Plan vyukové hodiny s vyuzitim Al

1) Vytvorte plan hodiny, véetné uvodu, hlavni casti, interakce s
zaky, zavéru a zpétné vazby.

Plan hodiny Informatiky na téma Pocitacova grafika.
Nazev hodiny: Uvod do pocitacové grafiky

Cil hodiny:
e Seznamit studenty s zakladnimi principy pocitacové grafiky, vCetné vektorové

a rastrové grafiky,
e naucit je, jak vytvaret jednoduché grafické prvky pomoci vhodného softwaru.

Casovy ramec: 45 minut

Materialy:
e Pocitace s nainstalovanym softwarem pro vytvareni grafiky (napr. Adobe
[llustrator nebo GIMP)
e dataprojektor pro prezentaci,
e pracovni listy pro studenty.

Metody:
e Prednaska
e Demonstrace
e Praktické cviceni

Pribéh hodiny:

1. Uvod (5 minut): Kratka prezentace o tom, co je pocitacova grafika a jak se
pouziva v rliznych oblastech (web design, video hry, animace atd.).

s vr

2. Hlavni ¢ast (25 minut): Vysvétleni rozdilu mezi vektorovou a rastrovou
grafikou a kdy pouzit kterou. Demonstrace vytvareni jednoduchych grafickych
prvkl v softwaru pro vytvareni grafiky.

3. Interakce s zaky (10 minut): Studenti dostanou ukol vytvorit svij vlastni
graficky prvek pomoci naucenych technik. BEhem tohoto ¢asu budete chodit
po tridé, sledovat jejich pokrok a odpovidat na otazky.

4. Zavér (5 minut): Shrnuti toho, co se studenti naucili, a diskuse o tom, jak
mohou tyto dovednosti pouzit v budoucich projektech.
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Zpétna vazba: Po hodiné mUZete pozadat studenty o zpétnou vazbu na to, co se jim

libilo na hodiné, co by chtéli délat jinak a jaké oblasti by chtéli prozkoumat dale.

Toto mUze byt provedeno formou anonymniho dotazniku nebo oteviené diskuse.

2) Pozadejte Al o sestaveni tabulky, ktera shrnuje klicové pojmy

¢i metody z vaseho predmétu.

Pojem/Metoda

Popis

Pocitacova grafika

Studium metod a technik pro vytvareni a manipulaci s obrazy a
modely pomoci pocitace.

Vektorova grafika

Typ grafiky, ktery pouzivd matematické vztahy a geometrii pro
vytvoreni obrazkl. Vektorové obrazky jsou Skalovatelné bez
ztraty kvality.

Rastrova grafika

Typ grafiky, ktery pouzivd mfizku pixel( pro vytvoreni obrazkd.
Rastrové obrazky nejsou Skalovatelné bez ztraty kvality.

Adobe lllustrator

Software pro vytvareni vektorové grafiky.

GIMP

Bezplatny a otevieny software pro Upravu rastrové grafiky a
digitalni malbu.

Demonstrace

Metoda vyuky, kdy ucitel ukazuje studentlim, jak se néco déla.

Praktické cviceni

Metoda vyuky, kdy studenti sami prakticky aplikuji naucené
dovednosti.

Bitmapa Obrazek tvoteny mtizkou pixeld, ktery je ¢asto pouzivan v
rastrové grafice.
Rendering Proces generovani obrazku z modelu pomoci poéitaéovych

program.

3D modelovani

Proces vytvareni trojrozmérného objektu v pocitaCovém
prostredi.

Textura Detail povrchu 3D modelu, ktery je aplikovan pro zvyseni
realismu.
Animace Proces vytvareni pohyblivych obrazkd (¢asto v 3D) pomoci

pocitacové grafiky.

3) Zaclente mozné otazky (a odpovédi) pro ovéreni znalosti

studentu

1) Otazka: Co je to pocitacova grafika?

e Odpovéd: Pocitacova grafika je studium metod a technik pro vytvareni a
manipulaci s obrazy a modely pomoci pocitace.

2) Otazka: Jaky je rozdil mezi vektorovou a rastrovou grafikou?

e Odpoveéd: Vektorova grafika pouziva matematické vztahy a geometrii
pro vytvoreni obrazku a je skalovatelna bez ztraty kvality. Rastrova
grafika naopak pouziva mrizku pixel(i pro vytvoreni obrdzk( a neni
Skalovatelna bez ztraty kvality.
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3) Otazka: Jaky software miizeme pouzit pro vytvareni vektorové grafiky?

e Odpovéd: Pro vytvareni vektorové grafiky mizeme pouzit napriklad
Adobe Illustrator.

4) Otazka: Co je to rendering?

e Odpovéd: Rendering je proces generovani obrazku z modelu pomoci
pocitacovych programd.

5) Otazka: Co je to textura v kontextu 3D modelovani?

e Odpoveéd: Textura je detail povrchu 3D modelu, ktery je aplikovan pro
zvyseni realismu.

6) Otazka: Co je to 3D modelovani?

e Odpovéd: 3D modelovani je proces vytvareni trojrozmerného objektu v
pocitacovém prostredi.

7) Otazka: Jaky je rozdil mezi bitmapou a vektorovou grafikou?

e Odpovéd: Bitmapa je obrdzek tvoreny mrizkou pixeld, ktery je casto
pouZzivan v rastrové grafice. Na druhé strané, vektorova grafika pouziva
matematické vztahy a geometrii pro vytvoreni obrazka.

8) Otazka: Co je to shading v kontextu 3D pocitacové grafiky?

e Odpoveéd: Shading je technika pouzivand v 3D pocitacové grafice k

simulaci riznych sveételnych efektd.

4) Nechte Al vygenerovat grafické podklady k tématu hodiny.

Navrh grafickych podklad( k tématu hodiny Informatiky — Pocitacova grafika
e prezentace — graficky atraktivni prezentace s popisem tématu

e obrazky pocitacové grafiky
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Zhodnot'te, na kolik vam Al usetrila ¢i neusetrila cas a zda splnila
vase ocekavani.

Al mi usetrila spoustu Casu s pripravou hodiny, vyuzil jsem Al Microsoft Copilot.




