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Úvod 

  

  

Grafické editory jsou programy, které používáme ke kreslení a úpravám obrázků. Jejich 
používání vyžaduje kromě grafických dovedností i základní přehled o příponách souborů, protože 
uložení obrázku v nevhodném typu souboru  může naši práci znehodnotit. Výchozí přípona 
obrázků v Malování je BMP.  Tyto soubory vyhovují požadavkům běžné kancelářské grafiky a 
navíc jsou velmi jednoduše přenositelné mezi různými programy. Pro svoji velikost se ale nehodí 
pro použití na webových stránkách a pro posílání emailem. Fotografie pro www stránky se 
ukládají jako soubory JPG, animované obrázky a tlačítka jako GIF. Fotografie pro profesionální 
tisk ukládáme s příponou TIF, protože výborně uchovávají původní barvy, ale zase jsou obtížněji 
přenositelné mezi různými aplikacemi. Navíc je nezbytné důrazně rozlišovat zda konkrétní 
grafický editor pracuje na bitmapovém nebo vektorovém principu!   

  

  
  

  

 
Charakteristika programu 

  

  

Malování je jednoduchý bitmapový grafický editor, který je standardní součástí Windows. Tento 
manuál popisuje jeho verzi používanou ve Windows 95/98. Program je určen k vytváření 
jednoduchých obrázků, ale umožňuje i drobné úpravy digitalizovaných fotografií. Nemá sice příliš 
mnoho funkcí, ale právě proto je jednoduše ovladatelný. Jeho schopnosti jsou pro běžné použití 
postačující. Navíc jej má k dispozici každý uživatel Windows. Jeho velmi slabou stránkou je 
chybějící antialising (vyhlazování hran). Proto Malování nelze doporučit například pro nápisy na  
bannerech. Výchozím datovým formátem v Malování jsou soubory s příponou BMP. Ve WS98 lze 
pracovat i se soubory GIF a JPG.   

  

  
  

 
Popis prostředí 

  

  

Program po spuštění ve standardním výchozím stavu vypadá přibližně  takto: 

    
  

1-Titulkový pruh okna s názvem souboru a aplikace a s ovládacími tlačítky okna Windows. 
 
2-Hlavní menu.  
 
3-Panel nástrojů. Kreslící nástroj vybereme klepnutím myší. Po výběru některých funkcí se pod 
tímto panelem může zobrazit pomocný panel sloužící k upřesnění funkce zvoleného nástroje. 
 
4-Pracovní plocha pro kreslení obrázků. 
 
5-Panel barev. Klepnutím levým tlačítkem myši se vybere barva popředí (čáry), pravým barva 
pozadí (výplně). Poklepáním na tento panel lze nastavit libovolnou barvu. 
 

  



6-Stavový řádek. Poskytuje informace k právě prováděné akci. 
 
7-Stavový řádek - informace o souřadnicích kurzoru. Bod 0,0 je v levém horním rohu pracovní 
plochy. 
   
8-Stavový řádek - informace o rozměrech kresleného objektu. Číselná hodnota se zobrazuje jen 
při jeho kreslení. 

  
   

 
Nastavení programu  

  

  

Po spuštění programu se podle aktuálního nastavení pracovního prostředí rozhodneme, zda 
začneme nejprve seřizovat geometrii obrazovky,  nastavíme zobrazování ovládacích panelů nebo 
upravíme velikost pracovní plochy. 
  
Geometrie obrazovky a zobrazení barev 
Na monitoru je mnoho tlačítek, kterými lze přesně nastavovat/korigovat zobrazení na obrazovce. 
To je sice nezbytné pro profesionály, ale v učebnách to přináší spíše problémy. Nastavením 
správné geometrie docílíme toho, že na monitoru uvidíme to, co skutečně malujeme. Naše 
kresba asi nebude příliš kvalitní když budeme kreslit kružnici, na monitoru budeme mít zobrazenu 
elipsu a tiskárna bude opět tisknout kružnici.  
 
V běžném kancelářském provozu seřízení provedeme velmi rychle a jednoduše pomocí 
nakreslení zkušebního obrazce přesně definovaného tvaru. Se stlačenou klávesou Shift 
nakreslíme kružnici. Ovládacími prvky na monitoru  upravíme výšku a šířku obrazovky tak, aby se 
skutečně zobrazovala kružnice. Dále eventuálně můžeme ovládacími prvky upravit deformace 
okrajů viditelné plochy na monitoru, případně můžeme zobrazení okna roztáhnout až do rohů 
obrazovky - pozor na zkreslení. Nezapomínejte na pojmy velikost obrazovky a viditelná velikost 
obrazovky. Tento postup je dostačující pro kreslení běžné kancelářské grafiky, kde většinou 
nepožadujeme věrnou reprodukci barev a bezchybnou geometrii obrazců. 
  
Na profesionálních grafických pracovištích se k nastavení obrazovky používají speciální zařízení 
a postupy. Například se k monitoru přikládá sonda ke kalibraci teploty barev (sesouhlasení barev 
tisknutých na tiskárně s barvami které zobrazuje monitor). V učebnách si můžeme zahrát na 
poloprofesionály například tak, že spustíme  ve složce c:\system\kos program monoskop.exe a 
provedou se příslušná nastavení. Pokud program není v určených složkách na našem PC 
umístěn nakopírujeme si ho sem ze sdílených složek v naší  počítačové síti d:\vyuka\malovani z 
počítače Internet. Spuštěný monoskop vypadá takto:  
   

 
   

Z barev  nejprve nastavujeme  bílou. Obrazec  vycentrujeme do středu obrazovky, můžeme i 
roztáhnout velikost zobrazované plochy. Potom seřídíme proporcionalitu obrázku tak, aby se 
kružnice zobrazovala skutečně jako kružnice. Po spuštění zkušebních obrazců nastavujeme 
Trapézovitost, Soudečkovitost, provedeme Degauzaci ... Při seřizování velkých monitorů 
(zejména těch podezřele levných) po nakreslení sítě z vodorovných a svislých čar zjistíme, že 
nemusí být samozřejmé, že se zobrazují přímky rovně. To vadí zejména konstruktérům, kteří 
pracují s programy CAD. 

  



Standardní zobrazení ovládacích panelů provedeme z menu Zobrazit. Pokud Panel text není 
aktivní zapneme jej tak, že klepneme v panelu Nástrojů na tlačítko Text a vyznačíme oblast pro 
psaní textu. Potom rozbalíme menu Zobrazit ve kterém teď již Panel text půjde aktivovat. 
  

  
    
Tahem myší přesuneme a ukotvíme panely do standardní výchozí polohy - panel Nástrojů 
umístíme vlevo svisle a Panel barev dolů vodorovně.  
    
Velikost pracovní plochy nastavujeme většinou tak, abychom maximálně využili volnou 
pracovní plochu v okně, nebo nastavíme její velikost přesně podle požadavků na rozměry 
kresleného obrázku. Vzhledem k tomu, že se pracuje převážně se soubory BMP,  je základní 
strategií nemít nastavenu velikost pracovní plochy zbytečně velkou. Pro běžnou potřebu je asi 
nejvhodnější upravit velikost pracovní plochy tak, aby zakrývala celou vyhrazenou oblast na 
obrazovce. Provedeme  to např. tahem myši za pravý dolní roh, nebo z menu Obraz-Atributy kde 
se nastaví např. 793x442 pixelů (rozměr závisí na parametrech konkrétního PC). V tomto menu 
také nastavujeme velikost pracovní plochy s přesností na pixely pokud kreslíme přímo obrázek 
zadané velikosti, například reklamní banner na www stránkách má normalizovanou velikost 
468x60 pixelů.   
  

