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socialni MINISTERSTVO SKOLSTVI, OP Vzdélavéni
fondv CR EVROPSKA UNIE MLADEZE A TELOVYCHOVY pro konkurenceschopnost

INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI

1. Otevrete si malovani, velikost obrazku nastavte 32x32 pixel(l a vytvorte svou vlastni ikonu.
Zapnéte si mrizku CTRL+G, pracujte s lupou, tuzkou a riznymi barvami. Napr. napodobenina
ikony PhotoFiltre, viz obr. vlevo.

2. Otevrete si soubor malovani_klonovani_dum.bmp. Pomoci klonovani dodélejte
dlim z cihel, vloZte okno a udélejte stfechu z tasek. Soubor uloZte jako

prijmeni_klonovani_dum.bmp

5. V malovani vytvofte dvoubarevny napis pomoci gumy a s o

3. Vytvorte v malovani grafy podle vzoru. VyuZijte sledovani
stopy a vyzkousejte si rlizné rychlosti tazeni. Vysvétlete
nasledné, jak rychlost tazeni ovlivni vzdalenost
kopirovanych objekt(.

Kdo nevi, namaluje 3 elipsy a vyuZije vlastnost sledovani
stopy.

4. Vytvorte pomoci sledovani stopy 3D napis podle vzoru. Text
si zvolte sami. UloZte jako prijmeni_3Dtetx.bmp

nasledné z néj udélejte 3D ndpis podle vzoru. Text i
barvy si zvolte podle sebe.
UloZte jako prijmeni_napisy.png
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6. V malovani vytvorte barevny prechod ze dvou barev. Barval RGB - 173,255,47 a barva2 RGB
0,100,0. Velikost vysledného obrazku upravte na 800x600 pixelll a uloZte jako
prijmeni_prechodl.png do Dokumentd.

7. Otevrete si soubor malovani_autol.jpg . ZvétSete si
papir. VyuZijte vsech nastroji v malovani a prodluzte
auto dle vzoru. Viz obrazek vpravo. Vysledek ulozte
jako prameni_superauto.png

8. V malovani vytvorte barevny prechod ze tfi barev. Barvy si zvolte sami. Velikost vysledného
obrazku upravte na 1024x780 pixel( a uloZte jako prijmeni_prechod3.png do Dokumentd.

9. Vezméte si kvétinu s kvétindcem, a co nejvérnéji se
pokuste namalovat tento objekt. Napfr.
UloZte jako prameni_kvetina.png
(Nastroje: Stetec, tuzka, sprej, guma, barvy)




