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Malovani IV
Text v obrazku
Malovéni je program uréeny pro malovani. Pro psani =L
o T s T ﬂ {'
textl existuji jiné, mnohem leps§i programy. I v L JI::> ¢

Malovani mame moznost ur€itym zpisobem vlozit | & # ) Stetce {—} )\} ff{ P wle
text. Dulezité je uvédomit si, ze jednou vlozeny text ¥
uz program chape jako obrazek, proto ho nelze  Mastioie Tvi
dodate¢n¢ upravovat. Napiiklad pokud napiSeme
slovo s pravopisnou chybou a neopravime je hned,
vétsinou je nejlepsi chybné slovo celé smazat gumou
a napsat znovu spravng.

Text

VloZi do obrazku text,

KdyZ po vybrani nastroje Text klepneme kamkoliv do kreslici plochy, objevi se obdélnik s
kurzorem a muzete zacit psat. M¢l by se zérovei objevit panel nastrojt Text.
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Panel nastroji Text obsahuje standardni prvky pouzivané v ostatnich programech Microsoft
Office, jako je druh, velikost pisma, tuné pismo, kurziva a podtrzeni. Navic mizeme
(podobné¢ jako u néstroje Vybeér) nastavit prihlednost pozadi

Upozorneni: Abychom mohli panel nastrojii Text zobrazit, musime mit na kreslici plose
aktivni textové pole (Cili obdélnik, ve kterém vam blika kurzor). V opacném pripadeé bude tato
volba potlacena, nebude ji mozné vybrat.

Ukol: Nakresleme baldonek z pouti a pétkrat ho zkopirujte. Je to velmi jednoduchd kresba,
kterou budeme mit hotovou za chvilku. Potom kazdy balonek vénujme nékomu ze tridy.

Poznamka: Vpisujeme text do uzavieného prostoru a chceme ho zarovnat doprostred?
Napisme si text nejprve nékde bokem a teprve potom ho oznacte klasickym nastrojem pro
oznacovani a prenesme dovnitr-.
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Poznamka: Viozeny text uz je obrdzek, nemizeme ho tedy dodatecné upravovat.

Pti vybarvovani prostoru s textem se Casto stane, ze barva nevtece do vSech ¢asti (napiiklad
pii pouziti pismene O). Pouzijme lupu a dobarvéme 1 tyto

prostory. || N~vOoOOm&,
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Zv1aste pii piekreslovani obrazku podle piedlohy &asto zjistime, g :ﬂ Iﬂr ﬂ [ ary

ze prednastavené ,Cisté" barvy plisobi dost jednoduse a |-
nevypadaji moc realisticky. Naptiklad u povrcht duhovych ryb || - i;
mutizeme kreslit pouze svislé pruhy a je Skoda, ze pirechod mezi d d g '
barvami je ostry. Prechody je mozné zjemnit tak, ze v lupé ||

nepravideln¢ vyteckujeme do jedné barvy nékolik tecek druhé a ||
naopak. Pouzijeme k tomu nastroj Sprej.
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Vicebarevna textura
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Existuje jesté jedna metoda jak jednoduché barvé dodat trochu na zajimavosti. Mohli bychom
sprejem do barvy rozprsknout druhou barvu. Nanestésti se sprejem nemtizeme trefovat jenom
na dim, vzdycky bychom postiikali i kresbu kolem, okna a podobné.

Proto si povrch (texturu) nakreslime nékde bokem. Nejprve nakresleme obdélnik jednou
barvou a sprejem s nejveétsim rozptylem do ni pokud mozno pravidelné rozprsknéte druhou
barvu. Objekt vybarvujte tak, ze budete kopirovat kousky textury a klast je vedle sebe (nebo i

pies sebe) jako dlazdice.

Poznamka: 1 zde plati stejna poznamka jako v predchozim pripadé. Vyrobit texturu je celkem
jednoduché a rychlé, ale kopirovat ji na misto s nepravidelnymi okraji je celkem drina. Na
druhou stranu touto technikou je mozné zvlaste u povrchit budov dosahnout hodné dobrych

vysledkii.

