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Malování III
Výběr libovolného tvaru
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Umíme bez problémů označovat a přesouvat objekty. Označme zelený obdélník a přesuňme ho na druhou stranu úsečky. Přesu​nujme pouze obdélník, ne část úsečky. 
Poznámka: Pokud nemůžeme označovat klasickým nástrojem, protože vám v okolí překážejí jiné objekty, použijte nástroj Vybrat – Volný výběr. V některých jiných grafických editorech se tento nástroj označuje laso.
Při kreslení mohou nastat situace, kdy není možné nástrojem Vybrat vybrat jeden objekt a jiný ne. V tom případě použijeme jiný nástroj - Vybrat – Volný výběr. Jeho použití je složitější a pomalejší.
Vyberme tento nástroj a myší začněme kreslit kolem obdélníku. Když pustíme tlačít​ko myši, začátek a konec čáry se spojí a všechno, co bylo uvnitř této uzavřené čáry, bude vybráno. Kolem vybrané oblasti se sice opět vykreslí přerušovaný obdélník, ale vybráno je skutečně jen to, co bylo označeno. Označme zelený obdélník tak, abychom se vyhnuli úsečce, a přesuňme ho na druhou stranu.

Poznámka: Nejlepší je začít označovat v nejužším místě. Když omylem zajedeme špatně, nemusíme začít úplně znovu.
Nástroj Volný výběr můžeme využít i jinak - k tvorbě inverz​ních obrázků. Stačí nakreslit vyplněný útvar, například kruh, pak zvolit nástroj Volný výběr a libovolnými tahy přejíždět po kruhu. Pak přenést vybranou část o kousek vedle. Na původním místě zůstanou nevybrané zbytky původního kruhu a vedle něj jsou umístěny jeho doplňkové části.
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Následující obrázek byl kreslen stejnou technikou s jedinou obměnou - vybraná část nebyla přenesena mimo, pouze o trochu posunuta. A když si do pozadí (Barva 2) na​stavíme jinou než bílou barvu, můžete vyrábět barevné kombinace.
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Křivka
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Tímto nástrojem můžeme kreslit dvojitě zaoblené křivky. Program očekává, že po vybrání křivky nakreslíme úsečku, stiskneme levé tlačítko myši a vybereme vhodný tvar křivky. Následně opět stisknete levé tlačítko myši a křivku dotvarujeme.

Upozornění: Pokud klepneme pouze jednou a budeme mít pocit, že křivka už má správný tvar a další klepnutí by ji jenom zkazilo, můžete ji dokončit zvolením jakéhokoliv nástroje v panelu nástrojů.
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Soustředné kružnice
Potřeba nakreslit soustředné kružnice se vyskytuje poměrně často, například u kreslení kol aut či jízdních kol. Jak to zařídit, aby byl vnitřní kruh, přesně uprostřed vnějšího?
Stačí nakreslit jednu větší a někde mimo ni[image: image11.png]


 druhou menší kružnici. Pak pomocí nástroje Vybrat s parametrem nastaveným na Průhledný výběr označit menší kružnici a přesunout ji doprostřed druhé.
Úkol: Zkuste nakreslit terč, podobně jako na obrázku.
Upozornění: Při některých velikostech kružnic není možné dát kružnice přesně doprostřed. Vyplývá to ze samé podstaty rastrového kreslení - máme-li kružnici o průměru 10 bodů (čtverečků), střed nenajdeme. 
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Kreslení pomocí předdefinovaného tvaru

Zajímavým nástrojem je možnost volby tvaru a barvy štětce. Mějme výše namalovaný terčík. Pokud ho vybereme nástrojem Vybrat, stiskneme tlačítko Shift, potom tažením levým tlačítkem myši začneme kreslit tak, že stopa čáry je tvořena vybraným obrázkem. Vzniknou zajímavé efekty. Vyzkoušejte.
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Kopírování
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Obrovskou výhodou počítačového kreslení je možnost kopírování. Máme za úkol nakreslit třináctipatrový panelák. Problémem je velký počet oken. Můžeme nakreslit jedno, zkopírovat ho do řady, pak zkopírovat jednu řadu na každé patro, nakonec přikreslit nějaké detaily.
Kopírování budeme později hodně využívat, a to napříč různými aplikacemi.
Úkol: Za 20 sekund přesně překreslete tohoto panáčka. Použijte předdefinované tvary
Zkusíme panáčka zkopírovat. Kopírování bude probíhat většinou ve třech fázích:

1. Označíme objekt nástrojem Vybrat - Obdélníkový výběr nebo Vybrat – Volný výběr. Pokud nic neoznačíme, nebude možné kopírovat.