 
  
  
Nyní je Malování připraveno ke kreslení obrázků. 
  
Poznámka pro maturanty: 
1.Soubory BMP neumí ukládat s barevnou hloubkou true color 32-bitů, ale pracují jen 24-bitovou 
barevnou paletou.  
2.Když u PC se sdílenou grafickou pamětí nastavíme velkou barevnou hloubku a velké rozlišení 
obrazovky podstatně snížíme výkon celého počítače. Dále může dojít k poklesu obnovovací 
frekvence pod ergonomickou hranici 75 Hz.  

 
 

    

 

 

 
    

 
Ukládání souborů   

 

  Stejně jako u všech ostatních programů je zbytečné malovat obrázek, když jej neumíme uložit a 
později zase otevřít. Typický požadavek na uložení by mohl vypadat nař. takto. Nakreslete 
tlačítko o rozměru 88x31 pixelů a uložte jej podle předpisu A:\grafika\tlacitka\zpet.bmp. 
  
Řešení tohoto problému je velmi jednoduché. Základem je dobře porozumět zápisu vyjadřujícímu 
požadavek na uložení: 
A: ... jméno disku, kam se má obrázek uložit, A: je disketa, C: je pevný disk.  
\ ... první znak Obrácené lomítko označuje kořenový adresář disku 
grafika ... je jméno složky 
\ ... druhý znak Obrácené lomítko již chápeme pouze jako oddělovací znak 
tlacitka ... složka vnořená do složky grafika 
\ ... třetí znak Obrácené lomítko je opět pouze oddělovací znak 
zpet.bmp ... jméno souboru, skládá se z názvu a přípony, které jsou odděleny tečkou 
  



Shrnutí: první část zleva vyjadřuje jméno disku, vyjádřené jedním písmenem s dvojtečkou.Pokud 
tento údaj chybí je tím naznačeno, že máme ukládat na disk se kterým právě pracujeme 
(většinou C:). První část zprava vyjadřuje jméno souboru, bývá uvedeno s tečkou a příponou. 
Vše mezi tím jsou vnořené složky.  
   
  
Praktické provedení: 
Vložte do PC disketu. Aby nácvik nekomplikovaly další cvičné soubory uložené na FD, nejprve si 
disketu rychle vyčistíme. To nejjednodušeji provedeme v aplikaci Průzkumník (Start - Programy - 
Průzkumník), kde ve stromové struktuře adresářů klepneme PRAVÝM tlačítkem myši na disketu 
3,5" A:. Otevře se pohotovostní menu, kde zvolíme funkci Naformátovat.  
  

       
   
Parametry v okně Formátovat nastavíme podle níže uvedeného vzoru. Formátování necháme 
proběhnout až do konce. Pokud proces předčasně ukončíte, bude disketa nefunkční!  
   

  
  
Ukončíme aplikaci Průzkumník a nyní máme k dispozici čistou, funkční disketu.  
  
Spustíme aplikaci Malování a v menu Obraz - Atributy nastavíme jednotku Pixely a požadované 
rozměry obrázku - tlačítka. Velikost obrázku zajistí, že se spolehlivě vejde na disketu. 
 



 
  
Nedejte se zmást malými rozměry pracovní plochy. Vždyť kreslíte tlačítko www stránky! Pracovní 
plochu jednoduše vyplňte libovolnou barvou (pokud to zatím neumíte, nevybarvujte). Vlastní 
uložení provedeme funkcí Soubor - Uložit jako. V zobrazeném okně vyřešíme všechny 
požadavky zadání. Nejprve klepneme do políčka Uložit do a nastavíme disketu A:. Na ní ale 
zatím není požadovaná struktura složek. Klepneme proto na tlačítko Vytvořit novou složku, 
vepíšeme grafika a potvrdíme OK. Na nově vytvořené složce musíme POKLEPAT, aby se 
nastavila jako pracovní. Kontrola správnosti - v kolonce Uložit do je nyní nápis grafika. Nyní opět 
stlačíme Vytvořit novou složku a vytvoříme složku tlacitka, na které opět nezapomeneme 
POKLEPAT. Dále do políčka Název souboru vepíšeme zpet BEZ tečka a BEZ přípony. Podíváme 
se, co je nastaveno v kolonce Uložit jako typ, potřebujeme 24bitový rastr, pravděpodobně nic 
nebude potřeba měnit. Před stlačením tlačítka Uložit bude okno s vyplněnými parametry vypadat 
takto: 
  

 
   
Tím je počáteční uložení obrázku hotovo a můžeme se začít plně věnovat vlastní kresbě. 
Nezapomínejte průběžně zálohovat svou práci, výpadky proudu a resety počítačů jsou dosti 
časté a pokud PC není napojen na záložní zdroj napájení je neuložená kresba nenávratně 
ztracena.    

  
    

 
  



 
Panel nástrojů 

  

  Složí k jednoduchému výběru požadovaného nástroje na kreslení klepnutím myší. Vybraný 
nástroj je zvýrazněn, u některých nástrojů se pod panelem zobrazí další pomocný panel, ve 
kterém upřesňujeme funkci zvoleného nástroje. Např. tloušťku čáry. Jednotlivé nástroje jsou 
popisovány po dvojicích shora dolů. Ponecháme-li na některém tlačítku kurzor myši bez klepnutí, 
zobrazí se jméno funkce kterou zastupuje. 
  

 
   
   

 

 
   
Laso (Výběr libovolného tvaru) 
Tahem myší umožňuje vybrat v obrázku oblast nepravidelného tvaru, kterou potom můžeme 
použít k další manipulaci - nejčastěji přesunu na jiné místo nebo smazání klávesou Delete.  V 
pomocném panelu upřesňujeme, zda se vybraná oblast má přesunovat s pozadím (nahoře), nebo 
častěji používaná varianta bez něj (dole). 
   
Vysvětlující příklad - výběr části kresby funkcí Laso a Výběr. 
Pokud například v níže popsané úloze Srdíčko 1 umístíme úsečku příliš blízko kružnice zjistíme, 
že úsečku nemůžeme označit funkcí Výběr tak, abychom zároveň nepřibrali část kružnice. 
Funkce Laso umožňuje tahem myší vyznačit jinou než pravoúhlou oblast. To je sice nepohodlné, 
ale někdy užitečné.  Vpravo vidíme tutéž situaci, ale úsečka je již nakreslena v dostatečné 
vzdálenosti od kružnice. Úsečku nyní již můžeme jednoduše a rychle vybrat funkcí Výběr. 

 
   
Výběr 
Použití a funkce obdobné jako u předcházející funkce, jenom vyznačovaná oblast má tvar 
pravoúhlého čtyřúhelníka. Používá se častěji než Laso. 
   
Vysvětlující příklad - přesun výřezu s pozadím a bez pozadí: 
Nakreslete svislou čáru a dvě vodorovné. Funkcí Výběr označte horní vodorovnou čáru, klepněte 
na tlačítko přesunout s pozadím a tahem myší přesuňte horní čáru do nové polohy. Totéž 
proveďte s dolní čarou, pouze před přesunem zapněte přesunovat bez pozadí. Vyhodnoťte rozdíl 
v protnutí svislé čáry. 
  