Domd
Pieklopeni, otaceni , Wyimout
Nasim ukolem bude nakreslit rybicku, :*Pirovt

Nakreslenou rybicku ozna¢me a né-
kolikrat zkopirujme (vytvofme hejno). nis
Kdyz pak nékterou rybicku oznacime,
muzeme v hlavni nabidce Domi vybrat
polozku Oto¢it.
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ZKkoseni, zména velikosti

Program Malovani sice umoziuje zménit velikost i
zkoseni, nicméné vzhledem k velmi Spatné kvalité
vysledku (zptisobené samou podstatou rastrového
kresleni) neni dobré tyto nastroje pouzivat pfilis ¢asto.
Zkoseni ¢i zmény velikosti dosdhneme tak, Ze vybrany
objekt oznacite a v nabidce Zménit velikost zvolime
polozku Zkosit.

Rozvrzeni obrazku

Pii tisku Casto dochazi k situaci, kdy nakreslime
obrazek a az tésné pied tiskem zjistime, Ze se nam
nevejde na papir, a tudiz ze ho musime bud
prepracovat, nebo vytisknout pouze jeho cast.
Abychom se vyhnuli této nestastné situaci, je dobré
hned na zacatku nastavit rozméry obrazku. Velikost
obrazku se nastavuje naptiiklad pomoci malych
¢tvereCkd v rozich a uprostfed stran, ale nékdy je
daleko vyhodnéjsi nastavit Sitku obrazku piesné.
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V nabidce Zménit velikost a zkosit vyberme polozku Zménit velikost.

Poznamka: V rastrovem kresleni neni moc dobré ménit velikost obrazku, zvlasté zvétsovat.
Pribliznou velikost obrazku nastavime pomoci ctvereckii v rozich stran, presnou v nabidce

Zmeénit velikost a zkosit - Zménit velikost.

Sitku a vysku obrazku je mozné nastavit v n&kolika jednotkdch. Bud' v procentech nebo

obrazovych bodech (pixelech)..

Pixel je bod na obrazovce. Mizeme si ho pfedstavit jako jeden ctverecek, ktery vidime pfi
velkém rozliSeni v lup€. Pokud mame nastaveny papir formatu A4 a standardni okraje (21 cm
x 29,7 cm), pak se ndm mezi n¢ piesné vejde obrazek Sitky 645 pixelt a vysky 980 pixelt.
Nebo mtizeme zvolit druhou moZznost - zaménit rozméry vysky a Sitky a pted tiskem si

nastavit orientaci papiru na §itku.

Ukol: Nastavme si rozmér obrdzku tak, abychom mohli tisknout na papir rozméru A4. Pak na

tento papir nakresleme obrazek s nazvem Akvarium.
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Velikost obrazku

Vzdy se snazme ukladat hotové obrazky tak, abychom neukladali prazdné misto. Pak dochazi
zbytecné k situacim, kdy ma vysledny obrazek zna¢nou velikost.

Vybereme jen to, co chceme, aby na obrazku bylo, a potom pouzijeme néstroj OFiznout.
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Obrazek Mastroje Twaty

Ofiznout (Chrl+Shift+X)

UmoZfuje ofiznout obrazek tak,
aby obsahoval pouze aktualni
withEr,
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Peclive prostuduj cely text a pokus se zodpovédet otazky ke shrnuti opakovani:

Jakym zpiisobem se v programu Malovani vklada text?

Jak se chova text viozeny do obrazku?

Lze vilozeny text dodatecné upravovat (ménit font, velikost barvu...)?

Jak pouzit techniku stinovani? Ve kterych pripadech je pro pouziti vhodna?
Jak preklopit i otocit cast obrazku, resp. cely obrazek?

Jak zkosit ¢ast obrazku, resp. cely obrazek?

K cemu Ize pouzit nastroj Sprej?

Jak Ize zmenit velikost obrazku? Co to jsou pixely?
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Jak nastavit rozmeéry obrazku pro tisk na papir formatu A,?

10. Myslite si, ze budete schopni program Malovani pouzit ke konkrétnim uceliim
v budoucim praktickém Zivote?



