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1 Zoznamujeme sa s prostredim

1 Zoznamujeme sa s prostredim

1.1 Prehl'ad

Revelation Natural Art — Predstavy z farieb a vzorov (Citaj revelejSn necrl art,
skratene RNA) je moderné grafické prostredie so Sirokym pouzitim, Specidlne urcené
pre mladSich pouzivatel’ov. Pontka jednoduché, intuitivne a prirodzené, zaroven vSak
siln¢ a bohaté prostredie na kreslenie, tvorbu a umelecké vyzitie. Je vhodné pre ziakov,
Studentov a ucitel'ov — od uplnych zaciatocnikov cez mierne pokrocilych a domacich
pouzivatel'ov az k pokrocilym pouzivatelom s bohatymi skusenost'ami, vysokymi
narokmi a oakavaniami a vel’kymi zru¢nost'ami v umeni a v pouzivani pocitacov.

[ Revelation Natural Art: Obrazok 1 - 305x355

stbor  Upravy  Zobrazenie  Malovanie  Animacia  Pomoc
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RNA je vykonné prostredie na pracu s bitmapami a animaciami. Ci uz sa pouziva
samostatne alebo spolu s prostredim Imagine, umoziiuje ndm vytvarat a upravovat
obrazky, ktoré si moézu najst’ svoje miesto ako umelecké vytvory v naSej galérii, ktoré
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1 Zoznamujeme sa s prostredim

mozeme vytlaCit' ako dekoraciu, pouzit’ ich pre naSe webové stranky, ako obrazky na
pozadi v projektoch Imagine a réznymi d’alSimi spdsobmi. Okrem toho nam RNA
ponuka moznost' vytvarat a upravovat série obrazkov — animécie pre prostredie
Imagine ako tvary korytnaCiek ¢i ako animované GIFy pre naSe webové stranky,
animované kurzory pre Windows, alebo ako zlozené pe€iatky pre vlastné RNA.

RNA poskytuje Siroku skalu umeleckych Stetcov a inych nastrojov na kreslenie a
malovanie, pisanie, vkladanie peciatok ¢i jednoduchych geometrickych tvarov (akymi
st napr. Giary, kruhy, obdiZniky, elipsy, mnohouholniky a krivky), vypliianie farbami
alebo zvolenym motivom atd’.

Moézeme tu tiez vytvarat a upravovat Standardné ikony a kurzory pre prostredie
Windows a vyuzivat’ jeho pamédtovl schranku. RNA ndm umoziiuje menit velkosti,
otacat, zoSikmovat, skrucat’, vyfarbovat a inak transformovat’ rastrové obrazky. Tiez
nam poskytuje pdsobivé nastroje na vytvaranie a pretvdranie animdcii ¢i animovanych
filmov, t.j. sérii faz. Podporuje aj mnohé iné pokrocilé grafické ukony a akceptuje (pri
otvérani a ukladani) mnoh¢ najcastejSie pouzivané grafické formaty siborov.

Popri mnohych d’al$ich Gzasnych funkcidch a vlastnostiach ponika RNA vel'a moZnosti
na prispésobovanie prostredia vlastnym potrebam pouzivatela. MoZeme urcovat
rozloZenie celej obrazovky, vybrat’ si alebo vytvorit’ vlastnil konfiguraciu. Podporuje
nas pri vytvarani vlastnych panelov a okien s nastrojmi, schovdvani nastrojov, ktoré
prave teraz nepotrebujeme, vybere prikazov v ponuke a vytvarani svojich vlastnych
klavesovych skratiek.

2 Prirucka pouzivatela



1 Zoznamujeme sa s prostredim

1.2 Prvky prostredia RNA

Ked zatneme vytvarat vlastny obrdazok, méze ndm pri hladani skupin nastrojov
a nastaveni ponikanych RNA pomdct’ nasledujuci diagram. Rychlo sa nau¢ime vacsinu
zmoznosti U¢inne pouzivat, pretoze RNA ponuka svoje ndstroje a funkcie vel'mi
prirodzenou cestou.

praca
s povrchom P
T [ farba J
(j Stetec ‘),‘."‘ — -

(" priesvitnost

.

nastavenia nastavenie

prostredia papiera Hﬁ_:?”’ ,,__h
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vkladanie (/vkladanie\.
(vkiadanie . tvarov
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1 Zoznamujeme sa s prostredim

1.3 RNA, Imagine a Comenius Logo

RNA predstavuje dal§i odvazny krok v linii od obrazkového editora v prostredi
Comenius Logo, cez editor LogoMotion v prostredi Imagine k novej generacii
univerzalneho editora na pracu s bitmapami a animaciami, vhodnej pre tvorivll pracu
ziakov a ich ucitel'ov.

Obrazkovy editor v prostredi Comenius Logo dovoloval vytvarat malé a jednoduché
animovan¢ tvary pre korytnacky. LogoMotion ide d’alej a pontika prekvapujico silné —
a zaroven intuitivne jednoduché nastroje na vytvaranie bitmapovych obrazkov
a animdcii. Spolupracuje s prostredim a jazykom Imagine a dovoluje vytvarat
a modifikovat’ jeho obrazky (pozri ilustraciu dolu). RNA podstatne rozsirilo paletu
nastrojov pre kreslenie a malovanie, jednoduchym spdsobom dava do rik mladych —
amozno sprvu aj neskusenych pouzivatel'ov — ndstroje na vytvarné vyjadrenie sa na
profesiondlnej trovni.

£ LogoMotion - dom 2. WMF - #1 - 403x182

Sibor  Upravy Zobrazenie Kreslenie  Animécia  Pomacrik

SH ~ < X EER|

2 dom 20/MF

7 Zaher 1

v Miedka
100 v Priesvitné body
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1 Zoznamujeme sa s prostredim

1.4 Nastroje, ktoré ponuka RNA

RNA je novou generéciou editorov bitmap a animacii. Pontika nam vzruSujtce nastroje,
ako napriklad:

Siroki paletu umeleckych Stetcov na vytvaranie prirodzene vyzerajcich malieb.
PohodIné a neobvyklé spdsoby na zvolenie si pozadovanej farby.

Prirodzené a intuitivne prepojenie pouzivania mysi a tabletu s grafickym perom a
podlozkou citlivou na tlak.

Kniznicu peciatok, ktoré nam umoznuji pridavat’ do obrazkov jednoduché alebo
zlozené obrazky.

Niekol’ko moznosti nastavenia simernosti.

Motivy na vyplhanie ploch, ako d’alsiu alternativu k oby¢ajnym farbam.

Skalu efektov.

Siln podporu pri vytvarani a upravovani sérii obrazkov, t.j. animéacii pre Imagine
a iné.

Transformacie, ktoré mézeme pouzit pri jednoduchych alebo zloZenych obrazkoch.
Interaktivny néstroj na organizovanie obrazkov, ich zaberov a faz.

Vynimocne rozsiahle moznosti pri prispdsobovani prostredia vlastnym potrebam
pouzivatela.

Prirucka pouzivatela 5



1 Zoznamujeme sa s prostredim

1.5 MysS a tablet v prostredi RNA

V RNA mézeme pouzivat’ bud’ my$ alebo tablet — grafické pero s podlozkou. Aj ked’
je mys postacujuca na ovladanie prostredia, nase obrazky budi vyzerat’ prirodzenejsie,
ak pouzijeme tablet. Dovodom je to, Ze niektoré Stetce dostupné v RNA su citlivé na
tlak vyvinuty perom — mdézeme nim vytvarat tahy plynule meniace hrabku a sytost
farby. Preto odpori¢ame pripojit’ si k pocitacu aj tablet s podlozkou citlivou na tlak, aby
sme dokazali zuzitkovat’ vSetko, ¢o nam ponuka RNA.

Existuje mnoho znaciek tabletov. Mdzeme pouzit’ 'ubovolnu z nich za predpokladu, ze
je citliva na meniaci sa tlak. (Kym zacneme v RNA pouzivat tablet, presved¢me sa, ze
je spravne zapojeny a nainStalovany.) Vo vicSine znaCiek najdeme v dodavke tri
zékladné prvky — podlozku (vlastny tablet), grafické pero a bezdrotovi mys. Tablet
obvykle obsahuje miesto na odloZenie pera, d’alej stavovii LED-ku a povrch s aktivnou
plochou. Grafické pero je na tlak citlivy néstroj do ruky, ktorym moézeme kreslit,
malovat’ a ovladat’ celé prostredie. Skladd sa z hrotu (ukazovatel), tladidla (alebo
prepinaca) a z gumy na druhom konci pera. Pero pouzivame — rovnako ako myS§ — na
oznaCovanie a ukazovanie, klikanie, dvojklikanie, tahanie a klikanie pravym
tlacidlom mysi.

Grafické pero drzime ako normalne pero v prirodzenej pozicii tak, aby sme nim mohli
kreslit’ na aktivnej ploche podlozky — resp. tesne nad fiou. Pamétajme si, Ze pero je
aktivne hned’ ako ho prilozime nad aktivnu plochu. Umoziiuje ndm to pohybovat’
obrazovkovym kurzorom bez kontaktu hrotu pera s podlozkou. Pero sa aktivuje pri
vzdialenosti priblizne 5 mm od podlozZky.

kabel
miesto na e
odlozenie = stredné tlacidlo a
pera — y koliesko mysi
SIL‘;ET;Q—-._._____ hrot - '
tlagidlo - —\I .
\ -
' / R
guma —— f_4"' ‘ .«
. — i 3
aktivna [ lavé tlagidlo pravé tlatidlo tablet PC

plocha  sayreh tabletu
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1 Zoznamujeme sa s prostredim

Bezdrotova mys, ktord byva d’alsim prvkom dodavky, sa niekedy pouzivana na riadenie
v prostredi a manévrovanie, najmd pomocou programovatelného stredného tlacidla
a kolieska mysi.

Nasledujuci prehl'ad popisuje, ako sa tabletom vykonavaji bezné operacie (vSimnime si,
ze niektoré z tychto funkcii sa daju nastavit, pripadne aj zrusit v ovladdacom paneli
tabletu):

Ukazovanie. Pero mézeme pouzivat’ na pohybovanie kurzorom (ukazovatel'om) po
obrazovke. Aktivna plocha podlozky zodpovedd obrazovke pocitata. Ked sa
dotkneme perom podlozky, kurzor sa premiestni na toto miesto na obrazovke.
Kurzorom mézeme v RNA pohybovat zdvihanim pera a poloZzenim do novej
pozicie. Kurzor vtedy preskoc¢i do novej polohy.

Klikanie. Aby sme perom klikli, m6zeme bud’ tuknut’ hrotom pera na podlozku,
alebo zatlacit’ hrot pera dostatocnou silou, aby sa kliknutie zaregistrovalo.

Dvojklikanie. Tuknime hrotom pera na podlozku dvakrat na rovnaké miesto.

Pouzivanie tla¢idla. Obvykle ma (jednu alebo dve) programovatelné funkcie, ktoré
mozeme zvolit na ovladdacom paneli. Tla¢idlo mdézeme pouzit, aj ked je hrot
v tesnej blizkosti k podloZke. Znamena to, ze sa nemusime dotykat podlozky, aby
sme mohli pouzit’ tlacidlo. Funkcia tlacidla byva zvdc¢sa prednastavena ako kliknutie
pravym tlac¢idlom mysi.

Tahanie. Pouziva sa na oznaovanie a pohybovanie predmetmi po obrazovke.
Najprv ukdZzeme kurzorom na predmet, potom zatla¢ime perom na podlozku a
kizeme nim po povrchu.

Kreslenie s vyuzivanim pritlaku. PodloZka reaguje na tlak pera, ktory vytvarame
rukou. Tym nadm umozinuje vytvarat v RNA prirodzene vyzerajice tahy Stetcom.
Znamena to, Ze takto mdzeme menit’ hrubku a sytost’ farby. Aby sme si vyskusali
citlivost’ na tlak, zvol'me si Stetec, tahajme nim po povrchu podlozky a menme pri
tom tlak pdsobiaci na podlozku. Tla¢me silnejSie a ziskame hrubsie a sytejsie Ciary,
jemnym tlakom dostaneme Ciary tenSie a bledsie.
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¢ Gumovanie. Guma na pere (na jeho opacnom konci) funguje ako guma na ceruzke.
Vdaka tomu mozeme gumovat’ intuitivne a prirodzene. VSimnime si vSak, ze
gumovat’ mozeme tak isto aj mysSou so stla¢enym pravym tlacidlom, alebo perom so
stlaenym tlacidlom. Tiez si uvedomme, Ze pri takomto gumovani sa zachovaju
vSetky naSe predo$lé nastavenia (napr. zvoleny Stetec, vel'kost jeho hrotu, farba,
priesvitnost’ atd’.) — ¢o neplati pri pouzivani nastroja guma.

8 Prirucka pouzivatela



2 Vytvarame a upravujeme obrazky

2 Vytvarame a upravujeme obrazky

Tato kapitola pontika uvodnu prehliadku po celom RNA, jeho prostredi a nastrojoch.
Prejdeme zjednodusenym pracovnym cyklom cez celé prostredie. Zacneme prazdnou
strankou, budeme pokraCovat’ vyberom farieb a nastrojov, pouzivanim efektov,
postupom na vratenie krokov, vystrihovanim a prilepovanim, vkladanim tvarov, textu a
peciatok a skonc¢ime pri tlaci obrazka, jeho ukladani a opdtovnom nacitani. Zistime, ako
narabat’ s jednoduchymi obrazkami, ale aj so sériou obrazkov — animaciami. Nau¢ime
sa, ako modZeme nastavovat’ konfiguricie a ako mdzeme prispdsobit’ prostredie RNA
svojim vlastnym potrebam. Tato kratka prehliadka bude obsahovat’:

e Vytvaranie novych obrazkov

e Moznosti nastavenia papiera

e Zakladné prikazy: Novy, Otvorit’, Tlacit’ a Uloezit’
e Praca s niekol’kymi obrazkami

e Zakladné informacie o konfiguraciach a uprave prostredia pre potreby
pouZivatel’a

e Ako zatvorit’ RNA

Neskor sa nauc¢ime viac o detailoch, d’alSich funkciach a pokrocilejSich technikach. Pri
nasom experimentovani ndm pomoZzu nasledujuce kapitoly:

e Skumame pracovny priestor

e Pracujeme s jednotlivym obrazkom

e Pracujeme so sériou obrazkov. Animacie

e Upravujeme prostredie RNA podlPa svojich potrieb
e Tabulka klavesovych skratiek

Prirucka pouzivatela 9



2 Vytvarame a upravujeme obrazky

2.1 Vytvaranie novych obrazkov

10

Ked zapneme RNA, uvidime posobivé prostredie, ktoré pontka viacero okien a panelov
s nastrojmi. Prvy pohl'ad bude asi takyto:
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Vyskusajme takyto postup:

Zoznamme sa s prostredim a skisme vytvorit prvu kresbiCcku v RNA. Na Tavej
strane sa nachéadza zvisly panel nastrojov, ktory obsahuje ikony dvanastich r6znych
umeleckych Stetcov. Klikajme na ne jeden po druhom a vyskasajme ich na papieri.
Mozeme vyskuasat’ aj nasledujtice klavesové skratky:

e F5 zobrazi alebo skryje panel obsahujici vybrany typ Stetca v roznych farbach.

e F7 zobrazi alebo skryje paletu farieb na spodu obrazovky.

e F8 zobrazi alebo skryje okno s lupou.
Experimentujme so zdkladnymi nastrojmi. VyskSajme si kreslenie mySou a
grafickym perom citlivym na tlak (ak ho mame k dispozicii). Rychlo zistime, Ze
zmenou tlaku grafického pera na podlozku dosiahneme c¢iary rdéznych hrabok a
sytosti.
Kliknutim a potiahnutim Sedého okraja ktoréhokol'vek okna alebo panelu s nastrojmi
panel uvol'nime z ukotvenia a stane sa z neho vol'ne plavajice okno. Takto mdézeme
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2 Vytvarame a upravujeme obrazky

usporiadat’ obrazovku tak, ako nam to vyhovuje. Panely a okna mdzeme nechat’
vol'ne alebo ich ukotvit' na opacnl stranu obrazovky. V kapitole Prispésobovanie
prostredia RNA potrebam pouZivatel’a sa naucime, ako menit’ horizontalne
panely na vertikalne a naopak.

Revelation Natural Art: Obrdzok 2 - 842x595
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e Vyskusajme rozlicné Stetce a farby. VSimnime si, Ze zo sucasnej farby na Stetci a
farieb na palete mézeme namiesat’ novu farbu.

e N3gjdime panel nastrojov Hroty a vyskuSajme rézne typy hrotov. Pri niektorych
typoch Stetca sa pri dlhom t'ahu farba pomaly mina a bledne. Ak zdvihneme Stetec

z podloZky a zacneme novy t'ah, je to, ako by sme Stetec znovu namocili do farby —
stopa bude opét’ syta.

e Klikajme na tla¢idla v paneli nastrojov Tvary pre vkladanie obdiZnikov, kruhov,
mnohouholnikov atd’. a pouzime ich prirodzenym spdsobom.

e Kliknime na tlacidlo Text a napiSme do Textového okienka kratku spravu.
Vyberme si pismo, farbu, velkost’ a §tyl a potiahnime textovy ramik na 'ubovol'na
poziciu. Potom kliknime v textovom okienku na tlac¢idlo Napisat® text alebo
kliknime mimo okienka — tym vlozime text do obrazka.

e Stlacenim Alt+F7 otvorime pomodcku pre vol’bu farby a mdzeme si vyskusSat
rozli¢né urovne priesvitnosti farieb.

Prirucka pouzivatela 11



2 Vytvarame a upravujeme obrazky

e Zvol'me Zobrazenie/Peciatky — zobrazi sa tak okno Peciatky. Vyberme si peciatku,
ktora sa nam paci, kliknime na fiu a potom na papier. Mozeme tiez vyskusat’ kreslit’
s kurzorom na papier.

12 Prirucka pouzivatela



2 Vytvarame a upravujeme obrazky

2.2 Moznosti nastavenia papiera

Ak chceme nastavit’ alebo preskiimat’ niektoré vlastnosti papiera:

1. Vyberme moznost Zobrazenie/Nastavit’ papier... alebo kliknime na tlacidlo
Nastavit’ papier na Hlavnom paneli.
Otvori sa dialdgové okno Nastavenie papiera.
Moézeme v niom zmenit' velkost’ papiera, s ktorym pracujeme. Bud’' si vyberieme
jednu zo Standardnych velkosti, alebo urc¢ime vlastni velkost’ v bodoch. Mozeme
tiez urcit’ farbu pozadia papiera alebo obrazok, ktory RNA vloZi na pozadie
papiera. Niekedy je to uzito¢né, pretoze takto moézeme vymazat’ Casti obrazka, a tym
s€asti obnovit’ povodnu farbu pozadia.

Na nasledujicom obrazku sme nastavili jemnu farbu pozadia papiera a potom sme
kreslili s olejovymi pastelkami a laémi na papier. Nakoniec sme pouzili gumu, ¢im
sme pridali do obrazka ¢iastoCne priesvitny vyplneny kruh. Tak sme vytvorili miesto, na
ktoré mézeme teraz napr. vlozit’ text.

Prirucka pouzivatela 13



2 Vytvarame a upravujeme obrazky

2.3 Zakladné prikazy: Novy, Otvorit’, Tlacit’ a Ulozit’

14

Ak chceme obrazok ulozit’:

1.
2.

V ponuke Subor vyberieme moznost’ Subor/Ulozit’ ako... .
Napiseme ndzov nasho obrazka a ulozime ho.

Mo6zZeme si vybrat jeden z niekolkych podporovanych grafickych formatov
stiborov, podla toho, ako budeme chciet’ d’alej obrazok pouzit’. Predvoleny format

je obrazok RNA.

Neskor mézeme pokracovat’ v praci na svojom obrazku:

1.

Znovu zapneme RNA a vyberieme moznost’ Stiibor/Otvorit'... .

Toto ndm umozni otvorit’ naSe vlastné obrazky, nacitat’ fotografie alebo obrazky
stiahnuté z internetu atd’. Tieto obrazky a fotografie mézu byt vo formate RNA,
BMP, GIF, vo formate obrazkov prostredia Imagine alebo v niektorom inom
podporovanom grafickom formate.

Ak chceme kreslit’ novy obrazok:

1.

Vyberme moznost’ Stibor/Novy.

Po vybere tejto mozZnosti sa v hlavnom okne RNA objavi novy list papiera. Jeho
velkost’ a farba pozadia budu rovnaké ako tie, ktoré sme naposledy nastavili
v dialégovom okne Nastavenie papiera. Ak sme eSte neuskutocnili nijaké
nastavenia v tomto dialégovom okne, papier bude mat’ predvolené nastavenie, ktoré
obsahuje bielu farbu pozadia.

Svoj obrazok si mézeme kedykol'vek vytlacit’:

1.
2.

Vyberme moznost’ Stibor/Tlacit’... a otvori sa dialégové okno Tlacit’.

Kliknime na tlacidlo Nastavit’ tlaciaren, kde mo6Zeme zmenit' orientaciu papiera
z Portrét na Krajina alebo naopak.

Zaskrtnime moznost’ Roztiahnut’ na stranu, ak chceme, aby obrazok pokryl cely
list papiera.
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Tlacit’
Tlaciareri: Epson Stylus COLOR 1520 ESC/P 2
Rozsah tlate Uk&zka

(O Oznafend Fazu

(%) WEatky zabery v obrazku

RozloZenie
[ islovat’ Fazy
Tladit' do riadku
Reztiahnut’ na stranu

| Mastawit’ tadiarer...

EEEEE
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2 Vytvarame a upravujeme obrazky

2.4 Praca s niekol’kymi obrazkami

16

Niekedy je uzitocné pracovat s niekol’kymi obrazkami sucasne. Umozni ndm to
kopirovat’ ¢asti jedného obrazka do druhého, spractivat’ niekol'’ko obrdzkov rovnakym
spodsobom, porovnavat ich, kombinovat’ navzajom atd. V RNA mozZeme opakovane
zvolit moznost” Stibor/Otvorit’.... Mozeme tiez vlozit iné obrazky alebo snimky
obrazovky zo schranky. Tiez moZeme niekol’kokrat zvolit' moZnost’ Sibor/Novy, a tak
vytvorit’ niekol’ko novych obrazkov.

Len ¢o za¢neme pracovat’ s viacerymi obrazkami subezne, musime si ich usporiadat’

1. Po stlaceni F4 sa otvori Specidlny nastroj, ktory ndm s usporaduvanim pomoze —
okno Obsah. V tomto okne ma kazdy obrazok, ktory sme otvorili v RNA, svoju
zéalozku.

Obrazok 1 Julo mokyl.brnp robok;

W Zaber1

Kliknime na zalozku obrazka, na ktorom chceme prave pracovat.
Kliknime na tlacidlo Oblast’ na Hlavnom paneli a ozna¢me cast’ jedného obrazka.
Stlagenim Ctrl+C skopirujeme oznageny obdiznikovy vyber do schranky.

nok

Potom prejdime k dalSiemu obrazku a stlacenim Ctrl+V sem vlozme oznaceny
a skopirovany vyber.