 



  
 

 
     

Guma a barevná guma 
Tato funkce umožňuje upravovat kresbu vygumováním nadbytečných částí. !Funguje rozdílně při 
stlačení levého nebo pravého tlačítka myši! 
Guma - po výběru funkce si pod panelem můžeme vybrat její velikost. Pokud nyní potáhneme 
kurzorem při stlačeném levém tlačítku myši, bude obrázek pod kurzorem vygumován. Přesněji 
dojde k zabarvení příslušného místa aktuálně nastavenou barvou pozadí, což je většinou bílá. 
Barevná guma - umožňuje nahradit jednu barvu jinou. Na Panelu barev klepnutím levého tlačítka 
myši nastavíme barvu, kterou potřebujeme nahradit, pravým tlačítkem nastavíme barvu novou. 
Samotné přebarvení provádíme tahem při stlačeném pravém tlačítku myši. 
  
Vysvětlující příklad - funkce Barevná guma: 
Představme si, že jsme nakreslili pro webovou stránku vázu s narcisy. Po dokončení kresby ale 
nastává klasická situace - zákazník najednou požaduje jiné barevné ladění květů. Nezbývá nic 
jiného, než buď použít barevnou mazací gumu, nebo začít kreslit znovu od začátku. Barvu 
popředí nastavte na žlutou kapátkem a levým tlačítkem myši. Barvu pozadí nastavte např. na 
oranžovou pravým tlačítkem myši na barevné paletě. Zvolte nástroj Guma a barevná guma a při 
stlačeném pravém tlačítku přebarvěte žlutou barvu na oranžovou. Potom nastavíme barvu pozadí 
na modrozelenou a přebarvíme druhý květ. Stejným principem vyrobíte např. žíhané 
písmo. Pokud měníme základní barvy ze standardní barevné palety tak Barevná guma funguje 
bez problému, pokud přebarvujeme barvy namixované, tak tato funkce může na obrázku 
vybarvovat jinou barvou než máme nastaveno na Panelu barev. Na příkladu je použit výřez z 
obrázku Narcisy  ©2001 Ing.Pavel Ježek. 
  

 
   
   
Plechovka 
Funkce umožňující vybarvení !uzavřeného! tvaru barvou. Pokud se pokusíme vybarvit 
neuzavřený tvar (rozhoduje i jeden pixel) barva se rozlije po pracovní ploše. V tom případě 
vrátíme nepodařenou operaci zpět funkcí Úpravy - Zpět nebo použijeme klávesovou zkratku 
Ctrl+Z. Můžeme vybarvovat i nestandardními barvami, které si namixujeme podle návodu v 
odstavci Panel barev. 
   

 

 
Kapátko 
Nastaví jako pracovní barvu barvu pixelu, na kterém klepneme. Klepnutím levým tlačítkem 
nastavuje barvu popředí (kresby), klepnutí pravým tlačítkem barvu pozadí (výplně). Tuto funkci s 
výhodou použijeme při editaci obrázku s nestandardními barvami, např. fotografií. 
  
Vysvětlující příklad - funkce Kapátko 
Na našem školním webu je na některých stránkách použito v tabulkách pozadí tvořené 
světlezelenou barvou, která ale není ve standardní paletě barev. Když bychom časem 
potřebovali  stránky doplnit kresbou ve stejném odstínu zelené barvy, museli bychom nejprve 
najít schovaný papírek s poznámkou, že příslušné RGB souřadnice barev jsou 204, 255 a 204. 
Potom bychom mohli zjistit, že právě námi používaný grafický editor  požaduje zadávání RGB 
složek v hexadecimálním tvaru, takže si desítková čísla si musíme přepočítat do šestnáctkové 
soustavy na CC, FF a CC. A nebo použijeme funkci kapátko a všechny problémy vyřešíme 
jedním klepnutím myší. 



  

 
  
  
Lupa  
Zvětší vybraný detail kresby natolik, že můžeme pohodlně editovat i  jednotlivé pixely. V 
doplňkovém panelu upřesňujeme velikost zvětšení (1x až 8x), 1x znamená návrat k původní 
velikosti.  K rychlému přepnutí zvětšení/zmenšení lze použít Ctrl+PdDn Ctrl+PgUp.   
  
Vysvětlující příklad - funkce Lupa 
U mnoha níže uvedených zkušebních grafických úloh je základním kritériem přesnost kresby. 
Jedinou možností jak spolehlivě docílit přesnosti jednoho pixelu je použití lupy. Z obrázku je 
zřejmé, že zatímco napojení střechy v úloze Domeček je při této velikosti kresby v nezvětšeném 
tvaru jen otázkou náhody, po zvětšení to již zvládne každý. 
  

 
   

 

 

   
Tužka 
Slouží ke kreslení od ruky čarou o tloušťce jeden pixel zvolenou barvou popředí.   
  
Štětec 
Slouží ke kreslení od ruky silnou čarou zvolenou barvou popředí. V doplňkovém panelu můžeme 
nastavit další efekty jako u skutečného štětce - tloušťku čáry a tvar štětce. 
   
Výsledky našeho snažení jsou při použití této funkce silně závislé zejména na našich grafický 
schopnostech a také na kvalitním polohovacím zařízení. Se zanesenou myší a špinavými 
kluznými ploškami nelze s kurzorem plynule pohybovat a tomu odpovídá i výsledná kvalita 
kresby. Profesionální grafici používají ke kresbě od ruky tlakově senzitivní tablet. 
  
Vysvětlující příklad - funkce Tužka a Štětec 
Vlevo je nakreslena tužkou skica věže. Tužka kreslí pouze tloušťkou čáry jeden pixel. Napravo je 
hlavní tvar obtažen štětcem a příliš výrazné přesahy po kreslení tužkou byly odmazány. 
  

 



  
 

 
   
Sprej  

Vytv§Ś² efekt stŚ²kan® barvy. Barvu vol²me na Panelu barev v pomocn®m menu vol²me 

velikost nastŚ²k§van® plochy. Hustotu kapek regulujeme rychlost² pohybu kurzoru. Na 

obr§zku jsou uk§zky pouģit² funkce Sprej. Ļ§ry jsou nakresleny tahem, teļky stlaļen²m 

lev®ho tlaļ²tka myġi pŚi um²stŊn² kurzoru st§le na stejn®m m²stŊ. 

  

 
  

  

Text  

UmoģŔuje psan² textu. Pozor, text se po dops§n² st§v§ bitovou mapou a jiģ jej nelze 

znovu editovat, mus² se odmazat a pŚekreslit! V pomocn®m menu vol²me, zda psanĨ text 

m§ pŚekrĨt pŢvodn² obr§zek i s vyznaļenĨm podkladem, nebo pouze vlastn²m textem. 

Velikost a dalġ² parametry psan®ho textu lze mŊnit v plovouc²m oknŊ P²sma. Pokud se 

tento panel po zah§jen² editace nezobraz², zapneme jej Zobrazit - Panel n§strojŢ Text. 

Po zvolen² funkce Text mus²me pŚed zah§jen²m psan² tahem myġ² vyznaļit oblast, do 

kter® se m§ text vepsat. Pokud vyznaļ²me pŚ²liġ ¼zkou oblast, bude se n§m text zalamovat 

do dalġ²ho Ś§dku. 

  

A takto vypad§ text pŚi nevhodnŊ zvolen® velikosti vyznaļen® oblasti. Staļ² kdyģ 

zat§hneme za uchopovac² bod a vġe se naprav²: 

  

 
  

  

Uk§zka psan² textu s neprŢhlednĨm a prŢhlednĨm pozad²m: 

  

 



  

 

Zjistili jste, ģe v textu chyb² h§ļek a text jiģ m§te sloģitŊ zakomponov§n do obr§zku? 

