umét vytvofit vizitku,

plakat, upravovat fotografie atd.

2.5 VYBRANE A ZVOLENE USPORADANI VYUKY POCITACOVE GRAFIKY
2.5.1 DOPORUCENY ROCNIK

4. az 9. rocnik

Vyuku pocitacové grafiky nemizeme a nesmime podfidit hodinové dotaci, ktera
neni na zakladnich Skolach dostatecna. Je zde i mozZnost zapoijit tuto vyuku ido jinych

pfedmétd na skole. Vice se dozvite v ¢asti Mezipfedmétové vztahy.

Co se tyka vyuky 3D grafiky na vybranych skolach jsem mél moZnost se presvéddit,

Ze je vyucovana nejcastéji v 7., pripadné 8. ro¢niku.

2.5.2 MEZIPREDMETOVE VZTAHY

Praci s pocitacovou grafikou lze samozirejmé zaradit i do vyuky ostatnich predméta
a nemusi byt vyucovana pouze v hodinach informatiky. Poznatky miZeme uplatnit
a zlepsovat hlavné vtechnické vychové diky RVP oblasti Clovék asvét prace. Zde je
moznosti napriklad vytvareni 2D kotovanych vykresd, nebo uz hotovych 3D modeld, které
poté mlzeme se zaky vytvaret v dilnach. Musim se pfiznat, Ze hlavné tato moznost mi
privedla k sepsani této diplomové prace. Vidim zde velkou vnitfni motivaci pro Zaky.

Vyuka se timto velmi rozsifi, obohati a prace pro zaky bude tedy kreativnéjsi a zajimavéjsi.

12
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Dalsi moznosti pro vyuziti pocitacové grafiky je pak ve vytvarné vychové, hudebni
vychové nebo vzemépise. Zde se ovSem nebude jednat o 3D grafiku, ale o grafiky
rastrové a vektorové. Vyuzijeme zde napfriklad Upravu fotografii, vytvareni hudebnich not

nebo vytvareni vlastnich map.

2.5.3 CiLE VYUKY

Zak bude schopen:

e znat autorska prava pro prehravani a praci s pocitacovou grafikou

* rozeznat od sebe rastrovou a vektorovou grafiku

e upravovat rastrovou grafiku pomoci zakladnich nastroj vybraného programu

* vytvaret kolaze z fotografii

e pfidat a upravit text v obrazku

* vyuZivat zakladnich objektl pfi praci s vektorovou grafikou

e vytvaret vlastni 3D modely za pomoci programu Google SketchUp
2.5.4 FORMY VYUKY

e Frontalni vyuka, vyuZijeme pfi vyuce a vysvétlovani nové latky Zzakam

* Individualni vyuky vyuZijeme pfi praci Zzakd na svych Skolnich pocitacich.
2.5.5 PoMUcKY

* Pocitacova ucebna

e Dataprojektor

* Google SketchUp

13
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3 NAPLN DISTANCNIHO KURZU

Tento distancni kurz byl vytvoren pomoci programu ProAuthor7. Pomocna videa,

ktera jsou zahrnuta v distan¢nim kurzu, byla vytvarena v programu Adobe Captivate 5.5.

Distancni kurz je rozdélen do tfi kapitol. Prvni ¢ast je zamérena Cisté na zakladni
sezndmeni s programem Google SketchUp. Jsou zde uvedeny zdkladni pfedpoklady pro

zvladnuti kurzu, hardwarové a softwarové pozadavky a instalace programu.

Druha kapitola rozebira prostredi programu Google SketchUp. Seznamime se
s pracovni plochou programu a dale stim, co se skryva v jednotlivych nastrojovych

panelech.

Treti ¢ast je studijni. Obsahuje nékolik studijnich ¢lank( a zaci se zde seznamuji
s panelem nastroji Zacindme. Je zde postupné popsana prace s Google SketchUp. Kazdy
studijni ¢lanek obsahuje video ke zrovna probiranému tématu. Videa maji studentim
napomahat k lepsimu pochopeni probiraného tématu. Témata jsou rozdélena dle nastroju

programu Google SketchUp.

3.1 PRVNIKAPITOLA DISTANCNIHO KURZU
3.1.1 GOOGLE SKETCHUP
Google SketchUp je volné Sifitelny program pro tvorbu 3D grafiky. Je snadno

ovladatelny a pouZity pro tvorbu, Upravu a nasledné sdileni modeld.
Vstupni predpoklady kurzu

Pro zvladnuti tohoto kurzu je nutna zakladni pocitaCova gramotnost. Patfi sem
zvladnuti zakladnich operaci se systémem MS Windows, popf. se systémem Linux, jako je
napfiklad vytvareni a ndsledné uklddani souborl. Vyhodou, avsak nikoliv podminkou, je

ovladani zakladnich operaci u jinych grafickych program.

3.1.2 HARDWAROVE A SOFTWAROVE POZADAVKY GOOGLE SKETCHUP

Windows

¢ Microsoft Windows® 2000, XP nebo Vista.

e Aplikace Google SketchUp bude pracovat v 64bitovych verzich systému

Windows, ale bude spusténa jako 32bitova aplikace.

14
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Je vyZzadovano rozhrani. NET 1.1 Framework.

Graficka karta 100% kompatibilni se standardem OpenGL 1.5+. Zajistéte, aby

karta méla nejnové;jsi ovladac.
Polohovaci zarizeni kompatibilni se systémem Windows
Microsoft® Internet Explorer 6.0 nebo vyssi

Program Windows® Media Player nebo QuickTime 5.0 a webovy prohlizec pro

multimedialni vyukové dokumenty

Doporucena konfigurace:

2GHz procesor Pentium® 4 nebo vyssi

2 GB RAM

500 MB mista na pevném disku, 15 GB pro systém Vista

Graficka karta 3D s 512 MB vyhrazené paméti

3tlacitkova mys s rolovacim koleckem

Minimalni hardwarové pozadavky pro systémy Microsoft Windows® 2000, XP Home
nebo Professional:

600MHz procesor Pentium® llI

128 MB RAM

128 MB mista na pevném disku

Minimalni hardwarové pozadavky pro systémy Microsoft Windows® Vista:

800MHz procesor pro systém Vista Home Basic, 1GHz procesor pro ostatni

verze systému Vista

512 MB RAM pro systém Vista Home Basic, 1 GB RAM pro ostatni verze

systému Vista

15 GB mista na pevném disku

15
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Mac

Mac OS X® 10.4.1+ nebo 10.5+.

Program QuickTime 5.0 a webovy prohlize¢ pro multimedialni vyukové

dokumenty

Graficka karta 100% kompatibilni se standardem OpenGL 1.5+ (pouze v

anglictiné). Zajistéte, aby karta méla nejnovéjsi ovladac.

Safari

Boot Camp ani Parallels nejsou podporovana prostredi.

Doporucena konfigurace:

Procesor G5/Intel™ 2,1+ GHz

2 GB RAM

400 MB mista na pevném disku

Graficka karta kompatibilni se standardem OpenGL a 512 MB videopaméti.

3tlacitkova mys s rolovacim koleckem

Minimalni hardwarové pozadavky:

3.1.3

1 GHz PowerPC™ G4

512 MB RAM

160 MB mista na pevném disku

INSTALACE GOOGLE SKETCHUP V PROSTREDi WINDOWS

Program Google SketchUp ma freeware licenci, tzn., Ze je volné ke stazeni na

strankach http://sketchup.google.com.
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2. Po klepnuti na tlacitko Stdhnout Google SketchUp, dostaneme na vybér moznost
stahnout tento program ve verzi pro Windows 2000 a novéjsi, ale také pro

operacni systémy Mac OS X (10.4+).

[ { @ Google SketchUp
& 5 C O sketchup.google.com % B
Google SketchUp i ez EnginU5) 7]
Domovska stranka Aplikace Google SketchUp je 3D pro kaidého
Sluzby Google SketchUp je software, kterj mizete poufit pro tvorbu, Gpravu a sdileni 3D modeli. Naugite se ji poufivat snaze nei jiné
" programy pro 3D modelovéni - a pravé proto ji vyuZiva tolik lidi.
Stima Navrhli jsme zjednoduSené nastroje, systém kresleni s privodcem a prehledny vzhled aplikace SketchUp, abyste se mohli soustfedit na dvé Pro Windows 2000XPNVista a Mac 05 X {10.4+)
Komunita véci: dokonEeni vadi prace co nejefektivn&ji a abyste si to uZili.
Ochvétvi Dal8l informace o aplikaci Google SketehUp
Skoleni

Google SketchUp Pro

Prohlédnéte si tuto webovou strénku, abyste se dozvédgli vice o tom, co miZete délat pomoci aplikace Gaogle SketchUp. Aplikace Google SketchUp je dostupnd ve valem jazyce a miZete si ji
stdhnout a pouZivat zdarma. Pokud cheete, miZete si na této webové strance prohlédnaut i roz&ifenou verzi. Tato verze se jmenuje SketchUp Pro. obsahuje dal3i funkce a je dostupnd v omezeném
poctu jazyki. Vyberte si, prosim, jazyk z nize uvedeného seznamu a prohlédnéte si tuto webovou strénku.

