SGP PAINT - REZIM KRESLENI
PREDMETU
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PANEL NASTROJU:

1) Lupa
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Lupou gi midZete libovalnou #dst banky 2=, 4%, 6% nebo Bx zvétdit, piipadnd volbou 1% zobrazit opét celou banku
nezvétEenaou.

2) Kresleni
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% téta skuping najdete zakladni nastraje pro kresleni samostatnich bodi, kresleni od ruky, kreslen paprskii
wychazejicich z jednoho bodu, rovnjch éar, prazdnych a vypinénjch obdélniki a elips.

—| Pfiwybrani kieréhokoliv z uvedengch kreslicich nastrojil s wijimkou nastroje pro kresleni bodd se vievo pod

sloupcem nastrojd zobrazi méfitko tloustky éany. Ma zadstku je tloudtka ¢ary nastavena na nejtendi (jeden
obrazovkowy bod).



3) Kreslici nastroje
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Daldi skupina obsahuje nastroje pro malovani ploch: ovalng a obdélnikowy sprej, vyplhovani sowvislé plochy stejné barvy,
barevnou, kruhowou a obdélnikowou gumu a text.

4) Vyiezy
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Fomoci nastrojl v této skuping midZete pracovat s obdélnikowvym vifezem obrazku, ktery urfite prenim nastrojem:
Vyrez/Otiskovani.

Majedete-li na zadany wifez myditak, aby jeji karzor mél tvar do Etyf stran ukazujici Sipky, miZete tento wifez levim
tlagitkern presouwvat a pravym tladitkem kopirovat.

Majedete-li mysi na okraj wifezu tak, aby kurzor mél tear dvojité Sipky, miZete tahem za hranu pii stisknutém levém
tlagitku ménit jeho rozmér a odpovidajicim zplsobem i rozmér jeho obsahu,

Dokud je wyfez oznacen, miZete jej pomoci dalsich nastrojd pievracet a otacet.

5) Prace s pifedméty

Ma rozdil od bEZnych grafickych editord Paint podporuje praci s celjmi piedméty.

Prvni nastraj této skupiny zaping praci s pfedméty. Zapnutou praci 5 pfedméty poznate podle toho, Ze banka je rozd&lena
miiZkou a ukazatel mysi ma tvar lupy.

Mate-li zapnutou praci s pfedméty, miZete jednotlivé piedméty levym tladitkem mySi pfesouvat nebo pravim tladitkem

my S kopirovat.

6) Zed’
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Tento pfepinac slouZi k omezeni kresleni na jeden pfedmét. Mate-li Zed' zapnutu, bude se pil kresleni ménit pouze jeden
pfedmét - ten, ve kterém kresleni zapoZalo.

T) Animator
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Stiskem tohoto tladitka spustite Animator, ndstroj pro nazomou tvarbu piikazd pro automatickou animaci. Tento nastroj
urmoZiuje nastaveni vEech moZnych parametrd animace a funguje ve svém vlastnim okné, nezdvislém na grafickém editoru
Paint, proto je mu wénovana samostatna kapitola.

8) Barvy
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Pfi spodnim okraji aplikacnibho okna editory Paint se nachazi paleta barev. Dva pfekrivajici se obdélniky vlewo zobrazuji
nastavené barvy popfedi a pozadi {tj. barvy pera a papiru).

Barvou popiedi jsou kresleny vSechny body, Sary, okraje ohdélnikil a elips, spreje a jsou ji vyplfiovany souvislé ohlasti.
Barva popfedi je také dilefita pro barevnou gumu, jef pouze méni barva hod, které maji barva popiedi.

Barvou pozadi jsou vyplfiovany obdélniky a elipsy a pouZivaji ji také obé gumy, které tuto barvu pfifazuji mazanym
boddm.



JAK UPRAVIT PREDMET
» spus pomocitladitka kresleni prostedi SGP Paint
e nastawraci s predméty - miiz
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» pomocipravého tla¢itka mysSi nakopiruj zvoleny piredmét, ktery chcesS upravit, na

volné misto v bance. (zré#ni na zvoleném obrazku pravéditko mysi, drz je stisknuté a

pievez pednEt na poZzadované misto, tancitito pug).
» tukni mySi na obrazek, 2t8i se ti a mzes jej zait zvolenymi nastroji
a barvami upravovat.

IR oo s pant
Soubor  Uprawit Zobrazeni Mapowéda Soubor  Upravit  Zobrazeni Mapovida
= : > e

5

‘

—
|
i

=1o)x|

Bl o
P ERERRECTRECEECT T o B [ e B

K .
_TENNNERECEECEEC T w Ew Ees B |

ky, Pravé = nabiat barvu popfedi, Pravé+Levé = pozad
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Kreslen! predmali nebo celé banky predmeti [prave Haeitka - uchopi ikorul T

kresteni od ruky, Prava = nabiat barvu popred, Pravé«Leve = pozad <] Rrealent praceti nebo cele barky preamet [rave NStk - shopt ikand]

JAK NAKRESLIT NOVY PREDMET

Pokud chces$ malovat vlastni pedmét, klikni n ékde na volnéméerném poli banky

a vytvor predmeét pomoci nastroji. Vytvorit si miazes i celé banky vlastnich obraak,
pokud vlastnis PLNOU verzi programu Baltik.

JAK KOPIROVAT PREDMETY MEZI BANKAMI

« Spus prostedi SGP Paint pomoci #itka KRESLENI

* Nastav se do banky, ze které chceS kopiroketnt

* Nastav praci siedntty — n¥iz

* Na vybraném fedmétu zmé&kni PTM — vyber Kopirovat
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* Premisti se do banky, do které chceésdmet kopirovat (nap 014)
« Postav se my3i na volg@grnyétverec, stiskni nadm PTM — vyber VLOZIT.

Soubor  Uprawit  Zobrazeni Mapowéda
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EE Leve = zvéti, Leve+pohyb = presuf, Pravé+pohyb = koping EC!E]
UKOLNECEK:
e Zbanky 012 pekopiruj do banky 014 Jezka. -

U jezka zmén pozadi z modrého n#rné, pimaluj mu na
zada d¥ cervend
jablicka.
Nakresli swij novy prednet velikosti jednoho pole banky.
Nakresli libovolny novy pedmét velikosti dvou a vice
policek banky.

B
B
I

e

BEBREEREY

i
- |
EEmaamma

s

s s
mEEmG G i
EEEmaE mamaas