Pouģijte Lupu, ve zvŊtġen² oznaļte h§ļek nad e funkc² VĨbŊr, drģte Ctrl a nakop²rujte si 

ho nad s.  

  

 
  

  

EfektŢ s p²smy si v Malov§n² pŚ²liġ neuģijeme. Nat§ļet mŢģeme jen po 90Á, d§le mŢģeme 

pouģ²t rozt§hnut² (nejenom pro p²smo), zkosen² (i se znam®mkem -), inverzi barev.  

  

 
 

 

NejvŊtġ²m nedostatkem, kterĨ tento jinak docela dobrĨ grafickĨ editor znaļnŊ 

znehodnocuje je chybŊj²c² antialiasing (vyhlazov§n² hran). Pokud napŚ. v banneru 

pouģijeme n§pis vytvoŚenĨ v Malov§n², bude vĨsledek naġ² snahy v praxi nepouģitelnĨ, 

uk§zka vlevo. Vpravo je stejnĨ text napsanĨ v Microsoft PhotoDraw, kdyģ jeġtŊ nŊkolik 

pixelŢ ruļnŊ vylepġ²me je vĨsledek podstatnŊ lepġ² (jistŊ jste si vġimli pŚ²ġernĨch doln²ch 

hran p²smen, kdybyste nŊco takov®ho dali na banner, tak za takovou pr§ci by v§m v praxi 

asi nikdo moc zaplatit nechtŊl :-)). 

 

      

 

Speci§ln² efekty s p²smem jako v n§sleduj²c²m obr§zku v Malov§n² nejsou k dispozici: 

 

   

   
 

 
  



Úsečka  
Slouží ke kreslení úseček. V pomocném panelu volíme tloušťku čáry, na Panelu barev 
nastavujeme barvu úsečky. Pokud při kresbě držíme stlačenou klávesu Shift, jednoduše docílíme 
kreslení vodorovné, svislé a šikmé úsečky pod úhlem 45°.  
   

 
  
  
Křivka  
Slouží ke kreslení plynulých křivek. Nejprve tahem vyznačíme počáteční a koncový bod křivky. V 
této fázi na obrazovce vidíme nakreslenou úsečku. Na této úsečce musíme uchopením a tažením 
2x vyznačit body zakřivení. Dále je nutné pečlivě číst popis řešení příkladů. Pokud je v návodu 
napsáno, že výchozí tvar máme nakreslit tažením shora dolů, je nezbytné tento směr dodržet! 
Pokud koncové body mají být ve stejné vodorovné, svislé nebo šikmé úrovni použijeme klávesu 
Shift. Stejně jako u Úsečky můžeme volit tloušťku čáry a její barvu. 
   

 
   

 

 
   
Obdélník  

UmoģŔuje nakreslit obd®ln²k, s kl§vesou Shift kresl²me ļtverec. V pomocn®m panelu lze 

nastavit zda se m§ kreslit pouze obrys, obrys s vĨpln² nebo jenom vĨplŔ. TlouġŠku ļ§ry 

obrysu vol²me v pomocn®m panelu funkce Đseļka, barvu obrysu nastavujeme v Panelu 

barev levĨm tlaļ²tkem myġi, barvu vĨplnŊ pravĨm tlaļ²tkem. U t®to a n§sleduj²c²ch 

funkc²ch doc²l²me stejn®ho vĨsledn®ho efektu nakreslen²m obrazce s vĨpln², nebo 

nakreslen²m obrysu s jeho vyplnŊn²m funkc² Plechovka. V dŢsledku neregul®rn²ho 

chov§n² programu vġak pŚi dalġ² manipulaci s nakreslenĨm objektem mŢģe doch§zek k 

nevysvŊtlitelnĨm probl®mŢm - pŚesnŊ dodrģujte instrukce k Śeġen² pŚ²kladŢ. Na obr§zku 

je uk§zka kresby pŚi nastaven² barvy popŚed² na ļernou  pozad² na ļervenou. Zleva je 

nakreslen obd®ln²k - jen obrys, obrys s vĨpln², jen vĨplŔ. Ļtverce kresleny stejnŊ se 

stlaļenou kl§vesou Shift. 

    

 
  

  

Mnoho¼heln²k 
Slouģ² k nakreslen² mnoho¼heln²ka. Vyznaļ²me jednotliv® body, kter® se spojuj² 

¼seļkami. Na z§vŊr klepneme znovu na n§stroj Mnoho¼heln²k, nebo na libovolnĨ jinĨ 

n§stroj a t²m doc²l²me toho, ģe prvn² a posledn² vyznaļenĨ bod se propoj² ¼seļkou a t²m 

se z§roveŔ kreslenĨ ¼tvar uzavŚe. DoplŔkov® parametry nastavujeme stejnŊ jako u funkce 

Obd®ln²k. Na obr§zku vid²me klasickĨ, m®nŊ obvyklĨ a sp²ġe neobvyklĨ mnoho¼heln²k. 

Tato funkce nen² vhodn§ pro kreslen² sloģitĨch SOUMŉRNħCH mnoho¼heln²kŢ. 

    

 



   
 

 
  
Elipsa  
Umožňuje nakreslit elipsu, s klávesou Shift kreslíme kružnici. Další parametry nastavujeme stejně 
jako u obdélníka. Rovněž výsledky kreslení jsou obdobné. Pozn. - všimněte si na obvodu elips 
zcela evidentně chybějícího antialiasingu ! 
  

 
  
  
Zaoblený obdélník 
Umožňuje nakreslit obdélník  nebo čtverec se zaoblenými rohy. Parametry se nastavují stejně 
jako u předcházejících funkcí. 
  

 
     

 

 

     

  
 

  

 
Panel barev  

  

  

Slouģ² k jednoduch® volbŊ barvy popŚed² a pozad² klepnut²m levĨm nebo pravĨm 

tlaļ²tkem myġi. Nastaven§ kombinace barev se zobrazuje v jeho lev® ļ§sti. Na obr§zku je 

barva kresby nastavena jako modr§ a pozad² b²l§. 

   

 
  

  

Pokud budeme kreslit i n§roļnŊjġ² obr§zky neģ jsou pozv§nky na podnikov® veļ²rky brzy 

zjist²me, ģe Z§kladn² barvy v paletŊ jsou pro seri·zn² pr§ci nedostaļuj²c². BuŅ jsou moc 

svŊtl®, nebo zase moc tmav®, moc si nevybereme. Potom pŚich§z² ke slovu m²ch§n² 

vlastn²ch barev podle konkr®tn² potŚeby. Vlastn² barvy nam²ch§me takto. Poklepeme na 

panelu barev. Zobraz² se lev® okno, v nŊm klepneme na tlaļ²tko Definovat vlastn² barvy, 

v obr§zku oznaļen® ļ²slem 1.. T²m doc²l²me toho, ģe se pŢvodn² okno rozġ²Ś² o ļ§st 

zobrazenou napravo. Nyn² nastav²me pŚibliģnŊ barvu kter§ n§s zaj²m§ buŅ v oblasti 2-

paleta Z§kladn² barvy nebo v oblasti 3-Barevn® spektrum. Do barvy se vŊtġinou stref²me 

lehce, nyn² pravdŊpodobnŊ budeme dolaŅovat jej² odst²n v poli 4. Pokud zn§me 

souŚadnice RGB sloģek, mŢģeme je vepsat do pŚ²sluġnĨch pol²ļek (!velmi ļast§ chyba 

studentŢ - pletou si pol²ļka R,G a B s pol²ļky Odst²n, Sytost, SvŊtlost!). Po vyladŊn² 

odst²nu klepneme na tlaļ²tko PŚidat do vlastn²ch barev a mŢģeme nastavovat dalġ² barvu. 