English (US)  [+]

©2011 Gongle - Domovska stranka Google - O Google

sketchup,google.com/download/indexhiml

Obrazek 1: http://sketchup.google.com

3. Po precteni podminek k pouzivani Google SketchUp a prekontrolovani
systémovych pozadavku (viz kapitola 3.2) mGzeme zacit program stahovat za
pomoci tlacitka Potvrdit a stdhnout. Nezapomenme si pfedem prekontrolovat

misto uloZeni instalacniho programu.
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|/ ) Google SketchUp

€ C | © sketchup.google.com/download/index

Google SketchUp 2t e Egih (U5

Domovska stranka Stahovani aplikace Google SketchUp 6

Sluzby Stahnéte si aplikaci Google SketchUp a zdarma vytvarejte, upravuijte a sdilejte 3D modely.

Stahnout

Rl ® Windows 2000/XP/Vista

Odvétei ) Mac 0S X (10.4+)

Skoleni Vitejte v aplikaci Google SketchUp! Pokud stahnete, nainstalujete nebo pouZijete software spoleénosti Google nebo libovolnou jeho East (. Software Google”), vyjadiite ;
Nasls souhlas s ndsledujicimi podminkami (,Podminky”). Pod pojmem ,Software” se v tomto dokumentu rozumf Software Google nebo jeho libavolnd €4st. Souhlasem s témito E

4.

5.

Podminkami vyjadtujete, Ze je vam 18 let nebo vice a Ze jste schopen/schopna vstoupit do préwné zdvazné smlouvy. Pokud jste obchodni spole€nost, zaroveii vyjadiujete, Ze
jste fadné opravnéni obchodovat v zemi nebo zemich, kde pusobite. a Ze vadi zam@stnanci, vedeni, pedstavitelé a dal3i Einitelé, ktefi pristupuji k Sluzbé, jsou naleZité
opravnéni a mohou vas prévné zavazat k témto Podminkam.

1. POUZIVANI SOFTWARU

T

st wolnou nanfaunditalnnn o Lluziuni liranci nin nouitl strinudhn kadu Qofwara. Tatn lirenra sl o nthradni

Snnlafanst Rnnnla vém naeladnia nenbni

Pokud chcete dostavat informaéni zpravodaj Google SketchUp (vydavany v anglitting). zadejte va3i e-mailovou adresu:
Drive nez stahnete aplikaci Google SketchUp se ujistéte, Ze va5 systém splfiuje tyto poZadavky

Google SketchUp Pro

Uvidomte si, Ze také existuje roz&iend verze na3eho softwaru, ktera se nazyva SketchUp Pro. Tato verze ma dal&i funkce a je k dispozici v omezeném potu jazykowch verzi. Vyberte siz
nasledujiciho seznamu jazyki a dozvite se vice o aplikaci SketchUp Pro 6:

Engish (US) [+

Obréazek 2: Podminky pouziti

v s

Po spusténi instalacniho programu musime opét odsouhlasit podminky uzivani

softwaru.

Google SketchUp 6 - InstallShield [

Yita vas InstallShield Wizard pro produkt Google
SketchUp 6

Privodee InstallShield[R) Wizard nainstaluje prodult
Google SketchUp B na wa# poditaé. Pokradujte klepnutim
ha taditka Dald.

<zptt | Daki> ] [ stomo

Obrazek 3: Instala¢ni okno

Dale uz jen vybereme, kam chceme program Google SketchUp nainstalovat. Po

naistalovani jiz ndm nic nebrani program spustit a zacit vyuzivat vSechny dovolené

funkce.
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Google SketchUp 6 - InstallShicld Wizard [—x]

Yyberte cilové umisténi E.h
Wiberte sloZku, do které instalaéni program soubory nainstaluje. I N
e ] Umigténi instalace produkhu Google SketchlUp B:

C:\Google SketchUp B l_Zménit funkci... ]

<Zpst | Daliz | [ Stomo

Obrazek 4:Cilové umisténi instalace

3.1.4 UZIVATELSKE PROSTREDI

Po instalaci nam jiz nic nebrani k samotnému spusténi, takze si nyni popiSeme
zakladni uZivatelské prostredi. Prostiedi aplikace neni nikterak slozité, déli se pouze na tfi
zakladni casti. Hlavni ¢asti aplikace je pracovni plocha, kterd je tvorena 3D osami. Na
pracovni ploSe se na zaCatku zobrazuje postava, kterou miZeme oznacit a smazat a misto
ni zde budeme vytvaret nase modely. V horni ¢asti pracovni plochy se vyskytuje panel
nabidek, o kterém se vice dozvime v dalsi kapitole tohoto kurzu. Posledni daleZitou ¢asti

je pravy dolni roh, kde zadavdme rozméry vytvarenych car, obdélnikd, kruhl apod.

K pracovni plose samozifejmé muZeme pripojit rizné panely nastroji a usporadat

si je pro vlastni prehlednost. V tomto kurzu se naucime vyuzivat zakladniho panelu

vevs

nastroju, ktery obsahuje nezakladnéjsi a nejdllezitéjsi nastroje.
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[ Bez naavu - Sketchlp e
Soubor Upravit Zobrazit Kemers Kresleni Mastroje Okno Napovéds

Vyberte objekty. Kidvesou Shift roziite vybér. Pretatenim mydi vyberte vice objektd. [

Obréazek 5: Pracovni plocha programu

K pracovni plose nyni mizeme pfipojit rizné panely nastroju. V tomto kurzu se
naucime vyuzivat zdkladniho panelu nastroja.

B Bz nizvu - Sketchlip N

Soubor Upravit Zobrazit Kamera Kresleni MNastroje Okno Mapovéda

Obrazek 6: Menu hlavni nabidky

Zatiname

=
" ZBOC
SXSE
Y EZAUR
OL6 @Y

Obrazek 7: Panel nastrojii: Za¢iname

3.1.5 NABIDKA SOUBOR
Zde najdeme zdkladni prikazy pro praci se soubory, tedy Novy, Otevrit, UloZit,

UlozZit jako, Tisk, Zavrit.

U volby Novy je zarazejici pouze fakt, Ze je zde automaticky pripravena postava

¢lovéka. Tuto postavu samoziejmé mizeme vzdy smazat.
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Za zminku zde rozhodné stoji nabidky Import a Export, kdy milzZeme
Importovat/Exportovat modely do rlznych souborll. Exportovat midzeme napftiklad do

»sesterského programu“ Google Earth, nebo pfi 2D grafice do souboru *.png.

Importovat miZzeme drive vytvorené modely, rastrovou a bitmapovou grafiku

(*.png, *.bmp,*.jpg) nebo také soubory s 3D programu AutoCad.

3.1.6 NABIDKA UPRAVIT
Tato volba obsahuje funkce jako Zpét, Znovu, Vyjmout, Kopirovat, Vlozit. VloZit na

misto, Vymazat, kterd vymaze aktudlni vybér atd.

Dale se zde nachazi uzitecna funkce Skryt, pomoci které mizeme skryvat vybrané
hrany a plochy objekti. Skryté hrany a plochy poté muiZeme vratit pomoci funkce

Zobrazit.

V neposledni tfadé je nutné zminit, Ze se zde nachazi moznost vytvoreni

komponenty, o které se vice dozvime dale.

3.1.7 NABIDKA ZOBRAZIT
V nabidce zobrazit si miZeme nastavit, které panely nastroji chceme vyuzivat. Jak
jiz bylo zminéno, my se naucime pracovat se zakladnimi nastroji, které jsou na jednom

spolec¢ném panelu.

Mdme zde také moZnost zobrazit uzite¢né funkce pfi kresleni jako je Roviny rezd,
Prurezy, Osy, Voditka. MZeme zde i zapnout stin modelu nebo na cely model umistit

mlhu.

Nakonec je vtéto nabidce mozZnost upravit styl hran a ploch pouzivanych pfi

modelovani.