Vsimnime si, Ze jednotlivé zalozky v okne Obsah st pomenované podla nazvu
obrazka, ktory zastupuju. Ak je obrazok v povodnom formate Revelation Natural Art
(t.j. RNA), pripona formatu nie je zobrazend. V ostatnych pripadoch je format obrazka
uvedeny spolu s jeho nazvom, napriklad Julo.gif alebo strecha.bmp. Ak vytvorime v
RNA novy obrdzok, jeho docasné¢ meno bude Obrazok 1, Obrazok 2 ... atd’., az kym
ho nepomenujeme pomocou Subor/UlezZit’ ako....

Vsetky obrazky, s ktorymi sme doteraz pracovali, boli jednoduché. RNA je vSak
vybornym ndstrojom aj na vytvaranie a upravovanie sérii obrazkov. Zvycajne su to
animované cCasti grafiky ako napriklad animované gify, obrazky Imagine, ktoré sa
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zvycajne pouzivaju ako tvary pre korytnacky, animované kurzory pre Windows, alebo
zlozené peciatky pre vlastné RNA. Tieto animované obrazky zvycCajne pozostavaji
z niekol’kych zaberov. Kazdy zaber sa skladd bud’ z jednoduchého obrazka, alebo zo
série obrazkov, ktoré sa nazyvaju fazy. Kazdd séria obrazkov vytvara druh
animovan¢ho filmu, ktory vyjadruje napr. pohyb urcitej postavy nejakym smerom (ako
napr. chodzu doprava, chodzu smerom k nam, chodzu doPava a chodzu smerom od
nas).

Obrazok 1 Jula robot

Zékladny uhol t. m @ @ m
4
270° ‘

100 100 100 100 100 100

Otvorme jeden alebo niekol’ko LGF, GIF, alebo ANI stiborov. Okno Obsah ndm opit’
pomdze pri usporadiivani tychto animovanych obrazkov. MéZeme k nim vlozit' nové
fazy, presuvat’ ich z jedného zaberu do druhého, pouzit’ niektora zlozitu transformaciu
na niekol'ko obrdzkov v jednom kroku atd’. Toto by nebolo mozné bez silného nastroja,
akym je RNA.
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2.5 Zakladné informacie o konfiguraciach a uprave
prostredia pre potreby pouzivatela

18

RNA si moézeme predstavit ako stavebnicu, ktora pozostava zo stoviek drobnych
prvkov nazvanych komponenty. Preto je toto prostredie mimoriadne vhodné na to, aby
sme ho prispdsobovali naSim vlastnym potrebam. Na cokol'vek tento program
pouzivame, celé prostredie mozeme prestavat’ tak, aby viac vyhovovalo nasej momen-
talnej praci.

1.

3.

Zvolme moznost Zobrazenie/Iné/Nastavenie prostredia... alebo stlame
Ctr+Alt+Medzera a otvori sa ndm okno Nastavenia prostredia.

Overme si, i je zobrazena prva zalozka s nazvom Konfiguracie.

Predstavi sa ndm subor vopred definovanych nastaveni — vhodnych pre zacia-
tocnikov, mierne pokrocilych aj pokrocilych pouzivatel'ov.

Kliknime na jednu z tychto moZnosti a potom kliknime na tlac¢idlo Pouzit’.

Toto je tieZ sposob, ako sa méZeme prepnit’ na int vopred definovanu tpravu (konfigu-
raciu) RNA.

Ak chceme vytvorit' nas vlastny novy panel:

1.

Kliknime na zéloZzku Okna a panely v okne Nastavenia prostredia a kliknime na
tlacidlo Novy panel.

Vytvori sa novy, prazdny panel. Presved¢me sa, Ze sa zobrazil.

Kliknime na tlac¢idlo Vlastnosti a napiSme novy nadpis pre nas panel.

Kliknime na Vertikalne rozlozenie a potom zatvorme dialégové okno Vlastnosti
kliknutim na tlac¢idlo OK.

Otvorme zalozZku Komponenty okna Nastavenia prostredia azacnime panel
naplnat’ tla¢idlami a Stetcami, ktoré si zvolime.

Prejdime napriklad do skupiny Kreslenie ajej podskupiny Pripravené Stetce.
Ngjdime polozku Ceruzka, vyberme jej farbu a typ hrotu, potom potiahnime jej
ikonu na vrch naSho nového panelu. Postup opakujme pre ostatné farby, tvary alebo
pripravené Stetce. Potom prejdime na ponuku Zobrazenie a pridajme niekolko
tlacidiel. M6zZeme si otvorit’ aj ostatné uzito¢né panely.
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Takymto spdsobom modzeme krok za krokom vytvorit’ vlastnii podobu prostredia
RNA.

6. Potom bud jednoducho zatvorime okno Nastavenia prostredia, alebo ulozime
svoje nastavenia ako naSu vlastnu, pouZivatelom vytvorent konfigurdciu, ktort
mozZeme neskor znova pouzit’.

V ramci naSej konfigurdcie mozeme urcit’ vlastné klavesové skratky, ukryt’ néstroje,

ktoré pre nds momentdlne nie st doblezité, skryt’ vSetky moznosti ponuky, ktoré

nepotrebujeme pri rieSeni tejto tlohe, vytvarat’ d’alSie panely a okné nastrojov a prerobit’
celu obrazovku.

MoézZeme si vytvorit’ tol'ko vlastnych, nami nastavenych konfigurécii, kol'’ko povazujeme

za uzitocné.
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2.6 Ako zatvorit’' RNA

Bud'me opatrni, aby sme neukoncili RNA bez ulozenia nasej prace. Ak chceme ukoncit’
RNA, mozeme:

20

Vybrat’ moznost’ Subor/Skoncit’ alebo stlacit’” Alt+X alebo Alt+F4 alebo kliknut’ na
tlacidlo Zatvorit’ v hlavnhom okne RNA. V kazdom z tychto pripadov nas RNA
vyzve k ulozeniu akéhokol'vek neulozeného obrazka. RNA sa potom ukon¢i.

Ak pracujeme s niekol'kymi obrazkami sucasne a chceme zatvorit iba ten, ktory je
prave zobrazeny na papieri, vyberme moznost Subor/Zatvorit’ alebo stlacme
Ctrl+F4. Ak obrazok obsahuje akékol'vek neulozené zmeny, RNA nés vyzve, aby
sme obrazok najprv ulozili. Aplikacia ako taka sa neukonéi. DalSou moznostou je
kliknat' pravym tla¢idlom mysi na zalozku obrdzka v okne Obsah a z otvorenej
ponuky vybrat’ moznost’ Zatvorit’.

Ak chceme naraz zatvorit’ niekol’ko obrazkov, ktoré idu po sebe (bez toho, aby sme
ukoncili RNA), vyberme jednotlivé zalozky v okne Obsah tak, Ze na ne postupne
klikneme so stlacenym kldvesom Shift. Potom stlacme Ctrl+F4 alebo kliknime
pravym tlac¢idlom mys$i na vybrané zalozky a vyberme moznost’ Zatvorit’.

Prirucka pouzivatela



3 Skimame pracovny priestor

3 Skuimame pracovny priestor

Ak sme uz skusenymi pouzivatelmi inych prostredi na kreslenie, pravdepodobne
budeme pouzivat RNA na pokrodilej drovni, takze budeme mdct naplno vyuzivat
jeho nastroje a funkcie. (Ak nie sme pokrocili pouzivatelia, budeme sa zrejme chciet’
naucit’ viac o jednoduchej a mierne pokrocilej irovni RNA.) Ked zapneme RNA,
otvori sa nam prostredie s nasledujucimi kI'aiCovymi prvkami (niektoré z nich vSak
modzu byt’ skryté alebo minimalizované):

e Hlavna ponuka

e Stranka

e Okna a panely s nastrojmi

Cim viac pouzivame RNA, tym zdatnej$i budeme v prisposobovani si prostredia.
RNA je prekvapujuco pristupné a flexibilné mierou, do akej mézeme upravovat’ a menit’
komponenty na obrazovke, a tym vytvarat vyhovujice prostredie zamerané na nase
potreby. Na obrazku vidime jedno z moznych usporiadani vhodnych pre spracovanie
fotografii (s niekol’kymi panelmi skrytymi a inymi minimalizovanymi).

Revelation Natural Art: strecha.bmp - 640x480 [200%]
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22

Ak je panel alebo okno tplne skryté, mozeme ho zobrazit’ nasledujucimi sposobmi:

e Otvorme ponuku Zobrazenie a zvolme meno panela alebo okna, ktoré chceme
zobrazit’.

e Stlacme prislusnua klavesovt skratku — ak existuje — napr. F4 pre Obsah, F8 pre
okno Lupa atd’.

Opakovanim tohto postupu moézeme znova skryt' prislusny panel alebo okno. Ak je
okno vol'ne polozené na ploche (pozri nizsie), mézeme ho skryt’ aj kliknutim na krizik
vjeho pravom hornom rohu alebo ho minimalizovat' kliknutim na jeho maly
trojuholnik. Opédtovnym kliknutim na trojuholnik sa okno znova zvacsi.

Kazdé okno a panel nastrojov je orientované bud’ vodorovne alebo ako zvislo. Ak je
okno alebo panel vodorovného typu, mézeme ho ukotvit’ na vrchnom alebo spodnom
okraji hlavného okna RNA alebo k okraju iného, uz ukotveného panela ¢i okna. Ak je
okno alebo panel zvislého typu, mézeme ho ukotvit’ na l'avom alebo na pravom okraji,
alebo k inym, uz ukotvenym panelom ¢i oknam.

Ak chceme uvolnit' ukotvené okno, kliknime na jeho Sedy uzky titulny riadok a

potiahnime ho. Ak chceme toto okno alebo panel opdt’ ukotvit, pritiahnime ho opatrne
spat’ k okraju.

Revelation Natural Art: Obrazok 1 - 842x595 Revelation Natural Art: Obrazok 2 - 842x595
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Ak zobrazime a uvolnime vSetky bezné panely a oknd RNA (v pokrocilej trovni),
uvidime takyto subor nastrojov a komponentov:
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velkost:  [100% w0
Medzery:  [100% |

[[Mahodné rozmiestnenie
[ Pomiezane
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3.1 Hlavna ponuka

Tento panel na vrchu obrazovky poskytuje ponuky Sibor, Upravy, Zobrazenie,
Malovanie, Animacia a Pomoc. Kazda z nich obsahuje zoznam prikazov, ktoré nizsie
podrobne popiseme. Niektoré z nich maju vlavo vedla seba malé ikony, ktoré sa
zhoduji s ikonami tlaCidiel na hlavnom paneli, na paneli Malovanie, alebo na
niektorom inom paneli. V ponuke su zobrazené preto, aby sme si uvedomili ich
prepojenie so zodpovedajicim tlacidlom.

Prikazy ponuky Subor

Revelation Matural Art: motyl. bmp - 595x420

Novy

24

e Upravy  Zobrazenie
Moy Chrl+ N

o5 Obwarit, . Chrl+ 0

B Uz Ctrl+5
UlaZit’ aka. .. Ak +Fz
Zatworit’ Ctrl + F4

S Tladi... Ctrl + P
1. strechy.ipg

. zabky.rna
. weelarna

. strecha.bmp

. Znaky.rna
. matyl.brip

2

3

4

5. korytrnacka.rna
&

7

8. Jula.rna

El

. robat.rna

Skonéit’ Alt + 3

Mal'owanie  Animacia  Pomoc

Ctrl+N

=
4

Vytvori novy prazdny héarok papiera (t.j. obrazok s jednym
zaberom pozostavajucim z jednej fazy). Jeho §irka, dizka a
farba pozadia st rovnaké ako naposledy nastavené hodnoty
tychto udajov v dialégovom okne Nastavenie papiera.

Prirucka pouzivatela
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Otvorit’...

Ulozit’

Ulozit’ ako...

Zatvorit’

Tlacit’...

Ctrl+O

Ctrl+S

Alt+F2

Ctrl+F4

Ctrl+P

Prirucka pouzivatela

rabat Jula Obrazok 1

Zaber 1

100

Zobrazi dialogové okno Otvorit’ s okienkom Ukazka.
Priecinok, ktory sa zobrazi v dialogovom okne, je bud’
prieCinok Moje obrazky, alebo priecinok, ktory sme
naposledy pouzili v ponuke Otvorit’.

V dialogovom okne Otvorit® mdzeme oznacit’ a otvorit’
akykol'vek obrazok (alebo niekolko obrazkov, ak sme
zvolili viacero suborov) v Tubovolnom podporovanom
grafickom formate.

Ulozi oznaCeny obrazok (so vSetkymi jeho zabermi a
fazami) do stiboru v ur¢enom podporovanom grafickom
formate. Ak ukladdme svoj obrazok prvykrat, otvori sa
dialogové okno Uloezit’, takZe ho mdéZeme aj pomenovat’.

Ak chceme zmenit meno suboru, format alebo miesto
uloZenia, musime zvolit’ prikaz UlozZit’ ako... .

Ulozi oznaCeny obrdzok pod novym menom, v inom
grafickom formate alebo s novym umiestenim. Ak chceme
ulozit' stibor pod jeho existujicim menom, formatom a
umiestnenim, pouzijeme moznost’ UloZit’.

Zatvori obrazok bez toho, aby ukoncil aplikaciu. Ak
obrazok obsahuje doposial neulozené zmeny, RNA nés
vyzve k uloZeniu obrazka pred jeho zatvorenim.

Zobrazi dialogové okno Tlacit’ obsahujuce Rozsah tlace,
Rozlozenie a Ukazku, a tiez Standardné tlacidla Nastavit’

25



3 Skimame pracovny priestor

26

tlaciaren, Vytladit’ a Zrusit’.
V casti Rozsah tlace sa moZzeme rozhodnut’, ¢i chceme
tlacit’ iba oznacenu fazu (fazy) alebo vsetky fazy obrazka.
Polozky casti RozloZenie nam umoznia rozhodnut’ sa, ¢i
chceme vytlaCit' jednotlivé fazy spolu sich cislom,
umiestnit’ jednotlivé fazy do jedného riadku, alebo C¢i
chceme proporcionalne zmenit velkost’ obrazka tak, aby
pokryval celu stranu, ak je to mozné.

Tlacit X
Tlatiareri: Epson Stylus COLOR 1520 ESCAP 2

Rozsah tade Ukazka

() Oznadent Fazu

(%) Waetky zabery v obrézku

RozloZenie

[ Gislavat’ Fazy
[ Tlatit’ do riadku

[ roztishnut’ na stranu

[ wtear | [ zuze |

Oblast Ukazka ilustruje, ako bude vytlatend strana
vyzerat. Mdzeme experimentovat’ s roznymi kombinaciami
nastaveni v Rozsah tlace a RozloZenie spolu s Nastavenim
tlaciarne..., napriklad:

Prirucka pouzivatela



3 Skimame pracovny priestor

<Mena
suborov>

Skon¢it’

Alt+X

Prirucka pouzivatela

_____________________

_____________________
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_____________________
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-
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Vsimnime si, Ze sa vytla¢i aj farba pozadia papiera a

obrazok na pozadi.

Skupina mien medzi moZnostami Tla¢it’ a Skoncit’ st
nazvy suborov, s ktorymi sme nedavno pracovali v RNA.

Zatvori vSetky obrazky. Ak obsahuju neuloZené zmeny,
RNA nés vyzve k ich ulozeniu.
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Prikazy ponuky Upravy

Revelation Natural Art: Obrazok 1 - 595x4 20

Spat’
posledny krok

Znovu
posledny krok

Vystrihnuat’

28

Zobrazenie

[E] =y spar kreslenie

Mal'owanie  Animacia  Pomoc

Chrl + 2 ) 4
4

& wystribnit cel+x [ ld
A1 Kopirowat Ctrl +C

Prilepit’ pred
g Prilepit’ za kel +
+4{  wiogit pred
P+ wiodit' za Insert
Ll  Odstranit’ Delete

Oznadit’ wietko Chrl+ A

Ctrl+Z Urobi jeden krok spit’ z postupu na vratenie krokov.

Shift+Ctrl+Z Znovu vykond jeden krok z postupu na vratenie krokov.

Ctrl+X

Odstrani prave oznafeny objekt; t.j. odstrani bud (v
zéavislosti od konkrétnej situacie):

e Oznacenu cast’ obrazka, alebo

e Jeden zaber ¢i niekol’ko zaberov, alebo

e Jednu fazu ¢i viac faz

a vlozi ju/ich do schranky. Prikaz Vystrihnut’ sa neda
pouzit, ak je v Obsahu oznacenych viac obrazkov:

robak Julo korvtnacka

Ak préve pracujeme s animovanym obrazkom, t.j. v Obsa-

Prirucka pouzivatela
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Kopirovat’ Ctrl+C

Prilepit’ Ctrl+V

alebo

Prilepit’ pred
Prilepit’ za Ctrl+V

Vlozit’ pred

Prirucka pouzivatela

hu je jeden obrazok vybrany a zvolime Vystrihniat’, jedna z
jeho faz bude vystrihnutd namiesto celého animovaného
obrazka (v zavislosti od toho, s ktorou fazou sme naposledy
pracovali).

Vytvori képiu celého obrazka (alebo viacerych obrazkov),
zaberu (alebo viacerych zéberov), alebo fazy (¢i viacerych
faz) a vlozi ju/ich do schranky.

Ak sme vystrihli alebo skopirovali vybrana cast’ obrazka,
prikaz Prilepit’ vlozi do nasho obrazka kopiu obsahu, ktory
je momentalne ulozeny v schranke.

Ak sme vystrihli alebo skopirovali jeden alebo viacero
zaberov alebo jednu ¢i viacero faz do schranky, moznost
Prilepitt z ponuky Upravy bude nahradena dvoma
moznost’ami, a to Prilepit’ pred a Prilepit’ za. Tieto vloZia
kopiu obsahu zo schranky bud’:

e pred/za oznaCeny zaber, ak sme vystrihli ¢i kopirovali
zéaber alebo zabery, alebo

e pred/za oznacenll fazu, ak sme vystrihli ¢i kopirovali
fazu alebo fazy.

Ak chceme vystrihnit' alebo kopirovat’ zaber a vlozit' ho
niekam ako fazu, vystrihneme ¢i skopirujeme ho a vlozime
na novu poziciu cez zodpovedajici prikaz obsahu (t.J. cez
moznosti Obsahu faz). Podobne pouzijeme moZzZnosti
obsahu, ak chceme prilepit fazu ako obrazok alebo ako
zéber atd’.

Vlozi novy zaber pred oznaceny zaber, ak prave pracujeme
so zabermi. Vlozi nova fazu pred oznaCenu fazu, ak prave
pracujeme s fazami.

Novy zdber ¢ faza ma rovnaku velkost a nastavenia
y

29



3 Skimame pracovny priestor

Vlozit’ za Ins

Odstranit’ Del

Oznacdit’ v§etko Ctrl+A

30

pozadia, aké ma susedny zaber ¢i faza.

Vlozi novy zaber za oznaceny zaber, ak prave pracujeme so
zébermi. Vlozi novu fazu za oznaCenu fazu, ak prave
pracujeme s fazami.

Novy zaber ¢i faza mé rovnakdl velkost a nastavenia
pozadia, aké ma susedny zaber Ci faza.

Vymaze prave oznacCeny prvok — zaber (alebo niekol'ko
zéberov), fazu (alebo niekolko faz), pripadne oznacenu
oblast’ nasho obrazka.

Oznaci vSetky obrazky, ak prave pracujeme s obrazkami.
Oznaci vSetky zdbery, ak prave pracujeme so zabermi.
Oznaci vSetky fazy, ak prave pracujeme s fazami.

Oznaci cely obrazok, ak sme prave kreslili, malovali alebo
pracovali s obrazkom.

O g ]
= ul
O =) ]
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Prikazy ponuky Zobrazenie

Revelation Natural Art: motyl.bmp - 21 2x184

~ | Animacia

Mal'awanie  Animicia  Pomoc Farba Alk + F7

Stibor  Opravy

Stetee F5 Hlavna ponuka
Ohsah F4 Hlawny panel
Paleta F7 Hroty
@ Pediatly F11 Mal'ovanis a efekly
By  Mastavenia lupy Fg Mastavenie Farieb Chl + F7
Iné 3 MNaskavenie nastrojoy F&
Skavony riadok,
Farebny model 4
Twary
‘ Prieswithky »
Vlastné Farby Shift + F7
% Lupa »
Mastavenie prostredia, ., Chrl + Alt + Medzera

¥ ZaKadny bod

ﬁ Mastavit’ papier. ..
[P UkéZka animécie Fo

PouZit’ model H3W
Pouzit’ model RGE

ZwaCEL Chrl + Mum + Pouzit’ paletu

E‘ Zobrazit’ normalne Zhrl + Mum *

Zobrazit' predchadzajicu Fazu
Frnenzit’ Zhrl + hum -
Zobrazit' dve predchadzajlice Fazy

Mriezka Zobrazit’ nasledujicu Fazu

Prieswitng body

Stetce F5 Otvori alebo skryje panel Stetce.
Obsah F4 Otvori alebo skryje okno Obsah.
Paleta F7 Otvori alebo skryje panel Paleta.
Peciatky F11 Otvori alebo skryje okno Peciatky.
Nastavenia lupy F8 Otvori alebo skryje okno Lupa.

Prirucka pouzivatela 31
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Iné

Farebny model

Priesvitky

32

Otvori ponuku obsahujicu zoznam d’alSich panelov a
okien sndastrojmi, ktoré su kdispozicii v danej
konfiguracii. Ozna¢me panel ¢i okno s nastrojmi, ktoré
chceme zobrazit'. ZruSme oznacenie panelu alebo okna,
ktoré chceme skryt’.

Animacia

<

Farba At + F7
Hlavna ponuka
Hlawry panel

Hraky

RSENENEY

Mal'ovanie a efekty
Mastavenie Farieh Chrl + F7
Mastavenie nastrojoy F&

Stavowy riadok

<]

Twarw
Waskné Farby shift + F7
Maskavenie prostredia. .. Chrl + Alt + Medzera

Nastavenia prostredia... otvori dialégové okno
Nastavenia prostredia. Zvol'me tuto moznost, ak
chceme nastavit in0 konfigurdciu alebo upravit
prostredie.

Otvori ponuku s tromi odliSnymi farebnymi modelmi.
Umozni ndm vybrat si, ktory z nich budeme pouzivat
pomocku pre volbu farby, v dialogovom okne
Nastavenie farby a pri vol'be farby pozadia pri Ukazke
animacie.

Otvori ponuku, v ktorej zvolime, ¢o chceme vidiet’ ,,cez*
prave zobrazenll fazu: modzeme si zvolit bud jednu
alebo dve predchadzajuce fazy, alebo jednu fazu
nasledujucu. To ist¢ moZeme dosiahnut' aj tak, Ze
kliknime na tlacidlo Priesvitky na paneli Animacia.

Uvedomme, ze tieto obrazky ‘“duchov” nie st Castou

Prirucka pouzivatela
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Lupa

Prirucka pouzivatela

zobrazeného obrazka. Sluzia iba ako orientacna
pomdcka pri kresleni, malovani a vytvarani animacie.

Ak je zapnuta volba Priesvitky a nechame tieZ zobrazit’
zakladny bod, obrazok “duchov” na pozadi je priputany
ku kriziku zdkladného bodu aak hybeme tymto
krizikom, hybe sa spolu s nim. Tato moZznost’ ocenime
pri vytvarani niektorych animdcii.

A

Tento obrazok méa dve fazy. Na prvej sme pouzili pravidelné tvary k
vytvoreniu kostry nasho obrazka. Na druhej — so zobrazenim
predchadzajucej fazy — ju vyuzivame ako akusi Sablonu.

