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Autorem materialu a vSech jeho ¢asti, neni-li uvedeno jinak, je Ing. Markéta JanoSova



Kreslime

e Panel kreslicich nastroju je vievo od
kreslici plochy. Kdyz nad nékterym z nich
zastavime mysi, objevi se v ramecku jeho
nazev. Pro vyber nastroje staci na ngj
klepnout.

« VVyzkou$ejte postupné nastroje Stétec,
Tuzka, Sprej- po vybrani, klepnéte do
kreslici plochy, nakreslete ,,obrazek®.



Kreslime

» VVyzkou3ejte nastroje Usecka, Obdélnik,
Elipsa — po vybrani klepnéte do plochy,
nechte stisknute tlaCitko mysi a tahnéte,
pozorujte, co vznika.

* Volba barev — panel barev je dole pod
kreslici plochou, pocitac bude kreslit
vybranymi barvami, barva se vybira
klepnutim.



Kreslime

* Vybrane barvy byvaji dve — jedna vrchni
(barva Cary) a druha spodni (barva
vyplnée). Vrchni vybirame levym, spodni
pravym tlacitkem mysi.

* Vybarvovani se provadi nastrojem
Plechovka, obrys nakresleneého obrazku

nesmi byt prerusen, jinak se obarvi cela
plocha.



Kreslime

Zkuste nakreslit kvetinu s kvetem a
vybarvéte ji. Nedari se? Pouzijte krok zpét.
Krok zpet — tento krok ma takrka kazdy
program, umoznuje uzivateli vratit se do
predchozi situace.

Jak na to — z nabidky Upravy vyberte
prikaz Zpet, tento krok muzete v programu
Malovani pouzit pouze trikrat za sebou.

Pri ukoncCeni programu nic neukladejte.