3.1.8 NABIDKA KAMERA
V panelu kamera stoji za zminku moZnost nataceni objektu do predem
definovaného pohledu. Mame tedy mozZnost natoclit objekt Shora, Zdola, Zepredu,

Zezadu, Zleva, Zprava a I1SO pohled.

Dale jsou zde nastroje pro ruc¢ni nataceni, posouvani a zoomovani objektu.
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3.1.9 NABIDKA KRESLENI

V kresleni se nachazi nastroje, pomoci kterych budeme prevaziné vytvaret objekty.
S témito nastroji a s jejich pouzivanim se podrobné seznami dale. Najdeme tedy nastroje
Cdra, Obdélnik, Kruh a Oblouk. Je zde také nastroj pro volné kresleni a pro tvorbu

mnohouhelniku.

3.1.10 NABIDKA NASTROJE
Panel nastroje vyuZije predevsim ten, kdo nebude chtit mit vytazeny panel
nastroja Zdkladni na pracovni plose. Nachazi se zde totiz pomocné nastroje pro

modelovani 3D objektu.

Mimo nastroja se kterymi se setkame dale, se nabizi moznost vkladat do modelu
text nebo 3D text. PfedevSim u 2D vykres( poté vyuZijeme moznost okdtovat findlni

objekt. V této ¢asti mGZzeme napriklad Zakim vytvofit vzor pro jejich technické kresleni.

3.1.11 NABiIDKA OKNO
V panelu ndstroji Okno, se opét setkavame s jiz zminénymi stiny a mlhou. Dale si v

této nabidce mazeme nastavit vlastni nastaveni téchto prvka, které poté miZeme zapnout.

Za zminku dale stoji Okno komponenty, kdy pomoci této nabidky si zobrazime
okno, kde nalezneme vzorové komponenty, které mizeme do modelu umistit. Z tohoto
seznamu je mlUZeme pouze pretahnout do pracovni plochy, kde jiz s nimi mUzeme

libovolné pracovat.

Nesmime zapomenout ani na nastroj Vrstvy. Vrstvy jsou v mnoha grafickych
editorech zakladni ¢asti. Lze Fici, Ze jsou to jakési prihledné félie. Kazda z téchto félii nese
urcitou Cast obrazku a dohromady davaji vSechny tyto vrstvy kompletni model. Prace
s vrstvami ndm zjednodusuje a zprehlednuje praci, nebot vidy pracujeme soucastné jen
na jedné vrstvé. Ostatni miZzeme vypnout. Jsou dva zpUsoby jak objekt zaradit do vami

zvolené vrstvy:
1) Vytvofime vrstvu, ve které zacneme tvofrit objekt.

2) Vytvorime objekt a pak ho zaradime do vytvorené vrstvy.
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Dejme si tedy ptiklad pro lepsi pochopeni. Pokud vytvafime napfiklad dam,
vloZzime spodni ¢ast domu do jedné vrstvy a rlizné druhy stfech do dalsich vrstev. Poté jiz
jen stacéi vypinat a zapinat rGzné vrstvy se stfechami. Spodni c¢ast domu zUstane

nezménéna a my midZeme pouze ménit druhy stfech ve vrstvach.

Prace s nabidkou vrstvy také urychli praci pocitace, pokud vhodné vypiname

vrstvy, které zrovna nepouzivame.

3.1.12 NABiDKA NAPOVEDA

Tato nabidka obsahuje nejen zakladni napovédu, ktera je nainstalovana spolecné
s programem, ale obsahuje také odkaz na uzZivatelskou ptirucku na internet a spojeni
s komunitou Google SketchUp. JelikoZz je Google SketchUp svobodny a verejné oblibeny
software, je kolem néj Sirokd komunita uZivatel(. Tito uZivatelé ddle vytvari predevsim
dalsi modely a videa s manualy od Urovné zacatec¢nikll az po pokrocilé. Bohuzel vSechna
vyukova videa jsou v angli¢tiné, a proto bude k dispozici muj distan¢ni kurz, ktery bude

v Cestiné pro zacinajici uzivatele.

3.1.13 JAK POUZIVAT MYS
Jelikoz modelovani probiha z velké ¢asti pomoci mysi, je nutné si vysvétlit, jak s ni

budeme pracovat.

Jak uz mame zazito z jinych programd, je levé tlacitko mysi tim nejdllezitéjsim.

Pomoci ného provadime vybéry a ovladani nastroju.

Pravé tlacitko slouzi pro aktivaci kontextového menu u jakéhokoliv objektu. Pokud
klikneme timto tlacitkem na jakykoliv objekt modelu, objevi se v blizkosti kontextové

menu, které nabidne vybér moznych akci, prav nebo informaci o objektu.

Kolecko mysi slouzi pro ovladani pohledu na pracovni plochu. Kolecko mysi ma

Ctyri rlzna vyuZiti.

* Pri otaceni se obraz pfriblizuje nebo vzdaluje.

* Po stisku kolecka a nasledném otaceni mysi se obraz otaci.

* Stisknutim kolecka soucastné s klavesou Shift nam slouzi k pfesouvani pracovni

plochy.
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*  Po umisténi kurzoru na jakékoliv misto pracovni plochy a provedeni dvojkliku

koleckem se misto automaticky usadi do stfedu pracovni plochy.

3.2 DRUHA KAPITOLA DISTANCNIHO KURZU

3.2.1 PANEL NASTROJU - ZAKLADNI

3

Vybér
Nastroj vybér vybira prvky nebo celé skupiny a komponenty pro provadéni dalSich
operaci. Kldvesova zkratka: mezernik. Vybirat miZeme jednotlivé ¢ary, plochy objektu
anebo celé objekty. Vybrani ¢ary a plochy se provadi pomoci klepnuti na pfislusnou
¢aru/plochu. Vybér vice ¢ar probihd za pomoci pridrzeni klavesy Shift. Vybrani objektu
probiha tak, Ze klepneme do plochy a s pridrzenim levého tlacitka oznacime cely objekt.

Vybrané objekty zméni svoji barvu na modrou.
Cara /
Vyuzivdme pro kresleni rovnych ¢ar. Kldvesova zkratka: L. Caru kreslime tahem
tuzky tak, Ze klepneme na vychozi bod cary a ukazatelem mysi se posuneme do
koncového mista ¢ary. Koncovy bod potvrdime dalSim klepnutim na levé tlacitko mysi.

Pokud chceme udélat rovnobéznou caru k nékteré z os, ¢ara nam automaticky meéni

barvu, dle preduréenych barev (modra, zelend, ¢ervena).

Po nakresleni jedné ¢ary se z jejiho koncového bodu automaticky stava pocatecni
bod pro jinou ¢aru. Tahem tuzky tedy mlzeme nakreslit plochu pro stranu budouciho

modelu.

Pokud chceme docilit pfesné velikosti ¢ary, vyuzijeme k tomu panelu, ktery se
nachazi v pravém dolnim rohu pracovni plochy. Pomoci numerické klavesnice zadame

velikost ¢ary v centimetrech.

Délka [755,0cm

Obréazek 8: Délka ¢ary
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Obdélnik D

Nastroj pro kresleni obdélnika nebo Ctverce rovnobéziné se souradnym systémem.
Kldvesova zkratka: R. Cara neni jedinym prostfedkem ke kresleni modeld, mezi dal$i patii
Ctverec, respektive obdélnik. Po vybrani nastroje klepneme do pracovni plochy a tahneme
¢tyruhelnikovou obdélnikovou oblast. Pokud chceme kreslit c¢tverec, musime vyuzit
automatické napovédy tohoto nastroje, kdy nam Google SketchUp pomoci te¢kované cary

napovida, jak ¢tverec spravné umistit.

| zde je samoziejmé mozZnost zadat presné rozmeéry obdélniku nebo ctverce.
VyuZije se ktomu stejného panelu jako pfi kresleni ¢ary. Rozméry se zde opét udavaji

v centimetrech a délka se od Sitky oddéluje stfednikem.

Kty [750:850

Obréazek 9: Velikost koty

Kruh @

Nastroj pro kresleni kruhu. Kldvesovd zkratka: C. Kresleni probiha stejné jako
u ostatnich objektd. Klepnutim na plochu a taZenim mysi natdhneme kruh na
pozadovanou velikost. Po docileni poZzadované velikosti klepneme podruhé. PFi posunu
mysi se pfi kresleni kruhu méni jeho barva podle toho, v jaké prostorové roviné bude kruh
vytvofen. Pro umisténi objektu do konkrétni osy se pohybujte v blizkosti okraje, ke

kterému ma osa nejblize.