Otvori vnorenii ponuku s dvoma skupinami prikazov.
Pomocou moznosti v prvej skupine mdzeme obrazok
zvalsit, Zobrazit’ normalne (tj. v 100% velkosti),
alebo zmensit.

Kliknutim na prikaz Zvacsit’ sa zvacSenie zvysi o jeden
stupeni. Kliknutim na prikaz Zmensit’ sa zvacSenie o
jeden stupent zmenSi. MoZeme pouzit aj klavesové
skratky: Ctrl W alebo Ctrl num + obrazok o jeden
stupent zvicsi, Ctrl Q alebo Ctrl num —obrazok o jeden
stupent zmen$i a Ctrl Num * vrati obrazok na 100%
velkost'.

Mriezka

Ak zvolime tuto moZnost’, zobrazi sa pomocna mriezka
pozostavajuca z Ciar (pri zvdcSeni 400% a viac). Tieto
¢iary nam pomoZzu kreslit, mal'ovat’ a orientovat sa vo
zvéacSenom obrazku.

Priesvitné body
Ak zvolime tito moznost’, vSetky priesvitné body sa pri
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Zakladny bod

Nastavit’ papier...

Ukazka animacia

34

F9

zvacSeni od 400% zvyraznia malou ciernou bodkou v
strede zodpovedajucich Stvoréekov mriezky. NezmylI'me
si vSak priesvitné body s ¢iastocne priesvitnymi
farbami.

Ukéze momentalnu poziciu Zakladného bodu a zmeni
kurzor na biely krizik. Ten vyjadruje, ze sa chystame
skiimat’ alebo zmenit' poziciu zakladného bodu. Viac
detailov ndjdeme pri opise dialogového okna Zakladny
bod.

Otvori dialdgové okno Nastavenie papiera.

Spusta a vypina Ukazku animacie.

Prirucka pouzivatela
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Prikazy ponuky Malovanie

stbor  Upravy  Zobrazenie
Kreslnie ad ruky 4
Usetka 4
Ellipsa 3 () Obwod
Obdiznik, v @ vipl
Pravidenly mnohouholnik 4
Hviezda 4
Zaoblena diara 4
Mnohouholnik. 4
wplii 4
€ Text

Cznadit’ oblast’
Obvorit’ oblast’ zo siboru, ..
Ulogit" oblast’ aka... Al + Fz

Zachowvat’ priesvitnost’ el +

<

Menit’ velkost’
Okadat
Zoikmiovat’

TransForméacie

Kreslit’ s oblastou
Pougit’ ako pozadie
Pridat’ ako Fazu

M Animacia
lz‘ wyhladzovanie bran
Moty
Povrch

#

Samernost’

Hrak
Stetec
Twar

Petiathy

Je

Oblast’

Zrnazat’ obrazok

O

Revelation Matural Art: motyl.bmp - 212x184

Parmoc

Wavo a vprava
Hore a dolu

Wavo, vpravo, hore aj dolu

Ckrdhly

Stvocowy

Stetinowvy
' Mahodny »
» »

Specisiny

Preklopit’ vodorovne

Preklopit’ zvisla

Zrnensit’ na S0%

A na 200%

Otodt' o 90°
Ctodit o 180°
Otodit o 270°

D stredu

Prispdsabit’

Matishnut®
Wykachlichkoeat’

Vyhladzovanie hran

Prirucka pouzivatela

Alt A

Mahodné rozmiestnenie

Pomiesans

Fixka

K aligraficka Fixka

Ceruzka

Yodova Farba

Temperova Farba

Gelova farba

Akrylowa farba

Voskows pastelka

Olejové pastelka

Krieda
Uihlik.
Sprej

QUENeN

)

Zakladné kreslenie
GOy anie
Farbenie
Rozmazanie
Zosvetlenie
Skmavenie
Wyhladenia
Zanskrenie

Farbenie obrysov

Tato funkcia (a jej zodpovedajice tlacidlo na
Hlavnom paneli) zapina a vypina mechanizmus na
vyhladzovanie hran. Vyhladzovanie hran zjemiiuje a
vyrovnava okraje dCiar, tvarov a pismen pridanim
dalSich bodov s réznymi stupfiami priesvitnosti
zvolenej farby.
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Sumernost’

Hrot

Stetec

Tvar

Pediatky
Oblast’

Zmazat’ obrazok

36

Otvara ponuku so Styrmi moznostami stmernosti.
Vyberme bud’ Nepouzivat’, alebo jednu z troch
moznosti pre sumerné kreslenie, malovanie,
peciatkovanie a pisanie textu.

Vsimnime si tiez zodpovedajice ikony na Hlavnom
paneli spolu s tlacidlom Nastavit’ simernost’.

Otvéara ponuku, ktord umoziuje zvolit’ velkost’ hrotu
a pri pouzivani efektov aj tvar hrotu. DalSie detaily
najdeme v Casti opisujucej panel Hroty.

Otvara ponuku so vietkymi dostupnymi Stetcami.
Poslednd moznost’ efekt poskytuje d’alSiu ponuku
s dostupnymi efektmi.

Otvara vnorent ponuku prikazov pre:

e Vkladanie tvarov

e Vyplii a nahradenie farieb

e Vkladanie textu

Vsimnime si, Ze vd¢Sina pontkanych prikazov otvara
dalSiu ponuku s pribuznymi prikazmi. Napriklad
Obdiznik pontika moznosti Obvod a Vyplii.

Otvara okno s Pec¢iatkami.
Otvéra ponuku Oblast’.

Zmaze cely obrazok tak, Ze ho prekryje priesvitnymi
bodmi zvolenej farby pozadia a obnovi obrdzok na
pozadi (ak je nejaky obrazok zvoleny). Ak sa obrazok
skladd z viacerych zaberov s fazami, zmaze sa len
prave zobrazené faza.

Prirucka pouzivatela
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Prikazy ponuky Animacia

Revelation Matural Art: motyl.bmp - 212x184

Opakovat animaciu

Sibor  Uprawy  Zobrazenie  Malowanie =g =N Pomoc
Anirovat’ podla smeru
Zabery 4
Fazy 4
Zmenit’ na Fazy
Mastavit’ trvanie. .. Ctrl + D
Maskavit’ zakladny bod. .. Chrl+H
Zrenit' na zabery
Minimalizowat” Chel 4+ M
Wybvarit’ prelinanie Ctrl + B
Wybvarit’ animaciu. .., alk + G
Prevratit’ poradie Ctrl + R
Transformorat’, . ab+T
Zabery Otvéra vnorenu ponuku, ktord ndm umozni:
e Vypinat’ a zapinat’ Opakovanie animacie.
e Vypinat' a zapinat’ Animovanie podl’a smeru.
e Urcit’ Nastavenie zakladného bodu obrazka.
e Zmenit vSetky fazy vSetkych zaberov na jeden

zéaber spajajuci spolu vsetky fazy.
Tieto nastavenia (a tiez d’alSie) mdéZzeme menit’ aj klik-
nutim pravého tlacidla mysi na okno Obsah.

Fazy Otvara ponuku poskytujucu opacny prikaz ku Zmenit’
na fazy. Tento prikaz zmeni vSetky fazy zobrazené v
Obsahu na jednotlivé zabery.

Nastavit’ trvanie... Ctrl+D Umozni nastavit diZzku trvania pre oznatené fazy
alebo zabery alebo celé animované obrazky. Otvori sa
nasledujuce dial6gové okno:

Prirucka pouzivatela 37



3 Skimame pracovny priestor

Nastavit’ zakladny  Ctrl+H
bod...

Minimalizovat’ Ctrl+-M

Vytvorit’ prelinanie Ctrl+B

38

Dizka trvania

Zadajte now dizku trvania:

200 |

[ QK l ’ Zruit ]

Zapamaétajme si, Zze toto dialégové okno nam umoznuje
bud’ zadat’ presné ¢islo pre vSetky oznacené fazy, alebo
zadat’" percentd, napr. 80% zmenSovania alebo
zvia¢Sovania predchadzajucej dizky trvania pri
zachovani proporcii.

Otvéara dialogové okno Zakladny bod, ktoré¢ nam
umoziuje urCit’ polohu zakladného bodu pre vsetky
oznacené fazy.

7071 oznacenu fazu (Ci viacero faz), alebo zaber (i
viacero zaberov), alebo cely obrazok zruSenim
vietkych vonkajsich stipcov a riadkov obsahujtcich len
priesvitné body. Tato operacia vSak neporusi
umiestnenie zakladného bodu obrazka.

Vlozi vizuédlny prechod (vizudlny priemer, prelinanie)
medzi kazdy par prave oznacenych faz zaberu alebo
viacerych zaberov.

no (@
O
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Vytvorit’ animaciu...

Prevratit’ poradie

Transformovat...

Prirucka pouzivatela

Alt+G

CtrlI+R

Alt+T

Otvara dialogové okno Vytvorenie animacie.

Prevrati poradie vSetkych oznacenych faz, alebo vset-
kych faz prave oznaCenych zaberov, alebo animo-
vanych obrazkov.

Otvara dialogové okno Transformovat’ obrazok.
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Prikazy ponuky Pomoc

Revelation Matural Art: motyl.bmp - 595x4 20

stbor  Upravy  Zobrazemie  Malovanie  Animacia Nz

ol "?D % L[E % S A0 Ukézal' Pomocrika

Rewelation Natural Art F1
<] D <] [> Xl al IB Zobrazit’ domawski strénku., .
O programe...
Ukazat’ Pomocnika Otvara avodnu stranku Pomocnika.
Revelation Natural Art F1 Otvéra stranku Pomocnika, ktora popisuje pokro-

¢ild aroven RNA.

Zobrazit’ domovsku Otvara webovu stranku obsahujicu aktualne in-
stranku... formacie vydavatel'stva o editore RNA.
O programe... Otvara dialégové okno O programe RNA s in-

formaciami o vydavatelovi.
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3.2 Stranka

Strednt Cast” hlavného okna RNA tvori jedna z tychto dvoch moZnosti:

Stranka s obrazkom, na ktorom prave pracujeme (bud’ jednoduchy obrazok alebo

jedna z faz série obrazkov). Zobrazeny obrazok méze byt bud zvidcSeny alebo

zmenseny, alebo ma normalnu velkost’.

Ukazka animacie obrazka, na ktorom pracujeme.

Ak chceme prepinat’ medzi zobrazenim obrazka a uk4zkou animécie:

e stlaéme klavesovu skratku F9 alebo
[ ]

Revelation Natural Art: strecha.bmp - 640x480 [200

Sibor  Upravy  Zobrazenie Malovanie  Animéca  Pomoc

ZvatEenie:

-
[] Priesvitné body
Mriedka

zvol'me moznost’ Zobrazenie/Ukazka animacie alebo
stlacme tlacidlo Prehrat’ normalne alebo Prehrat’ odzadu na paneli Animacia.

Revelation Natural Art: strecha. bmp [ukdZzka]

Sibor  Upravy  Zobrazenie Malovanie  Animéca  Pomoc

ZvatEenie: |21

Priesvitné body
MrieSka

strecha.bmp robak

Julo

il 7Eber 1

~

100

V l'avom okne vidime zvié$ené zobrazenie jedného obrazka, v pravom okne je zobrazeny ten isty obrazok v rezime
Ukazka.

KaZzdy list papiera ma tieto nastavenia:

e Velkost, t.. Sirka a vyska.
e Farba pozadia.
e Obrazok na pozadi

Prirucka pouzivatela
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Okrem tychto nastaveni si mézeme vybrat’ aj Specialny povrch, ktory sa pouzije, ked’
budeme kreslit’ alebo pridavat’ tvary a pod. Aj ked’ mézeme kedykol'vek menit’ papier,
bude to skor funkcia mal'ovania alebo pridavania prvkov, ako vlastnost’ papiera.

Pozri tiez:

e Vytvaranie nového listu papiera

e Dialégové okno Nastavenie papiera

e Priesvitné body

Vytvaranie nového listu papiera

42

Ak chceme vytvorit novy list papiera pre novy obrazok:
1. Vyberme prikaz Sibor/Novy.

Sirka, vyska a farba pozadia nového obrazka budu rovnaké ako naposledy uréené
hodnoty tychto nastaveni v dialdgovom okne Nastavenie papiera. Novy papier bude
pokryty priesvitnymi bodmi (pri¢om farba pozadia lezi az za nimi).

Novy list papiera moZeme vloZit' do uz existujliceho obrazka, ak je tento obrazok sériou
obrazkov, ako napr. animovany GIF alebo animovany obrazok pre Imagine, animovany
kurzor a pod. Mdzeme to urobit’ tak, Ze:

1. Bud:
e zvolime prikaz Upravy/VloZit’ pred alebo Upravy/VloZit’ za, alebo

* klikneme pravym tlacidlom mysi na fazu a z ponuky Obsah faz vyberieme moZnost’
Upravy/Vlozit’ pred alebo Upravy/VloZit’ za, alebo

e klikneme pravym tla¢idlom mysi na zaber a z ponuky Obsah zaberov vyberieme
moznost’ Upravy/Vlozit’ pred alebo Upravy/VlozZit’ za.

Pri kazdej z tychto alternativ je Sirka, vySka aj farba pozadia papiera rovnaka ako pri
susednej faze. Papier je pokryty priesvitnymi bodmi (pricom farba pozadia lezi az za
nimi).

Do obrazka moézeme prilepit’ aj list papiera, ktory sme predtym vystrihli alebo
skopirovali do schranky. Prilepit’ ho méZeme do akejkol'vek pozicie — ako vsuvku do
inej strany, ako novy obrazok, ako jednoduchy zédber s jednou novou fazou alebo ako
novu fazu medzi ostatné fazy. Ak chceme takto prilepit’ papier:

e Zvolme prikaz Upravy/Prilepit’ pred alebo Upravy/Prilepit’ za z hlavnej ponuky,
ponuky Obsah, Obsah faz alebo ponuky Obsah zaberov.

Prirucka pouzivatela
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Novy (prilepeny) papier si vzdy zachova svoju velkost, farbu pozadia a obrazok na
pozadi.

Julo strecha.bmp rabat

(,.L Zaber 1
..Q' Zaber 2 t. m m
o
100 100

Julo strecha.bmp robot
t.- Zaber 1
& ziberz t
100 o0 o0

Vkladanie nového listu papiera medzi existujuce fazy.

Dialégové okno Nastavenie papiera

Ak chceme zmenit’ nastavenia papiera:
1. Zvol'me prikaz Zobrazenie/Nastavit’ papier... .

Otvori sa dialogové okno Nastavenie papiera, ktoré ukazuje suCasné nastavenie
papiera, a to jeho Styl, Sirku a vySku, farbu pozadia a obrazok pozadia.

Vsetky tieto nastavenia mézeme kedykol'vek upravit. P6vodny obsah obrazka ostane
zachovany, ak nie je nova vel'kost’ papiera mensia ako jeho povodna velkost’.
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azowv stylu

MapiEte ndzov Stylu

1Maj papier |

Mastavenie papiera

Styl: - vlastny - v‘

Sl 574 £ - krajina 842x595

A4 - portrét 505x842

Vyika: 397 AS - krajina 595x420

AS - portrét 4Z20x595

Farba pozadia; Af - krajina 420%298
.'\ A6 - portrét 2983420

Tkona S2x32

Obrazok pozadia: iadne \\ w | Tkona - velka b
Tkona - mala 16:16

[]Pousit’ tieto nastayenia aj pre
295 u]
‘ 255 u]
w 255 255
Zabvarit!
wvkachlickowat’

Ak chceme zmenit’ §tyl:

1. Z ponuky vyberme bud’ jeden z predvolenych $tylov (napr. A4 Krajina, alebo A6
Portrét, alebo Strana pre Imagine atd’.), alebo jeden z naSich vlastnych Stylov,
ktoré sme predtym definovali.

Vyber §tylu znamena urcenie vysky a Sirky papiera, farby jeho pozadia, pripadne
obrazka na pozadi.

NaSe nastavenie papiera si moézeme ulozit”:
1. Kliknime na symbol plus napravo od nastavenia Stylu.
2. Pomenujme svoje aktualne nastavenia.

Takto mozeme vytvorit' naSe vlastné Styly papiera. Obrdzok pozadia papiera vSak
v §tyle papiera zahrnuty nie je.

Prirucka pouzivatela
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Ak chceme uloZeny Styl vymazat’:
3. Oznacme ho a kliknime na symbol krizik (vpravo od symbolu plus).

Farba pozadia

Farba pozadia papiera ukazuje momentalne nastavenie pozadia papiera. Uvedomme si,
ze tato farba nie je sucastou obrazka. Preddefinovand farba pozadia je biela, ako
mozeme vidiet’ v obdlznikovej oblasti vedla titulku Farba pozadia v dialégovom okne.

Ak chceme zmenit’ farbu pozadia:
1. Kliknime na vel’ky obdiznik Farby pozadia.

Otvori sa dialogové okno, v ktorom si mézeme vybrat’ d’alSiu farbu. UmozZni nam zistit’
alebo nastavit’ aktualnu farbu pozadia.

Obrazok pozadia
V okienku s niazvom Obrazok pozadia mozeme vidiet ukazku obrazka, ktory je
zobrazeny na pozadi papiera. Prednastavend hodnota je Ziaden.
Ak chceme tuto vol'bu zmenit’:
2. Kliknime na oblast’ ukazky.
Otvori sa Standardné dialogové okno Otvorit’, kde méZeme vybrat’ svoj obrazok.
3. Z ponuky napravo od ukézky Obrazok pozadia si vyberme bud’:
e moznost Ziaden (bez obrizka na pozadi), alebo

e jednu z moznosti Do stredu, Prisposobit’, Natiahnut’ a Kachlickovat’, ktoré
urcuju, ako bude obrazok na pozadi umiesteny.

Vyskusajme si jednotlivé moznosti. Ked’ nastavime obrazok ako pozadie papiera, RNA
tato vol'bu thned’ aplikuje, ale imyselne si ju ,,nepamita* pri vytvoreni nového papiera
alebo pri budicom pouziti.

Nezabudnime tiez, ze obrazok na pozadi papiera nie je sucast’ou nasho obrazka. Ak teda
Cast’ naSho obrazka vymazeme, na tychto miestach sa obnovi zvolené pozadie.

Priesvitné body

Ked’ za¢neme vytvarat’ obrazok v RNA, vsetky body na papieri su priesvitné. Mozeme
sa o0 tom takto presvedcit’:
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1. Nastavme zvécSenie obrazka asponl na 400%.
2. Ozna¢me policko Priesvitné body v okne Lupa.

Vsetky priesvitné body sa potom zobrazia s bodkou v strede (bodka je len na vyjadrenie
priesvitnosti, nie je sucast’ou obrazka).

Ked priddvame do obrazka farby, menime body z Gplne priesvitnych na farebné (s
moznost'ou urcit’ rozne urovne priesvitnosti zvolenej farby). Ak chceme zmenit’ body
spét’ na priesvitné, mozeme ich bud’:

e vygumovat’, alebo

e pouzit akukolvek kombiniciu tvarov, hrotov a nastrojov a malovat, kreslit,
pridavat’ tvary atd’. so stlacenym pravym tlac¢idlom mysi alebo pera (je to vlastne
gumovanie tvarmi, kresbou a pod.).

Ked kreslime v RNA s ¢iastocne priesvitnou farbou, znamend to, Ze do urcitej miery
modzeme vidiet' farbu pod fou. Informécie o priesvitnych bodoch a trovni priesvitnosti
farieb sa vSak nezachovavaju vo vSetkych podporovanych grafickych formatoch.
Napr. ak ulozime takyto obrazok ako BMP, vSetky jeho priesvitné body sa nahradia
bodmi momentalnej farby pozadia a vSetky Ciastone priesvitné farby sa nahradia
podobnymi odtieimi farieb (bez priesvitnosti). Na pohlad bude obrazok vyzerat
rovnako. Ked’ ho vSak otvorime v RNA, vSetky informacie o priesvitnosti sa stratia.

Formaty, ktoré zachovavaji presné informacie o priesvitnosti si RNA, LGF, DIB a

TGA. V urcitom rozsahu su tieto informacie zachované aj pri formatoch ANI, CUR,
ICO, GIF a PNG.
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3.3 Okna a panely s nastrojmi

Okna a panely s nastrojmi zabezpecuju rychly pristup k vdcSine funkcii a néastrojov
RNA. Kazdu z tychto funkcii mo6zeme zvolit’ aspont dvoma réznymi spésobmi, vicSinou
cez prikazy ponuky alebo cez klavesové skratky. NizSie ndjdeme vSetky okna
a panely s nastrojmi, ktoré sa pouzivaji v pokro¢ilom nastaveni RNA. Aby sme ich tu
nazorne popisali, kazdy panel a okno sme zobrazili nezakotvené, takze mozeme vidiet’
aj jeho titulny riadok. Okna a panely s nastrojmi su zobrazené nielen v beZnom stave,
ale aj v stave, kedy nastavujeme prostredie — vSetky tlacidla a ich ostatné prvky su
zvyraznené, takze si mozeme l'ahko zapamétat’ ich tvar.

Hlavny panel

Hlavny panel

Obsahuje tlacidla na:

Otvaranie, Ukladanie a Tla¢ obrazka. Zhoduju sa s prikazmi Subor/Otvorit....,
Subor/Ulezit’ a Subor/Tla¢it'... .

Zmazanie obrazka. Toto tlac¢idlo sa zhoduje s prikazom Mal’'ovanie/Zmazat’
obrazok.

Nastavenie obrazka. Toto tlac¢idlo sa zhoduje s prikazom Zobrazenie/Nastavit’
obrazok.

Vystrihovanie, kopirovanie a prilepenie objektu, s ktorym prave pracujeme. MozZe to
byt zaber, faza alebo oblast. Tieto tlacidla sa zhoduju s prikazmi
Upravy/Vystrihnat’, Upravy/Kopirovat’ a Upravy/Prilepit’.

Naberanie farby a Grovne priesvitnosti z obrazka. Viac podrobnosti ndjdeme v cCasti
Vorl'ba farby a priesvitnosti.

Spit a znovu. Tieto tlagidla zodpovedaju prikazom Upravy/Spit’ a Upravy/Znovu.
Vyhladzovanie hran — vypnutie a zapnutie.

Prirucka pouzivatela 47



3 Skimame pracovny priestor

e Nastavenie povrch. Viac podrobnosti najdeme v Casti Praca s povrchmi papiera.
¢ Nastavenie motivu. Viac podrobnosti ndjdeme v Casti Praca s motivmi.

e Nastavenie simernosti, konkrétne sumernosti vlavo, vpravo, hore aj dolu, simer-
nosti vlavo a vpravo, simernosti hore a dolu a nastavenie sumernosti. Viac podrob-
nosti ndjdeme v Casti Praca so simernost’ou.

e Zobrazit/skryt Peéiatky. Toto tlacidlo sa zhoduje s prikazom Zobrazenie/Peciatky.
e Oblast’. Zhoduje sa s prikazom Malovanie/Oblast’/Oznacit’ oblast’.

e Prepinanie medzi momentdlnym zvic¢Senim alebo zmenSenim a normalnym zobra-
zenim (100% vel’kost’). Viac podrobnosti ndjdeme v popise okna Nastavenie lupy.

e Priesvitky — vypnutie a zapnutie. Viac podrobnosti niajdeme v popise prikazu
Zobrazenie/Priesvitky.

