Graficky editor Malovani
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Uvod
Grafické editory jsou programy, které pouzivame ke kresleni a Upravam obrazkd. Jejich
pouzivani vyzaduje kromé grafickych dovednosti i zakladni pfehled o pfiponach souboru, protoze
uloZeni obrazku v nevhodném typu souboru muze nasi praci znehodnotit. Vychozi pfipona
obrazku v Malovani je BMP. Tyto soubory vyhovuji pozadavkim bézné kancelarské grafiky a
navic jsou velmi jednoduse pfenositelné mezi riGznymi programy. Pro svoji velikost se ale nehodi
pro pouziti na webovych strankach a pro posilani emailem. Fotografie pro www stranky se
ukladaji jako soubory JPG, animované obrazky a tlacitka jako GIF. Fotografie pro profesionalni
tisk ukladame s priponou TIF, protoZe vyborné uchovavaji pdvodni barvy, ale zase jsou obtiznéji
pfenositelné mezi riiznymi aplikacemi. Navic je nezbytné ddrazné rozliSovat zda konkrétni
graficky editor pracuje na bitmapovém nebo vektorovém principu!

Charakteristika programu
Malovani je jednoduchy bitmapovy graficky editor, ktery je standardni soucasti Windows. Tento
manual popisuje jeho verzi pouzivanou ve Windows 95/98. Program je urCen k vytvareni
jednoduchych obrazk(, ale umozriuje i drobné Upravy digitalizovanych fotografii. Nema sice pfilis
mnoho funkci, ale pravé proto je jednoduse ovladatelny. Jeho schopnosti jsou pro bézné pouziti
postacujici. Navic jej ma k dispozici kazdy uzivatel Windows. Jeho velmi slabou strankou je
chybéjici antialising (vyhlazovani hran). Proto Malovani nelze doporudit napfiklad pro napisy na
bannerech. Vychozim datovym formatem v Malovani jsou soubory s pfiponou BMP. Ve WS98 Ize
pracovat i se soubory GIF a JPG.

Popis prostredi
Program po spusténi ve standardnim vychozim stavu vypada pfiblizné takto:
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1-Titulkovy pruh okna s nazvem souboru a aplikace a s ovladacimi tlacitky okna Windows.
2-Hlavni menu.

3-Panel nastroju. Kreslici nastroj vybereme klepnutim mysi. Po vybéru nékterych funkci se pod
timto panelem mize zobrazit pomocny panel slouzici k upfesnéni funkce zvoleného nastroje.

4-Pracovni plocha pro kresleni obrazkd.

5-Panel barev. Klepnutim levym tlacitkem mysSi se vybere barva popredi (¢ary), pravym barva
pozadi (vypIné). Poklepanim na tento panel Ize nastavit libovolnou barvu.



6-Stavovy fadek. Poskytuje informace k pravé provadéné akci.

7-Stavovy fadek - informace o soufadnicich kurzoru. Bod 0,0 je v levém hornim rohu pracovni
plochy.

8-Stavovy fadek - informace o rozmérech kresleného objektu. Ciselna hodnota se zobrazuje jen
pfi jeho kresleni.

Nastaveni programu
Po spusténi programu se podle aktualniho nastaveni pracovniho prostiedi rozhodneme, zda
zacneme nejprve sefizovat geometrii obrazovky, nastavime zobrazovani ovladacich paneld nebo
upravime velikost pracovni plochy.

Geometrie obrazovky a zobrazeni barev

Na monitoru je mnoho tlacitek, kterymi Ize pfesné nastavovat/korigovat zobrazeni na obrazovce.
To je sice nezbytné pro profesionaly, ale v u¢ebnach to pfinasi spiSe problémy. Nastavenim
spravné geometrie docilime toho, Ze na monitoru uvidime to, co skute¢né malujeme. Nase
kresba asi nebude pfili$ kvalitni kdyz budeme kreslit kruznici, na monitoru budeme mit zobrazenu
elipsu a tiskarna bude opét tisknout kruznici.

V bézném kancelaiském provozu sefizeni provedeme velmi rychle a jednoduse pomoci
nakresleni zkuSebniho obrazce pfesné definovaného tvaru. Se stlacenou klavesou Shift
nakreslime kruznici. Ovladacimi prvky na monitoru upravime vysku a Sitku obrazovky tak, aby se
skute¢né zobrazovala kruznice. Dale eventualné muzeme ovladacimi prvky upravit deformace
okrajll viditelné plochy na monitoru, pfipadné mizeme zobrazeni okna roztahnout az do rohl
obrazovky - pozor na zkresleni. Nezapominejte na pojmy velikost obrazovky a viditelna velikost
obrazovky. Tento postup je dostacujici pro kresleni bézné kancelarské grafiky, kde vétsinou
nepozadujeme vérnou reprodukci barev a bezchybnou geometrii obrazcu.