Polomeér 298,0cm

Obrazek 10: Polomér kruhu

Oblouk F

Nastroj pro kresleni oblouku. Kldvesova zkratka: A. PFi kresleni oblouku zaciname
stejné jako pfi kresleni ¢ary. Po docileni a nakresleni ¢ary zacindme vytvaret oblouk,
podobné jako pfi kresleni kruhu. Po klepnuti na pocatecni pozici a klepnuti do konecné
pozice nyni pomoci tazeni mysi vytvarime oblouk, ktery miZzeme natahovat do vSech tfi

rovin.
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Vytvofit komponentu

Komponenta je nastroj, ktery nam seskupi vice modelll do jedné ¢asti. Klavesova
zkratka: G. Vyuziti najdeme tam, kde vime, Ze se modely budou vicekrat opakovat.
Napriklad pFi vytvareni auta nemusime ctyrikrat vytvaret kolo. S vyuzitim nastroje Vybér
vybereme pozadované prvky. Poté klepneme na tlacitko Vytvorit komponentu
v ndstrojové listé. Tim se nam otevie okno, ve kterém muzZeme vytvofit komponentu,

dojde tedy ke spojeni v jeden celek.

i 1
Vytvofit komponentu ]
Obecné
Jméno;
Popis:
Farovnani
Prichytit k: {fédnw} w | Mastavit plochu pro prichyceni
[ vidy smérem ke kamefe
[ st

¥ Nahradit viybér komponentou

Frusit Vytvofit

Obrazek 11: Vytvoreni komponenty

Guma "\y

VyuZivame pro mazani nakreslenych ¢as a objekt(l. Kldvesova zkratka: E. Urcité se
nam neékolikrat stane to, Ze nakreslime ¢aru nebo cely objekt Spatné. Google SketchUp
samoziejmé umoziuje rychlé vraceni zpét pomoci zkratky Ctrl + Z, to ndm ovSem poslouzi
pouze pfi vraceni o par krokd. Mame zde tedy i moZnost vyuZit nastroje Guma. Mazani
probihd tak, Zze klepneme do pracovni plochy a s drzenim tlacitka mysi posunujeme tak
dlouho, dokud nenajedeme na ¢aru, kterd se ma smazat. Cara uréend ke smazani se
oznaci modre. V momenté, kdy stisknuté tlacitko mysi pustite, bude vybrana ¢ast modelu

odstranéna. Pfi mazani si musime dat opravdu velky pozor na to, aby byla smazana pravé

ta Cast, kterou chceme smazat. Pokud smazeme nechténé nékterou z ¢ar, kterd méla byt
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zachovana, vyuZijeme jiz zminéného tlacitka Zpét, které se nachdzi v panelu ndstroju

Upravit.

Nastroje Guma, lze také vyuZit k vymazani neuziteCnych hran, ¢imz docilime

Upravy objektu.

Metr vp

Nastroj pro méreni libovolnych vzdalenosti, vytvareni konstrukénich primek a
usecCek. Klavesova zkratka: T. Drive jsme si ukazali, jak mGzeme pfi kresleni zaddavat
skute€né rozméry. Pokud tvofime néjaky skutecny objekt, budeme pro kontrolu zadanych
velikosti potifebovat metr. Po vybrani nastroje a klepnutim do pocatecniho bodu
méreného objektu, se za pomoci mysi posouvame aZz na konec méreni. Zde znovu
klepneme a zjistime, jaké jsou skutecné rozméry. Pfi méreni vznikaji vodici ¢ary, které

pozdéji miZeme jednoduse smazat, pomoci vybéru a klavesy Delete.

Plechovka barvy l@

Nastroj pro vybarveni ploch barvou nebo texturou. Klavesova zkratka: B. Doposud
jsme se pfi modelovani plochy setkali pouze s Sedou barvou, kterou Google SketchUp déla
automaticky vypln. Nyni se naucime pracovat s vypliovym ndstrojem a ziskame tim tedy
realistiCtéjSi objekty. Po klepnuti na nastroj se nam zobrazi okno Materidly, v jehoz

nabidce si miZeme vybrat z celé rady povrch( (asfalt, cihly, kov...), ale také ze zakladnich

barev.
Materialy @
| <DarkGoldenrod > ﬁ
od
4
Vybrat ]unravit] 2
<:I EE} m |Maheriély j Ij
W W W W W
Asfalt at Barvy‘ Cihlaépl Dlasdice ||Dfeve
Koberec ||kKov™ || Kamen Nézvy‘be Plot”
W oW W W w
Prisvitné Rosﬂiﬁnﬁ Roztfese | Stfecha \u'eget:ace
— | | Tl
Voda Znaﬁk} Zésleﬁky

Obrézek 12: Materialy
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3 NAPLN DISTANCN{HO KURZU

4
Tlagit/tahnout

Nastroj pro vytazeni plochy do prostoru tak, Ze vznika téleso. Plocha na télese
mulzZe byt do néj také zatladena. Klavesova zkratka: P. Tento ndstroj vyuZijeme pfi
vytvareni 3D téles z 2D nakres(l. Pfi vytvareni 3D objektll madme dvé mozZnosti, prvni je
pomoci c¢ary rucné nakreslit. Druhou, podstatné pohodInéjsi je wvyuZiti nastroje
Tlacit/tdhnout. Mame li nakresleni néktery 2D objekt, vyuZijeme tohoto nastroje tak, Ze
klepneme na plochu zakladny a tazenim mysi ji vytdhneme do prostorového objektu. Poté
mulZeme tento prostorovy objekt dale upravovat. Pokud ho naopak budeme chtit nechat

v plvodni podobé, vyuzije jiz zndmého nastroje Vytvorit komponentu.
| zde je samoziejmé moznost urceni presné vzdalenosti vytazeni plochy.

Vzdalenost 217,0cm

Obrazek 13: Vzdalenost tahnuti

Pfesunout/zkopirovat ‘::

Nastroj pro presun bod(, prvk(, skupin a komponent nebo vytvoreni jejich kopie
nebo pole kopii. Kldvesova zkratka: M. Pokud kreslime vétsi model s nékolika objekty, jen
malokdy se nam podafi objekty spravné umistit. Pokud tomu tak neni, vyuzZijeme tohoto
nastroje k presunuti objektu na spravné misto. VSe se opét provadi za pomoci nastroje
Vybér a pomoci mysi. Nastroj pro presun mizete vyuzit i k deformacim a zménam tvar(
objektu. K tomu postaci, abyste klepnutim vybrali ¢aru nebo roh takového objektu a tuto

jeho ¢ast presunuli. Z krychle tak snadno vytvofite tfeba sloup se Spickou.

i
Oto¢it ™=

Nastroj na rotaci vybranych prvk(, skupin a komponent. Klavesova zkratka: Q. Po
vybrani prislusného ndstroje mame moznost otocit vybrany objekt. Klepnutim na objekt
se ndam zobrazi symbol Uhloméru, ktery natacime tak, aby se zabarvil podle nékteré z os,
v jejimZz sméru budete objektem otacet. Po dalSim klepnuti bude zména jeho pozice a

otoceni zachovana.
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Odsadit F

Nastroj, pro vytvoreni nového obrysu plochy s konstantni vzdalenosti od vzoru.
Klavesovd zkratka: F. Diky tomuto nastroji mame mozZnost vytvofit napriklad dvakrat
zvétseny duplikat plvodniho objektu. Po vybrani nastroje klepneme do vybrané plochy a

tu pomoci tazeni mysi zvétSujeme nebo naopak zmensujeme.

Krouzeni ﬁ

SlouZi pro nataceni vytvorenych objektl ve vSech osach. Klavesova zkratka: O
nebo stisknuti a drzeni prostfedniho kolecka mysi. Pokud mame slozitéjsi objekt, ktery
upravujeme ze vsech stran, klepnutim do modelu a pfidrzenim tlacitka mysi v ném

muzeme libovolné posunovat.

it
Pan f}

Jiz umime vytvareny objekt natacet do rdznych stran. S pomoci nastroje Pan nyni
mulzZeme pracovni plochu i posouvat a dostat se tak presné kvytvarenému objektu.

Kldvesova zkratka: H.

Lupa q

PFi krouZeni a posouvani objektu jisté vyuZijeme i nastroje Lupa. K pfiblizovani a
oddalovani objektu vyuzijeme tlacitko s lupou nebo kolecko mysi. Pfi zoomovani pomoci
tlacitka musime drzet tlacitko stisknuté a natahovat bud nahoru, nebo dolG. P¥i
zoomovani koleckem Google SketchUp automaticky posunuje obraz podle toho, kde se

nachazi ukazatel mysi.

Zvétsit ‘ﬁ“

Nastroj zvétsit nam slouzi k tomu, Ze cely objekt se roztahne pres pracovni plochu.