Panel Tvary

48

ﬁ
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Pozostava z tlacidiel na vkladanie tvarov (kreslenie od ruky — ¢iara a bodky, jednoducha
usecka, luce, obvod elipsy/kruznice, obvod obdiznika/stvorca, vyplnena elipsa/kruZnica,
vyplneny obdiznik/itvorec, obvod pravidelného mnohouholnika, vyplneny pravidelny
mnohouholnik, obvod hviezdy, vyplnend hviezda, otvorend krivka, uzavretd krivka,
vyplnend krivka, otvoreny mnohouholnik, uzavrety mnohouholnik, vyplneny
mnohouholnik), na vypli a nahradenie farieb, vkladanie textu a nastavenie tvaru hrotu.

Podrobnejsie informacie ndjdeme v Castiach:
Vkladanie tvarov

Vypli a nahradenie farby

Vkladanie textu

Nastavenie hrotu
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Panel Malovanie a efekty
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Sklada sa z dvoch casti. Horna Cast’ obsahuje vsSetky typy
dostupnych stetcov (fixka, kaligraficka fixka, ceruzka, vodova
farba, temperova farba, gélova farba, akrylova farba, voskova
pastelka, olejova pastelka, krieda, uhlik a sprej). Spodna cast’
obsahuje vsSetky dostupné efekty (zdkladné kreslenie,
gumovanie, farbenie, rozmazanie, stmavenie, vyhladenie,
zaostrenie, vytvaranie obrysov).

Uplné informacie o $tetcoch a efektoch najdeme v Gastiach:

e VolI'ba Stetca
e Pouzivanie efektov
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Panel Stetce

< Obsah tohto panelu zéavisi od zvole- m
7 né¢ho Stetca. Viac detailov néjdeme &

f-' v Casti Vol’ba farby a priesvitnosti. '_" #  Fidka
= Ked si zvolime typ Stetca, v paneli || # Kaligraficks fixka
i 9 g , —
i Stetce sa zobrazi sada rovnakych |- Ceruzka
= nastrojov v najtypickejSich prirodze- |-, & vadovafarba
— nyCh farbach. '_-H Temperova Farba
e . — & Gélovafarb
—— Aby sme zvolili Stetec: —& g,{ covarame
- o o I Akrylows Farba
— e kliknime na Sed¢ Sipky (pravi |"J o yoskovs pasteks
— alebo lavi) na vrchu panela [ & Olejové pasteka
- avlhstu_]me medzi vSetkymi typmi |-g & isdo
— Stetcov, alebo = [
= o oo . g # Ui
- e kliknime na Sedy Stetec medzi gl @ sores
B p— Sipkami. Otvori sa ponuka, ktora |~ .o
—- ) s s J
= obsahuje zoznam vsetkych dostup- i
g nych Stetcov. -
':'. Kedykol'vek si vyberieme iny typ f.
~ Stetca, na paneli Paleta sa zobrazi takd |
== skupina farieb, ktord zodpoveda naj- [
) beznej$im odtieiom pre dany Stetec. )

Panel Paleta

Tento panel sa zvycajne zobrazuje v l'avej dolnej ¢asti hlavného okna.

Jeho obsah zavisi od zvoleného typu Stetca (nizSie mdézeme vidiet’ rozne vol'né palety
pre ceruzku, vodovu farbu, voskovi pastelku a uhlik).
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- Temperova Farba - Siara,

Farby z panelu Paleta m6Zeme pouzit’ dvojakym spdsobom:

e Ak sme si uz predtym vybrali farbu, mézeme ju teraz upravit tak, ze nakratko
namocime Stetec do d’alSej farby a namieSame novy odtien. Cim dlhsie budeme
mieSat, tym viac farby z palety sa na Stetec prida. Tato vlastnost’ moézeme pouzit
vtedy, ak chceme napr. vytvorit’ jemné prechody medzi farbami.

?=
i)

e Momentélnu farbu na Stetci méZeme Uplne nahradit’ inou farbou z palety, ak do nej
ponorime Stetec na dlhsi Cas a vytrvalo mieSame, alebo ak na fiu klikneme pravym
tlacidlom mysi (resp. grafického pera tabletu so stlacenym tlacidlom).

Viac detailov najdeme v cCasti Vol’'na farby a priesvitnosti a v Casti PouZivanie
efektov.
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Okno Pecdiatky
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Vo vrchnom riadku okna Pediatky je ndzov zvolenej
kategorie. Ak chceme vidiet’ vSetky kategorie, kliknime
na Sipku vpravo od mena kategérie — vtedy sa otvori
ponuka vSetkych kategorii. Pod nazvom kazdej kategorie
sa skryva celd skupina suvisiacich peciatok. Kliknime na
tu z nich, ktort chceme pouzit. Potom kliknime na nas
obrazok — na tomto mieste sa otlaci zvolena peciatka. V
spodnej casti okna Peciatky su Styri volby, ktoré
mdzeme menit’:

e Velkost’ peciatok (podrobnosti pozri v Casti Jedno-

duché pouzivanie peciatok).

e Medzery medzi dvoma za sebou idiucimi fazami
peciatky (ak sme zvolili peciatku, ktord obsahuje
sériu obrazkov, a teraz mySou alebo grafickym pe-
rom tahdme po papieri).

e Nahodné rozmiestenie, podrobnosti pozri v Ccasti
Prikazy ponuky Peciatky.

e PomieSané, podrobnosti pozri v Casti Prikazy ponu-
ky Peciatky.

Ak sa chceme podrobne oboznamit’ s pouZivanim pecia-
tok, pozrime sa na Cast’ Vkladanie peciatok.
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Panel Animacia

4> AP A+ X B2 vl

Predchadzajuca faza

Nasledujuca faza

Prehrat’ odzadu
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Kazd¢ kliknutie na toto tlacidlo zobrazi na stranke
predchadzajicu fazu animovaného obrazka (okamzite, teda bez
dodrzania zodpovedajucej dizky trvamia). Ak je prave
zobrazena prva faza, d’alSie kliknutie zobrazi poslednt fazu —
a to aj v pripade, ked’ je vypnuté opakovanie animacie.

Ak je ukdzka v rezime Prehrat’ nmormalne alebo Prehrat’
odzadu a klikneme na toto tlacidlo, opakovanie ukazky sa
prerusi.

Kazdé¢ kliknutie na toto tlacidlo zobrazi na stranke nasledujicu
fazu animovaného obrazka (okamzite, teda bez dodrzania
zodpovedajucej dizky trvania). Ak je prave zobrazena posledna
faza, d’alSie kliknutie zobrazi prvi fdzu — a to aj v pripade, ked’
je vypnuté opakovanie animacie.

Ak je ukdzka v rezime Prehrat’ nmormalne alebo Prehrat’
odzadu a klikneme na toto tlaidlo, opakovanie ukazky sa
prerusi.

Toto tlacidlo prepne zobrazenie do rezimu Ukazka (ak uZ nie je
zapnuty) a zacne prehravat’ ti istu sériu faz, ako ked’ stlacite
Prehrat’ normalne, ale v obratenom poradi (a dodrziava diZky
trvania jednotlivych faz).

Ak ma obrazok zapnuti vol'bu opakovanie animacie a stlacime
tlacidlo Prehrat’ odzadu, séria faz sa opakovane prehrava
odzadu v animacnej slucke.

Ak znovu stla¢ime tlac¢idlo Prehrat’ odzadu, rezim ukdzky sa
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Zastavit’ prehravanie

Prehrat’ normalne

Vlozit’ pred fazu

Vlozit’ za fazu

Odstranit’ fazu
Minimalizovat’ obrazok

Zobrazit’ zakladny bod

54

zatvori a RNA sa vrati do rezimu Mal’ ovanie.

Funguje iba v rezime Ukazka. Zastavi prehravanie série faz. Ak
na toto tlacidlo znova klikneme, prehravanie sa opét’ rozbehne.
Ak ale klikneme na tlac¢idlo Prehrat’ odzadu a Prehrat
normalne, RNA sa vrati spit’ do rezimu Malovanie.

Toto tlacidlo prepne zobrazenie do rezimu Ukazka (ak uz nie je
zapnuty) a zacne prehravat’ cell sériu faz zo zaberu, ktory sme
si zvolili vokne Obsah. Zodpovedajiice dizky trvania
jednotlivych faz urcuju, ako dlho bude faza zobrazena (kym ju
nenahradi d’alSia faza).

Ak ma obrazok zapnuti vol'bu opakovanie animacie a stlacime
tlacidlo Prehrat’ normalne, séria faz sa opakovane prehrava
v animacnej slucke. Ak sme v okne Obsah vybrali viacero
zaberov, vSetky fazy sa zobrazia za sebou jedna po druhe;.

Ak znovu stla¢ime tlac¢idlo Prehrat’ normalne, rezim ukazka sa
zatvori a RNA sa vrati do rezimu Malovanie.

VloZi novl prazdnu fazu pred oznacent fazu. Nova faza bude
mat’ tie isté nastavenia (velkost, farba pozadia a obrazok
pozadia) ako oznacend faza.

VloZi novl prazdnu fazu za oznacenu fazu. Nova faza bude mat’
tie isté nastavenia (velkost, farba pozadia a obrazok pozadia)
ako oznacena féza.

Vymaze oznacenu fazu.
Pozrime podrobne pri prikaze Animacia/Minimalizovat’.
To isté dosiahneme, ak zvolime prikaz Zobrazenie/Zobrazit’

zakladny bod.
Viac podrobnosti ndjdeme v Casti o zdkladnych bodoch a pri
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opise dialégového okna Zakladny bod.

O paneli Animacie sa dozvieme este viac v Casti Ukazka animaécie.

Obsah

Panel Obsah je najdolezitejSim panelom na pracu s viacerymi obrazkami alebo so
sériami obrazkov (najmé s obrazkami RNA a LGF, ale aj s animovanymi GIF subormi,
animovanymi ikonami atd’.). Pomdze nam usporiadat’ si vSetky obrazky, ktoré mame
otvorené na pracovnej ploche. V ramci jedného obrazka ndm poméha organizovat
vsetky jeho zabery. V zvolenom zdbere ndm poméha usporiadat’ si vSetky jeho fazy.

Julo strecha.bmp robot zabky

Tl S S S A

200 200 200 200 200 200

Viac podrobnosti ndjdeme v Casti Obsah.
Pomaocka pre volbu farby

Umoznuje zobrazit' alebo nastavit oznacenu farbu na
kreslenie, malovanie, vyplihanie, nahradzanie farby, pridavanie
textu atd’. Toto okno obsahuje:

e Jeden z troch moZznych farebnych modelov. Podrobnosti
najdeme v Casti Vol’ba farby a priesvitnosti.

e Nastavenie priesvitnosti — moZeme tu skimat’ alebo
zmenit® Uroven priesvitnosti nastavenej farby tym, ze
mySou alebo perom tahdme maly trojuholnik na spodnom
okraji okna dolava alebo doprava. Hodnoty sa pohybuji
medzi 0% a 100%, alebo medzi 0 a 255 — v zavislosti od
nastavenia v polozke Nastavenie prostredia/Iné.
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Ak chceme zmenit farebny model, vyberme prikaz
Zobrazenie/Farebny model.

Okno Nastavenie lupy

Toto okno obsahuje:

o Urovei zviéSenia/zmensenia zobrazeného obrazka. Hodnoty sa pohybujti od 5% do
99% (zmensenie), alebo od 100% az do 25600% (zvicsenie). Ak stla¢ime Ctrl W
alebo Ctrl +, obrazok sa zvac¢si o jeden krok v poradi 5%, 10%, 20%, 25%, 33%,
50%, 100%, 200%, 300%, ... atd. Ak stlacime Ctrl Q alebo Ctrl —, obrazok sa
zmensi o jeden krok v takom istom poradi.

DalSie moznosti, ako zvac¢sit’ ¢i zmensit’ zobrazenie obrazka, s tla¢idlo Lupa na
Hlavnom paneli alebo prikaz Zobrazenie/Lupa.

e Nahl'ad celého obrazka so zvyraznenou oblast'ou, ktora je prave zviacSend na papieri.
Tento zvyrazneny obdiznik mozeme pomocou mysi (alebo grafického pera) postvat
po néhl'ade na obrazok. Po zvi¢Senom obrazku sa tiez moZeme pohybovat’ pomocou
vodorovnych a zvislych posuvacov na okrajoch stranky.

Revelation Natural Art: motyl.bmp - 212x184 [500%] |Z||E|g|

Sibor  Upravy Zobrazenie Malovanie  Animécia  Pomoc

d ZvatEenie:
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e Prepinacie okienko Priesvitné body. Ak je zaSkrtnuté, vSetky priesvitné body
obrazka budi oznacené ¢iernou bodkou v strede zvacSeného bodu (asponi na 400%).
NepomylI'me si vSak priesvitné body obrazka (t.j. urCité Casti obrazka, ktoré su uplne
priesvitné, ked’ sa pouzivaju ako napr. RNA ¢i LGF tvary, ICO, ANI, CUR, GIF,
DIB) s ¢iastocne priesvitnymi farbami.

e Prepinacie okienko Mriezka. Ak je zaskrtnuté, zobrazi sa pomocnd mriezka Ciar (ak
je obrazok zvacSeny asponn na 400%). Tieto Ciary ndm pomozu pri malovani,
kresleni a orientacii v zvd¢Senom obrazku.

Styri obrazky dolu znazoriiuji vietky kombinécie prepinacich okienok Priesvitné body
a Mriezka.

FyvArEenie: | S00%

4

Priesvitng body
Mrieska

Viac podrobnosti ndjdeme v Casti Lupa.
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Panel Hroty

58
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Kazdy Stetec a efekt ma vopred urent velkost’ hrotu. Ak chceme vybrat’ inu velkost
hrotu ako je nastavend, pouzijeme panel Hroty. Tento panel obsahuje dve skupiny
nastaveni:

e Velkost’ hrotu. Hodnoty sa moéZu pohybovat medzi 1 a 100. Toto nastavenie
funguje pre vSetky Stetce, efekty aj tvary.

e Tvary hrotu. Mdézeme si vybrat' jeden z tychto tvarov: okrihly hrot, Stvorcovy
hrot, Stetinovy hrot, nahodny hrot, vlastny hrot aSpecidlny hrot. Ak chcete
nastavit’ vlastny hrot, musite najprv urcéit’ nejaka oblast’ obrazka. Potom ju zvolime
ako hrot pomocou moznosti Mal’ovanie/Oblast’/Kreslit’ s oblast’ou. Tvar hrotu
mdzeme nastavit' iba pri efektoch. Na obrazku dole su zobrazené vysledky
gumovania s rozlinymi tvarmi hrotov. Uplne nalavo bol pouzity okruhly hrot
s uroviou priesvitnosti nastavenou na 80%.

Ak chceme pouzit rozne tvary hrotov pre kreslenie, zvolime moznost’ zakladné
kreslenie a vyberieme tvar a vel'kost’ hrotu a kreslime Ciary alebo akékol'vek iné tvary
(mdzeme kreslit’ aj od ruky).
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Okno Nastavenie farieb

Nastavemnie farieb
221 51154 E: 41

1 27 S 208 Wi 221
Priesvitnost’ 54

Okno Nastavenie nastrojov

Nastavenie nastrojov

el kost hrotu: 16
olerancia Farish:  |5% W
ustota bodiek: S0% w

Prirucka pouzivatela

Okno Nastavenie farieb zobrazi kéd momentalne
zvolenej farby. Farba je znazornena vtvare RGB
(Cervena — Zelena — Modra) aj HSV (Odtiefi — Sytost’
— Jas). Tu m6zeme skiimat’ a menit’ nastavenie farby.

Ked’ upravime ktorékol'vek z nastaveni, obnovia sa aj
nastavenia v Palete, v pomocke pre volbu farby
a ukazke farby v Stavovom riadku. A naopak, vyber
farby réznymi inymi spdsobmi obnovi nastavenia
v tomto okne.

Ak zvolime v Zobrazenie/Farebny model prikaz
Pouzit’ paletu a vyberieme si farbu, ktora sa nezhoduje
so ziadnou farbou z modelu paleta, v pomodcke pre
vol’bu farby sa nezobrazi Ziadny vyber. Okno
Nastavenie farieb tiez ukazuje nastavenu uroven
priesvitnosti farby. Téato Groven je priamo spojena s
nastavenim priesvitnosti v pomocke pre vol’bu farby.
Hodnoty sa pohybuju medzi 0% a 100%.

Toto okno obsahuje tri nastavenia:

e Velkost’ hrotu: Hodnotou je ¢islo od 1 do 100 a
vzt'ahuje sa na vsetky umelecké Stetce, vsetky
efekty a vkladanie peciatok.

e Tolerancia farieb: Hodnota je od 0% do 100% a
prejavuje sa pri vypiiiani a nahradzani farby: ak
zvolime farbu, zapneme néstroj Vypli a klikneme
na bod na obrazku, zvolena farba vyplni suvislu
oblast’ v okoli tohto bodu, ¢ize oblast’, v ktorej maja
vSetky body rovnaku farbu ako oznaceny bod. To
vSak plati iba vtedy, ak nastavenie Tolerancia
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Stavovy riadok

Nachadza sa v spodnej Casti hlavného okna RNA. Poskytuje informacie o momentalne
zvolenej farbe a moznostiach nastrojov alebo pontik spolu s inymi uzito¢nymi detailmi.

Obsah
Obrazok 1 robot Julo

farieb ma hodnotu 0%. Ak by malo vysSiu
hodnotu, zvolend farba vyplni v oblasti aj body
podobnej farby. Tuto podobnost urcuje prave
Tolerancia farieb — ¢im je vysSia, tym viac
pribuznych odtienov povazuje za “rovnaké”, pozri
obrazok dolu. Podobne reaguje aj nastroj Nahrade-
nie farby.

Hustota bodiek: Hodnota je od 0% do 100%.
Urcuje hustotu bodiek pre Nahodny hrot.

}.—-\ }.—-\ }(--\ }.-\
M L B B8

0% 5% 10% 25%

|
4
Zrenit’ na zabery R A.
Zakladny ubol "
- Df Upravwy 3 & wystribnoe Chrl+ %
200 200

Animacia

Wybwori a vloZ novd Fazu pred oznacent Fazu
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P B4 Kopirevat Ctrl + C
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E Prilepit’ 2a Chrl+ Y

P+ Wiogit'za Insert

T Odstrénit’ Delete

Oznatit’ vEetko Chrl+ A
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Najdeme tu:

e Ukazku farby, t.j. momentalne zvolenu farbu pre kreslenie, malovanie, Vypiflanie,
nahradzanie farby, pridavanie textu atd’.

e Dalsie informacie o prave zvolenom nastroji alebo prikaze. Ked’ otvorime ponuku
(kliknutim lavého alebo pravého tlacidla mysi), v prvom poli stavového riadku sa
zobrazi kratky text — opis tohto nastroja alebo prikazu.

e DalSie informacie o tla¢idlach z kazdého okna a panelu néstrojov (ak na ne
ukézeme mysSou alebo grafickym perom).

¢ Aktualnu poziciu kurzoru (ak nim hybeme vnutri papiera).

e Ked urcujeme oblast’, tretie a Stvrté pole stavového riadka uvadzaji poziciu 'avého
horného rohu vymedzeného obdlZznika. Posledné dve polia ukazuji momentéalnu
vySku a Sirku tohto obdlznika.

Bl ]

- Chblast’ - Oznatiovanie oblasti.
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4 Pracujeme s jednotlivym obrazkom

Aby sme vyuzili z RNA ¢o najviac, mali by sme sa naucit’ vSetko o jeho nastrojoch,
technikach, funkciach a rezimoch. Nasledujuci prehl'ad nam poskytne detailné
informécie o dolezitych nastrojoch a funkcidch, ktoré budeme potrebovat’ pri praci s
obrazkom.

4.1 Vol'ba stetca

RNA ponuka Siroku Skélu kresliacich nastrojov — paletu umeleckych Stetcov. Ich
pouzitim vytvorime prirodzene vyzerajuce malby. Pre viac technické kresby mozeme
namiesto umeleckych Stetcov pouzit’ zakladné kreslenie. VSimnime si, Ze pri pouzivani
Stetcov su dolezité aj nasledujuce nastavenia:

Ktory typ Stetca sme zvolili?

Aku farbu a stupeii priesvitnosti sme zvolili?
Ak4 je vel’kost’ hrotu Stetca?

Je vyhladzovanie hran zapnuté alebo vypnuté?
Je zvoleny Specialny povrch papiera?

Je zvoleny motiv?

Je nastavena niektord simernost’?

Pri vol'be Stetca kliknime bud’ na zodpovedajicu ikonu na paneli Malovanie a efekty,
alebo zvol'me Zobrazenie/Stetce, kde méZeme na vrchu okna listovat’ medzi Stetcami,
alebo zvol'me Mal’ovanie/Stetec a vyberme si zo zobrazenej ponuky.

» ? ” ?/,‘/’f' /:_!-_:-,’ » /) jts}? ‘//
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Fixka

Fixku pouzivame na kreslenie jasnych a sytych ¢iar a malieb.

Vsimnime si, ze:

Sytost’ farby sa pri opakovanych t'ahoch jemne zvysSuje.

Ak pouzijeme tablet s podlozkou citlivou na tlak a grafické pero silnejSie pritla¢ime,
hrabka stopy sa zvacsi iba jemne. Sytost’ farby ostane rovnaka.

Mozeme lahko prekryt svetly odtien tmavSim odtienom, avSak prekryt tmavy
odtien svetlej$im je skoro nemozné.

Ked prekryjeme jednu farbu druhou, vysledok bude tmavsi ako kazdy z jednotli-
vych odtiefov.

{1 $47%

Kaligraficka fixka

64

Kaligraficku fixku pouzivame na kreslenie jasnych, sytych a ostrych Ciar a kresieb.

VSimnime si, ze:

Sytost’ farby sa pri opakovanych t'ahoch jemne zvysuje.

Ak pouzijeme tablet s podlozkou citlivou na tlak, stopa vel'mi citlivo reaguje na tlak
pera a smer tahu.

Mo6zZeme lahko prekryt svetly odtient tmavSim odtieiom, avSak prekryt’ tmavy
odtien svetlejSim je skoro nemozné.
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Ceruzka

Ceruzku pouzivame na Crtanie a kreslenie hladkych jednoduchych ¢iar a tahl'adnych a

jemnych oblukov na kreslenie a vyfarbovanie prirodzenych obrazkov.

Vsimnime si, Ze:

e Sytost farby sa nezvysuje ani pri opakovanych tahoch.

e Ak pouzijeme ceruzku na kreslenie obrysov, budu jasné, pevné a jednoznacné,
zaroven vSak hladké a plynulé.

e Ak pouzijeme tablet s podlozkou citlivou na tlak a zvacSime tlak, stopa bude trochu
hrubsia a sytejsia.

e Modzeme ciastocne prekryt svetly odtien tmavSim. Nie je l'ahké prekryt tmavy
odtien svetlejSim.

e Musime byt vel'mi opatrni a trpezlivi, ak chceme vyfarbit’ celt plochu ceruzkou.
Ani tak nebude cela plocha tuplne jednoliata.

e Kombinovanie ceruzky a réznych stupiiov priesvitnosti je mimoriadne vhodné na
tienovanie.
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Vodova farba

Vodovky pouzivame na malovanie realistickych, mikkych a sytych malieb pouzivanim
vrstiev farieb (podobnych alebo odlisnych odtietiov).