Na profesionalnich grafickych pracovistich se k nastaveni obrazovky pouzivaji specialni zafizeni
a postupy. Napfiklad se k monitoru pfiklada sonda ke kalibraci teploty barev (sesouhlaseni barev
tisknutych na tiskarné s barvami které zobrazuje monitor). V uéebnach si mizeme zahrat na
poloprofesionaly napfiklad tak, ze spustime ve slozce c:\system\kos program monoskop.exe a
provedou se prislusna nastaveni. Pokud program neni v urenych slozkach na naSem PC
umistén nakopirujeme si ho sem ze sdilenych slozek v nasi pocitaové siti d:\vyuka\malovani z
pocitace Internet. Spustény monoskop vypada takto:
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Z barev nejprve nastavujeme bilou. Obrazec vycentrujeme do stfedu obrazovky, mizeme i
roztahnout velikost zobrazované plochy. Potom sefidime proporcionalitu obrazku tak, aby se
kruznice zobrazovala skutecné jako kruznice. Po spusténi zkuSebnich obrazcli nastavujeme
Trapézovitost, Soudeckovitost, provedeme Degauzaci ... Pfi sefizovani velkych monitor(
(zejména téch podezrele levnych) po nakresleni sité z vodorovnych a svislych Car zjistime, ze
nemusi byt samoziejmeé, Ze se zobrazuji pfimky rovné. To vadi zejména konstruktéram, ktefi
pracuji s programy CAD.




Standardni zobrazeni ovladacich panell provedeme z menu Zobrazit. Pokud Panel text neni
aktivni zapneme jej tak, ze klepneme v panelu Nastroji na tlacitko Text a vyznacime oblast pro
psani textu. Potom rozbalime menu Zobrazit ve kterém ted jiz Panel text pljde aktivovat.

Zobrazit

v Panel nastoji Chrl+T
v Panel bareyv Chrl+L
v Stavowid Fadek
v Panel nastroji Text
Lupa »
LCela obrazovka Chrl+F

Tahem mysi pfesuneme a ukotvime panely do standardni vychozi polohy - panel Nastroji
umistime vlevo svisle a Panel barev dol(i vodorovné.

Velikost pracovni plochy nastavujeme vétSinou tak, abychom maximalné vyuzili volnou
pracovni plochu v okné, nebo nastavime jeji velikost pfesné podle pozadavku na rozméry
kresleného obrazku. Vzhledem k tomu, Ze se pracuje pfevazné se soubory BMP, je zakladni
strategii nemit nastavenu velikost pracovni plochy zbyte&né velkou. Pro béZznou potfebu je asi
nejvhodnéjsi upravit velikost pracovni plochy tak, aby zakryvala celou vyhrazenou oblast na
obrazovce. Provedeme to napf. tahem mysSi za pravy dolni roh, nebo z menu Obraz-Atributy kde
se nastavi napf. 793x442 pixell (rozmér zavisi na parametrech konkrétniho PC). V tomto menu
také nastavujeme velikost pracovni plochy s pfesnosti na pixely pokud kreslime pfimo obrazek
zadané velikosti, napfiklad reklamni banner na www strankach ma normalizovanou velikost
468x60 pixel.
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Nyni je Malovani pfipraveno ke kresleni obrazku.

Poznamka pro maturanty:

1.Soubory BMP neumi ukladat s barevnou hloubkou true color 32-bitt, ale pracuji jen 24-bitovou
barevnou paletou.

2.Kdyz u PC se sdilenou grafickou paméti nastavime velkou barevnou hloubku a velké rozliseni
obrazovky podstatné snizime vykon celého pocitace. Dale miize dojit k poklesu obnovovaci
frekvence pod ergonomickou hranici 75 Hz.

Ukladani soubort
Stejné jako u vSech ostatnich programu je zbytecné malovat obrazek, kdyz jej neumime ulozit a
pozdéji zase otevfit. Typicky poZadavek na ulozeni by mohl vypadat naf. takto. Nakreslete
tlaCitko o rozméru 88x31 pixell a ulozte jej podle pfedpisu A:\grafika\tlacitka\zpet.bmp.

Reseni tohoto problému je velmi jednoduché. Zakladem je dobfe porozumét zapisu vyjadfujicimu
pozadavek na ulozeni:

A: ... jméno disku, kam se ma obrazek ulozit, A: je disketa, C: je pevny disk.

\ ... prvni znak Obracené lomitko oznacuje kofenovy adresar disku

grafika ... je jméno slozky

\ ... druhy znak Obracené lomitko jiz chapeme pouze jako oddélovaci znak

tlacitka ... slozka vnorena do slozky grafika

\ ... tfeti znak Obracené lomitko je opét pouze oddélovaci znak

zpet.bmp ... jméno souboru, sklada se z nazvu a pfipony, které jsou oddéleny teCkou



Shrnuti: prvni ¢ast zleva vyjadfuje jméno disku, vyjadfené jednim pismenem s dvojte¢kou.Pokud
tento udaj chybi je tim naznaeno, Ze mame ukladat na disk se kterym pravé pracujeme
(vétSinou C:). Prvni ¢ast zprava vyjadfuje jméno souboru, byva uvedeno s teckou a pfiponou.
V8e mezi tim jsou vnofené slozZky.

Praktické provedeni:

Vlozte do PC disketu. Aby nacvik nekomplikovaly dalSi cviéné soubory ulozené na FD, nejprve si
disketu rychle vycistime. To nejjednoduseji provedeme v aplikaci Prizkumnik (Start - Programy -
Prazkumnik), kde ve stromové struktufe adresart klepneme PRAVYM tlacitkem mysi na disketu
3,5" A.. Otevie se pohotovostni menu, kde zvolime funkci Naformatovat.
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Parametry v okné Formatovat nastavime podle nize uvedeného vzoru. Formatovani nechame
probéhnout az do konce. Pokud proces pfedéasné ukoncite, bude disketa nefunkéni!

Formatovat - Dizketa 3.5 [A:] B |

E.apacita:
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T Uplpé
" Pouze zkopirovat systémove soubory

— Dalg moznost
Jmenowvka:

[T Bez jmenowky
[V Paodat zprévu o wisledsich formatowani ]
| Zkopirovat spstémove soubory

Ukonc&ime aplikaci Prizkumnik a nyni mame k dispozici Cistou, funk&ni disketu.