29



3 NAPLN DISTANCN{HO KURZU

|
Ziskat modely ‘@ ; Sdilet model g

Program Google SketchUp dokaze spojit uzivatele na celém svété. My diky nému
mulzZeme ziskavat od ostatnich uzivatel( dalsi prvky a modely, které vytvofili ostatni
uzivatelé. Pro ziskani modelu nam poslouZi pfislusny ndastroj, ktery ndm nabidne vybrané
modely. K dispozici je i vyhledavani na internetu. JelikoZz se ovSsem jednd o americky
program, musime pouzit anglicky vyraz pro to, co hledame. Model mlzZeme uloZit pfimo

do aktudlniho projektu nebo uloZit pro pozdé;si potfebu do samostatného souboru.

Pokud vytvofime opravdu jedine¢ny model, byla by Skoda ho neukazat dale i

ostatnim. K tomu nam tedy slouzi nastroj Sdilet model.

3.2.2 DALSI UZITECNE NASTROJE
Pro doplnéni si jesté uvedeme tfi dalSi nastroje, které urcité vyuZijeme pfi

vytvareni 3D objekt(. Jejich pouZiti je pak uvedeno v kurzu v obrazcich ¢i animacich.
3D text

3D text funguje jako zajimavy doplnék hotovych modelll. Umisténi 3D textu do
plochy se provadi tak, ze klepneme do panelu nabidek Ndstroje a zde vybereme nastroj
3D text. Poté zaddme popisek, vybereme typ pisma a jeho velikost a poté potvrdime

tlacitkem VioZit.
Stiny

Dalsim doplikem, ktery se stara o to, aby model vypadal jesté realistiCtéji, je
nastroj Stiny. Najdeme je v nabidce Okno. Nejprve je nutno zapnout volbu zobrazeni stin(
a poté nastavit denni dobu a datum. Vzhled stini ovlivnime také nastavenim svétla a

tmavych odstinl. Vysledek mizeme ihned pozorovat na svém modelu.
Koty
Koty v programu Google SketchUp slouzi k udani skute¢nych rozméra vytvoreného

télesa. Kéty se v programu Google SketchUp automaticky udavaji v centimetrech.

Najdeme je v nabidce Ndstroje.
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4 VYVOJ DISTANCNiHO KURZU

Tento distanc¢ni kurz byl vytvofen pomoci programu ProAuthor7.3. ProAutor je
software, ktery umozniuje tvorbu elearningovych kurz(. Tyto kurzy se poté daji exportovat
do vice vystupnich formatd. Kurz umistény na pfilozeném CD je exportovan do formatu

elektronické ucebnice, neboli E-booku.

Tento program byl zvolen z divodu dostupnosti studentské licence, diky které je
mozné neomezené vytvaret vyukové materialy pro studijni Ucely. Licence byla ziskdna od

Katedry vypocetni a didaktické techniky.

Distanéni kurz Google
SketchUp

Autor:
Be. Jan Cermik
m._:l\ —Ilc
—— /
Verze 1 i~ Datum 1532012
- .
-

e o iR

Obrazek 14: Distan¢ni kurz
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Zakladni

Distanéni kurz Google SketchUp

1. Uvod: Distanéni kurz Google SketchUp

1. Uvod: Distanéni kurz Google SketchUp

2. Google SketchUp

1. Uvod: Google SketchUp
2. Studijni #dnek: Hardwarové a softwarové pofadavky

3. Studijni #dnek: Instalace

3. UZivatelské prostiedi

. Uvod: Ufivatelské prostiedi

. Studijni &ldnek: Pracovni plocha
. Studijni &ldnek: Nabidka soubor
. Studijni &dnek: Nabidka upravit
. Studijni éldnek: Nabidka zobrazit
. Studijni &ldnek: Nabidka kamera
. Studijni éldnek: Nabidka kresleni
. Studijni éldnek: Nabidka ndstroje
. Studijni éldnek: Nabidka okno

. Studijni éldnek: Nabidka ndpovéda
. Studijni &anek: Jak pouZivat mys

FoOwLEmNO U AWM

-

4. Panel nastrojil - Za&iname

. Uvod: Panel nastrojf - Zaéindme
. Studijni 8idnek: Vybr

. Studijni Hlanek: &ara

. Studijni &lidnek: Obdélnik

. Studijni Ednek: Kruh

(L RN

Obrazek 15: E-book

Autorsky systém ProAuthor umoziuje prehledné rozdélit vytvareny kurz. Kurz se
¢leni do kapitol, do kterych jdou dale vkladat studijni ¢lanky, testy, autotesty, cviceni a
ukoly. Toto vkladani se provadi za pomoci tlacitek, kterd se nachazi na levé strané v

programu ProAuthor. Pomoci téchto tlacitek mame tedy moznost:

e vlozit novou kapitolu i‘

e vlozit novy studijni ¢lanek E‘

* vloZit novy ukol E
v -
¢ vlozit nové cviceni Q

e vlozit novou diskuzi

e vlozZit novy autotest EI

* vlozit novy test EI
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vlozit novou anketu EI

odstranit oznacenou aktivitu @

e posunout oznacenou aktivitu o jednu vyse v planu studia it |

e posunout oznacenou aktivitu o jednu niZe v planu studia 1'

4.1 STUDIJNi CLANKY

Nejdllezitéjsi ¢asti kurzu jsou studijni ¢lanky. Okno studijniho ¢lanku se déli na dvé
Casti, presnéji feceno ramce. V pravém ramci se nachazi veskerd teorie ke studiu. Levy
ramec mUzZe obsahovat napriklad spustitelné ukazky HTML kodu, instruktazni animace
popripadé obrazky. V tomto kurzu se student setkd s obrazky, ale hlavné s instruktdaznimi

animacemi, které mu usnadni praci v programu Google SketchUp.

4.1.1 VYUKOVA VIDEA
Pfi tvorbé videi jsem vyuZival programu Adobe Captivate 5.5. Tato verze je
dostupna ke staZzeni ve 30 denni zkuSebni verzi. Pomoci Adobe Captivate 5.5 je mozno

vytvorit animace, které se daji pfipojit do programu ProAuthor pres MM&S komponenty.

File it View Inset Modfy Project Quz Audio Vices Window Help | 2 & /1 | = B | ‘ | cmssic » | [SlEmes
BB D e &2 & v el | @ ®
7 =y — - —| PRoPERTIES |SBRARY||PROJECTINGD.
e .-, ' O s
) - - F e
— Soubor Upravit Zobrazit Kamera Kresleni Nastroje Okno Napovéda
o ] S A ~ ™ Label |
NN/ZBOC ¢ RPBLESF G AR OLO ¢ ¢
£ ¥ GENERAL =
- . LY
= Klepnéte na nastroj Vybér st 06 o]
[Ma
* e = M
(=] IE stage:| | [ Project Background
L arourd:[Eigrndt
5 % =l @ 2]
a i Quiity:[Lowabt)  [v]
= Display Time: 3,7 sec
B
7 ¥ ACTION
Ll i <2 On Exit:[ No Adion B2
@ BT TIMELINE
& S Wl [ B % T D W 1 TR T 1 R
O Mouse o o | Mo (1542 . Fadeln:fsec  Fade Out:() sec
Tt Ca. o o [T Klepnite na s gber
5 | s = S
] -
4 |
L T T % — a— I =
C:\Usersic 5 prace\Pracovni soubuory\Animace do kurzu\Wybér.cotx Filmstrip View | 1022x780

Obrazek 16: Adobe Captivate 5.5

33



4. VYVO0J DISTANCNIHO KURZU

4.2 PROPOJENI ANIMACI V LEVYCH RAMCICH

Ke kazdému studijnimu clanku lze vloZit vice ukazkovych prikladd. Mezi nimi je
mozno prepinat pomoci obrazkd cisel, které funguji jako hypertextové odkazy. Priklad,
ktery je pravé spustén, ma pfirazen tmavsi obrazek Cisla. Nespusténé odkazy s dalSimi
prikazy jsou svétlejSi. Obrazky tmavych Cisel jsou pojmenovany butl.gif, but2.gif atd. a
obrazky svétlych cisel jsou pojmenovany butls.gif, but2s.gif atd. Kazdy pfiklad se tedy

nachdzi na zvlastni strance a pomoci odkaz(i se mezi témito strankami prepiname.

1 2 3 4

Obrazek 17: Prepinaci tlacitka
4.3 MOZNOST TISKU

Vtomto kurzu muizZeme tisknout stranky se studijnimi texty, lze to provézt

klepnutim na obrazek tiskarny.

o
Lt

Tento obrdzek se nachazi v pravé casti studijniho ¢lanku. K tisku se zde pouziva
prednastavené funkce javascript:window.print. Tato funkce otevira dialogové okno Tisk.