Vsimnime si, ze:

66

Ak urobime jeden dlhy t'ah so Stetcom s vodovou farbou, farba sa postupne miia a
bledne. Ked’ zastavime a zacneme novy t'ah, je to, ako by sme si znova namocili
Stetec do farby — stopa bude opit’ syta.

Ak pouzivame tablet s podlozkou citlivou na tlak, ziskame Ciary meniacich sa
hrabok a sytosti menenim tlaku pera. AvSak ¢im vicsi tlak pouzijeme, tym
rychlej$ie sa nam vyminie farba. VSimnime si tiez, ze ¢im mensiu vel'kost’ Stetca
pouzijeme, tym menej farby mdzeme nabrat’, a teda farba sa rychlejSie vyminie.

Ked prekryvame jednu farbu druhou, odtiene sa budi navzajom jemne miesat’.

Je tazké prekryt’ tmavy odtienn svetlym. D4 sa to len do istej miery nandSanim
viacerych tahov.

Ani pri vymalovavani celej oblasti vodovkou nedosiahneme jednoliatu plochu.

Vyskt$ajme aj kombinovanie vodoviek s farebnymi ceruzkami.
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Temperova farba
Temperové farby pouzivame na malovanie sytych silnejSich aj slabSich odtietiov, ktoré
sa miesaju so spodnymi namalovanymi vrstvami.
Vsimnime si, Ze:
e Ak urobime jeden dlhy t'ah so Stetcom namocenym do temperky, farba sa postupne

mina a bledne. Ked zastavime a zaCneme novy tah, je to, akoby sme si znova
namocili Stetec do farby — stopa bude opét’ syta.

e Ak pouzivame tablet s podlozkou citlivou na tlak a vyvinieme len slaby tlak,
dostaneme slabu farebnu stopu, ktord sotva prekryje spodnt vrstvu. Ked' tlak
zvacsime, stopa bude hrubSia a sytejSia. AvSak, ¢im vacsi tlak pouzijeme, tym
rychlejSie sa nam vyminie farba.

e Ajked je farba syta, jemne sa mieSa a rozmazéava aj spodné vrstvy farby.
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Gélova farba

Ked’ pouzivame gélovu farbu, ziskame jasné a syte farby, ktoré v istej miere prenikaju
aj cez vyssie vrstvy. Mal'ovanie gélovymi farbami sa podoba na malovanie na sklo.

Vsimnime si, ze:

68

Ak urobime jeden dlhy tah gélovou farbou, farba sa postupne miiia. Ak chceme mat’
stale namoceny Stetec, robme len kratke tahy.

Pri pouzivani kratkych tahov moézeme pokryt plochu peknou, jednoliatou farbou
bez skvin a tienov.

s %

Pokial’ médme Stetec stale mokry, mozeme jednoducho prekryt’ spodnt kresbu, a to aj
tmavsie odtiene svetlymi farbami. Spodna vrstva farby sa nerozpija a jemne presvita
cez vrchnu vrstvu.

“—»

Ak pouzijeme tablet s podlozkou citlivou na tlak a budeme menit tlak pera,
dostaneme tahy s velkou variabilitou sytosti a hrubky. AvSak ¢im vacsi tlak
pouzijeme, tym rychlejSie sa ndm vyminie farba.
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Akrylova farba

Akrylova farbu pouzivame pre syte a jasné mal'by. Malované Ciary vSak nie s uplne

jednoliate; uvidime stopy jednotlivych Stetin Stetca.

Vsimnime si, Ze:

e Akrylové farby perfektne prekryvaju spodnu farbu l'ubovol'ného odtiena, aj svetlymi
odtiefimi 'ahko prekryjeme tmavsiu farbu. AvSak ani opakovanym nanaSanim farby
sa nezvySuje jej sytost. Pri opakovanych tahoch iba zanechame viac farby na
jednom mieste.

e Ak urobime jeden dlhy t'ah akrylovou farbou, farba sa postupne mina. Ak chceme
mat’ pri malovani stale syty odtieni a tak dokonale prekryvat spodnu vrstvu farby,
pouzivajme len krétke t'ahy.

e Pri pouzivani tabletu s podloZzkou citlivou na tlak dostaneme pri meniacom sa tlaku
pera tahy réznych hribok. Cim va&si tlak viak pouZijeme, tym rychlejsie sa nam
vyminie farba.
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Voskova pastelka

Voskovky pouzivame na kreslenie mékkych, nepravidelnych Ciar jemnych, matnych
farieb. Kresli sa s nimi vel'mi l'ahko, a preto su vhodné na rychle ¢rtanie.
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Vsimnime si, ze:

ey
L

_

e Sytost’ farby sa velmi nezvi¢iuje ani pri opakovanych tahoch. Dalsie tahy vsak
zanechaju viac farby na jednom mieste.
e Ciary st skér rozmazané, takze nie st vemi vhodné na detaily a malé objekty.

e Ak pouzijeme tablet s podlozkou citlivou na tlak a zva¢s$ime tlak pera, stopa bude
hrubsia a zanechame na papieri viac farby. Pouzitim vécSieho tlaku a zmenSovanim
priesvitnosti mézeme zaujimavo stupnovat’ odtiene a tiefiovat’.

e Je takmer nemozné prekryt’ jednu farbu inou, ani tmavsim odtienom svetlejsi.
e Ak chceme dosiahnut’ syty tmavy okraj, musime opakovat’ rovnaké tahy viackrat.
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Olejova pastelka

Olejové pastelky pouzivame na malovanie jasnych, zivych, ale nepravidelnych tahov a
maikkych Ciar.

Vsimnime si, Ze:

e Sytost’ farby sa velmi nezvi¢Suje ani pri opakovanych tahoch. Dalsie tahy len
zanechaju viac farby na jednom mieste. Ak chceme dosiahnut’ syty tmavy okraj,
musime opakovat’ rovnaké t'ahy viackrat.

e Olejové pastelky mdéZeme pouzit’ na hrubé Ciary a Ciastocne tiez na jemné ¢i detailné
kresby.

e Pouzitim tabletu s podloZzkou citlivou na tlak dostaneme ¢iary ré6znych hrubok pri
meniacom sa tlaku pera. ZviacSenim tlaku zanechdme na papieri viac farby.

e Prekryvanim farieb sa spodné vrstvy Ciastone rozmazavaju.
e Modzeme Ciastocne prekryvat’ jednu farbu druhou, aj tmavsi odtien svetlejSim.
e Olejove pastelky su vhodné na tienovanie.
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Krieda

72

Kriedu pouzivame na kreslenie hrubych, nepresnych ¢iar skor nevyraznych odtienov.
Kriedy st ve'mi popularne u umelcov kresliacich krajinomal’bu, portréty, figury a
scenérie len niekol’kymi odtiefimi.

Vsimnime si, ze:

Sytost farby sa velmi nezvacSuje ani pri opakovanych tahoch. Dalsie tahy len
zanechaju viac farby na jednom mieste.

Ciary st skor rozmazané, takze nie st velmi vhodné na detaily a malé objekty.

Ak pouzijeme tablet s podlozkou citlivou na tlak, pri zmene tlaku pera dostaneme
Ciary réznych hrubok.

Lahko prekryjeme jednu farbu inou, aj tmavy odtien svetlejSim.
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Uhlik

Je podobny kriede, ale pouziva sa iba v tmavych toénoch. Je vhodny na rychle ¢rtanie;
tento jemny nastroj nds bude inSpirovat’ k vlastnej tvorbe a experimentovaniu. M6zeme
ho pouzit’ na médkké obluky, ale aj na vyrazné, silné t'ahy.

Vsimnime si, Ze:

e Sytost farby sa velmi nezvi¢Suje ani pri opakovanych tahoch. Dalsie tahy len
zanechaju viac farby na jednom mieste.

e Ak pouzijeme tablet s podlozkou citlivou na tlak, pri vd¢Som tlaku dostaneme Ciary
vacsej hribky. Cim su vSak ¢iary hrubsie, tym su aj nejasnejsie.

e Uhlik je vynikajuci na tiefiovanie.

e Uhlik je taky populdrny aj preto, Ze nanesend stopa sa d& vyborne rozmazavat
prstami. V RNA to mdZeme vyskusat’ pouzitim gumovania alebo inych efektov.
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Sprej

74

Je podobny kriede, ale je menej syty. Zvédcsa sa pouziva v jasnych syntetickych farbach.
Je popularny a vhodny na rychle, priblizné ¢rtanie. Mézeme ho pouzit’ na jemné obluky,
ale aj na vyrazné, silné tahy.

Vsimnime si, ze:

Sytost’ farby sa vel'mi nezvicSuje ani pri opakovanych tahoch. Dalsie tahy len
zanechaju viac farby na jednom mieste.

Ak pouZzijeme tablet s podloZkou citlivou na tlak, pri vicSom tlaku dostaneme Ciary
vécsej hrabky.

Sprej je vynikajici na tienovanie.

Je tazké prekryt’ jednu farbu druhou, aj svetly odtien tmavsim.
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4.2 Volba farby a priesvitnosti

Farba je, samozrejme, jednym z kI'icovych prostriedkov RNA. Farba sa v RNA pouziva
v dvoch pomerne nezavislych oblastiach:

Ako farba pozadia papiera a v UkaZke animacie. Ak chceme zistit’ momentalne
nastavenia alebo ich menit’, zvol'me prikaz Zobrazenie/Nastavit’ obrazok, alebo
zvol'me Farba pozadia... v ponuke Ukadzka animacie.

Ako farba zvolena na mal'ovanie, kreslenie, vkladanie textu, d’alSich tvarov, vypln
alebo nahradzanie farby atd. Ak chceme vediet, aki farbu méame prave zvolenu,
modzeme ju preskimat’ v malom Ukazkovom okne v l'avom rohu Stavového
riadka, alebo ju uvidime priamo na kurzore, ak je RNA v rezime Kreslenie, alebo si
mozeme pozriet’ Farbu, ¢i viac technické okno Nastavenie farieb.

Mame niekol’ko moznosti, ako mozeme nastavit farbu na malovanie, kreslenie a
vkladanie tvarov:

Vyberieme si §tetec na paneli Stetce a dostaneme ponuku najéastejiie pouzivanych
farieb (nasledujtici obrazok ukazuje niektoré z pontkanych sad farieb).

Ak potrebujeme farbu, ktora nie je medzi predvolenymi na paneli Stetcov, mozeme
si ju zvolit’ na Palete alebo len pozmenit’ jej odtiefi namocenim Stetca do farby.

Ak chceme farbu zvolit’ z kompletnej (alebo vel'mi Sirokej) ponuky farieb, mozeme
si otvorit’ Farbu. Ak tak vSak chceme urobit, mali by sme uZ rozumiet' r6znym
farebnym modelom. Tu si tiez mézeme nastavit’ (alebo zistit') stupen priesvitnosti
zvolenej farby.

Ak chceme zadat’ farbu presne, podla jej Specifického kodu, otvorime okno
Nastavenie farieb.

Pre vel'mi pokrocilych pouZzivatel'ov je niekedy potrebné otvorit’ aj okno Nastavenie
nastrojov a zvolit’ toleranciu farieb.

Niekedy potrebujeme nastavit' farbu (a jej stupenl priesvitnosti) podla inej Casti
nasho obrazka. Vtedy mozeme vyuzit’ nastroj Nabrat’ farbu.
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Ak sa chceme dozvediet' viac o nastavovani farieb a priesvitnosti, pozrime si aj tieto
Casti:

Panel Stetce

Panel Paleta

Okno Nastavenie farieb

Okno Nastavenie nastrojov

Nastroj na naberanie farby

Stupen priesvitnosti: nastavenie priesvitnosti

Farebné modely

Nastroj na naberanie farby

76

Casto sa stava, Ze potrebujeme vediet’, aka farba je pouzita v niektorej Gasti obrazka a
akli ma priesvitnost’. Aby sme to zistili, kliknime na tlacidlo Nabrat’ farbu na
Hlavnom paneli a nasledne kliknime na bod naSho obriazka — nabrati farbu a jej
priesvitnost’ uvidime v pomocke pre vol’bu farby. To nam dovoli pouzit’ v d’alSej praci
rovnaké nastavenie farby, alebo ju jemne zmenit a pouzit' ju namiesto povodnej. Po
nabrati farby uvidime presné parametre odtiefia a priesvitnosti v okne Nastavenie
farieb.
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Stupen priesvitnosti: nastavenie priesvitnosti

Pre kazdu farbu, ktort sme si zvolili na kreslenie, mal'ovanie alebo vkladanie tvarov,
textu atd. si modZeme nastavit stupen priesvitnosti, tj. stupen, v akom bude
predchadzajacu kresbu cez pridany text, Ciaru, atd’. vidiet. Jej hodnota sa pohybuje
medzi 0% a 100% a mdzeme ju vidiet' a menit pomocou nastavenia priesvitnosti
v pomocke pre vol’bu farby. VSimnime si, ze 100% priesvitnost nezanechdva na
papieri ziadnu stopu, teda spodny obrazok uplne presvitd. Takto nastavené body su
rovnaké ako zdkladné priesvitné body na papieri. Aby sme zistili presni farbu a
priesvitnost’ nejakého bodu na papieri, kliknime na tlac¢idlo Nabrat’ farbu na Hlavnom
paneli a nasledne na bod naSho obrdzka. Vtedy uvidime nabratt farbu a jej priesvitnost’
v pomocke pre vol’bu farby (a v okne Nastavenie farieb).

Na obrazku vidime pomocku pre vol’bu farby (tri mozné alternativy farebnych
modelov) s priesvitnostou nastavenou na 20%. Pozicia Uplne vlavo zodpoveda 0%,
uplne vpravo je 100% priesvitnost.

Kreslenie s ¢iasto¢nou priesvitnostou znamend, ze farba (Ciara, obdiznik, text atd’.)
neprekryva Uplne predchéadzajuci obrazok, ¢i farbu na pozadi (ako ukazuje nasledujuci
obrazok). Cerveny obdiZnik sme prekryli tvarmi a pismenami so zvySujucou sa
priesvitnostou. Prvé pismeno a trojuholnik nie st vobec priesvitné. Dalie pismena a
tvary maju 20%, 40%, 60% a 80% priesvitnost. Preto je ¢erveny obdiznik na pozadi
stale viac a viac vidite'ny cez pismena a tvary.
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0% 20% 40% 60% 80%

Farebné modely

V RNA sa pouzivaju tri odliné technické modely oznaCovania farieb na kreslenie,
mal'ovanie, pisanie, vyplhanie a pod. Ked zvolime Zobrazenie/Farebny model,
otvoria sa nam nasledujlce tri moznosti:

EI Pougit model H3W

Pouzit model RGE

Pougit’ paletu

Tieto zodpovedajii trom vizudlnym moZnostiam, ktoré mame k dispozicii na
interaktivne nastavovanie farby.

. e’ i

e HSV model (Odtienn — Sytost’ — Jas) je kruh s trojuholnikom v strede. Ak chceme
zvolit’ farbu, tahajme maly krazok po farebnom kruhu (tym nastavime odtien)
a/alebo biely krizik v trojuholniku (tym nastavime sytost’ a jas).
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e RGB model (komponenty Cervena — Zelena — Modra) je kocka, v ktorej moézeme
bud’ tahat biele bodky po jej hranach, a tym nastavovat’ jednotlivo kazdy z
komponentov, alebo t'ahat’ malé krazky po jej stenach, alebo hybat’ krizikom a tak
nastavovat’ vSetky komponenty sucasne.

e Model paleta ponuka 256 predvolenych farieb. Farbu zvolime kliknutim na vybrany
odtien.
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4.3 Nastavenie hrotu

80

Panel Hroty pouZzijeme, ak chceme zistit’ alebo nastavit’:
e Aktudlnu vel’kost’ hrotu.

e Aktudlny tvar hrotu.

Velkost hrotu sa da nastavit’ pre vSetky umelecké Stetce. Tvar hrotu sa vSak da nastavit’
iba pre efekty, ako napr. zdkladné kreslenie, gumovanie alebo rozmazanie. Ak chceme
napriklad nakreslit obdizniky s oblymi alebo ostrymi rohmi, vyberme moZnost
zakladné kreslenie, vyberme farbu, velkost” hrotu a rozne tvary hrotu (v tomto pripade
okruhly, §tvorcovy, Stetinovy a ndhodny hrot) a dosiahneme podobny vysledok, ako
vidime dole na obrazku:
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4.4 Vkladanie tvarov

Tieto nastroje pouzivame vtedy, ked’ chceme do obrazka vkladat geometrické tvary
alebo cCasti kreslené¢ vol'nou rukou. Na vysledny vzhlad budi mat vplyv nasledujice
nastavenia:

Aky tvar je zvoleny?

Ktory Stetec alebo efekt je zvoleny?

Aka farba a droven priesvitnosti je nastavena?
Aka velkost’ hrotu je zvolena?

Aky tvar hrotu je zvoleny? (nezabudnime, Ze tvar hrotu moéZeme zmenit iba pri
efektoch, a nie pri umeleckych Stetcoch.)

Je nastaveny nejaky efekt?

Je vyhladzovanie hran vypnuté alebo zapnuté?
Je nastaveny nejaky povrch papiera?

Je zvoleny motiv?

Je nastavena niektora symetria?

Do obrazka m6zeme vkladat’ nasledujuce tvary a prvky:

Kreslenie od ruky: ¢iara a bodky

Usecka a luce

Kruh alebo elipsa: obvod a vypli

Obdiznik alebo §tvorec: obvod a vypli
Pravidelny mnohouholnik: obvod a vypli
Hviezda: obvod a vypln

Mnohouholnik: otvoreny, uzavrety a vyplneny

Krivka: otvorena, uzavretd a vyplnena
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Pozrime si tiez:

Vkladanie textu
Vyplii a nahradenie farieb
Vkladanie peciatok

Vsimnime si, ze ked’ tvary vkladame pravym tlac¢idlom mysi alebo pomocou gumy
grafického pera, v obrazku sa zvoleny tvar vymaze.

Gumovanie

Kreslenie od ruky: ¢iara a bodky

82

Ked’ chceme od ruky nakreslit’ iaru:

1.

2.
3.
4.

Kliknime na tla¢idlo Ciara na paneli Tvary alebo vyberme moznost
Malovanie/Tvar/Kreslenie od ruky/Ciara.

Posuiime kurzor na na$ obrazok a stlacme l'avé tlacidlo mysi.
Tahajme mys, a tym nakreslime nepreruseny tah nakresleny vol'nou rukou.
Tah ukon¢ime, ked’ uvol'nime tlacidlo mysi alebo zdvihneme grafické pero.

Ak chceme nakreslit’ bodkovany t'ah:

1.

Kliknime na tlaidlo Bodky na paneli Tvary alebo vyberme moznost

Malovanie/Tvar/Kreslenie od ruky/Bodky.

2. Pokracujme ako pri normalne;j Ciare.
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To, ako bude vyzerat vysledok, ovplyvni vybrany typ Stetca a jeho velkost. Ak
kreslime pomocou tabletu s grafickym perom a vyberieme si kreslenie od ruky, roznym
tlakom pera na podlozku mézeme menit’ hrabku ciary. Ak tla¢ime silno, ¢iary budua
hrubé, ak tlacime zl'ahka, ¢iary budia jemné.
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Usecka a luce
Ak chceme nakreslit’ rovnu Ciaru:

1. Kliknime na tladidlo Usetka na paneli Tvary alebo vyberme moZnost
Mal’ovanie/Tvar/Usecka/Usecka.

Posuiime kurzor na obrazok.
Prvym kliknutim uré¢ime bod, kde sa tisecka zacne.
Potom potiahneme mys a ¢iara sa natiahne do momentalnej pozicie kurzora.

A

Druhé kliknutie uréi bod, kde sa usecka skonéi.

Ak stlacime klaves Shift a zaroven kreslime tusecku, jej smer bude horizontdlny,
diagonélny alebo vertikalny.

To, ako bude vyzerat' vysledny vzhl'ad usecky, ovplyvni aj zvoleny typ Stetca a jeho
vel’kost’. Napriklad Ciara nakreslena vodovou farbou postupne od zaciatku ku koncu
straca sytost’ (pozri nizsie). Rozne typy Stetcov tiez inak nanasaju farbu na papier, ked’
krizuji jeden druhy. VSimnime si tiez, ze roznym tlakom pera na podlozku nie je
mozné menit’ hrabku usecky.
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Pouzitim druhej mozZnosti tvaru usecka — ndstroja Luce — modZeme dosiahnut’ vel'mi
posobivé vysledky.

1. Kliknime na tla¢idlo Luce na paneli Tvary alebo vyberme mozZnost
Malovanie/Tvar/Use¢ka/Luce.

Posufime kurzor na obrazok.

Kliknutim ur¢ime zaciatok luca.

Potom potiahnime kurzor v jednom smere.

wok

Pokrac¢ujme kruhovym alebo elipsovitym pohybom.

Luce nakreslené olejovou pastelkou v odtiefioch zelene;.

Kruh alebo elipsa: obvod a vypln

84

Ak chceme nakreslit’ obvod elipsy alebo kruznice:

1. Kliknime na tlacidlo Obvod elipsy alebo kruZnice na paneli Tvary alebo vyberme
moznost’ Malovanie/Tvar/Elipsa/Obvod.

2. Posunme kurzor na obrazok.

[99)

Kliknutim ur¢ime roh (myslené¢ho) ramiku kruznice alebo elipsy.
4. Potom potiahnime kurzor smerom k opacnému rohu rdmiku.
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Vsimnime si, ze:
e Ak drzime klaves Shift stlaCeny a zaroven t'ahdme mys, elipsa sa stane presnou
kruznicou.

Ak drzime stlaceny klaves Ctrl, zaciato¢ny bod (ureny prvym kliknutim) uréi stred
elipsy alebo kruznice, a nie roh mysleného ramika.

Ak drzime klavesy Shift a Ctrl stlacené siiasne a zaroven tahame mys, z elipsy sa
stane presnd kruznica a nase prvé kliknutie urci jej stred.

Ak chceme nakreslit’ vyplnenu elipsu alebo kruh:

5. Kliknime na tlacidlo Vyplnena elipsa alebo kruh na paneli Tvary alebo vyberme
moznost’ Malovanie/Tvar/Elipsa/Vypli.

1. Postupujme rovnako ako je popisané vyssie. O tlacidlach Shift a Ctrl plati to isté,
ako pri obvode elipsy a kruznice.

Vsimnime si, ako vybrany Stetec a jeho vel’kost’ ovplyvnia vzhl'ad elips a kruhov. Ani
pri tomto tvare nie je mozné tlakom pera na podlozku menit’ hrubku obvodu.

zaciatoény bod

I
Shift Ctrl Shift & Ctrl
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Obdiznik alebo $tvorec: obvod a vypli

86

Ak chceme nakreslit obvod obdiZnika alebo §tvorca:

2.

3.
4.
5.

Kliknime na tlagidlo Obvod obdiZnika alebo §tvorca na paneli Tvary alebo
vyberme moznost Malovanie/Tvar/ObdlZnik/Obvod.

Posuiime kurzor na obrazok.
Kliknutim ur¢ime roh obvodu.
Potom potiahnime kurzor smerom k opa¢nému rohu.

Vsimnime si, Ze:

Ak drzime klaves Shift stlaeny a zaroven premiestiiujeme kurzor, obdiznik sa stane
presnym Stvorcom.