Na z§vŊr potvrd²me tlaļ²tkem OK. T²m um²st²me nov® barvy do Panelu n§strojŢ a 

mŢģeme je zaļ²t pouģ²vat.  

  

  



 
   

 Prohl®dli jste si pozornŊ pŚedchoz² obr§zek? Nezd§ se v§m, ģe vypad§ nŊjak divnŊ? 

Okomentujte ho! N§povŊda - JPG (pozn§mka - na vĨtisku manu§lu proveden®m z 

laserov® tisk§rny nen² probl®m pŚ²liġ zŚejmĨ, pod²vejte se na webovou prezentaci). 

OdpovŊzte na ot§zku - co je na obr§zku odliġn® ve srovn§n² s obr§zky pŚedchoz²mi, proļ 

najednou byl zvolen soubor JPG, vyvoŅte logickĨ z§vŊr s jakou pŚ²ponou mus²me 

ukl§dat klasick§ tlaļ²tka pro webov® str§nky.  

    

 
 

   

  
 

  

 
Základní grafické úlohy  

  

  

K ¼spŊġn®mu kreslen² nestaļ² jenom zn§t funkce z panelu N§stroje. Je potŚebn® i vŊdŊt, 

jak je spr§vnŊ pouģ²vat. S vyuģit²m nŊkolika z§kladn²ch postupŢ a trikŢ zvl§dnete t®mŊŚ 

vġechny situace se kterĨmi se setk§te v bŊģn® kancel§Śsk® praxi. 

  

   

Z§kladn² grafick® ¼lohy: 

1.SnŊhul§k 

(¼loha zamŊŚen§ na kreslen² vodorovnĨch ļar, kruģnic a pŚesouv§n² vĨŚezŢ, ļasovĨ limit 

pro zkouġen² 1 minuta) 

  

Zad§n²: 

Nakreslete nejtenġ² ļernou ļarou snŊhul§ka sestaven®ho ze tŚ² kruģnic rŢznĨch prŢmŊrŢ. 

SnŊhul§k bude postaven na vodorovn® ¼seļce. Kruģnice se vz§jemnŊ dotĨkaj² v teļn§ch a 

jejich stŚedy leģ² na spoleļn® kolmici k vodorovn® ¼seļce. 

  

 

  



    

   

řeġen²: 

Ve zkuġebn²m limitu 1 minuta kresl²me snŊhul§ka podle varianty 1 - baj oļko. PŚi 

hodnocen² je kladen dŢraz na dodrģen² spr§vn®ho postupu kreslen² a pŚesnost kresby staļ² 

v pŚijateln® kvalitŊ.  

V Panelu n§strojŢ vyberte n§stroj Đseļka, tlouġŠka ļ§ry nejtenġ². Pokud nen² nastavena 

vyberte v Panelu barev barvu popŚed² ļernou. 

S kl§vesou Shift v doln² ļ§sti pracovn² plochy nakreslete vodorovnou ¼seļku.  

Vyberte n§stroj Elipsa a se stlaļenou kl§vesou Shift nakreslete vedle sebe tŚi kruģnice 

rŢznĨch prŢmŊrŢ, radŊji vŊtġ² neģ menġ². 

Zvolte n§stroj VĨbŊr, oznaļte nejvŊtġ² kruģnici a tahem myġ² ji pŚesuŔte tak, aby se 

spodn²m okrajem dotĨkala ¼seļky. Pozor na nastaven² funkce VĨbŊr, moģn§ m§te 

nastavenu variantu s pŚesunem pozad², ale to hned pozn§te. ProstŚedn² a nemenġ² kruģnici 

pŚesunete na poģadovan® m²sto obdobnĨm zpŢsobem. Pokud m§me dobrou myġ a s 

pŚem²sŠov§n²m si trochu pohrajeme je vĨsledn§ kresba pro tuto f§zi naġ² vĨuky 

dostateļnŊ pŚesn§. Postup kreslen² je zn§zornŊn na obr§zku: 

   

 
   

  

V ¼vodu zad§n² je nakreslen tak® snŊhul§k oznaļenĨ jako 2 - pro ġŠouraly. Po nakreslen² 

snŊhul§ka se n§m mŢģe nŊkdo sm§t, ģe mu pad§ hlaviļka na jednu stranu. Vyvst§v§ tedy 

ot§zka, zda mŢģeme nakreslit snŊhul§ka opravdu "rovnŊ". Nedejte se mĨlit, je to tŊģġ² neģ 

se zd§ na prvn² pohled. 

Nakreslete vodorovnou ¼seļku a tŚi kruģnice jako v pŚedch§zej²c²m postupu. 

Nastavte ġedou barvu a nakreslete svislou ¼seļku, nastavte zpŊt barvu popŚed² na ļernou. 

Lupou zvŊtġete kresbu, oznaļte kruģnici a pŚesuŔte ji do teļny. Svisl§ ļ§ra n§m pomŢģe 

naj²t jej² stŚed pŚi vodorovn®m centrov§n². A zde nast§v§ velkĨ probl®m. LevĨ/pravĨ a 

horn²/doln² okraj kruģnice nen² tvoŚen jedn²m pixelem, ale je aproximov§n do ¼seļky. To 

by jeġtŊ nevadilo. Ale pŚi pokusu o jej² pŚesunut² do teļny a jeġtŊ tak, aby stŚed t®to 

¼seļky byl um²stŊn na ġed® svisl® ose zjist²me, ģe nŊkdy je tato ploġka tvoŚena sudĨm a 

jindy lichĨm poļtem pixelŢ, z§leģ² na prŢmŊru kruģnice. Jestliģe svisl§ osa bude 

proch§zet pixelem ve stŚedu a po jej² lev® i prav® stranŊ m§ zŢstat stejnĨ poļet pixelŢ, 

mus² bĨt tato ¼seļka tvoŚena lichĨm poļtem bodŢ (lich® ļ²slo -1 = sud® ļ²slo a to lze 

rozdŊlit celoļ²selnŊ na dvŊ stejn® ļ§sti). Co dŊlat kdyģ naġe kruģnice m§ okraj tvoŚen 

pr§vŊ sudĨm poļtem bodŢ? Pokud trv§me na pŚesnosti nezbĨv§ neģ zkouġet a kreslit 

kruģnice tak dlouho, aģ jedna bude m²t odpov²daj²c² velikost a pŚi tom vhodnou velikost 

plochy okraje.  

Pokud kresl²me v²ce kruģnic, mŢģe bĨt toto odpoļ²t§v§n² pixelŢ zdlouhav® a nudn®. 

Potom si mŢģeme stejnŊ jako na obr§zku vytvoŚit z vodorovn® ¼seļky mŊŚ²tko, tvoŚen® 

stŚ²daj²c²mi se pixely dvou barev. Kruģnice kresl²me ve zvŊtġen² a hned je pŚikl§d§me k 

mŊŚ²tku. Pokud ¼seļka okraje zaļ²n§ a konļ² na stejn® barvŊ na mŊŚ²tku, m§ poģadovanĨ 

lichĨ poļet pixelŢ a je vhodn§ k vodorovn®mu centrov§n². 