Spustime aplikaci Malovani a v menu Obraz - Atributy nastavime jednotku Pixely a pozadované
rozméry obrazku - tlacitka. Velikost obrazku zajisti, Ze se spolehlivé vejde na disketu.
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Nedejte se zmast malymi rozméry pracovni plochy. VZdyt kreslite tlaitko www stranky! Pracovni
plochu jednodus$e vypliite libovolnou barvou (pokud to zatim neumite, nevybarvujte). Vlastni
uloZeni provedeme funkci Soubor - UloZit jako. VV zobrazeném okné vyfeSime vSechny
pozadavky zadani. Nejprve klepneme do poli¢ka UloZit do a nastavime disketu A:. Na ni ale
zatim neni pozadovana struktura slozek. Klepneme proto na tlacitko Viytvorit novou sloZku,
vepiSeme grafika a potvrdime OK. Na nové vytvofené sloZzce musime POKLEPAT, aby se
nastavila jako pracovni. Kontrola spravnosti - v kolonce UloZit do je nyni napis grafika. Nyni opét
stlacime Vytvofit novou slozku a vytvofime slozku tlacitka, na které opét nezapomeneme
POKLEPAT. Dale do poli¢ka Nazev souboru vepiseme zpet BEZ te¢ka a BEZ pfipony. Podivame
se, co je nastaveno v kolonce UlozZit jako typ, potfebujeme 24bitovy rastr, pravdépodobné nic
nebude potfeba meénit. Pfed stlacenim tlacitka UloZit bude okno s vyplnénymi parametry vypadat
takto:

Ulozit jako

Ulosit do: | {3 Hacitka =l =4

b |

Mazew soubon; Izpet J
Ulofit jako typ: | 24bitowy rastr [*.bmp;*. dib) =] Storno |
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Tim je poCatecni ulozeni obrazku hotovo a muzeme se zacit pIné vénovat vlastni kresbé.
Nezapominejte pribézné zalohovat svou praci, vypadky proudu a resety pocitacl jsou dosti
Casté a pokud PC neni napojen na zalozni zdroj napajeni je neulozena kresba nenavratné
ztracena.



Panel nastrojt
Slozi k jednoduchému vybéru pozadovaného nastroje na kresleni klepnutim mysi. Vybrany
nastroj je zvyraznén, u nékterych nastroju se pod panelem zobrazi dalsi pomocny panel, ve
kterém upfesnujeme funkci zvoleného nastroje. Napf. tloustku ¢ary. Jednotlivé nastroje jsou
popisovany po dvojicich shora doll. Ponechame-li na nékterém tlacitku kurzor mysi bez klepnuti,
zobrazi se jméno funkce kterou zastupuje.
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Laso (Vybér libovolného tvaru)

Tahem mys$i umoznuje vybrat v obrazku oblast nepravidelného tvaru, kterou potom muzeme
pouzit k dal$i manipulaci - nej¢astéji pfesunu na jiné misto nebo smazani klavesou Delete. V
pomocném panelu upfesniujeme, zda se vybrana oblast ma pfesunovat s pozadim (nahofe), nebo
Castéji pouzivana varianta bez néj (dole).

Vysvétlujici pfiklad - vybér Easti kresby funkci Laso a Vybér.

Pokud napfiklad v nize popsané uloze Srdicko 1 umistime Usecku pfilis blizko kruznice zjistime,
Ze usecku nemuzeme oznacit funkci Vybér tak, abychom zaroven nepfibrali ¢ast kruznice.
Funkce Laso umoznuje tahem mysi vyznacit jinou nez pravouhlou oblast. To je sice nepohodiné,
ale nékdy uzite¢né. Vpravo vidime tutéz situaci, ale Usecka je jiz nakreslena v dostate¢né
vzdalenosti od kruznice. Use¢ku nyni jiz miizeme jednodu$e a rychle vybrat funkci Vybér.

O NO

Vybér
Pouziti a funkce obdobné jako u prfedchazejici funkce, jenom vyznacovana oblast ma tvar
pravouhlého ¢tyfuhelnika. Pouziva se Castéji nez Laso.

Vysvétlujici pfiklad - pfesun vyfezu s pozadim a bez pozadi:

Nakreslete svislou ¢aru a dvé vodorovné. Funkci Vybér oznacte horni vodorovnou €aru, klepnéte
na tlacitko pfesunout s pozadim a tahem mysi pfesurite horni ¢aru do nové polohy. Totéz
provedte s dolni €arou, pouze pfed pfesunem zapnéte presunovat bez pozadi. Vyhodnotte rozdil
v protnuti svislé ¢ary.
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Guma a barevna guma

Tato funkce umoziiuje upravovat kresbu vygumovanim nadbytecnych €asti. IFunguje rozdilné pfi
stlaceni levého nebo pravého tlacitka mysil

Guma - po vybéru funkce si pod panelem mizeme vybrat jeji velikost. Pokud nyni potahneme
kurzorem pfi stlateném levém tlacitku mysi, bude obrazek pod kurzorem vygumovan. Pfesnéji
dojde k zabarveni pfislusného mista aktualné nastavenou barvou pozadi, coZ je vétSinou bila.
Barevna guma - umoziiuje nahradit jednu barvu jinou. Na Panelu barev klepnutim levého tlagitka
mysSi nastavime barvu, kterou potfebujeme nahradit, pravym tlaitkem nastavime barvu novou.
Samotné pfebarveni provadime tahem pfi stlaéeném pravém tladitku mysi.