Ak drzime stlaceny klaves Ctrl, zaciato¢ny bod (ureny prvym kliknutim) uréi stred
obdlznika alebo $tvorca, a nie jeho roh.

Ak drzime klavesy Shift a Ctrl stlatené sucasne a premiestiiujeme kurzor,
z obdlznika sa stane $tvorec a nase prvé kliknutie ur¢i jeho stred.

Ak chceme nakreslit’' vyplneny obdiznik alebo $tvorec:

6.

7.

Kliknime na tlac¢idlo Vyplneny obdiini,k alebo Stvorec na paneli Tvary alebo
vyberme moznost Mal’ovanie/Tvar/Obdlznik/Vypli.

Postupujme rovnako ako je popisané vyssie.

O tla¢idlach Shift a Ctrl plati to isté, ako pri obvode obdiZnika a §tvorca.

V§imnime si, ako vybrany Stetec a jeho vePkost’ ovplyvnia vzhPad obdiznikov
a Stvorcov. Ani pri tomto tvare nie je mozné tlakom pera na podlozku menit’ hrabku
obvodu.
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Shift Ctrl Shift & Ctrl

Pravidelny mnohouholnik: obvod a vypin

Ak chceme nakreslit’ obvod pravidelného mnohouholnika:

1. Kliknime na tla¢idlo Obvod pravidelného mnohouholnika na paneli Tvary alebo
vyberme moznost’ Malovanie/Tvar/Pravidelny mnohouholnik/Obvod.

2. Posunme kurzor na obrazok.
3. Kliknutim uréime stred utvaru.

4. Potom potiahnime kurzor akymkol'vek smerom k jednému z vrcholov. Konkrétny

pocet vrcholov (ktorych je rovnaky ako pocet strdn) moézeme vopred stanovit
pomocou nastroja Pocet vrcholov.

5. Pocet vrcholov menime pomocou Sipok hore a dole. Najmensi mozny pocet je 3
a najvacsi 25.
Ak chceme nakreslit’ vyplneny pravidelny mnohouholnik:

1. Kliknime na tlacidlo Vyplneny pravidelny mnohouholnik na paneli Tvary alebo
vyberme moZznost’ Malovanie/Tvar/Pravidelny mnohouholnik/Vypli.

2. Postupujme rovnako ako je popisané vyssie.
Vsimnime si, ako vybrany Stetec a jeho vel’kost’ ovplyvnia vzhl'ad obvodu a vyplne

pravidelnych mnohouholnikov. Ani pri tomto tvare nemoZeme tlakom pera na podlozku
menit’ hrubku obvodu.
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Hviezda: obvod a vypln

88

Ak chceme nakreslit’ obvod hviezdy:

1.

Al

Kliknime na tlacidlo Obvod hviezdy na paneli Tvary alebo vyberme moZnost
Mal’ovanie/Tvar/Hviezda/Obvod.

Posuiime kurzor na obrazok.
Kliknutim ur¢ime stred hviezdy.
Potom potiahnime kurzor akymkol'vek smerom k jednému z vrcholov.

Konkrétny pocet vrcholov mézeme vopred stanovit pomocou nastroja Pocet
vrcholov. Toto ¢islo m6Zeme menit’ pomocou Sipok hore a dole. Najmensi mozny
pocet vrcholov je 3 a najvacsi 25.

Ak chceme nakreslit’ vyplnenu hviezdu:

1.

2.

Kliknime na tlacidlo Vyplnena hviezda na paneli Tvary, alebo vyberme moZnost’
Malovanie/Tvar/ Hviezda/Vypli.

Postupujme rovnako ako je popisané vyssie.

Vsimnime si, ako vybrany Stetec a jeho velkost’ ovplyvnia vzhl'ad obvodu a vyplne
hviezdy. Ani pri tomto tvare nie je mozné tlakom pera na podlozku menit' hrabku
obvodu.
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Mnohouholnik: otvoreny, uzavrety a vyplneny
Ak chceme nakreslit’ otvoreny mnohouholnik (t.j. mnohouholnik, ktory nie je ani
uzavrety ani vyplneny):

1. Kliknime na tlacidlo Otvoreny mnohouholnik na paneli Tvary alebo vyberme
moznost Malovanie/Tvar/Mnohouholnik/Otvoreny.

2. Posufime kurzor na obrazok.
3. Kliknutim uré¢ime jeho zaciatocny bod.
4. Potom pokracujme rovnako ako pri otvorenych krivkach.
5. Jediny rozdiel spociva v tom, Ze jednotlivé body mnohouholnika st spojené rovnymi

useckami, a nie tsekmi hladkej krivky.
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Ak chceme nakreslit’ uzavrety mnohouholnik (t.j. mnohouholnik, ktory ma spojeny

zaciato¢ny a kone¢ny bod):

1. Kliknime na tlacidlo Uzavrety mnohouholnik na paneli Tvary alebo vyberme
moznost’ Malovanie/Tvar/Mnohouholnik/Uzavrety.

2. Posuiime kurzor na obrazok.

3. Kliknutim uré¢ime zaciato¢ny bod.

4. Potom budeme postupovat’ rovnako, ako pri otvorenych mnohouholnikoch.

Jediny rozdiel je v tom, Ze zaciatocny a konecny bod spéja pruzné usecka.
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Ak klikneme na usecku, ktora spaja dva vrcholy (dve pulzujuce znacky) vytvarané¢ho
mnohouholnika, tato secka sa rozdeli novym vrcholom na dve Casti, t.j. medzi dvoma
predtym spojenymi znackami vznikne nova znacka.

Ak chceme nakreslit’ vyplneny mnohouholnik (t.j. mnohouholnik, ktory je spojeny

a vyplneny):

1. Kliknime na tlac¢idlo Vyplneny mnohouholnik na paneli Tvary alebo vyberme
moznost’ Malovanie/Tvar/Mnohouholnik/Vyplneny.

2. Posunime kurzor na obrazok.

3. Kliknutim uréime jeho zac¢iatocny bod.

4. Potom budeme postupovat’ rovnako, ako pri uzavretych mnohouholnikoch.

Vyplnené mnohouholniky mé6Zu obsahovat’ priesvitné Casti. Toto sa stane vtedy, ked’ je
tato Cast’ pokrytd parnym poctom vrstiev vyplneného mnohouholniku. Mnohouholniky
a vyplnené mnohouholniky mézeme pouzit’ na vytvaranie pomerne zlozitych objektov
(pozri napr. na obrazok dolu).

LET BT

Krivka: otvorena, uzavreta a vyplnena

920

Ak chceme nakreslit’ otvorenu krivku (t.j. krivku, ktora nie je uzavretd ani vyplnenad):

1. Kliknime na tla¢idlo Otvorena krivka na paneli Tvary alebo vyberme moznost
Malovanie/Tvar/Zaoblena ¢iara/Otvorena.

2. Posuiime kurzor na obrazok.
3. Kliknutim ur¢ime zaciatocny bod krivky ozna¢eny malou pulzujucou znackou.

4. Posunime kurzor a druhym kliknutim ur¢ime poziciu druhého bodu. Vytvori sa prvy
usek krivky — prvy a druhy bod sa navzajom spoja pruznou ciarou.
5. Posuiime kurzor d’alej.
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6. Pokial’ nestlacime tlacidlo mysi, neobjavi sa pruzna Ciara.

7. Ked klikneme mysSou, na mieste kurzora sa objavi d’alSia znacka, ktora bude spojena
s predchadzajucou znackou pruznym usekom krivky.

8. Znacku modzeme presunut’ do pozicie, ktora nam vyhovuje a kliknutim ju zakotvit’.
Posuvanie tretej (a d’alSich) znaciek meni tvar predchddzajiceho tseku krivky.

9. Mozeme opakovat’ tento postup tol’kokrat, kol’ko potrebujeme.

10. Ktorakol'vek pulzujucu znacku mozeme mysSou chytit’ a tahat’ po papieri — a tym
upravovat’ vysledny tvar krivky.

11. Ak klikneme na niektory uz jestvujuci usek, teda medzi dve pulzujiice znacky,
rozdelime tento UGsek novou znackou na dva useky. Aj takto mozeme postupne
upravovat’ vysledny tvar krivky.

12. Ak chceme ukonCit’ vytvaranie krivky, klikneme pravym tlac¢idlom mysi alebo
tla¢idlom grafického pera.

Docasné pulzujiuce znacky potom zmiznu a ich rozmiestenie bude prepojené hladkou

krivkou, ktorda bude mat vzhlad podla zvolen¢ho typu a velkosti Stetca, farby

a ostatnych nastaveni. (Vytvaranie krivky moéZeme ukoncit’ aj tak, Ze klikneme na

tlacidlo pre iny tvar.)
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Uvedomme si, ze ked’ uvolnime tlac¢idlo myS$i, pohneme kurzorom o kusok dalej

a stla¢ime ho znova, moze sa stat’ jedna z nasledujtcich veci:

e Ak klikneme vel'mi blizko k predchadzajicej znacke, nevznikne d’alSia znacka, ale
tato preskoCi (spolu s pruznou c¢iarou) ku kurzoru a bude dalej sledovat’ pohyb
kurzora.

e Ak klikneme velmi blizko ku zaciato¢nej znacke krivky, medzi zaciato¢nou
znac¢kou a poziciou kurzora sa vytvori nova ¢ast’ krivky. Toto ndm umozni pridavat
nov¢ Casti na zaciatok krivky.
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e Ak klikneme vel'mi blizko k jednej zuz predtym vytvorenych znaciek alebo
kliknime na existujucu znacku, presko¢i ku kurzoru a mozeme ju potiahnutim
premiestnit’. Toto ndm umozni menit’ tvar krivky.

e Ak klikneme vel'mi blizko k niektorému tseku krivky (k Ciare samotnej), vytvori sa
tam nova znacka a rozdeli dany isek na dve Casti. Toto ndm umozni pridavat’ viac
vnutornych znaciek a vel'mi presne vytvarovat’ krivku.

Vsimnime si, ako vybrany Stetec a jeho velkost’ ovplyvnia vzhlad krivky. Ani pri
tomto tvare nie je mozné tlakom pera na podlozku menit” hribku ciary.

Ak chceme nakreslit uzavretd krivku (tj. krivku, ktord ma spojeny zaciatocny
a koncovy bod):

1. Kliknime na tla¢idlo Uzavreta krivka na paneli Tvary alebo vyberme moZnost’
Mal’ovanie/Tvar/Zaoblena ¢iara/Uzavreta.

Posunime kurzor na obrazok.
3. Kliknutim ur¢ime jej zaciatocny bod.
4. Potom postupujme rovnako, ako pri otvorenych krivkéch.

Jediny rozdiel je v tom, Ze zaciatocny a koncovy bod spdja pruzna Ciara. Ked' pridame
novy bod (znacku) do uzavretej krivky, vzdy to znamena, Ze sa dany usek rozdeli na
dve Casti, t.j. nova znacka sa umiestni medzi dve predtym spojené znacky.

Y

L )
5 5 5

Ked’ chceme dosiahnut’ uzavreti krivku pozadovaného tvaru, vyzaduje si to urcité skusenosti. Na obrazku
vyssie vidime slabo ruzovo naértnuty pozadovany tvar. Najprv vytvorime body 1, 2 a 3. Potom klikneme na
¢iaru medzi bodmi 2 a3, ¢im vytvorime bod 4. Tento potom potiahneme do vyslednej pozicie. Nakoniec
klikneme na ¢iaru medzi bodmi 1 a 3, vytvorime tak bod 5 a ten potiahneme do vyslednej pozicie.

Ak chceme nakreslit’ vyplnent krivku (t.j. krivku, ktora je spojend a vyplnenad):

1. Kliknime na tlac¢idlo Vyplnena krivka na paneli Tvary alebo vyberme moznost
Malovanie/Tvar/Zaoblena ¢iara/Vyplnena.
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2. Posuiime kurzor na obrazok.
3. Kliknutim ur¢ime jej zaciatocny bod.
4. Potom postupujme rovnako, ako pri uzavretych krivkach.

] ]
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Vyplnené krivky mozu obsahovat’ priesvitné Casti. Toto sa stane vtedy, ked je tato cast’
pokrytd parnym poctom vrstiev vyplnenej krivky.

@ ANNQD

Ked vytvarame uzavretu alebo vyplnent krivku, moézeme ziskat’ krasne a prekvapujuce
tvary. Predtym, neZ ukon¢ime krivku kliknutim pravym tlacidlom mysi alebo tla¢idlom
grafického pera, moéZeme potiahnut' akukol'vek znacku krivky. Takto moZeme
dosiahnut’ r6zne obmeny predchadzajtcich tvarov (pozri nizsie):

3202739 Yo~
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4.5 Vkladanie textu

Pomocou tohto nastroja mézeme vkladat’ do nasho obrazka text. Robime to takto:

94

1.

Kliknime na tlacidlo Text na paneli Tvary alebo zvol'me Mal’ovanie/Tvar/Text.
Otvori sa nam textovy ramik (horna cast' nasledujuceho obrazka) a textové
okienko (dolna ¢ast’ nasledujiiceho obrazka).

V modernom umeni je oblibené
pouZivat pismena a texty
ako sposob tvoriveho vyjadrovania

Arial w | |10 w rd

s

W modernom umeni je oblibensg
pouZivat’ pismend a kexky
ako spdsob tvorivého wwijadrowania,

Do textového okienka mozeme napisat’ pismeno, slovo, vetu, cely odsek, alebo aj
niekol’ko odsekov textu. MoZeme si sem tieZ prilepit’ text zo schranky.

Text mézeme potom upravovat’ pomocou:

e Urcenia typu pisma, hriabky (normélne, tu¢né, kurziva, podciarknuté) a
vel’kosti pisma.

e Urcenim zarovnanie odseku (zarovnat’ dolava, centrovat’, zarovnat’ doprava
alebo zarovnat’ do bloku).

Nastavend tprava sa vzdy pouzije na cely text. Ak chceme pridavat’ do obrazka text

roznych farieb, velkosti, typov pisma, zarovnani atd’., musime upravovat’ Casti textu
jednotlivo.

Pocas pisania a upravovania textu sa zobrazuje dany text a jeho aktudlne pismo, farba,
Styl, vel'kost’ a zarovnanie v textovom ramiku.

4.

Kliknime do rdmika a posufime ho na l'ubovolné miesto na papieri. Jeho obsah
modzeme nad’alej menit’ a upravovat’ v Textovom okienku.

Textovy ramik moZeme po papieri premiestiiovat’ aj pomocou §ipok na klavesnici.
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e Ked statime klaves Ctrl a textovy ramik potiahneme na nové miesto, na
povodnej pozicii zostane jeho odtlacok. Napriek tomu moézeme stale text
v ramiku upravovat’ v Textovom okienku.

e Tahajme za niektorii zo Siestich znaliek na obvode textového ramika — tak
interaktivne zmenime velkost' jeho pisma. VSimnime si, Ze protil'ahla znacka
zostava na svojom mieste. Tiez si vSimnime, ze tymto sa meni vel'kost’ textu v
ramiku, a zaroven aj velkost’ pisma urena v Textovo okienku.

6. Kliknime kamkol'vek mimo textového ramika. Obsah ramika ostane vytlaceny na
naSom obrazku na danom mieste a rdmik zmizne.

Ak znovu klikneme na papier (kym mame stale otvorené Textové okienko), ramik
sa znovuobjavi na tomto mieste (kam sme klikli mySou) a bude obsahovat’ rovnaky
text.

e Vyberme int farbu, a tym zmenime pévodnu farbu textu.

e Vyberme iny Stetec, a tym zmenime vzhlad textu.

Uvedomme si, ze ked’ raz odtla¢ime text do naSho obrazka, stava sa jeho sucastou a
neda sa viac menit’ ani upravovat’.

Ak klikneme na tlacidlo Text znovu, obsah textového rdmika sa vytla¢i do nasho
obrazka a Textové okienko aj textovy ramik zmiznl. To ist¢ moZeme urobit’ aj
zavretim Textového okienka. VSimnime si, Zze ked’ ho znovu otvorime, bude v nom
predosly text. Textovy ramik sa znovuobjavi na jeho poslednej pozicii s predoSlym
textom, avSak v momentalnej farbe a nastaveni Stetca.

Uvedomme si, ze konecny vzhl'ad vlozeného textu zavisi od:

Aky text sme zadali?

Ako je nastavené pismo, §tyl a velkost'?

Aké ma odsek zarovnanie?

Aké farba a stupen priesvitnosti je zvoleny?
Aky Stetec alebo efekt je nastaveny?

Je vyhladzovanie hran zapnuté alebo vypnuté?
Je nastaveny Specidlny povrch papiera?

Je zvoleny motiv?

Je zvolena niektora simernost™?
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Alica, |
kdeZe si? 'A-A A A?

il

Vsimnime si, ze pokial' je zapnutd sumernost’ vlavo a vpravo a/alebo hore a dolu,
vytlacia sa nam na papier dve alebo Styri kopie rovnakého textu — budu vsak zrkadlovo
sumerne.

96 Prirucka pouzivatela



4 Pracujeme s jednotlivym obrazkom

4.6 Postup na vratenie krokov

Kazdy krok, ktory urobime pri vytvarani nasho obrazka (¢i uz jednoduchého alebo
zlozeného), mézeme vratit’ spét, ,,cavnut™ v kresleni, mal'be, vytvarani animécie a pod.
Tato moznost’ zahfiia tahy §tetca, vloZenie tvarov, vloZenie textu &i peéiatky, vyplhanie,
zmeny vel'kosti, zmeny poradia obrazkov v Obsahu, alebo zmeny poradia faz v zabere,
pouzitie akejkol'vek zmeny Casti alebo viacerych ¢asti v naSom obrazku atd’.

Pri vytvarani obrazka sa mézeme vratit' o kol'kokol'vek krokov, RNA si totiz pamita
celu sekvenciu nasho postupu — krok po kroku.

Ak si RNA zatial nepamété Zziaden krok nasSej prace, tlacidlo Spéit’ na Hlavnom paneli
je nefunk¢né. Ak si RNA pamita jeden alebo viacero krokov, tlac¢idlo sa stane aktivnym
amozZeme nan raz alebo opakovane klikat. Ked pouZzijeme moZznost’ ciivat’ vo vyvoji
spét, stane sa aktivnym aj tlac¢idlo Znovu. Ak sa rozhodneme zopakovat’ svoje kroky,
mozeme klikat’ na toto tlacidlo a obnovit’ to, o sme prave vratili spat’.

Hlavny panel Y
SE SN ER Y 2 e 88 Blr +f= 2 2 Q
g
* Ak chceme civnut’ o krok spédt’, mézeme bud’ kliknat' na tlacidlo Spat’, alebo zvolit
prikaz Upravy/Spit’ <c¢o>.

e Ak chceme zopakovat’ prave zruSeny krok, mézeme bud’ kliknat’ na tlacidlo Znovu,
alebo zvolit prikaz Upravy/Znovu <¢o>.
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4.7 Vypln a nahradenie farby

98

Vyplii a nahradenie farby znamena vzdy zdmenu terajSej farby (mozno viacerych,
vel'mi podobnych farieb) za prave zvolenu farbu alebo za prave zvoleny motiv. Ak
chceme nahradit’ niektora farbu inou alebo vyplnit' niektora suvisli oblast’ zvolenou
farbou, vyberme si najprv nova farbu (ktord chceme pouzit), potom kliknime na
tlac¢idlo Vyplii alebo Nahradenie farby na Hlavnom paneli a kliknime kurzorom na
dané miesto.

e Vypli znamend prekrytie stvislej oblasti (pozostavajucej z bodov obkolesujucich
nami zvoleny bod), ktoré je ohrani¢ena 'ubovolnou farbou odliSnou od farby vnutri
tejto oblasti. Oblast’ je teda suvisla plocha okolo bodu, v ktorej maju vsetky body
rovnakl farbu ako zvoleny bod. Dajme pozor na to, Ze oblast’ nesmie mat’ ziadne
,otvory“ do okolia, lebo inak farba pri vypliani ,,vyte¢ie von a zaplni va&siu
plochu, alebo aj cely papier.

e Nahradenie farby znac¢i nahradenie vSetkych bodov (ktoré maju farbu totoznl s
bodom, na ktory sme klikli) celého obrazka prave nastavenou farbou.

Ked mame pri vypliiani a nahridzani farby nastavenii toleranciu farieb na 0%
znamena to, ze len body rovnakej farby (akii ma bod, na ktory sme klikli) sa nahradia
novou farbou. Toleranciu farieb v§ak mézeme aj zvysit' — vtedy sa nahradia aj body
podobnej farby. Pri nastaveni tolerancie (odchylky) na 100% sa cely obrdzok prekryje
vybratou farbou. Hodnota tolerancie prednastavena v RNA je 5% (ako mdzeme vidiet
v okne Nastavenie nastrojov).

Vsimnime si, Ze vyplnit’ alebo nahradit’ farbu moZeme bud’ inou farbou, alebo aj prave
zvolenym motivom; pozri obrazok dolu.
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4.8 Praca s motivmi

Ako zaujimavu alternativu k prave zvolenej farbe si mézeme vybrat motiv, ktory
pouzijeme na vypliianie oblasti, alebo ako vypli vyplnenych mnohouholnikov
a vyplnenej krivky. Po zapnuti RNA nie je zvoleny ziadny motiv. Ak chceme niektory
pouzit’, kliknime na tla¢idlo Motivy na Hlavnom paneli. Otvori sa nam dialégové

okno.
Mazow!
|Stvorce w |
RozloFenie!
Medzery:
Ma Sivk: [0 w
Ma wirsku: |0 w
Pusun:
Ma Sivk: [0 w
Ma wirsku: |0 w
[]zafarbowvar
ZNovu

Ak klikneme na malu Sipku pri slove Nazov v pravej hornej Casti dialégového okna
Motiv, otvori sa ponuka vSetkych motivov, ktoré s momentalne k dispozicii. Vyberme
si niektory z nich, napriklad Rohy — v oblasti Ukazka vidime, ako by pouZitie tohto
motivu vyzeralo na papieri.
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Vsimnime si, Ze v dialdgovom okne Motiv mdézeme upravit' spdsob, ako sa zvoleny
motiv vyuZije pri vyplhani plochy, utvaru, textu a pod. Na to pouzivame volby
RozloZenie, Medzery a Posun.

e Pri generovani opakujicich sa riadkov a stipcov vzorky sa vyuzivaju $tyri kopie
motivu — vidime ich v okienku RozloZenie. Kazdy z tejto Stvorice motivov sa da
otoCit’” alebo vertikalne ¢i horizontalne preklopit. VSetky transformécie moézeme
vytvorit' a skimat’ prave v okienku ReozloZenie. Postupne kliknime na kazdy zo
Stvorice motivov a v okne transformacii si prent vyberme jednu z moznosti. V okne
Ukazka mdzeme pozorovat’ zodpovedajuci efekt pri vytvarani celej vzorky riadkov
a stipcov.

Prirucka pouzivatela



4 Pracujeme s jednotlivym obrazkom

"

-~

4

|

\4 }/

Al

h
A
v
4

A =

e Ak chceme medzi stipce a riadky opakujiiceho sa motivu vlozit Medzery, pouzime
hornu skupinu volieb Na Sirku a Na vySku.

e Ak chceme ur¢it Posun medzi riadkami alebo stipcami opakujiceho sa motivu,
pouzime dolnu skupinu volieb Na Sirku a Na vySku.
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e Ak zapneme moznost’ Zafarbovat’, farby motivu sa transformuju na odtiene prave
zvolenej farby.
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Ak v dialdgovom okne Motiv klikneme na tlacidlo Znovu, zruSia sa vSetky
doposial’ urcené transformadcie, teda RozloZenie, Medzery, Posun a Zafarbovat’.