ZbĨv§ zodpovŊdŊt ot§zku, proļ je na obr§zku nŊjak§ ġed§ osa. To z toho dŢvodu, 

abychom se j² mohli na z§vŊr lehce zbavit. Do plechovky nabereme b²lou barvu a ġedou 

ļ§ru pŚebarv²me na b²lo = vygumujeme ji. Nastav²me barvu ļernou, n§stroj Tuģka a 

dopln²me pŚ²padnŊ chybŊj²c² pixely. Nyn² n§ġ snŊhul§k uģ opravdu stoj² rovnŊ. 

  



2.Domeļek 

(¼loha zamŊŚen§ na kreslen² ļtverce, ¼seļek pod ¼hlem 45Á, pŚesn® napojov§n² ļar a 

m²ch§n² barev, ļasovĨ limit pro zkouġen² 2 minuty) 

  

Zad§n²: 

Nakreslete nejtenġ² ļernou ļarou domeļek sestavenĨ ze ļtverce a dvou ļar sklonŊnĨch 

pod ¼hlem 45Á. Ļtverec vyplŔte ġedou barvou a stŚechu barvou s parametry R=250 , 

G=200 , B=200. Na obr§zku je zobrazen vĨslednĨ obr§zek a vedle jsou vyznaļeny 

kontroln² body, ve kterĨch je ve zvŊtġen² kontrolov§no pŚesn® napojen² ļar. 

  

 
   

řeġen²: 

Nastavte nejtenġ² tlouġŠku ļ§ry, kresby ļernou. KlepnŊte na n§stroj Obd®ln²k a se 

stlaļenou kl§vesou Shift nakreslete ļtverec.  

Zvolte n§stroj Lupa zvetġn² radŊji co nejvŊtġ² a kurzorem klepnŊte na levĨ horn² roh 

ļtverce (nŊkdy se stane, ģe se pracovn² plocha zvŊtġ² natolik, ģe kresba jakoby "zmiz²" a 

mus²me ji hledat). 

Zvolte n§stroj Đseļka, pŚesuŔte kurzor pŚesnŊ na rohovĨ pixel, se stlaļenĨm Shift 

nakreslete ġikmou ļ§ru pod ¼hlem 45Á tahem doprava nahoru. 

ObdobnŊ pokraļujte i z prav®ho horn²ho rohu ļtverce. Pokud m§me ve ġpiļce stŚechy 

nŊjak® pŚesahy tak je odmaģeme mazac² gumou. T²m jsou obrysy domeļku hotovy. 

Zvol²me n§stroj Plechovka, nastav²me ġedou barvu a vypln²me ļtverec. 

Poklepeme na Panelu barev a podle n§vodu v kapitole  Panel barev nam²ch§me barvu o 

parametrech R=250, G=200, B=200 (pŚi zkouġen² budou pro ovŊŚen² vaġich schopnost² 

zad§ny jin® ļ²seln® hodnoty) a vybarv²me stŚechu.  

  

3.Terļ 

(¼loha zamŊŚen§ na kreslen² vodorovnĨch a svislĨch ¼seļek, soustŚednĨch kruģnic, psan² 

a rotaci textu, ļasovĨ limit pro zkouġen² 4 minuty) 

  

Zad§n²: 

Nakreslete nejtenļ² ļernou ļarou terļ podle vzoru (prŢseļ²k svisl® a vodorovn® osy 

zŢst§v§ vidŊt). VyplŔte pŚ²sluġn® mezikruģ² ļernŊ. Popiġte osy p²smem Arial velikost 14 

tuļn® se zachov§n²m orientace textu pŚesnŊ podle vzoru. 

 

 



  

řeġen²: 

Nastav²me nejtenļ² ļernou ļ§ru a nakresl²me osovĨ kŚ²ģ. Na voln® ploġe s kl§vesou Shift 

nakresl²me ļtyŚi kruģnice rŢznĨch prŢmŊrŢ a po oznaļen² je zat§hneme na poģadovan® 

m²sto. PŚi kreslen² tohoto obrazce se setk§me se stejnĨm probl®mem jako u kreslen² 

"pŚesn®ho snŊhul§ka". V uk§zkov®m pŚ²kladu teŅ byl pouģit "kŚivĨ" terļ. 

Plochu mezi prvn² a druhou kruģnic² vypln²me ļernou barvou n§strojem Plechovka. 

Zvol²me n§stroj P²smo a tahem vyznaļ²me dostateļnŊ velkou plochu pro zobrazen² 

n§pisu. Pokud se nyn² neobjevil plovouc² panel P²sma je nutn® pro zmŊnu jeho parametrŢ 

zapnout Zobrazit - Panel n§strojŢ Text. Nastav²me poģadovan® parametry fontu a 

nap²ġeme poģadovan® n§pisy. 

Text osa x oznaļ²me a tahem pŚesuneme do poģadovan® pozice. Text osa y oznaļ²me o 

otoļ²me o 270Á, teprve potom jej pŚesuneme do poģadovan® pozice. 

 

4.V§noļn² vzor 

(¼loha zamŊŚen§ na pŚevracen² a ot§ļen² vĨŚezŢ, ļasovĨ limit pro zkouġen² 8 minut) 

  

Zad§n²: 

VytvoŚte obrazec tvoŚenĨ ļtyŚmi stromeļky sklonŊnĨmi pod ¼hlem 45Á. CelĨ obrazec 

mus² bĨt soumŊrnĨ. 

 
  

Nejprve nakreslete jednotnĨ vĨchoz² tvar podle obr§zku (nejtenļ² ļern§ ļ§ra, svisl§ a 

vodorovn§ osa, na libovoln®m m²stŊ ġikm§ ļ§ra pod ¼hlem 45Á, tuģkou od ruky 

dokreslen§ prav§ polovina stromeļku). Po jeho nakreslen² poļkejte na dalġ² instrukce 

vyuļuj²c²ho, do ļasov®ho ļasovĨ limitu se tato ļ§st ¼lohy nepoļ²t§. 

 
  

  

řeġen²: 

Z§kladem ¼spŊġn®ho Śeġen² je doplnŊn² chybŊj²c² lev® ļ§sti stromeļku a dalġ² manipulaci 

s celĨm stromeļkem. N§strojem  VĨbŊr oznaļ²me pravou ļ§st stromeļku a pokud m§me v 

okol² vĨŚezu m§lo m²sta zat§hneme jej jinam. Potom vĨŚez se stlaļenou kl§vesou Ctrl 

nakop²rujeme na pracovn² plochu jeġtŊ jednou. VĨŚez zŢstal oznaļenĨ. Funkc² Obraz - 

PŚevr§tit ļi otoļit - PŚevr§tit svisle a n§slednŊ Otoļit o 90Á z²sk§me levou ļ§st 

stromeļku, kter§ nad§le zŢst§v§ oznaļen§. Tahem ji pŚisuneme k prav® ļ§sti tak, aģ 

pixely kmene do sebe zapadnou a vytvoŚ² jednu ļ§ru o tlouġŠce 1 pixel pŚedpokladem je, 

ģe kmen stromeļku jsme opravdu nakreslili pod ¼hlem 45Á). 

N§strojem VĨbŊr znovu oznaļ²me, ale tentokr§t jiģ celĨ stromeļek a s kl§vesou Ctrl jej 

3x nakop²rujeme na volnou pracovn² plochu.  