Vysvétlujici pfiklad - funkce Barevna guma:

Pfedstavme si, Ze jsme nakreslili pro webovou stranku vazu s narcisy. Po dokongeni kresby ale
nastava klasicka situace - zakaznik najednou pozaduje jiné barevné ladéni kvétd. Nezbyva nic
jiného, nez bud pouzit barevnou mazaci gumu, nebo zacit kreslit znovu od zacatku. Barvu
popfedi nastavte na Zlutou kapatkem a levym tlaCitkem mysi. Barvu pozadi nastavte napf. na
oranzovou pravym tlaCitkem mysi na barevné paleté. Zvolte nastroj Guma a barevna guma a pfi
stlateném pravém tlacitku pfebarvéte Zlutou barvu na oranzovou. Potom nastavime barvu pozadi
na modrozelenou a prebarvime druhy kvét. Stejnym principem vyrobite napf. Zihané

pismo. Pokud ménime zakladni barvy ze standardni barevné palety tak Barevna guma funguje
bez problému, pokud pfebarvujeme barvy namixované, tak tato funkce muize na obrazku
vybarvovat jinou barvou nez mame nastaveno na Panelu barev. Na pfikladu je pouZzit vyfez z
obrazku Narcisy ©2001 Ing.Pavel JeZek.

Plechovka

Funkce umozniujici vybarveni luzavieného! tvaru barvou. Pokud se pokusime vybarvit
neuzavieny tvar (rozhoduje i jeden pixel) barva se rozlije po pracovni plose. V tom pfipadé
vratime nepodarenou operaci zpét funkci Upravy - Zpét nebo pouZijeme klavesovou zkratku
Ctrl+Z. Mizeme vybarvovat i nestandardnimi barvami, které si namixujeme podle navodu v
odstavci Panel barev.

3. 2

Kapatko

Nastavi jako pracovni barvu barvu pixelu, na kterém klepneme. Klepnutim levym tlaCitkem
nastavuje barvu popredi (kresby), klepnuti pravym tlacitkem barvu pozadi (vypIné). Tuto funkci s
vyhodou pouzijeme pfi editaci obrazku s nestandardnimi barvami, napf. fotografii.

Vysvétlujici pfiklad - funkce Kapatko

Na nasem Skolnim webu je na nékterych strankach pouzito v tabulkach pozadi tvofené
svétlezelenou barvou, ktera ale neni ve standardni paleté barev. Kdyz bychom ¢asem
potfebovali stranky doplnit kresbou ve stejném odstinu zelené barvy, museli bychom nejprve
najit schovany papirek s poznamkou, ze pfislusné RGB soufadnice barev jsou 204, 255 a 204.
Potom bychom mohli zjistit, ze pravé nami pouzivany graficky editor pozaduje zadavani RGB
slozek v hexadecimalnim tvaru, takZe si desitkova Cisla si musime prepocitat do Sestnactkové
soustavy na CC, FF a CC. A nebo pouzijeme funkci kapatko a vSechny problémy vyfeSime
jednim klepnutim mysi.



Studijni a u¢ebni ¢

Mazewv oboru

Lupa

Zvétsi vybrany detail kresby natolik, Ze mizeme pohodiné editovati jednotlivé pixely. V
doplrikovém panelu upfesnujeme velikost zvétSeni (1x az 8x), 1x znamena navrat k pavodni
velikosti. K rychlému pfepnuti zvétdeni/zmenseni Ize pouzit Ctrl+PdDn Ctrl+PgUp.

Vysveétlujici pfiklad - funkce Lupa

U mnoha niZze uvedenych zkuSebnich grafickych uloh je zakladnim kritériem pfesnost kresby.
Jedinou mozZnosti jak spolehlivé docilit pfesnosti jednoho pixelu je pouziti lupy. Z obrazku je
zfejmé, Ze zatimco napojeni stfechy v Uloze Domecek je pfi této velikosti kresby v nezvétdeném
tvaru jen otazkou nahody, po zvét3eni to jiz zvladne kazdy.
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Tuzka

Slouzi ke kresleni od ruky ¢arou o tloustce jeden pixel zvolenou barvou popiedi.

Stétec
Slouzi ke kresleni od ruky silnou ¢arou zvolenou barvou popredi. V dopliikovém panelu mizeme
nastavit dalSi efekty jako u skute¢ného Stétce - tloustku Cary a tvar Stétce.

Vysledky naseho snazeni jsou pfi pouziti této funkce silné zavislé zejména na nasich graficky
schopnostech a také na kvalitnim polohovacim zafizeni. Se zanesenou mysi a Spinavymi
kluznymi ploSkami nelze s kurzorem plynule pohybovat a tomu odpovida i vysledna kvalita
kresby. Profesionalni grafici pouzivaji ke kresbé od ruky tlakové senzitivni tablet.