Vsimnime si tiez, ze vysledny vyplneny tvaru so zvolenym motivom je ovplyvneny
aj momentalne zvolenym povrchom

.a_-_,:| -_-‘,:| b

Vsetky motivy st uloZené v priec¢inku RNA Motivy ako samostatné bitmapy vo formate
* DIB. Mo6zZeme si vytvorit’ aj vlastny motiv, pridat’ ho do tohto priecinku a pouzivat’ ho
rovnako ako ostatné motivy. VSimnime si, ze akykol'vek povrch z prieCinku RNA
Povrchy moézeme skopirovat’ aj do prie¢inku Motivy a pouzivat ho ako motiv.

Tiez si vSimnime, ze ku kazdému motivu mame d’alSie moznosti nastavenia v okne
Motivy, ktorymi mézeme pozmenovat’ spdsob, akym budl znaky pokryvat’ tvar, oblast’,
Ci text (prava Cast’ obrazka).

Vybrané motivy ovplyviuju kreslenie vtedy, ked’:

Do obrazka vkladime vyplnené tvary, tj. vyplnené elipsy, obdizniky,
mnohouholniky, hviezdy, krivky a pravidelné mnohouholniky.

Vyplnime oblast’ farbou alebo nahradime farbu.
Do obrazka vkladame text.

Pouzijeme niektory efekty pomocou vyplnené¢ho tvaru (napr. stmavenie casti
plochy pomocou vyplneného kruhu).
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Ak chceme vypnit mechanizmus kreslenia s motivom, vypnime tlacidlo Motiv na
Hlavnom paneli.
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4.9 Praca s réznymi povrchmi papiera

Povrch je zvyc€ajne maly kusok grafiky, opakujica sa vzorka, ktord pod povrchom
papiera vytvara neviditelnu Struktaru. Ked’ na papier kreslime, malujeme alebo
vkladdme nail tvary a texty, ukryty povrch ovplyvni vysledny vzhlad obrazka. Ked’
zaCiname pracu s RNA, nemd zvoleny ziaden povrch papiera. Ak chceme niektory
pouzit’, kliknime na tlac¢idlo Povrch na Hlavnom paneli. Otvori sa ndm dialégové okno
so zvolenym povrchom bez Struktiry:

bez Strukkiry

%) Jemniny
KO Mormalny
i) Hrbol'aty

Kliknime na malt Sipku vpravo hore vedl'a slov bez Struktiry a otvori sa ndm zoznam
vSetkych povrchov, ktoré si momentélne k dispozicii. Kliknutim si vyberme niektory
z nich, napriklad Tehly:

bez Strukkry

] Mriezkovany

Obycajny

- . Papyrus

Textilia
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VSimnime si, ze pre kazdy povrch mame k dispozicii tri stupne intenzity, ako ho ma
RNA pouzit: Normalny, Jemny a Hrbolaty. Nasledujuci obrazok ukazuje v pravej
casti vysledok pri kazdom z tychto troch stupiiov pri kreslenim olejovou pastelkou od

e ] e e
i Soa e

Zvoleny povrch papiera sa vo vyslednom obrazku prejavi vtedy, ked”:

¢ Kreslime vol'nou rukou alebo vkladdme tvary ako ¢iary, obdizniky, mnohouholniky
atd’.

e Vypiiiame alebo nahradzame farby.

e Vkladame text.

¢ Vkladame peciatky.

e Pouzijeme efekt, napriklad stmavenie atd’.

Nasledujtici obrazok sme vytvorili pomocou Kamenného povrchu a Hrbolatého
stupna intenzity, pouzitim licov s olejovymi pastelkami.

Povrchy papiera st v skutoc¢nosti subory vo formate *.DIB uloZené v prieCinku RNA
Povrchy. Ked si zvolime z prieCinku nejaky Povrch, RNA vykachlickuje plochu
neviditelnou skrytou Strukturou zo zvoleného povrchu. Ked potom kreslime alebo
malujeme, tito neviditelna Struktira ovplyviiuje spdsob, akym sa farba nandsa na
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4 Pracujeme s jednotlivym obrazkom

papier. V povrchoch papiera sa va¢Sinou pouzivaji r6zne odtiene Sedej spolu s réznymi

stupfiami priesvitnosti a ovplyviluju kreslenie takymto spdsobom:

e Tmavsie tony povrchu stmavuju farbu, ktoru prikladdme do obrazka niektorym
nastrojom. Vysledné body potom vyzeraja, akoby boli v tieni.

e Svetlejsie tony povrchu zosvetl'uju farbu, ktora prikladame do obrazka niektorym
nastrojom. Vysledné body potom vyzeraji, akoby boli osvetlené.

o Cim menej priesvitné st body povrchu, tym viac farby pridame kreslenim na ne.

o Cim priesvitnejsie st body povrchu, tym menej farby priddame kreslenim na ne.

Ak budeme reSpektovat’ tieto zdsady, mozZeme si vytvorit’ vlastné povrchy a uloZzit’ ich
vo formate DIB do prie¢inku Povrchy. Nasledujuci obrazok ilustruje tieto pravidla.
Povrch pozostava zo Siestich malych Stvorcov. Tri vrchné Stvorce st rovnakej Sedej
farby (v RGB modeli ma tato farba kod [45 45 45]), avSak maju zvacSujucu sa
priesvitnost od 0% cez 40% az na 80%. Tri niZSie Stvorce s bledo-Sedej farby [190
190 190] s rovnakymi stupfiami priesvitnosti ako vo vrchnom riadku — 0%, 40% a
80%. Vsimnime si, ako vyzerd obrazok, ked” potom kreslime na takyto povrch
ceruzkou.

0% 40% 80%

s 4545 [

[190 190 190]

Ak chceme vypnut mechanizmus kreslenia na Specidlne povrchy, vypnime tlacidlo
Povrch na Hlavnom paneli.

106 Prirucka pouzivatela



4 Pracujeme s jednotlivym obrazkom

4.10 Vkladanie peciatok

Peciatky st malé obrazky, ktoré sa zobrazuji v okne Peliatky a su zatriedené do
kategorii podlPa pribuznych nametov. MoZzeme si prezerat' jednotlivé kategorie,
vybrat’ vhodné peciatky a pridat’ ich do nasho obrazka.

e Ak je okno Pecdiatok skryté¢, mo6zeme ho zobrazit' tak, ze klikneme na tlacidlo
Peciatky na Hlavnom paneli, alebo vyberieme prikaz Zobrazenie/Peciatky.

e Ak je okno minimalizované (pozri pravi Cast’ nasledujuceho obrazka), kliknime na

malt $ipku na jeho titulnom riadku.

e Ak je okno zobrazené, mozeme ho skryt’ kliknutim na krizik v jeho titulnom riadku
alebo minimalizovat’ kliknutim na Sipku na titulnom riadku.

e Ak je okno ukotvené, mézeme ho presunut’ do akejkol'vek inej pozicie. Staci kliknat’
na titulny riadok a potiahnut’ ho na poZzadované miesto v hlavnom okne.

Architekbura

Welkost':
Medzery:

[ ]Pamietans

|

Peciatky

S0%

1005

[Inahodné rozmiestnenie
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4 Pracujeme s jednotlivym obrazkom

Najvrchnejsi prvok okna Peciatok je nazov kategorie. Aby sme videli vSetky kategorie,

kliknime na Sipku a objavi sa uplna ponuka kategoérii. Pod ndzvom jednej kategorie sa

skryvaju vsetky stuvisiace peciatky. Ak si chceme vybrat’ peciatku, kliknime na nu. Ak

teraz klikneme na nas$ obrazok, peciatka sa na tomto mieste odtlaci. V spodnej Casti

okna Peciatok su Styri hodnoty, ktoré mozete upravovat’:

e Velkost’ peciatok (pozri Cast’ jednoduché pouzitie peciatok).

e Medzery medzi dvoma za sebou idicimi odtlatkami (ked” zvolime peciatku
a tahame kurzor alebo pero po papieri).

e Nahodné rozmiestenie, viac v asti o prikazoch ponuky peciatky.

e PomieSané, pozri Cast’ Prikazy ponuky Peciatky.

Peciatky moZeme pouzit pri mnohych zébavnych a tvorivych aktivitach (pozri
nasledujuci obrazok):

Architektura

?mu*w,u,
% Moja krajina zamkov E

a.

b e aaaaisiatansy "‘ﬂ"g

Welkost? 5%

Medzery: | 100%
[ mahodné rozmiestrenie
] Pomiezané

Vysledny vzhl'ad peciatky alebo peciatok otlaCenych na obrdzok je ovplyvneny tymito
volbami:

e Ktora peciatka je zvolena? Je to jednoduchy obrazok alebo séria obrazkov?
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e Aké je aktudlne nastavenie v ponuke Peciatky?
e Je vyhladzovanie hran vypnuté alebo zapnuté?
e Je nastavena nejaka symetria?

¢ Je nastaveny nejaky povrch papiera?

VyskuSajme si rozne nastavenia a Styly prace s peciatkami a peciatkovanie na rdozne
druhy povrchu papiera. Ak sa chceme naucit’ viac o praci s peciatkami, pomozu nam pri
tom nasledujuce Casti:

Jednoduché pouzivanie peciatok

Kreslenie pe¢iatkou

Peciatka ako oblast’

Vkladanie pefiatky pravym tlac¢idlom mySi
Peciatka so sériou obrazkov

Prikazy ponuky Peciatky

Peciatkovanie pomocou tabletu

Priddvanie vlastnych peciatok

Jednoduché pouzivanie peciatok

Najprv sa presvedéme, ¢i je zobrazené okno Peciatok.
1. V ponuke kategorii najdime taku, ktora nés zaujima (napr. Architektara).
2. Pod nazvom kategodrie sa objavi niekol'ko stvisiacich peciatok.

3. Vyberme si ta, ktorti chceme pouzit’ v obrazku, kliknime na fiu a uvolnime tla¢idlo
mysi alebo grafického pera.

4. Potom posuiime kurzor na stranku a kliknime na miesto, kam chceme peciatku
odtlacit’. Tu isti peciatku mdZeme opakovane odtlacit’ na rozli¢né miesta na papieri.
Ked’ odtlacime peciatku na papier, nemdzeme uz s lou hybat’ (mézeme vsak pouzit
moznost’ Spat’).

Ak chceme zmenit’ velkost’ peciatky skor, ako ju odtla¢ime na papier, musime zmenit’

nastavenie polozky Velkost’, ktord sa vyjadruje ro6znymi sposobmi:

e Ako percento povodnej velkosti (napr. 33%, 50%, 150% atd’.), alebo
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e v celych cislach ako 40 alebo 210, ktoré urcuju presni velkost’ zmenenej peciatky
v bodoch (pomer medzi vyskou a Sirkou sa pritom zachova, dané Cislo urcuje vacsi
z dvoch rozmerov).

architektura i

Peciatky =+

Wellost': 0% w
Medzery: 25%

I
[Imahodné ¢
[JPomiesang| 752
100%:

125%

150%:
200%

Ak vyberieme peciatku a klikneme do obrazka pravym tlacidlom mysi, peciatka bude
vymazana z pozadia (pozrime obrazok hore).

Kreslenie peciatkou

Ak chceme pomocou peciatky kreslit’:
1. Vyberme si peciatku a presuiime kurzor na stranku.

2. Ked stlacime tlac¢idlo mySi a zaCneme kreslit’, pe€iatka sa opakovane odtlaca podla
tahu kurzora.

Najprv si vyskuSajme iba vodorovné t'ahy, neskdr mdézeme vyskuSat’ napr. aj kruhové

tahy. VSimnime si, ze peCiatka sa najprv oto¢i a aZz potom sa odtla¢i na stranku.

Moézeme ziskat’ rozlicné vysledky podla toho, ¢i zacneme tah vo vodorovnom smere

a potom ho menime smerom dole alebo hore, alebo t'ah zacneme v zvislom smere.
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Ak kreslime s peciatkou so stlacenym pravym tlacidlom mysi, peciatka sa opakovane
vymazava z pozadia.

Mobzeme tiez menit velkost medzery medzi jednotlivymi po sebe nasledujucimi
peciatkami. Vopred nastavena je hodnota 100%, t.j. pe€iatky sa odtlacaju tesne jedna
vedla druhej (pozrime prvy rad domov na obrazku nizsie). Tato hodnotu mézeme
zmenit’ tym, Ze klikneme na Medzery v okne Peciatok a zvolime ini hodnotu. Této
hodnota mo6ze byt vyjadrena:

e Ako percento velkosti peCiatky (napr. 50%, 100%, 150% atd’.), kde napriklad
200% znamena, ze dve susedné peciatky budi mat medzi sebou medzeru takej
velkosti, aka je velkost’ peciatky.

e V celych ¢islach ako napr. 10, 50 alebo -20, ktoré urcuju velkost’ medzery v bodoch.
T.j. 0 znamena to isté ako 100%, 20 znamena, ze vel'kost’ medzery bude 20 bodov, -
10 znamenad, ze dve susedné peciatky sa prekryju o 10 bodov atd’.

Architektura

IO

Peciatky

Velkost'
Medzery:

%

[Iréhodné r[15%

! - e 25

= = |:| Pomiesang oo,
-l -'
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Mozeme si tiez vyskusat moznost Malovanie/Peciatky/Nahodné rozmiestnenie. Ak
je tato moznost’ zapnutd, RNA vlozi medzi jednotlivé pec€iatky ndhodne velké medzery.
V tomto pripade bude aktudlna hodnota medzery nastavena ako priemerna hodnota
a ndhodné medzery budii mat’ hodnotu medzi 0 a dvojnasobkom tejto hodnoty (pozri na
obrazok nizsie).

Peciatka ako oblast’

Peciatku mozeme pouzit aj ako oblast — a vyuzit’ potom tie moznosti, ktoré praca

s oblast’ou ponuka:

1. Zvol'me peciatku v okne Peciatok tak, Ze na nej stlacime l'avé tlacidlo mysi. Potom
pritiahnime jej kopiu na papier.

2. Ked tlacidlo uvolnime, peciatka sa polozi na obrazok ako oznacena oblast’, takze
predtym, ako ju odtla¢ime na papier, méZeme menit’ jej velkost’, otacat’ ju, alebo
s nou zaobchadzat’ ako s ktoroukol'vek inou oblast’ou. Tato metdda je uzitocna, ked’

chceme presne umiestnit’ peciatku alebo ju pred odtlac¢enim upravit’ (pozri obrazok
dolu).

Ak chceme nasu peciatky dostat ako oblast’ do stredu papiera, vyberme moznost
Malovanie/Peciatky/Pouzit’ ako oblast’ (pozri aj Cast’ Prikazy ponuky Peciatky).
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Vkladanie peciatky pravym tlac¢idlom mysi

Odtlaéit’

PouZit’ ako oblast’

PouZit’ ako pozadie 4 Do stredu

Prispdsobit’
Matiahrut’

Wykachlickowat’

Ked vybrani peciatku potiahneme na papier so stlacenym pravym tlacidlom mysSi
a tlacidlo potom uvol'nime, objavi sa ponuka s nasledujucimi prikazmi:

Odtlacit’ Odtlaci peciatku do nésho obrazka.

Pouzit’ ako oblast’ Ponukne pouZitie peciatky ako oblasti, takZe pred jej odtlacenim
na papier mézeme zmenit jej velkost, otaat’ ju alebo pracovat
s lou ako s akoukol'vek inou oblast’ou.

Pouzit’ ako pozadie Otvori ponuku s Styrmi Stylmi (Do stredu, Prisposobit’,
Natiahnut’ a Vykachli¢kovat’). Tieto urCuji, ako sa peciatka
objavi na pozadi papiera. Tato moZnost’ je zhodna s moZnostou
Obrazok pozadia v dialdgovom okne Nastavenie papiera.

Peciatka so sériou obrazkov

Niektoré peciatky, ktoré si vyberieme v okne Pecdiatok, mozu byt v skutocnosti série
obrazkov. Toto sa modze stat’ vtedy, ked pouzivame ako peciatky obrazky formatov
RNA a LGF alebo LGW obrazky z prostredia Comenius Logo, animované obrazky
GIF, animované kurzory, animované ikony atd’. (Kazdy z tychto formatov obrazkov so
sériami moZzeme v RNA vytvorit, preskimat’ alebo upravit.) Skutocnost, Ze v RNA
mozeme pouzit' série obrazkov ako peciatky, robi z mechanizmu Peciatky eSte
zaujimavejsi nastroj.
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Predtym, ako sa pokusime porozumiet’ fungovaniu zlozenych peciatok, pripomenme si,
¢o st animované obrazky a o su ich zabery a fazy. Vsetky peciatky, ktoré obsahuju
sériu obrazkov, sa spravaja, ako keby boli ich jednotlivé obrazky fazy obrazka s jednym
zaberom.

Obrazky so zabermi podla smeru

114

Ak pouzivame ako peciatku obrazok animovany podl'a smeru, RNA dostane od

samotného obrdzka Uplné informdacie o tom, ako sa maju zobrazit’ na papieri rozlicné

smery t'ahu mysi ¢i grafického pera. Preto plati:

e Ak si vyberieme peciatku a opakovane klikdme na papier, odtlaca sa stale len jeden
zaber — bud’ prvy, alebo ten, pri ktorom sme naposledy skoncili kreslenie s touto
peciatkou.

e Ak si vyberieme peciatku a kreslime niou, vyberie sa zdber, ktory zodpoveda smeru
pohybu kurzora, ajeho jednotlivé fazy sa odtlacia na papier jedna za druhou (aj
opakovane).

e Napriklad, vybrali sme si obrazok robot so 4 zabermi a zakladnym uhlom 20. Jeho
prvy zaber sa pouZzije vtedy, ak budeme kurzorom pohybovat’ v smere od -70 do 110
stupiiov. Jeho druhy zdber sa pouZzije pre smery medzi 110 a 200 atd’.

é‘%@a
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e Velkost medzery medzi susednymi fazami bude zodpovedat aktudlnym
nastaveniam Medzery v okne Peciatok (pozri Cast’ Kreslenie s peciatkami).

Vsimnime si:
e Postup, ktory sme popisali vysSie, zodpovedd spOsobu, akym sa pouzivaju a
zobrazuju animované tvary v programe Imagine.
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e Ak pouzivame ako peciatku obrazok animovany podl’a smeru, RNA uz nebude
jednotlivé fazy otacat’ — predpokladd totiz, ze zabery ako také uz vyjadruja
prislusné otacania.

e Predpokladajme, Ze obrazok, ktory pouzivame, ma iba jeden zaber. V tomto pripade
sa pre vSetky smery kreslenia pouzije ten isty zaber a jeho fazy sa odtlacia vzdy
v pévodnom smere (t.j. bez otacania).

e Predpokladajme, Ze kazdy zaber, ktory pouzivame ako peciatku, ma iba jedina fazu.
Kedykol'vek klikneme na obrazok, odtlaci sa prvy zaber. Vzdy, ked’ kreslime s touto
peciatkou, opakovane sa odtlaci ten zaber, ktory zodpovedd momentalnemu smeru
pohybu kurzora.

Obrazky so zabermi podrla Cisla

Ak pouZzivame ako peciatku obrazok s animaciou podla €isla zaberu, RNA nedostane
ziadne informdcie (od obrazka ako takého) o tom, ako sa maji zobrazovat’ rozne smery.
Preto RNA otaca fazy obrazka, aby tak vyjadril rézne smery pohybu kurzora. Moézu
nastat’ nasledujuce situacie:
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e Ak kreslime a naS tah je viac-menej vodorovny (zl'ava doprava), vsetky fazy
vSetkych zaberov budu odtlacené jedna po druhej v pribliznom rade s minimalnym
natocenim. Ak je néas tah viac-menej vertikalny (zhora nadol), vSetky fazy vSetkych
zaberov sa odtladia jedna po druhej v pribliznom stipci s takmer Ziadnym natoéenim.
(Na ilustraciu sme pouzili toho istého robota, pozrime niz§ie, a animovanie podl’a
smeru sme v tomto obrazku zmenili na animovanie podPa ¢isla zaberu).

Zaber 1

=5 8 8 8 &8

Zaber 4 200 200 200 200 200 200

WA LARIERRAR G 10008

e Ak zatneme na$ tah priblizne horizontalne, ale potom ho sto¢ime smerom nahor
alebo nadol (a pokracujeme v tomto smere), vSetky fazy vSetkych zaberov sa
odtlacia jedna po druhej, ato kolmo na na§ pohyb. RNA otoc¢i fadzy podla
momentalneho pohybu kurzoru (pozri si l'ava €ast’ nasledujiiceho obrazka).

e Ak zatneme nas tah priblizne vertikdlne smerom nahor, ale potom ho sto¢ime
a pokracujeme v tomto smere, vSetky fazy vsetkych zaberov sa odtlacia jedna po
druhej v smere pohybu. Fazy sa teda otocia tak, aby vyjadrili smer pohybu.

e Ak zatneme na§ tah priblizne vertikdlne smerom nadol, ale potom ho stocime
a pokracujeme v tomto smere, vSetky fazy vSetkych zaberov sa odtlacia jedna po
druhej v opa¢nom smere k smeru pohybu.
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e Velkost' medzery medzi susednymi fdzami méZeme menit’ v nastaveni Medzery
v okne Peciatok (pozri Cast’ Kreslenie s pefiatkami). M6zeme zvolit’ aj moznost’
Nahodné rozmiestnenie.

e Ak oznac¢ime volbu Mal’ovanie/Peciatky/PomieSané, poradie faz odtlacenych do
nasho obrazka bude nahodné (pozri Cast’ Prikazy ponuky peciatky).
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Prikazy ponuky Peciatky

Ak zvolime Malovanie/Peciatky, otvori sa nasledujuca ponuka:

Rewvelation Matural Art: Obrazok 1 - 860x775

Sibor Opravy  Zobrazenie =M Animacia  Pomoc
|z| wyhladzowanie hran
Mok
Pawrch
#? simernost’ ’
Hrak ’
Sketer r
Twar L

M&hodné rozmiestnenia

Oblast’ 4 Pomiesané

(] zmazat obrézok Pouzit’ ako oblast’

Do stredu

Prispdsobit’

Matiahnut’

ykachlidkowat’

Nahodné Vypne alebo zapne ndhodné rozmiestenie medzi dvojicami
rozmiestenie susednych odtlacenych peciatok. VSimnime si rozdiel medzi

118

nasledujicimi radmi robotov — pri druhom rade sme pouzili
nahodné rozmiestnenie.

R ).
Ak je Nahodné rozmiestnenie zapnuté, velkost medzery sa
nastavi ako priemerna hodnota a medzery sa vyberaju ndhodne
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PomieSané

Pouzit’ ako oblast’

Pouzit’ ako pozadie

Prirucka pouzivatela

medzi 0 advojnasobkom tejto hodnoty (pozri aj cast' Kreslenie
s peciatkami).

Ak kreslime s peciatkou ako so sériou obrazkov, vsetky jej fazy sa
odtla¢ia v ich skuto¢nom poradi. Ked ale zvolime moznost’
Malovanie/Peciatky/PomieSané, fazy sa buda odtlacat’
v ndhodnom poradi (az kym tuto vol'bu opit’ nevypneme).
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Odtla¢i zvolenu peciatku do stredu papiera a ponukne jej pouzitie
ako s oznacenou oblast’ou, takZe pred jej odtlatenim na papier
moézeme zmenit' jej velkost’, otacat’ ju alebo pracovat s nou ako
s akoukol'vek inou oblast'ou.