Stromeļek vlevo nahoŚe do prŢseļ²ku os pŚesuneme beze zmŊny. ZbĨvaj²c² stromeļky po 

oznaļen² natoļ²me pŚed pŚesunem do spr§vn® polohy Obraz - PŚevr§tit ļi otoļit - Otoļit 

o 90Á,180Á,270Á.  

  



   

  

PŚi posunu stromeļkŢ do prŢseļ²ku os n§s mŢģe zm§st to, ģe prŢseļ²k i kmeny jsou ļern® 

a spr§vn® um²stŊn² kmenu mus²me odhadovat. Staļ² doln² pixel kmene obarvit ļervenŊ a 

vġechny stromeļky um²stit tak, aby ļerven® pixely do sebe zapadly. Na z§vŊr tento 

pomocnĨ pixel obarv²me na ļerno a ¼loha je hotova. 

Pokud to pŚi kreslen² vĨchoz²ho pŢlstromeļku "pŚeģeneme", vŊtve protnou osy. To ale 

vŢbec nen² na z§vadu, z²sk§me velmi zaj²mavĨ vzorek. Nav²c se vyuļuj²c²mu jeġtŊ 

jednoduġeji bude kontrolovat soumŊrnost kresby neģ v pŚedch§zej²c² variantŊ.  

 
   

   

5.Srd²ļko 

(¼loha zamŊŚen§ na pŚesn® napojen² ¼seļky na kruģnici v teļnŊ, kreslen² kŚivky, rotaci 

vĨŚezu, ļasovĨ limit pro zkouġen² 4 minuty) 

  

Zad§n²: 

Nakreslete nejtenļ² ļervenou ļarou srd²ļko 

a)pomoc² kruģnic a ¼seļek pod ¼hlem 45Á, ¼seļky navazuj² na kruģnice v teļn§ch 

b)pomoc² funkce KŚivka 

  

 
   

Srd²ļka vybarvŊte ļervenŊ. Srd²ļka mus² bĨt soumŊrn§. Hlavn²m hodnot²c²m krit®riem je 

pŚesnost kresby. 

  

  

řeġen²: 

a)Nastav²me nejtenļ² ļ§ru, barvu ļervenou a s kl§vesou Shift nakresl²me vodorovnou 

¼seļku. S kl§vesou Shift d§le nakresl²me kruģnici.  

Kruģnici oznaļ²me a s kl§vesou Ctrl ji nakop²rujeme na pracovn² plochu jeġtŊ jednou a 

z§roveŔ ji posuneme do teļny na ¼seļce. Oznaļ²me prvn² kruģnici a zat§hneme ji tak® do 

teļny s ¼seļkou a z§roveŔ aby byla teļnou ke druh® kruģnici. Nahrubo vymaģeme 

pŚesahy ¼seļek. 

Vedle kruģnice nakresl²me se Shift ¼seļku pod ¼hlem 45Á, ļ²m d§le od kruģnic, t²m l®pe. 

PŚesto mnohdy bude nezbytn® pŚi jej²m oznaļov§n² pouģ²t m²sto VĨbŊru funkci Laso 

(VĨbŊr libovoln®ho tvaru). Đseļku tahem pŚiloģ²me ke kruģnici a t²m zjist²me, kde se 

nach§z² body teļny. Đseļku posuneme dolŢ tak, aby jej² horn² koncovĨ bod zapadl do 

bodŢ teļny a jiģ nebylo potŚeba jej umaz§vat. Na druh® stranŊ sd²ļka postupujeme 

obdobnŊ. Đseļky teļen prot§hneme tak, aby se protnuly. 

Odmaģeme pŚesahy a srd²ļko vybarv²me ļervenŊ. Pozor na nŊkolik zbytkovĨch 



nevybarvenĨch pixelŢ v oblasti teļen. Kdo si tuto oblast nezkontroluje pod lupou, tak si 

zbyteļnŊ pokaz² hodnocen².  

  

 
   

b)Nastavte nejtenļ² ļ§ru, ļervenou, n§stroj KŚivka. Podle obr§zku s kl§vesou Shift shora 

dolŢ nakreslete vĨchoz² z§kladnu kŚivky. Potom uchopte v naznaļen®m bodŊ z§kladnu a 

zat§hnŊte do vyznaļen® polohy a PUSşTE tlaļ²tko myġi. Z§kladnu ZNOVU uchopte a 

zat§hnŊte myġ² do pozice ļ.3. T²m z²sk§te pŢlsrd²ļko. Oznaļte jej funkc² VĨbŊr a s Ctrl 

nakop²rujte na voln® m²sto. VĨŚez otoļ²te Obraz - PŚevr§tit ļi otoļit - PŚevr§tit 

vodorovnŊ.  

VĨŚezy pŚisuŔte k sobŊ a vybarvŊte ļervenŊ. Pozor na doln² konec, ļasto zde vznikne 

mezera kterou se rozleje barva po pracovn² ploġe. Potom je nutn® pouģ²t Đpravy - ZpŊt 

(Ctrl+Z) . 

  

 
  

   

6.Vzor na l§tce 

(vzpom²nka na hodiny vĨtvarn® vĨchovy na z§kladn² ġkole)  

  

Zad§n²: 

NavrhnŊte vzor na l§tku. 

  

řeġen²: 

Nakreslete libovolnĨ vzor a ten rŢznĨmi metodami kop²rov§n² vĨŚezŢ soumŊrnŊ um²stŊte 

na pracovn² plochu. NapŚ²klad podle uveden®ho vzoru. 

  

 
  

Pokud n§m vystaļ² pŚesnost "podle oka" je ¼loha velmi jednoduch§.  Komplikace by 

nastaly v okamģiku, kdybychom poģadovali pŚesn® um²stŊn² jednotlivĨch vzorŢ v Śad§ch 

a sloupc²ch. 

  

 

 



7.Housenka 

(¼lohy na procviļen² rozvinut² vĨŚezu) 

  

Zad§n²: 

Nakreslete housenku podle vzoru. 

   

řeġen²: 

!Vzhledem k neregul®rn²mu chov§n² nŊkterĨch verz² Malov§n² je nutn® dodrģovat 

uvedenĨ postup! Zvolte n§stroj Đseļka, tmavŊzelen§ barva, Elipsa a nakreslete elipsu. 

VybarvŊte ji svŊtlezelenŊ. 

Oznaļte vĨŚez a s kl§vesou Ctrl jej podle potŚeby nakop²rujte. Dokreslete tv§Ś housenky. 

Potom zkuste nakreslit tenkou ļernou ļarou kruģnici a vĨŚez rorviŔte s pouģit²m kl§vesy 

Shift. Nakresl²te "prostorov®" potrub² 

  

   

  

8.Ļtverce s vepsanĨmi kruģnicemi a soustŚedn® kruģnice 
(¼lohy na zkouġku trpŊlivosti) 

  

Zad§n² ļtvercŢ s kruģnicemi: 

Vepisujte kruģnice a ļtverce do sebe tak dlouho, jak jen to pŢjde. Pozn§mka - u stŚedu se 

obrazce zaļ²naj² sl®vat do jednoho ļern®ho bodu. StŚedovĨ pixel pro kontrolu 

soumŊrnosti nevybarvujte. Autorem t®to grafick® ¼lohy je  Ing.Jeģek.  