Vysvétlujici pFiklad - funkce Tuzka a Stétec
Vlevo je nakreslena tuzkou skica véze. Tuzka kresli pouze tloustkou €ary jeden pixel. Napravo je
hlavni tvar obtazen Stétcem a pfili§ vyrazné pfesahy po kresleni tuzkou byly odmazany.
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@ @
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T

Text

UmogRuje psan2? textu. Pozor, text se
znovu editovat, mus2 se odmazat a pS§S
m§ pSekrTt pTvodn2 obr8§zek i snamztnar
Vel i kost a dal g2 parametry pPan@budset
tento panel po zahg§8j en Zobrazit-iPtaaned me&zsd
Po zvol eTed@mufsi®nmkec ep Sed zah§j en2 m Ipstsdan 2
kter® se m§ text vepsat. Pokud vyzna
do dal g2ho S8dku

A takto vypad§ text pSi nevhodnh zvo
zat 8hneme za uchopovac? bod a vge se
Ces CeskyT Sin

UkBka psan?2 textu s neprThlednim a pr

P, &



Zjistili jste, ge v textu chyb? hS§le
Pouglugut eve zv Dt gen?efouznkdclBtNed Crift] enlka krogpd
ho nad s.

W W o

Tesin — Tesin

Ef ekt T s Mnd omy®Adii gv neugi jeme. Nat §l e
poug?2t rozt8hnut?2 (nejenom -pinverzikardvs mo

Ceay
cezxd

NejvhDtg2Zm nedostat kem, kterl tento |
znehodnocuje je chybDj2c?2 antialiasing
poudgijeme nS§Malsowgma&deSewniislvedek nag?
uk8zka vlevo. Vpr avMicrosdtProtrgwk dytjeke g
pixellnD rwyl epg2me je visledek podst at
hran p2smen, kdybyste nhDco takov®ho

asi ni kdo moc)).zaplatit necht DI
Cesky Tésin Cesky Tésin

Speci 8l n2 ef ekt ydusj 2pc22snm dbabl rjoSmegiauk disponicg s

AR  AATEET




Useéka

Slouzi ke kresleni usecek. V pomocném panelu volime tloustku ¢ary, na Panelu barev
nastavujeme barvu use€ky. Pokud pfi kresbé& drzime stlatenou klavesu Shift, jednodu$e docilime
kresleni vodorovné, svislé a Sikmé Usecky pod Uhlem 45°.

7 =N\ k==

Krivka

Slouzi ke kresleni plynulych kfivek. Nejprve tahem vyznacime poCate¢ni a koncovy bod kfivky. V
této fazi na obrazovce vidime nakreslenou usecku. Na této use€ce musime uchopenim a tazenim
2x vyznacit body zakFiveni. Dale je nutné peclivé Cist popis feSeni pFikladl. Pokud je v navodu
napsano, ze vychozi tvar mame nakreslit tazenim shora dold, je nezbytné tento smér dodrzet!
Pokud koncové body maji byt ve stejné vodorovné, svislé nebo Sikmé urovni pouzijeme klavesu
Shift. Stejné& jako u Usecky muzeme volit tloustku &ary a jeji barvu.

{~
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Obdélnik

UmogRuj e nakr es| iShiftlorbeds®ll 2nrdiek , | tsv erl eov.e
nastavit zda se m8 kreslit pouze obr
obrysu vol 2me v p ®mcedbi@mbryuaasta/ljeme viPanelk
barevl evim tlal2tkem myglal dbakem. vUpt @f
funkc2ch doc2l2me stejn®ho visledn®h
nakresl en?2 obr ysuPlschovkaho/ Wdylsll m@kaumn
chovsgnz pr ramu vgak pSi damgmTmend
nevysvDnDtli g ers T odbd d®&rmgTurj t e i nstruk
je uks8zka esby pSi n apd zaavdk?n 2n & alrevryv
nakresl eqn e do®lrny2sk, obrys = Kirglsd%,nyj
stl al eno8hiftk| 8vesou

Mnoho%hel n2k

o}
m
09
t e
Kr
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Sloug? k nakreslen2 mnoho%heln2ka. V
as el kami . Na z8vDr MhepboéiymehnaBdavioanhi
n8stroj a hédm gecpl¥yme 4 oposledn? vy:
se z8roveR kreslenl %tvar uzavSe. Do
Obd®l nN& obr 8zku vid2me klasickIl, m®r

Tato funkcermerks esh@®cidg§ sl ogitlich SOU

(N> X
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Elipsa

Umozniuje nakreslit elipsu, s klavesou Shift kreslime kruznici. Dal$i parametry nastavujeme stejné
jako u obdélnika. Rovnéz vysledky kresleni jsou obdobné. Pozn. - v§imnéte si na obvodu elips
zcela evidentné chybéjiciho antialiasingu !

——am a» 000

Zaobleny obdélnik
Umozriuje nakreslit obdélnik nebo &tverec se zaoblenymi rohy. Parametry se nastavuji stejné
jako u pfedchazejicich funkci.

anas] Nel

Panel barev .
Sloug? k jednoduch® volbhD barvy popsS
tlal2tkem mygi . bNiarsetva vseen 8 okbor nabzi unj aec ev

barva kresby nastavena jako modr 8§ a

llll_llllllllll
gt (I (IR [

o
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SO ®TTO®n~TnC

udeme kreslit i n8rolnhRjg?2 ob
Z8lkel, adm?2 padrevwy) | s o un epdroos tsaelruij-2zcn?
®, nebo zase moc t mav®, moc Si
n 2pcohd | bkea rkeom k V® B 82 npaomBehme t akt
u

8§

z

a

p— <
Qo

barev. Zobraz? se |ke® onadwnat
zku oitnaT2em®deé&=sll2eme toho, ¢ge ¢
enou napravo. Nyn2 nastav?2 me2p