2. Pomocí klávesové zkratky CTRL-C uložíme výběr do paměti. I když se na obrazovce nestane nic vidi​telného, uvnitř počítače se obrázek pře​kopíruje do schránky (malého prostoru paměti), kde zůstane dočasně uložen pro případ, že by ho chtěl někdo někam vložit. Tento obrázek tam zůstane tak dlouho, dokud ho nějaký jiný obrázek nepřemaže.

3. Pomocí klávesové zkratky CTRL-V vložíme kopírovaný výběr do obrázku. Počítač se „podívá“ do schránky. Pokud je tam něco uloženo, vezme kopii a vloží ji do dokumentu. Pokud tam není nic, neudělá nic.
Úkol: Snažte se nakreslit 5 stejných panáčků. Postupujete přesně podle předchozího návodu. Ozna​číte panáčka, umístíte ho do schránky (Ctrl-C), vložíte ho ze schránky do obrázku (CTRL-V), a to 4 krát.
Úkol: Zkuste si úkol ještě jednou s tou změnou, že po každém novém vložení panáčka tažením levým tlačítkem myši za okraje zmenšete. Výsledek by měl vypadat podobně jako na obrázku.
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Při vkládání panáčka můžeme používat označování průhledné, nebo neprůhledné. Uleží na tom, zda chceme nebo nechceme kopírovat i pozadí.
Úkoly:

· Nakreslete mrak s bleskem a kopírováním vyrobte bouřku.
· Nakreslete jehličnatý strom a pak vyrobte les.
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Ostatní jehličnaté stromy vymažte, nechtě jenom jeden. Na něj nakreslete baň​ky a pod něj dáreček. Pak z tohoto dárečku vyrobte celou hromadu dárečků. 
Opakování - polička s nádobím
Nakresleme nejtenčími černými obrysovými čarami a až potom vybarvujeme.
Na kresbu talíře v horní poličce můžeme použít postup popsaný v kapitole Sou​středné kružnice. Nakresleme ovál, gumou půlku umažme, pak nakresleme menší oválek někde nad sklenicí (tak se lépe odhaduje velikost), zkopírujme ho, jeden přesuňme nahoru, dolů přidejme úseč​kou nožku a přesuňme k ní druhý oválek.
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Třetí polička: Postup kreslení hrnku je velmi podobný sklenici, problémem asi bude nakreslení ucha. Zde se jako nejjednodušší řešení jeví použít lupu a vybarvovat jednotlivé tečky. 
Mazání pomocí klávesy Delete
Protože nástroj Guma má poměrně malou plochu, můžeme u rozsáhlejších obráz​ků používat mazání pomocí klávesy Delete. Objekt nebo část obrázku označme po​mocí nástroje Vybrat - Obdélníkový výběr nebo Vybrat – Volný výběr a stiskněme klávesu Delete.
Opakování - kresba počítače
Zadání: Nakresli počítačovou sestavu. Měla by vypadat jako originál. Povinný je počítač, monitor, klávesnice, myš a kabely. Stůl, židle, skříňka popř. obrázky na zdi. Přikresli periferie - tiskárnu, skener, reproduktory, externí vypalovací mechaniku, digitální fotoaparát nebo kameru apod.

Snažme myslet na to jak si usnadnit a zjednodušit práci. Například nakres​lit klávesnici je docela náročné, zvláště pokud kreslíme každé tlačítko zvlášť. Pokud kopírujeme jednu klávesu po druhé, jde to trochu rychleji, ale pořád to není moc velké usnadnění. Proto kopírujme ve skupinách: nakresleme jednu klávesu, zko​pírujme ji, takže máme dvě, obě znovu označme a zkopírujme, máme čtyři, pak osm, šestnáct, pak zkopírujme celou řadu najednou.
Podobně si počínejme i u ostatních částí sestavy.
Pozorně si projdi předchozí text a zkus zodpovědět následující otázky ke shrnutí:

1. Proč používat nástroje Vybrat?

2. Kdy použít nástroj Výběr obdélníkového tvaru a kdy Volný výběr?

3. K čemu je dobrá vlastnost Průhledný výběr?

4. Jak pracovat s křivkou, jak se ovládá, kdy ji použít?

5. Jak nakreslit soustředné kružnice?

6. Jakým způsobem lze v kresbě kopírovat? K čemu nám kopírování může být prospěšné?

7. Je způsob kopírování v aplikaci Malování něčím podobný kopírování v jiných aplikacích?

8. Je způsob přesouvání části obrázku v aplikaci Malování něčím podobný přesouvání v jiných programech?

9. V jakých konkrétních situacích pravděpodobně v budoucnosti využiješ nabytých znalostí a dovedností?