V pfipadé potvrzeni tisku se vytiskne celd stranka se studijnim textem.

4.4 OBRAZKY
V tomto kurzu se v levém ramci uZivatel setkd i s obrazky. Ke kurzu jsou pfipojeny

stejné jako spustitelné video ukazky a to pomoci MM&S komponent.

Pro pfipad, kdy si studenti chtéji prohlédnout obrazek ve vétSim rozliseni,
obsahuje stranka obrazek lupy.

]
5.
e

Zde se opét setkdme s prednastavenou funkci od softwaru ProAuthor. Obrdazku
lupy je pfirazena funkce zoom a atribut name, jehoz hodnotou je jméno cilového obrazku
s vétSim rozliSenim. Vstupnimi hodnotami funkce zoom jsou pak name, Sitka obrazku,
které je pfifazena proménnd w_roz a vyska obrazku, které je ptifazena proménna h_roz.
Funkce zoom otevie uvedeny obrazek do nového okna o rozmérech odpovidajicich

rozmérdm obrazku.
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4.5 PROBLEMY PRACE S VYBRANYM SOFTWAREM

Pfi sestavovani distancniho kurzu se v pribéhu prace nevyskytl zZadny zavainy
problém. Malym zadrhelem, se kterym jsem se setkal, jiZz pfi vytvareni své bakalarské
prace bylo, Ze po vygenerovani elektronického vyukového materialu, se studijni text v
jednotlivych ¢lancich nevhodné zformatoval. Pro zaky by bylo velmi obtizné se v textu
orientovat. Z tohoto dlvodu bylo nutné pozménit formatovani textu v CSS souboru, ktery
definuje formatovani webovych stranek vyukového materidlu. Pro zlepsSeni orientace v

textu byly zvétSeny mezery mezi fadky textu a mezery mezi Cislovanymi i necislovanymi

seznamy.
Instalace
cie 59
Instalace

1. Program Google SketchUp ma freeware licenci, izn. Ze je volné ke staZeni na strankach
htp:iisketchup.google.com. 1

2. Po klepnuti na tlacitko Stahnout Google SketchUp, dostaneme na wbér moznost stahnout tento program ve
verzi pro Windows 2000 a novéjsi, ale také pro operaéni systémy Mac OS X (10.4+) 2

3. Po pfetteni podminek k pouZivani Google SketchUp a pfekontrolovani systémowych poZadavki (viz kapitola
1.3) miZeme zacit program stahovat za pomoci tlacitka Potwrdit a stahnout. Nezapomerime si pfedem
prekontrolovat misto uloZeni instalacniho programu.

4. Po spusténi instalaniho programu musime opét odsouhlasit podminky uZivani softwaru. 2

5. Dale uZ jen wybereme, kam chceme program Google SketchUp nainstalovat. Po naistalovani jiZ nam nic
nebrani program spustit a zacit vyuZivat vsechny dovolené funkce. 4

Obrazek 18: CSS soubor pred tpravou

Google SketchUp

Instalace

Instalace

1. Program Google SketchUp mé freeware licenci, tzn. Ze je voIné ke staZeni na strankach
http:/isketchup.google.com. !

2. Po klepnuti na tlacitko Stahnout Google SketchUp, dostaneme na wybé&r moZnost stahnout tenfo program ve
verzi pro Windows 2000 a novéjsi, ale také pro operacni systémy Mac OS X (10.4+). 2

3. Po pfetteni podminek k pouZivani Google SketchUp a pfekontrolovani systémovych poZadavkd (viz kapitola
1.3) miZeme zacit program stahovat za pomoci tlacitka Potvrdit a stahnout. Nezapomerime si pfedem
pFekontrolovat misto uloZeni instalaéniho programu.

4. Po spusténi instalagniho programu musime opét odsouhlasit podminky uzZivani softwaru. 3

5. Dale uZ jen vybereme, kam chceme program Google SketchUp nainstalovat. Po naistalovani jiZ nam nic
nebrani program spustit a za&it vyuzivat vSechny dovolené funkce. 4

Obrazek 19: CSS soubor po uprave
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5 PRIKLADY PRO PROGRAM GOOGLE SKETCHUP

Zvolené priklady poslouzi k procviceni probrané latky. Tyto pfiklady jsou jakousi
prilohou k vyukovému kurzu. Slouzi uciteli a ten si z nich mUze vybrat, které priklady zada
zakim. Proto se také priklady nachdazi mimo vyukovy kurz. Struktura prikladd je mnou
navrzena a vidy obsahuje konkrétni cile pro dany pfiklad, zadani, které ucitel poskytne
zakim a také metodickou pomoc pro ucitele se zavérecnym hodnocenim prace. Jedna se
o jednoduché pfriklady pro zakladni Skolu. Je pocitdno stim, Ze Zaci se s programem

Google SketchUp nikdy nesetkali.

Priklady se déli na tfi ¢asti. Prvni priklad je zaméreny na autorska prava. DalSich
Sest UkolU se poté vénuje opakovani a zdokonalovani prace s jednotlivymi ndstroji, které
se Zaci naudi v kurzu. Posledni Ctyfi ukoly uz nemaji prednastavenou strukturu, jelikoz
neslouzi k opakovani. Jedna se o ukoly, které Zaci mohou vyuZit pro zpestfeni prace

v dilnach nebo v technickém kresleni, které se na zakladni Skole také vyucuje.

Nékteré priklady jsou mnou vymysleny (napf. znacka vozu audi, stavba
z plzeniského kraje), jiné vypQjcéeny z oficidlnich vyukovych videi ze stranek spolecnosti

Google (napf. zidle, dim).

Pfred zapocetim kazidé prace s pocitacem je vidy zapotrebi zakim vysvétlit
zakladni véci o autorskych pravech. Je to stejné jako pfi vysvétlovani bezpecnosti prace
na pocitacich. 1zde musi Zaci védét, cosi muiou dovolit aco uZ je za hranici
"bezpecnosti". Na grafiku se vztahuji autorska prava. Na rozdil od ostatnich zemi svéta, je
v nasi zemi mozné provadét kopie pro vlastni potrebu, avsak jakékoliv sdileni cizich dél je
trestné. Stahneme-li néjakou grafiku z internetu a nesitime-li ji dale, neporusujeme tim
zakon. Pokud vsak jiz nékdo na internet néjaké dilo umistil, porusil zdkon a tim, Ze si jej
stahneme, porusime z etického hlediska prava jeho autora. Pfedstavme si, zda by pro nas
bylo prijatelné, kdyby nékdo ziskal graficky vytvor, ktery jsme vytvofili a vyuzival jej

pro svoji potiebu i bez naseho souhlasu.
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5.1 UKoL 1 PRO VYUCUJICIHO: AUTORSKA PRAVA
Cile ptikladu

o 73k se nau¢i brat v ivahu etické hledisko stahovéani soubord, na ktera se
mohou vztahovat autorska prava.
Zadani

Po vypracovani a odevzdani nékterého zrozsahlejsich ukoll, ktery bude Zakim
zadan, pozménte do dalsi hodiny nazvy odevzdanych souborl (pfijmeni Zaka, tfida,
skupina) nazdky zjiné skupiny nebo vlepsSim pripadé nazaky zvyssiho rocniku.
Na zacatku dalsi hodiny pochvalte zaky za zpracované ukoly, avsak reknéte, Ze druhd
skupiny respektive vyssi rocnik odvedl mnohem lepsi praci. Ukazte zakim vypracované

ukoly. Jak asi budou reagovat, az uvidi svoje dila podepsana pod jinym autorem?
Metodicka pomoc

Pfed provedenim ukolu je nutné zdlohovat odevzdané soubory zakl, aby po jeho
dokonceni je bylo moziné zpét obnovit akazdy zak mél svou vlastni praci. Zarazeni
prfikladu je mozné zvolit po dokonceni jakéhokoliv vétsSiho prikladu. Vyucujici musi
v kazdém pripadé zaklm sdélit, Ze zménu soubor( provedl sam. Na zavér by méla byt

vedena diskuze na téma autorska prava.

5.2 UKOL 2: ZIDLE
Cile prikladu

o 73k se naudi pracovat s nastrojem obdélnik.
o 73k se naudi pracovat s nastrojem tlacit/tahnout.

Zadani

Vytvorte v programu Google SketchUp libovolné tvarovanou domaci Zidli ze dieva.