Z § keboav dblesti 3-Bamr e wn ® . s Dok tbraumy s e
, nyn2 pravdDpodobnhD dbu®tPtekmeddaln
RGBS ceg e k , mTgeme je vepsat do p
-ohteT ou RGaBmo IpoIl0ld & ,iS%astSy Nt!l)o.stPo vy
t2nu klepR®imeatnada | wl aTigme2neeh nbaasrt eay
z8vDNDr pot OKd2Tmem tu na2| s2tt 2knPeminred w® ankBasr!
geme je zal 2t poug?2vat .
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Upravit barvy

&

EREEEN

Vlastni barwy:

| 8 8 § 0 N NN .

o - 2":“?'?
Sytost:

1 Definovat vlastni barvy >> ]J Barva | Pina Své_telnost:|90

| TR I Stomo | | Eridat do vlastnich barev

Prohl ®dl i jsthezsi opoBarehkld Neéed& se v
Okomentujte -BPG NBpopmmPmbhai sku manusgl
|l aserov® tisk8rny nen2 probl ®m pS21i
OdpovDzte-cmajet hakwbe8§zgkavod@8ht ga®obr
najednou byl zvolen soubor JPG, vyvo
ukl 8dat klasick8 tlal2tka pro webov®

Zakladni grafické ulohy

K %spRgn®mu kresl en? nes\t§asl|t2d ejjemd s ed
jak je spr8vnhD poug2vat. S vyugit?2m
vgechny situace se kterTmi se setk©§t

Z8kl adhn?t cgm® Yl ohy:

1. SnNRDhul 8k

(%l oha zamhRSen§ na kreslen2 vodorovn’
pro zkougen2 1 minut a)

Zad§gn?2:

Nakreslete nejteng?2 | ernou | arou snh
SnNDhul 8k bodevpdetave® %Wselce. Krugn
jejich stSedy |l eg? na spole|ln® kol mi




Fegen?z:

Ve zkugebn?2m | imitu 1 minut ab&jr esl|l kan
hodnocen? je klemderspad Bva®hma pbasdru@ u
v pSijateln® kvalithn.

VPanel u wmBsdrrtod Jre§ ktar, ojt | o u gRckkau d 8mreyn 2|
vyberte v Panelubareb ar vu popSed2? | ernou.

S kI 8Shievsodiol n?2 | §stmabpraesobené poédachgyv

Vyber t eElipgaas tsreo jst | a | Shiftroauk rkd Slveetseo uv e d | «
rTznTch prTITmRr T, radji vNRDtg2 neg me
ZvolteVihgBrozmjal t e nejvNRt g2 Kkrugnici

spodnrran ek dotT kal a %sel kW] bMamogn § an
nastavenu variantu s pSesunem pozad?2
pSesunete na pogadovan® m2sto obdobn’
pSem2sSov§g§nemr sjieme ojcchuvipsl edng§ krest
dostatelnhD pSesn§. Postup kreslen2 |

V. %vodu zad8n2 je nakres2kpmo t @k ®R s ahdy
snDhul 8ka se n8&m mTghl aaWikldkoa sme8 tj, e djreu
ot 8zka, zda mTgeme nakreslit snRDhul §
se zd8 na prvn2 pohl ed.

Nakreslete vodorovnou Ysel ku a tSi k
Nastavte gecdcosd eher wwias|lmakrsasel| ku, n a
Lupou zvDtgete kresbu, oznalte krugn
naj2t jej2 stSed pSi vodorovn®m cent
horn2/ dolgma coakrnaejnzkrtu/oéen jedn2zm pi x
by jegthD nevadilo. Ale pSi pokusu o
“sel ky byl um2stPDn na ged® svisl® o0s
jindy ploilarelmmpi xel T, z81 eg2 na pr TmDr
proch8zet pixelem ve st Sed a po jej
mus2 blt tato %Wselka tvoSdna Isiud® t?
rozdRl tsektwvNona dvhD stejn® | §sti). C
pr8&vhnN sudim poltem bodT? Pokud trvgm
krugnice tak dlouho, ag jedna bude m
plochy okraje.

Pokud kresl2me v2ce krugnic, mTge bTl-
Potom si mTgeme stejnhD jako na obr 8§z
st S2daj2c2mi se pixely dvou barev. K
mNS2t ku. Pokud %%selka okraje zal 2n§

lichlT polet pixelT a je vhodn8§8 k vod
ZbTvg8 zodpovRdNt ot&zku, prol je na

abychom se j 2 enozqdavinta. zBo Dpl d ehacv ky
| 8ru pSebarv2me na b2l o = vygurmwjjekmne
dopln2me pS2padnh chybRj2c2 pixely.



2. Domel ek )
(%l oha zamDSer§ crag Risedlekn Pp oldt Yah | em

m2chg8n2 barev, lasovl |Iimit pro zkou
Zad§8n?:
Nakreslete nejteng? | ernou |arou dom
pod Yshl em 45A. Lt ver ec Vv ywpslparmeeyRg250d o u
G=200 |, B=200. Na obr8zku je zobraze
kontroln?2 Dbody, ve kterlch je ve zvD
) L
fregen?z:

Nastavte nejteng?2 tl ougSk&stlobadjpPhsak ke
stlaleno8hifftkthBvesbete | tverec.
Zvoltelupsg vyetgn? radhRji co nejvDtg? a
| tverce (nhDkdy se stane, ge se praco
mu s 2 me at)j i hl ed

Zvoltebsn@lshp®gsuRt e kurzor pSesBHft na
nakreslete gikmou | 8ru pod Y%hlem 45A
ObdobnhD pokralujte 1 z prav®ho hor n?2
nNj ak® pSesamg makag?®e @umagy.e T2m jsSol
Zvol 2 mePleohgwka rmgst av2Z2me gedou barvu a
Poklepeme na Panelubarea podl e n § v Badalbarevn & mp ¢ h 8 ne
parametrech R=250, G=200,0 VvB¥*e0n0? (vpaSyii

zad8ny jio®olypedan®Ybharvz22me st Sechu.
3. Ter | ) ‘
(%l oha zamhDSen8 na kreslen? vodorovn
a rotaciltekmut pmeoxkougenz 4 minut
Zad§gn?2:
Nakresl| &€t g erenjotuen|larou ter| podle vzo
zTst 8vsg vidnDt). VyplRte pS2slugn® me
tuln® se zachov8§n2m orientace textu

-
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fegen?