  

 
  

Zad§n² soustŚednĨch kruģnic: 

Je to modifikace pŚedch§zej²c² ¼lohy. Nakreslete skupinu pŚesnŊ soustŚednĨch kruģnic s 

co nejmenġ²mi rozd²ly v prŢmŊrech. Na uk§zkov®m obr§zku je tento poģadavek hn§n do 

extr®mu. Pro jistotu je ļ§st kruģnic kreslena i s "vŊtġ²mi" mezerami mezi prŢmŊry, aby 

dostaly ġanci i starġ² tisk§rny. Autorem t®to grafick® ¼lohy je Ing.R.Tom§ġ. Jak se to 

kresl²? PŚemĨġlejte! 

  

 



9.Kresba od ruky 

(¼loha na voln® t®ma) 

 

Zad§n²: 

Nakreslete libovolnĨ motiv bez pouģit² geometrickĨch tvarŢ. Pokud nem§te vlastn² n§pad 

nakreslete obr§zek z vaġ² podloģky pro myġ.  

  

řeġen²: 

Pokud si mysl²te, ģe v Malov§n² a s obyļejnou myġ² nelze nic poŚ§dn®ho nakreslit 

uv§d²m nŊkolik n§mŊtŢ. Autorsk§ pr§va É2001 Ing.Pavel Jeģek (omlouv§m se autorovi, 

ģe z provozn²ch dŢvodŢ byly origin§ly zmenġeny a t²m doġlo ke zkreslen² nŊkterĨch 

detailŢ) : 

 

 

 

Nad vĨġe uvedenĨmi obr§zky nezbĨv§ nic jin®ho neģ neġetŚit chv§lou.  

  

10.Banner z pohlednice 

(klasick§ ¼loha z praxe, n§mŊt na samostatnou pr§ci) 

  

Zad§n²: 

V§ġ kamar§d V§s jako vyhl§ġen® grafiky poģ§dal, aŠ mu z pohlednice jeho penzionu 

udŊl§te nŊjakĨ hezkĨ statickĨ banner klasick®ho rozmŊru 468x60 pixelŢ.  

  

 



    

řeġen²: 

V§s takovĨto poģadavek samozŚejmŊ nemŢģe pŚekvapit. Po naskenov§n² zjist²te, ģe 

velikost penzionu je dokonce vyhovuj²c², jen vpravo zavaz² nŊjak® oġkliv® s²dliġtŊ. Staļ² 

sem tam nŊco oŚ²znout, otoļit, pŚidat p§ru keŚŢ nav²c a je tu penzion z luhŢ a h§jŢ jako 

ģivĨ. To vġe provedeno v malov§n². JedinĨm probl®mem jsou pŚ²padn® n§pisy. Ty 

mus²me  vyhotovit jinĨmi prostŚedky. 

  

 
  

   

11.Fiktivn² prostŚed² 
(klasick§ ¼loha z praxe, n§mŊt na samostatnou pr§ci) 

  

Zad§n²: 

VytvoŚte jednoduchĨ statickĨ banner s plovouc²m tuļŔ§kem. RozmŊr 468x60 pixelŢ. 

  

řeġen²: 

Na Internetu je sice vġechno, ale v okamģiku kdy potŚebujete naj²t nŊco pŚesnŊ 

definovan®ho tak zjiġŠujeme, ģe zde nic moc nen². NapŚ²klad plovouc²ch tuļŔ§kŢ ve 

vhodn® velikosti, poloze, barvŊ ... zde rozhodnŊ nenajdeme mraky na kaģd®m rohu.  

NaġtŊst² na webu jedn® ZOO jsme naġli fotografii krmen² tuļŔ§kŢ. Hlavn² z§bŊr sice 

zachycuje rvaļku o krmen², n§s ale zaujal tuļŔ§ļ² dorostenec ļekaj²c² v povzd§l² jak to 

dopadne. Jeho velikost na sn²mku je akor§t, jenom jeho okol² je pŚ²ġern®. 

Fotografii jsme z Internetu st§hli a uloģili na naġem poļ²taļi pomoc² prav®ho tlaļ²tka 

myġi a po oŚ²znut² jsme z²skali n§sleduj²c² vĨchoz² obr§zek. 

  

 
  

Dalġ² postup je podobnĨ jako ve filmu - vŊtġina toho co vid²me taky re§lnŊ neexistuje. 

Zaloģ²me obr§zek o velikosti 468x60, vloģ²me otoļenĨ obr§zek tuļŔ§ka. Z jeho okol² 

zvol²me vhodnĨ vĨŚez a ten rozvineme po zbĨvaj²c² ploġe banneru (¼loha ļ.7-Housenka 

je jistŊ jeġtŊ ve vaġ² ģiv® pamŊti :-) ). PravdŊpodobnŊ bude nezbytn® rozvinut² nŊkolikr§t 

zopakovat, ale trpŊlivost rŢģe pŚin§ġ²... A je tu fiktivn² baz®n s neexistuj²c²mi vlnkami. 

  

 
   

Na z§vŊr obt§hneme pod lupou obrys banneru ¼seļkou o tlouġŠce 1 pixel a vhodnĨm 

n§strojem dopln²me poģadovan® n§pisy. V naġich uļebn§ch k tomuto ¼ļelu lze pouģ²t 

Zoner Callisto. 

  

   

 

 

 

 



12.Logo 

(porovn§n² kreslen² grafick® ¼lohy z Callista) 

  

Zad§n²: 

Zkuste nakreslit logo Eurotour. VĨsledn§ kresba byla pŚevzata ze zad§n² vektorov®ho 

editoru Zoner Callisto. PozdŊji n§m umoģn² srovnat postup kresby a dosaģen® vĨsledky v 

obou typech grafickĨch editorŢ. Horn² a doln² or§mov§n² je soumŊrn®.  

  

 
  

řeġen²:  

PŚi kreslen² vyuģijeme znalost kreslen² kŚivky, rotace vĨŚezu, psan² p²sma. NejvŊtġ² 

probl®m asi bude s n§hradou duhovĨch pŚechodŢ barev. Tento efekt asi pouze nahrad²me 

pruhy vytvoŚenĨmi barevnou mazac² gumou. Ale vynal®zavosti se meze nekladou. 

  

  

13.Mrkaj²c² pan§ļek  

(uk§zka pouģit² obr§zkŢ z Malov§n² pŚi tvorbŊ animovanĨch (pohyblivĨch) obr§zkŢ, 

autoŚi Ing.R.Tom§ġ, Ing.Jeģek).  

  

SamotnĨ grafickĨ editor Malov§n² umoģŔuje kreslen² pouze statickĨch obr§zkŢ. Ty ale 

mŢģeme animaļn²mi programy "pospojovat" a t²m z²sk§me obr§zky pohybliv®. 

Animovan® obr§zky tvoŚen® klasickou cestou mus² m²t pŚ²ponu GIF (ne BMP nebo JPG). 

  

 
  

PŚi podrobn®m prozkoum§n² detailŢ pan§ļka zjist²me, ģe malov§n² zde jiģ ned§v§ 

profesion§ln² vĨsledky - chyb² antialiasing. Ale jinak n§pad nen² ġpatnĨ.  

   

T²mto je manu§l  Malov§n² u konce. Bezpochyby se jedn§ o jednu nejobl²benŊjġ²ch 

pas§ģ² z vĨuky vĨpoļetn² techniky, protoģe i poļ²taļovŊ m®nŊ zdatn² studenti maj² 

moģnost dos§hnout zaj²mavĨch vĨsledkŢ. Pokud m§te nŊjakĨ origin§ln² n§vrh na dalġ² 

ġikovnou ¼lohu k procviļen² pochlubte se! 
 