VyuZijte k tomu nastroje pro tvorbu obdélniku a nastroje tlacit/tdhnout.
Rozsitujici ukol

 Zidli vhodné vybarvéte za pomoci nastroje plechovka barvy.
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Metodicka pomoc

Pred provedenim ukolu je nutné Zakim za pomoci demonstrace tyto nastroje
vysvétlit nebo jim poskytnout ndhled na vyukova videa. Zaci se zde naudi pouzivat
potfebné nastroje. Zidle se da vytvofit nékolika zplsoby. Prvni moznosti je za pomoci
postupného skladani jednotlivych obdélnikl. Druhou moZnosti je vytvoreni velkého
obdélniku a nasledné postupné vytlacovani nepotiebnych tvar(l. Pro predstavu je to jako

vyrezavani objektu ze dreva.

Dejte Zakim dostate¢ny C€as na realizaci. Bude potfeba jisté 15 minut. Tém
rychlejSim je moziné soukromé ftici, aby se zamysleli, i nad druhou realizaci zZidle, nez

kterou praveé ted délali. DalS$i moznosti pro rozsifeni je pfidat uvedeny rozsifuji ukol.

Po realizaci vSech je dobré fici vSem o mozZnostech tvorby Zidle, popfipadé ukazat

a pochvilit nejlepsi.
Hodnoceni

JelikoZz se jednd o pomérné jednoduchy ukol, neni tfeba pisemné hodnotit.

Hodnotime tedy slovné v pribéhu prace zaku.

Ukazka vyrobku

Obrazek 20: Drevéna zidle
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5.3 UKOL 3: ZNACKA VOZU AUDI
Cile ptikladu

« 74k se nauci pracovat s nastrojem kruh.
o 73k se nauéi pracovat s nastrojem odsadit.
o 73k se nauéi pracovat s nastrojem tlacit/tahnout.

o 73k se naudi pracovat s nastrojem presunout/zkopirovat.
Zadani

Vytvorte v programu Google SketchUp znak automobilového vyrobce audi.
VyuZijte ktomu nastroji pro tvorbu kruhu, odsadit, prfesunout/zkopirovat a nastroje

tlacit/tahnout.
Rozsitujici ukol
e Znacku vhodné vybarvéte za pomoci nastroje plechovka barvy.

e Za pomoci nastroje 3D text doplnte ke znacce ndzev AUDI.

Metodicka pomoc

Pfed provedenim ukolu je nutné zakim za pomoci demonstrace tyto ndstroje
vysvétlit nebo jim poskytnout ndhled na vyukova videa. Zaci se zde naudi pouzivat

potiebné nastroje.

Dejte Zakim dostatecny Cas na realizaci. Bude potreba jisté 15 minut. Pokud
nékdo nezna znak vozu audi, dovolte mu, aby si ji nasel na internetu, popf. ji promitnéte
pomoci projektoru. Rychlejsim a zrucnéjsim zaklm je mozné zadat uvedené rozsifujici

ukoly.
Hodnoceni

JelikoZz se jednd o pomérné jednoduchy ukol, neni tfeba pisemné hodnotit.

Hodnotime tedy slovné v pribéhu prace zaka.
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Ukazka vyrobku

AUDI

Obrazek 21: Znacka vozu AUDI

5.4 UKOL 4: OLYMPIJSKE KRUHY
Cile prikladu

o 73k se nauéi pracovat s nastrojem kruh.

» 73k se nauéi pracovat s nastrojem odsadit.

o 73k se naudi pracovat s nastrojem tlacit/tahnout.

« 74k se nauéi pracovat s nastrojem presunout/zkopirovat.

Zadani

Vytvorte v programu Google SketchUp olympijsky znak, ktery se sklada z péti
razné barevnych kruhl. VyuzZijte ktomu nastroji0 pro tvorbu kruhu, odsadit,
presunout/zkopirovat a nastroje tlacit/tahnout. Za pomoci nastroje 3D text doplite misto

kondani nékterych olympijskych her spolecné s rokem konani.
Metodicka pomoc

Nyni jiz se bude jednat o opakovani predeslého Ukolu a Zaci by jiz méli vse
podstatné umét. Pokud samoziejmé nékdo neznd olympijsky znak, mize vyuzZit internetu

k vyhledani.
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| kdyZ se sice jedna o opakovani stale je potifeba Zakim poskytnout dostatec¢ny cas
na realizaci. JelikoZ tento Ukol bude oznamkovan, doprejme zZakiim 25 minut. Rychlejsim a
zruénéjsim zaklm je mozné zadat uvedené rozsitujici ukoly.
Hodnoceni

Tento Ukol pisemné znamkujte. Do prace zasahujte pouze v nejnutnéjsSich

pfipadech. Pro dosaZzeni vyborného zndmkovani je potfeba splnéni vSech bodd zadani.

Ukazka vyrobku

SOCHI
2014

Obrazek 22: Olympijské kruhy
5.5 UKOL 5: DM
Cile ptikladu

o 73k se naudi pracovat s nastrojem ¢ara.

o 73k si zopakuje znalosti s nastroji kruh a obdélnik.

o 73k si zopakuje znalosti s nastrojem odsadit.

o 73k si zopakuje znalosti s nastrojem tlac¢it/tdhnout.

» 74k si zopakuje znalosti s nastrojem pfesunout/zkopirovat.

« 74k si zopakuje znalosti s nastrojem plechovka barvy.
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Zadani

Vytvorte v programu Google SketchUp dim. Jednou z moZnosti je vytvoreni
vaseho vlastniho, kde bydlite s rodici, druhou moznosti je vytvoreni vaseho vysnéného

domu. Vyuzijte k tomu vSech doposud naucenych néstroju.
Metodicka pomoc
PFi navrhovani domu si Zaci osvoji praci s jiz pouzivanymi nastroji. Pridaji k tomu
také nékolik doposud nevyuzitych ndstrojli. Jedna se o komplexnéjsi ukol, kde je potreba i

predstavivost zaku.

Zakim je potfeba poskytnout dostate¢né mnoZstvi ¢asu. VyuZijte k tomu celou

vyucovaci hodinu. Z pozice ucitele se presunte do funkce poradce.
Hodnoceni

JelikoZz se jednd o pomérné jednoduchy ukol, neni tfeba pisemné hodnotit.

Hodnotime tedy slovné v pribéhu prace zaku.

Obrazek 23: Dim
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5.6 UKOL 6: VYTVOREN{ M{STNOSTI V DOME
Cile ptikladu

o 74k se nauéi pracovat s nastrojem ziskat modely.

Zadani
Za pomoci modell z galerie Google SketchUp si poskladejte vlastni libovolnou

mistnost v domé. Je pouze na vas, které objekty si do mistnosti vloZite a jak je vedle sebe

umistite.
Metodicka pomoc

Ukazte zakam jak ziskat modely z galerie Google SketchUp. Nezapomerite na to, Ze
modely musite vyhleddvat za pomoci anglického jazyka, jelikoz se nejednd o cesky

program.
Tento ukol shledavam pro zaky, jako velmi vnitfné motivacni. Pfisti dvé hodiny
stravi zaci nad zavérecnym ukolem, a tak jim doprejte tficet minut na zafizovani mistnosti
a poté zaky upozornéte na rozsahly Ukol a proberte s nimi nejasnosti. RozsSifujicim ukolem
pro rychlejsi zaky mUze byt i vybavovani vice mistnosti nez pouze jedné.
Hodnoceni

JelikoZz se jednd o pomérné jednoduchy ukol, neni tfeba pisemné hodnotit.

Hodnotime tedy slovné v pribéhu prace zaku.

Obrazek 24: mistnost vdomé (dostupna z internetové galerie Google SketchUp)
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5.7 UKoL 7: ZAVERECNY UKOL
Cile ptikladu

« 74k si zopakuje své znalosti z doposud probrané Iatky.
o 73k se naudi sdilet modely s ostatnimi.

Zadani

Va$im zavéreénym projektem bude, 7e si vyberete zajimavou budovu v Ceské
republice a vytvorfite v programu Google SketchUp jeji 3D objekt. Na tomto projektu si
otestujete vSechny ndstroje, se kterymi jste se doposud seznamili. Vytvoreny 3D model za

pomoci ucitele umistéte do oficialni galerie Google SketchUp.
Metodicka pomoc

Nyni vase prace ucitele konci a dostavate se do role pozorovatele a pfipadného
radce. Zaci si na zacatku mohou pomoci internetu vybrat predlohu pro vytvareny model.

Na vypracovani projektu dejte Zakiim 2 vyucovaci hodiny.