Nastav2me nejtakk®sl émeoosb§f uk&? gShift
nakresl2me |tySi krudgnice rTznlTch pr"~
m2sto. PSi kreslen2 tohoto obrazce s
"pSesn®ho snhDhul 8kladdu Vt e 8lzklov@®au @ iSt
Plochu mezi prvn2 a druhou kr ®lgchavka?2

Zvol 2 meP2nsaasatrachjem vyznal 2me dostateln
nN8pisu. Pokud se nyiP2 sjmeao bpjreon &ImDmluo \
zapnout Zobrazit-P a n e | ng§stNasfflavtme pogadovan
nap2geme pogadovan® n8pisy.

Textosaxo znal 2me a tahem pSesuneoseyodoalpd
otol2me o 270A, teprve potom jej pSe

4. V8nolnz wvzor )
(%l oha zamhDSen8 na pSevracen? a ot §|

Zad§8n?

VytvoSte obrazec tvoSenl |tySmlistotr
mus2 blt soumRDrnT.

Nejprve nakreslete jednotnl vIichoz?

vodorovng8 osa, na | ibovol n®&m m2stDhD ¢
dokreslen8 pravg8 polovina ksetjrtoemen|ak ud)a
vyuluj2c2ho, do |asov®ho | asovl | i mi-~

<

Ffegenz:

Z8kl adem wWsphRgn®ho Segen2 je doplnhn
s celTm stromeVliTkoeddmn aN§g ser prfcameo|uk u 8as tg
okol2 viSezu m8§lo m2sta zat §hnemeCtj e
nakop2rujeme na pracovn?2 plochu Qbezt
PSevr 8ti-PSevr dtabtniSstiesdindizglo§ Mm@ Al e v o u
stromel ku, kter8 nad8le zTst8v8 o0zna
pixely kmene do sebe zapadnou a vytyv
ge kmen stromel ku jsme opravdu nakre
NE§strVop®movu oznal 2me, ale tent o€tdijgt
3x nakop?rujeme na volnou pracovn? p
Stromel ek vlievo nahoSe do prTsel 2ku

oznalen?2 natol2me pSedobpSRSewnedt dOt 5]
o 90A, 180A, 270A
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PSi posunu stromel kT do prTsel2ku os
a spr8vn® um2sthNDn2 kmenu mus?2me odha
vgechny stihnomelaky w@wmystd erven® pixely
pomocnl pixel obarv2me na | erno a %l
Pokud to pSi kreslen2 vichoz2ho pTI s
vibec nen2 na z8vadu, z2sk§me|luePk m? m
jednodugeji bude kontrolovat soumBDrn

5.Srd?] ko ) ]
(%l oha zamhDSen8 na pSesn® napojenz Y

vi Sezu, |l asovIli I imit pro zkougenz 4
Zad§gn?2:
Nakreslete nejtenl|l 2 | ervenou | arou sr

a)pomocZ'krugnic a YWselek pod ¥hl em
b) pomocKSfukhkce

Srd2] ka vybarviDte | ervenhD. Srd2]ka m
pSesnost kresby.

Ffegenz:

a) Nastav2me nejtenl] 2 | 8Shifin a korae svluz mes rv
Ysel ku. Shiti BBeesakres|l 2me krugnici.

Krugnici oznalCtlme malofli Bwjesma na pr ¢
z8roveR i |pnoys unnae mes edoc et.e Oznal 2me pr
telny s WWselkou a z8roveR aby byl a t
pSesahy Wsel ek.

Vedle krugni Shftusak keslpdbme Yuhé em 45A,

PSestoy nbnuodhed nezbyt n® pSi jWwljbmkcoLaso a |
(VI bRr 1 iboavobse®hkou ttvashreudy pSi |l 0g2 me Kk
nach8z2?2 body telny. bHsel|l ku posuneme

bodT telbnyl oa poitgSenbea jej umaz§vat. Na
obdobnnN. DHDsel ky telen prot8hneme t ak
Odmageme pSesahy a srd2] ko vybarvz2me



xel T v obl algjdpodlupos, talesn
hodnocen?z,

N

b) Nastavte nejtenl|KSilv&kido d| ke ob e Shiftehpra
do! T nakreslete vichoz?2 z&8kladnu kSi
zat 8hnhDte &d ohyzmalPUBSB TIE t |l al 2t ko my
zat §8hnDte myg2 do pozice | .3. Vi%dncnola
nakop2rujte na voOma®PSeytr&t i-PS$éz 8a o
vodorovnnih.