Po skonceni prace spolecné se zaky sdilejte jejich vytvorené modely do galerie

Google SketchUp. Dejte si velky pozor na duplikaty praci.
Hodnoceni

Tento uUkol pisemné znamkujte. Nezapomente si pfedem stanovit body, za co

budete zndmku udilet a sezndmit s timto zplsobem hodnoceni i zaky.
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5.8 DALSi MOZNE PRIKLADY VYUZITELNE V OBLASTI CLOVEK A SVET PRACE

Jak jsem jiz uvadél v kapitole 2.4.2 Mezipredmétové vztahy je Google SketchUp
mozino propojit s praci v dilnach, napf. pfi zpracovani dieva. Zaci si nejdfive predpfipravi
vyrobek v programu Google SketchUp a poté ho ve Skolnich dilnach zhmotni do fyzické

podoby.

Nékteré drive vykonavané ukoly, napt. Zidle, Olympijské kruhy nebo Znacka vozu
audi jdou samoziejmé zpracovat i pfi praci v dilndch nyni bych ale rad uvedl| specialni
priklady, u kterych je velkd moZnost propojeni oblasti Informatika a Clovék a svét prace.
Vérim, ze priklady dokazou velmi zaky motivovat a zavedeni programu Google SketchUp
do vyuky jen pozvedne atraktivitu predmétu. U piikladd Dridk a Uchytka jsem vyuZil

mnou narysovanych vyrobkd z predmétu KAT/AKGT.
Cile ptiklad
e 7&ci budou umét skloubit pFipravu vyrobku s naslednou realizaci.
5.8.1 VYROBA PTACi BUDKY
Metodicka pomoc

Zaci vyrobi budky pro ptaky, které si budou moci ddt domd na zahradu. Kdo
nebude chtit si budku vzit domQ, tak ji dd na Skolni pozemek, kam se bude pravidelné
davat krmeni pro ptaky. Planek jsem pouzil z knihy Ptaci budky a krmitka do lesa i zahrady
od autora Eberharda Gablera. Jeji realizaci, spole¢né s 2D ndkresy, jsem poté navrhl

v programu Google SketchUp. Casova naro¢nost zde bude 4 vyucovaci hodiny.

Jednotlivé casti

]
i
I‘— 140 —>|
300
140
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70
b i J
Obrazek 25: Lista Obrazek 26: Predni sténa Obrazek 27: Zadni sténa
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lﬂi 160 4>|

140 "
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120
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Obrazek 28: Dno Obrazek 29: Bo¢ni sténa Obrazek 30: Stfecha

140

Hotova ptaci budka

Obrézek 31: Ptaci budka v programu Google SketchUp
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5.8.2 PoLICKA

3

Obrézek 32: Politka
5.8.3 DRZAK

Zaci v programu Google SketchUp nemusi vytvafet pouze 3D objekty. Pomoci
tohoto programu je mozno vytvaret i 2D nakresy. Technické kresleni je totiz dalsi oblasti,
ktera se mlzZe na zakladnich Skolach vyucovat. Jisté existuji i lepsi programy na technické
kresleni, ovSem Google SketchUp je jednoduchy a navic je zde moZnost propojeni i

s vyhotoveni 3D modelu vyrobku.

Hotovy vyrobek

Obrazek 33: Drzak
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5.8.4 UCHYTKA

Hotovy vyrobek

Obrazek 34: Uchytka
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6 ZAVER

Jak jiz bylo uvedeno v Uvodu, cilem této diplomové prace bylo vytvoreni
vyukového elektronického materidlu popisujiciho praci s programem Google SketchUp
pro tvorbu 3D grafiky. Zaci by po jeho prostudovani méli byt schopni pracovat se

zakladnimi nastroji a vytvaret tedy jednoducha dila, kterd se daji propojit s vyukovou

oblasti Clovék a svét prace.

Tento program jsem vytvarel prfedevSim pro propojeni informatiky a praci
v dilnach na zakladnich Skolach. Je tedy vytvareny pro zaky zakladnich Skol. Jak jiz bylo
zminéno, Zaci se diky tomu naudi vytvaret na pocitacich vyrobky v grafické podobé a poté

je mohou ruc¢né vyrobit v dilnach.

Vytvoreny vyukovy materiadl obsahuje 22 studijnich ¢lankd rozdélenych do 3
kapitol. V textu diplomové prace poté najdeme ptiklady pro ucitele, které mohou zak{im

zadavat.

Vyukova videa k programu Google SketchUp jsou k dostani pouze v anglictiné.
Proto vznikl tento kurz, ktery je pro Uplné zacatecniky a videa jsou zde prehledné a hlavné
v Cestiné.

Tento vyukovy kurz byl tvoren v programu Google SketchUp6. JiZ je k dispozici nova
verze 8, kterd obsahuje nékteré drobné zmény a nové funkce. Pfesto je mozné vyuiZit
vytvoreny vyukovy materidl i pro tuto novéjsi verzi. Zaci, ktefi se sezndmi s ovladanim
prostfednictvim vyukového materidlu, budou schopni vyuzit ziskané znalosti i pfi préci s

noveéjsimi verzemi programu.
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9 RESUME

Tématem diplomové prace bylo vytvoreni vyukového materialu jako elektronickou
podporu pro vyuku na zdkladnich Skoldch. Textova ¢ast diplomové prace obsahuje
nahlédnuti do RVP v Ceské republice i na Slovensku. Dale popis uvedeného vyukového

materialu a pfiklady pro zaky ke zpracovani. Prace je rozdélena na Ctyfi hlavni ¢asti.

Prvni kapitola seznamuje s pouzitim grafiky na zakladni skole. Pocitacova grafika je

zde rozebrdna z pohledu RVP a také co je ke spravné vyuce grafiky potreba.

Ve druhé kapitole této prace je popsana ndpli vytvoreného distanéniho kurzu.
Jsou zde stru¢né popsany pocatecni podminky pro zvladnuti daného kurzu. Déle jsou

v této kapitole také uvedeny ukdzky studijnich ¢lank( obsaZzenych v kurzu.

Treti kapitola pojedndva o vyvoji distancniho kurzu. Je zde popsano predevsim
sloZeni stranek a skriptl, které zajistuji funkénost exportovaného kurzu. V kapitole se

dozviddme o programech, v kterych vyukovy program vznikal.

Ve Ctvrté kapitole nasleduje nékolik ptikladl na vytvareni 3D grafiky v programu
Google SketchUp, které se daji vyuzit na zakladni Skole. Jsou zde také ukazky vytvarenych
prikladd.

K diplomové praci je pfilozeno DVD, obsahuijici text diplomové prace a kurz pro

vyuku.
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10 SUMMARY

The theme of this diploma thesis was creation of education material as an
electronic support for education in elementary school. Text part of this diploma thesis
includes insights to RVPinthe Czech Republic and Slovakia. Also description of
the learning material and examples for students to process. The work is divided into four

main parts.

The first chapter introduces the use of graphics in elementary schools. Computer
graphic is here analyzed from the perspective of RVP and also chat is needed to the

correct teaching at graphics.

In the second chapter of this thesis describes the kontent developer distance
course.They are briefly described initial conditions for manage the course. Further, the

chapteralso appeal examples of articles included in the study course.

The third chapter discusses the evolution of distance course. It describes the
composition of the sites and scripts that provide the functionality of exported course. In

the chapter we learn about the programs in which learning program was created.

The fourth chapteris followed bysome examples of creating 3D graphics
in GoogleSketchUp, which can be used in elementary school. There are also examples of

generated samples.

The thesis is attached by DVD, containing the text of the thesis and course for

education.
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11 PRILOHY

Vypracovany vyukového kurzu je v offline verzi spolecné stextem diplomové

uloZen na prilozeném CD.
Nyni tedy bude nasledovat popis obsahu jednotlivych sloZzek umisténych na

pfilozeném CD:

e Text této diplomové prace ve formatech *.docx a *.pdf je spolecné s pouzitymi

obrazky umistén ve sloZce diplomova prace.

e Kurz exportovany do dvou formatl E-book s rliznymi designy, je uloZzen ve

slozkach e-book1 a e-book2.

* Ve sloZce pracovni soubory se nachazi videa, s jejichz pomoci byly vytvareny

levé ramce studijnich ¢lank( v kurzu.

Ve sloZce zdroj kurzu se nachazi zdroj kurzu vytvoreny v programu ProAuthor?7

Je-li povolena funkce autorun, po vlozeni CD do CD mechaniky se automaticky
otevre stranka index.htm. Tato stranka je uloZena v kofenovém adresafi. Vytvofil jsem ji

pro snadnou navigaci mezi slozkami umisténymi na CD a jejich obsahem.