ViSezy pSisuRte k sobRD a vybarvDte |
mezera kterou se rozleje barv®dppaxph
(Ctrl+2)

6. Vzor na | 8tce N N
(vzpom2nka na hodiny vkote)lvarn® vIichov

Zad§gn?2:

Navr hnhDte vzor na | 8t ku.

fegen?z: N ‘
Nakreslete |ibovolnl vzor a ten rTzn
na pracovn?2 plochu. NapS2klad podl e

o o1 o
N oA N

Pokud n&m vystal?2 pSesnos uchhioogikaebyo k
nastaly v okamgi ku, kdybychom pogado
a sloupc?z2ch.



7.Housenka
(%l ohy na procvilen? rozvinut? vl Sez

Zad§n?2:
Nakreslete housenku podle vzoru.

fegen?z:

l Vzhl edem k noevr§8ng?u | n@Yknt2emul cchh ver z2 Ma
uvedenl Zpobkt ePpsi@lska o0jt mav Dz ahakrasi@e ellpsa.r \
VybarvDte ji svDtlezelenD.

Oznalte viSe€uljajspkdBeepottSeby nakop
Potom zkuste nakreslit tenkou | ernou | i

ShiftNakresl 2te "prostorov®" potrub?

s

8. Ltverce s vepsanl mi Krugni cemi a s
(%l ohy na zkougku trpRlivosti)

Zad8n2 |JtvercT s krugnicemi

Vepisuy t e krugnice a |tverce do sebue sttad
obrazce zal2?naj? sl ®vat do jednoho |
soumBDrnost nevybarvujtel.ndulegekn t ®

]

Zadg§n2 s okursut¢Sneiden:T ¢ h

Je to modifikace pSedch8zej2c?2 % ohy
co nejmeng?2mi rozd?2ly v pr TmDrech. N
extr®mu. Pro jistotu je | 8st kiTum@dmiyc
dostaly ganci i starg?2 tisk8rny. Aut

kresl2?2 PSemlglejtel!




9.Kresba od ruky
(%l oha na voln® t ®ma)

Zad§8n?:

Nakreslete |ibovolnl motiv bez poungSip
nakreslete obr8zek z vag?2 podlogky p
fegen?z:

Pokud si mysl2te, ge v Malovg&8n2 a s
uvs8§d?m nhDkolik n8mhDtT. AutorskS8 pr8gyv
ge z provoznzicdi Mglvo dZTmébryd gmwsd en2 mnt
detail T) :

®

Nad vige uvedenl min®ibho Seky megdt St nc

10.Banner z pohlednice
(kl asick8e Yl onhmlDiz mpa axamostatnou pr 8¢

Zad§gn?2:
V8g kamar §d hV8gejn® grafiky pogs8dal,
udDI 8te nNjakl hezkl statickIl Dbanner

-
[}
B




Fregen?: 5 )
V&8s takovlito pogadavek samozSejmhD ne

velikost penzionu je dokonce vy hovuj 2c2, jen vpravo
sem tam nRDco oS2?2znout, otolit, pSida
givli. To vge provedeno v malovsgnz. J

mus 2vnehot ovirto sjtiSeldnkiy .p

Penzion Vétrny vreh™

Ostrov u Karlovych Varu

11. Fiktivn2 prost Sed?2

(klasick8 YWl oha z praxe, n8mhDt na sa
Zad8n?2:

VytvoSte jednoduchlT statickl banner
fegen?z:

Na I nternetu je sice vgecrajo3t adléc ov ¢
definovan®ho tak zjigSujeme, ¢ge zde
vhodn® velikosti, poloze, barvn ..
NagtPDst?2 na webu jedn® ZOO Jsmebmragsll
zachycuje rvalku o krmen2, n8s ale z.
dopadne. Jeho velikost na sn2mku | e
Fotografii jJjsme z Internetu stg8hlia a
mygi a po 0S2znut? jsme z2skali n§sl

Dal g2 postup je -ydghmia takbho o iildm
Zal 0g? me br8zek o velikosti 468x60,
zvol 2 me SehmdanTte/ﬁ rozvineme po zHousewka |
je jisthD jegtB v)e. vRrgav dglpvoRd opbanniDthiu d e
zopakovat, ale trpRlivost rTge pSing

CESTUJI.CZ

informace pro cestovatele

Na z8vhDr obt8&hneme pod |l upou ob
n8strojem dopln2zme pogadovan® n
Zoner Callisto.

rys b
§pi sy



12.Logo
(porovn8n2 kreslen? grafick® YW ohy z

Zad§8n?:

Zkustenakr esl it | ogo Eurotour. VIisledns§
editoru Zoner Callisto. PozdDji n8m
obou typech graficklch editorT. Horn

-

Curoteur

fregen?z:

PSilknésvyugdgijeme znalost kreslen?2 k
probl ®m asi bude s n&§hradou duhovTich
pruhy vytvoSenT mi barevnou mazac?2 gu
13. Mrkang8lékop

(uk8zka pougit?2z obr8zkT z Malov8n2z p
autoSi Ing.R.Tom8g, Ing.Jegek).

Samotnl grafickl editor Malovg&n2 umo
mTgeme animaln2mi progk&me Opogrkjyop
Ani movan® obr8zky tvoSen® klasickou

= CESTUJILCZ
@ informace
pro cestovatele

PSi podrobn®m prozkoum&§n2 detail T pa
profesion&8thyb¥Tahedhyi asinBggpAtaliji
T2mto jMaman@®P u konce. Bezpochyby
pas8§g2 z viuky vipoletn2 techniky, p
mognost dos&8hnout zaj2mavich visleldk?
gi kovnou %l ohu k procvilen?2 pochlubt