Otvori ponuku s Styrmi Stylmi (Do stredu, Prisposobit’, Natiahnut’
a Vykachlickovat’). Tieto urcuju, ako sa peciatka pouzije na pozadi
papiera. Tato moznost je zhodna s moznostou Obrazok pozadia
v dialégovom okne Nastavenie papiera.
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Peciatkovanie pomocou tabletu

Ak v RNA pacujeme s tabletom a kreslime s peciatkami, ktoré su animovanymi
obrazkami s nickol’kymi zdbermi a fazami, RNA reaguje na pritlak pera — tlakom pera
modzeme vtedy ovplyvnit’ troven priesvitnosti kazdej nakreslenej fazy.

I A@EXIil.A®F

Pomocou tejto funk¢nosti mdézeme vytvorit' vela zaujimavych efektov, ako napr.
krajinu, ktord sa postupne vynara z hmly.
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Pridavanie vlastnych peciatok

Ak chceme ako peciatku pouzit niektory vlastny obrazok (akejkol'vek velkosti
a podporovaného grafického formatu), skopirujme ho do prieCinku RNA s ndzvom
Peciatky. Je vhodné, aby sme tento subor vlozili priamo do prieCinku, ktory sa zhoduje
s ndmetom naSej novej peciatky. Ak potom otvorime prislusna kategériu v okne
Peciatok, medzi moZznostami sa objavi aj nova peciatka a bude pripravena na bezné
pouzitie.

Niekedy sa moze stat, ze chceme rychlo (a opakovane) vytvorit’ na papieri skupinu
niekol’kych nahodne usporiadanych peciatok veci alebo postav (ako napr. na obrazku
dolu), ktoré sme nasli v okne Peciatok. Najprv mdézeme pouzit RNA na to, aby sme
tieto peciatky skombinovali do jediného obrazka s viacerymi fazami, a potom vysledok
ulozit' do prieCinku Peciatky. Pri kresleni pomocou novej zlozenej peciatky potom
mozeme vyuzit vol'by Nahodné rozmiestnenie alebo PomieSané.
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4.11 Pouzivanie efektov

Co su efekty

122

Mozeme si ich predstavit' ako zvlastne Stetce pre Specidlne efekty. Efekty urcuju
sposob, akym by sa mali menit’ body na obrazku, ked’ cez ne prechadzame nastrojom (¢i
uZ pri kresleni od ruky alebo pri kresleni tsediek, obdiznikov alebo pridavani textu
a pod.). Ak napr. zvolime efekt gumovanie a nakreslime obdiZnik, tento tvar sa z nasho
obrazka zmaze.

Ak pouzijeme akykol'vek efekt okrem gumovania, pri stlaceni pravého tlacidla (mysi
alebo pera) sa dany tvar z obrazka zmaze. Prekvapujuce a zaujimavé vysledky tiez
mdzeme dosiahnut, ked budeme kombinovat rozne efekty s roéznymi povrchmi
a motivmi.

Ak pouzivame efekty, nasledujuce nastavenia ovplyvnia vysledok:

o Ktory efekt je zvoleny?

e Aka vel’kost’ hrotu je zvolena?

e Aky tvar hrotu je nastaveny?

e Aké urovei priesvitnosti je nastavena?

e Je vyhladzovanie hran vypnuté alebo zapnuté?

e Ktory tvar sa chystime pomocou vybraného efektu vlozit’ do obrazka?
e Aky text sa chystame vloZit’ do obrazka; aké st nastavenia textu?
e Chceme vyplnit’ alebo nahradit’ farbu?

e Je nastaveny nejaky povrch papiera?

e Je zvoleny motiv?

e Je nastavena niektord symetria?
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Ak si chceme vybrat’ jeden z efektov, mézeme bud’ kliknut’ na prislusné tlacidlo na
paneli Malovanie a efekty, alebo zvolit' prikaz Malovanie/Stetec/Efekt a vybrat’ si
jeden zo zoznamu efektov:

Zakladné kreslenie
Gumovanie
Farbenie
Rozmazanie
Zosvetlenie
Stmavenie
Vyhladenie
Zaostrenie
Farbenie obrysov
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Zakladné kreslenie
Zakladné kreslenie pouzivame vtedy, ked’ chceme kreslit’ jednoduché bodky, tsecky,
krivky alebo tvary bez umeleckych Stetcov.
Vsimnime si, ze:
e Pri Zakladnom Kresleni sa pouziva momentilne nastaveni farbu a jej
priesvitnost’.

e Ak pri Zakladnom Kkresleni pouzivame tablet s podloZkou citlivou na tlak, zmenou
tlaku pera nezmenime hrubku ¢iary, ale dosiahneme odli$nu sytost’ farby.

o Ked tahy pri Zakladnom kresleni opakujeme, sytost’ farby sa nezvysi.

e

Zakladné kreslenie mézeme pouzit’ napr. aj vtedy, ak chceme vlozit' do fotografie jasné a I'ahko viditelné
technické informacie. V pravej polovici obrazka su tie isté Ciary nakreslené pomocou bielej a Ciernej
umeleckej ceruzky. Obidve farby ale RNA skombinovalo s bodmi za nimi, takze stratili svoju sytost’.
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Gumovanie

Gumovanie pouzivame vtedy, ked chceme (Ciasto¢ne alebo Uplne) odstranit’ urcité
Casti obrazka. VS§imnime si, Ze:

Gumovanie neberie do ivahy momentalne nastavenu farbu.

Udinnost’ gumovania moZzeme ovplyvnit tak, Ze nastavime rozli¢né urovne
priesvitnosti. Cim niZ§ia je nastavend uroved priesvitnosti, tym viac bude
vymazanych bodov, cez ktoré guma prejde. Ak je Groven priesvitnosti nastavena na
0%, kazdy vymazany bod strati svoju farbu a stane sa priesvitny.

Ak pri gumovani pouzivame tablet s podloZzkou citlivou na tlak, réznym tlakom na
pero dosiahneme rozli¢né urovne priesvitnosti.

Ak gumujeme s pouzitim oblasti, stupeii vymazania jednotlivych bodov zavisi od
Girovne priesvitnosti prisluiného bodu v oblasti. Cim niZ§ia je trovei priesvitnosti,
tym VACSi stupent bude stupenl vymazania. To isté plati, ak gumujeme pridavanim
vyplneného tvaru (napr. vyplnenej elipsy alebo kruhu) a zvolili sme motiv alebo
povrch papiera.

Ak sme predtym na papieri urc¢ili niektory obrazok ako pozadie alebo farbu
pozadia, pri gumovani obrazka sa odkryji zodpovedajice Casti obrazka alebo farby
pozadia.

Gumovanie ndm tiez umozni vytvorit’ niektoré pdsobivé vizudlne efekty.
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Farbenie
Farbenie pouzivame vtedy, ked’ chceme upravit’ farebné odtiene urcitych Casti obrazka.
Vsimnime si, Ze:
e Farbenie pouziva momentalne zvolenu farbu a premal'uje kazdy bod obréazka, cez
ktory prejde.

e Intenzitu farbenia mdézeme ovplyvnit tym, akd uroven priesvitnosti nastavime.
Cim niZSia je nastavend Groven priesvitnosti, tym vécSia bude intenzita farbenia.

e Ak pri farbeni pouzivame tablet s podloZkou citlivou na tlak, roznym tlakom na pero
dosiahneme rozli¢na Groven farbenia.

Prvy obrazok ukazuje povodni fotografiu. Okno sme potom zafarbili Zltym vyplnenym mmohouholnikom s 0%
priesvitnost'ou. Treti obrazok ukazuje vysledok. Stvrty obrazok opét’ vychadza z pévodného obrazka a je zafarbeny
rovnakym zltym mnohouholnikom, ale s 65% priesvitnostou. Piaty obrazok ukazuje vysledok.
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Rozmazanie

Rozmazanie pouzivame vtedy, ked’ chceme rozmazat’ urcité Casti obrazka.

Vsimnime si, ze:

Rozmazanie neberie do ivahy momentalne nastaveni farbu.
Rozsah rozmazania mézeme ovplyvnit’ tym, aka droven priesvitnosti nastavime.

324

Cim nizsia je nastavend Uroven priesvitnosti, tym bude vacsi rozsah rozmazania.

Ak pri rozmazani pouzivame tablet s podlozkou citlivou na tlak, roznym tlakom na
pero dosiahneme rozli¢na hriibku a rozsah rozmazania.

Ak pri rozmazavani pouzivame vyplnené tvary (ako napr. vyplneny kruh atd’.),
vysledny G¢inok bude podobny ako pri vyhladzovani.

Rozmazavat’ sa oplati s velkymi hrotmi nastroja (10 a viac), ktoré méZeme kombinovat’
s roznymi Groviiami priesvitnosti.

Na prvom obrazku je povodna fotografia. Na druhom obrazku bol na
odraze vody pouzity efekt rozmazanie naneseny hrotom velkosti 12,
kreslenim od ruky.
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Zosvetlenie

Zosvetlenie pouzivame vtedy, ked’ chceme zosvetlit’ urcité Casti obrazka.

Vsimnime si, ze:

Zosvetlenie neberie do ivahy momentalne zvolenu farbu.

Stupen zosvetlenia mozeme ovplyvnit’ tym, akl Giroven priesvitnosti nastavime.
Cim niZSia je nastavend Groven priesvitnosti, tym bude vacsi stupen zosvetlenia.

Ak pri zosvetlovani pouzivame tablet s podlozkou citlivou na tlak, roznym tlakom
na pero dosiahneme rozli¢ny stupen zosvetlenia.

Zosvetlenie predstavuje opacnu upravu obrazka ako stmavenie.

Zosvetlenie je uzitoénym nastrojom pri upravovani tmavych fotografii. Treba len nasta-
vit' vysoku turoven priesvitnosti a opakovane pokryvat® obrazok (alebo jeho cast’)
pomocou vyplneného obdlZnika, elipsy, mnohouholnika a pod.

Stmavenie

Tento efekt pouzivame vtedy, ked’ chceme stmavit’ urCité Casti obrazka.

Vsimnime si, ze:

128

Stmavenie neberie do tvahy momentalne zvoleni farbu.

Stupeni stmavenia mdézeme ovplyvnit' tym, aki droven priesvitnosti nastavime.
Cim niZSia je nastavend Grovein priesvitnosti, tym bude vacsi stupen stmavenia.

Ak pri stmavovani pouzivame tablet s podlozkou citlivou na tlak, réznym tlakom na
pero dosiahneme rozli¢ny stupen stmavenia.

Stmavenie predstavuje opacnu upravu obrazka ako zosvetlenie.
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Vyhladenie

Vyhladenie pouzivame vtedy, ked’ chceme vyhladit’ prechody farieb alebo ostré hranice
v ramci obrazka.

Vsimnime si, ze:
e Vyhladenie neberie do ivahy momentalne zvolenu farbu.

e Mieru vyhladenia mo6zeme ovplyvnit tym, aku urovein priesvitnosti nastavime.
Cim nizsia je nastavend Uroven priesvitnosti, tym bude vacsia miera vyhladenia.

e Ak pri vyhladzovani pouzivame tablet s podlozkou citlivou na tlak, réznym tlakom
na pero dosiahneme rozlicnu mieru vyhladenia.

e Vyhladenie predstavuje opacnll upravu obrazka ako zaostrenie.
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Zaostrenie

130

Zaostrenie pouzivame vtedy, ked’ chceme zvyraznit’ hranice medzi odtienimi.

Vsimnime si, Ze:

Zaostrenie neberie do ivahy momentalne zvoleni farbu.

Mieru zaostrenia moézeme ovplyvnit' tym, aktl droven priesvitnosti nastavime.
Cim niZSia je nastavend Grovein priesvitnosti, tym bude vacSia miera zaostrenia.

Ak pri zaostrovani pouzivame tablet s podlozkou citlivou na tlak, r6znym tlakom na
pero dosiahneme rozlicni mieru zaostrenia.

Zaostrenie predstavuje opacnll upravu obrazka ako vyhladenie.

Prvy obrazok ukazuje pdvodnii fotografiu. Efekt zaostrenia sme pouzili na vezu v Zltom obdizniku s roviiou
priesvitnosti nastavenou na 50%. Na tretom obrazku vidime vysledok. Stvrty obrazok opét’ vychadza z povodnej
fotografie a pouzili sme pri fiom Uroven priesvitnosti 15%. Na piatom obrazku vidime vysledok.
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Farbenie obrysov

Farbenie obrysov pouzivame vtedy, ked’ chceme zdoraznit’ obrysy obrazka.
Vsimnime si, ze:
e Farbenie obrysov pouziva momentialne zvolenu farbu. Vsetky body, ktoré nie su

priesvitné, ale s priesvitnymi bodmi susedia, sa zafarbia na momentalne zvolenu
farbu.

e Stupen zafarbenia obrysov mozeme ovplyvnit' tym, aku uroven priesvitnosti
nastavime. Cim niZ§ia je nastavena uroven priesvitnosti, tym bude vacsi bude stupen
zafarbenia obrysov.

e Ak pri farbeni obrysov pouzivame tablet s podlozkou citlivou na tlak, réznym
tlakom na pero dosiahneme rozli¢ny stupen zafarbenia obrysov.

Tento efekt je vel'mi uzito¢ny napr. vtedy, ked’ potrebujeme stmavit’ a zvyraznit’ obrysy

kreslenej postavy.
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4.12 Vyhladzovanie hran

132

Vyhladzovanie hran je ucinny sposob ako zjemnit’ tahy pri kresleni od ruky, usecky,
pravidelné tvary, ostré prechody a hrany pismen atd’. Spociva v tom, ze RNA do
obrazka prida body navySe, ktoré¢ maju rozne urovne priesvitnosti momentalne
vybranej farby.

Moézeme ho vypnuat alebo zapnut' tak, ze zapneme alebo vypneme tlacidlo
Vyhladzovanie hran na Hlavnom paneli. Podl'a predvolenych nastaveni je tento
nastroj zapnuty. Je uzitocné pouzivat ho vzdy — s vynimkou pripadov, ked’ potrebujeme
mat’ iba ostré hrany v naSom obrazku.

OO
@0
0

Vyhladzovanim hran ma vplyv na tieto Cinnosti:

e Vkladanie tvarov (ako napr. kreslenie od ruky, kreslenie useciek, kruhov,
obdiznikov a pod.). Prvy riadok na obrazku vyssie ukazuje dvojicu kruznic. Cava
znich sme nakreslili so zapnutym vyhladzovanim hrdn, prava s vypnutym
vyhladzovanim hrén.

e Vypiianie plochy. Druhi atretiu kruznicu vlPavo sme vyplnili so vypnutym
vyhladzovanim, druhti atretiu kruznicu vpravo sme vyplnili so zapnutym
vyhladzovanim.

e Vkladanie textu.
e Menenie vel’kosti. Otacanie a zoSikmovanie oblasti.

Obrazok dolu ukazuje niekol’ko parov objektov (oblasti, pismen, elips a useciek).
V kazdom pare sme prvy objekt vytvorili pri zapnutom vyhladzovani a druhy pri
vypnutom. Dvojica kvetinaCov ukazuje, ako vyzera vysledok zmenSovania oblasti
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(podobne pri otacani alebo zoSikmeni) s alebo bez vyhladzovania. Dvojica pismen
znazoriiuje rozdiel pod lupou, kedy st detaily l'ahko viditené. Posledna skupina
ukazuje, ako zavisi vyhladzovanie hran od toho, aky pouzivame §tetec. Cierne elipsy
s useCkami sme nakreslili fixkou a nie su medzi nimi ziadne viditeI'né rozdiely. Modré
elipsy ausecky sme nakreslili vodovou farbou aucinok vyhladzovania hran je uz
zjavny.
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4.13 Praca so sumernost’ou

Vela postav a objektov je uréitym spdsobom symetrickych. Ked” v RNA pouzijeme
niektory z druhov kreslenia so siimernost’ou, rozsirime a obohatime nase kreativne
moznosti. RNA pontka horizontalnu a vertikalnu stimernost’ aich kombinaciu.
Vyskus$ajme si nasledujtce tlacidla (alebo im zodpovedajace prikazy):

Sumernost’ vPavo, Kliknime na toto tlacidlo na Hlavnom paneli alebo
vpravo, hore aj dolu vyberme moznost Mal’ovanie/Simernost’/VPavo, vpra-
Vypnut/zapnat vo, hore aj dolu. Tym zapneme alebo vypneme kombina-

ciu horizontélnej a vertikdlnej simernosti (pozri nizsie).

Stmernost’ hore a dolu Kliknime na toto tlacidlo na Hlavnom paneli alebo

Vypnit/zapnat vyberme moznost’ Malovanie/Siumernost’/Hore a dolu.
Tym zapneme alebo vypneme horizontalnu siumernost’.
Ak je zapnutd, objavi sa vodorovnd vodiaca Ciara v strede
obrazka (alebo na inom mieste, ktoré sme predtym
nastavili, pozri Nastavit’ simernost’ nizsie). Vodiaca Ciara
oznacuje poziciu myslené¢ho horizontalneho zrkadla, ktoré
odraza nasSe kroky, ked’ kreslime, mal'ujeme, priddvame
tvary, texty alebo peciatky atd’.

Sumernost’ vPavo a vpravo  Kliknime na toto tlacidlo na Hlavnom paneli alebo
Vypnat/zapnut vyberme moZnost Malovanie/Sumernost’/Vlavo a
vpravo. Tym zapneme alebo vypneme vertikalnu
siumernost’. Ak je zapnutd, objavi sa zvisld vodiaca Ciara
v strede obrazka (alebo na inom mieste, ktoré sme predtym
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Nastavit’ sumernost’

nastavili, pozri Nastavit’ simernost’ nizSie). Vodiaca Ciara
oznacuje poziciu mysleného vertikdlneho zrkadla, ktoré
odraza nase kroky, ked’ kreslime, malujeme, pridivame
tvary, texty alebo peciatky atd’.

Kliknime na toto tlacidlo na Hlavnom paneli. Umozni
nam to menit’ poziciu vodiacich ¢iar simernosti. Ak je
zapnutd jedna z troch stiimernosti a klikneme na tlacidlo
Nastavit’ sumernost’, kurzor sa zmeni na nitkovy kurzor,
pomocou ktorého moézeme presunut’ vodiacu c¢iaru na
akékol'vek miesto na obrazku. Ak je zapnutéd iba horizon-
talna alebo vertikdlna sumernost, mozeme presuvat iba
jednu vodiacu c¢iaru. Ak je zapnutd kombinacia horizon-
talnej a vertikdlnej stiimernosti, posuvame vzdy bod, v
ktorom sa vodiace Ciary pretinaji. Akonahle prestaneme
posuvat’ jednu alebo obidve vodiace Ciary a pustime tla-
¢idlo mysi, Nastavenie simernosti sa automaticky vypne.

Zapnuté moze byt’ vZdy iba jedno z troch tlacidiel pre simernost. Ak chceme siimerné
kreslenie vypnut’, musime znova kliknut’ na prislusné tlacidlo.
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Ak je zapnuté niektoré simerné kreslenie, prejavi sa pri tychto ¢innostiach:

e Vkladanie tvarov a Kreslenie od ruky, vkladanie textu, vyplii a nahradenie
farieb. Kazdy t'ah alebo iny krok sa objavi na naSom obrazku aj zrkadlovo otoceny,
vratane vkladania textu.

e Vkladanie pec€iatok.

e Pouzivanie efektov, ako napr. zakladné kreslenie, gumovanie alebo rozmazanie.

‘ easy-pensyT\(znsq-yzns ;
" . Y2D9q-Yy209 ¥ ®easy-peasy -
@-‘suzk-bsuz)\ L Asnad-Asna'@'
ES , Aspad-Aspa? ¥eaz2A-bsaz) :3
' ¥2DSq-Y2Ds ; +easy-peasy |
@5easy-peasy o Yaosq-yzns\@ _
"Asp2d-Asp2 g & sg2A-bsaz\’
sa2A-bsaz\ hV4 Aspad-Aspa

—c S —
Vela zaujimavych obrazkov mdZeme vytvorit’ aj tak, Ze striedavo vypiname a zapiname
sumernosti, pouzivame rozli¢né umiestenia vodiacich ¢iar, vkladame peciatky najprv so
sumernost'ou, a potom bez nej, prepiname zjedného typu sumernosti na druhy atd’.
Nasledujtice obrazky sme vytvorili pomocou spominanych technik.
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Na obrazku hore sme pouzili horizontalnu aj vertikdlnu stiimernost’ v Styroch r6znych
poziciach (pri vytvarani ramika pre postové znamky). Potom sme ramiky vyplnili
roznymi farbami (bez pouzitia sumernosti) apridali do nich text a peciatky z
okna Peciatok.

Na obrazku nizSie sme zasa pripravili pozadie, pouzili horizontdlnu stimernost
ajedinym tahom vlozili sériu peciatok (pozri Cast Peciatky obsahujice sériu
obrazkov). Potom sme odraz postav vo vode oznacili ako oblast’ a zoSikmili mierne
doprava. Nakoniec sme odraz vo vode rozmazali pomocou svetlomodrej vodovej farby.

4.14 Praca s oblast'ou

Tento rezim pouZivame, ak chceme na zvolena obdiznikova oblast’ obrazka pouzit
jednu alebo viaceré funkcie RNA. O oblastiach sa dozvieme podrobnejSie v Castiach:

e Urcenie oblasti

e Prikazy ponuky oblast’

Urcenie oblasti

Oblast’ urcime tak, Ze klikneme na tlacidlo Oblast’ na Hlavnom paneli, alebo
vyberieme prikaz Mal’ovanie/Oblast’/Oznacit’ oblast’. V rezime oblast’ sa kurzor
zmeni na oznacovaci krizik. Stlacenim l'avého tlacidla a tahanim po papieri ozna¢ime
obdiZnikovii oblast’ nasho obrazka (pozri ilustraciu vF'avo dolu).
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Ked’ uz je oblast’ definovana (pozri strednu Cast’ ilustracie dolu), moézeme s fiou robit’
takéto akcie:

Predtym, nez pohneme vybranou oblastou z jej povodnej pozicie, méZzeme zmenit
hranice a polohu obdiZnika oblasti (t.j. hranice ako také, nie obsah obdiznika). Ked’
podrzime stlaceny klaves Shift, hranica oblasti sa mierne zmeni (pozri ilustraciu
vpravo dolu). Teraz mézeme potiahnut’ jednu z 6smych Stvorcovych znaciek, a tym
zmenime velkost’ obdiznika. Ked potiahneme okraj alebo vnutorna ¢ast’ obdiznika,
budeme s rdmikom oblasti hybat’ po obrazku.

Ak klaves Shift nie je stlaceny — potiahneme obsah oznacenej oblasti do inej pozicie
(pozri ilustraciu vlavo dolu). Obdlznikom mo6Zeme hybat’ bud’ pomocou mysi, alebo
grafickym perom, alebo pomocou §ipok na klavesnici.

Ak je stlaeny klaves Ctrl — potiahneme kopiu obsahu oznacenej oblasti do inej
pozicie na papier a tam ju pustenim l'avého tlacidla mysi polozime do obrazka.
Potiahneme jednu z 6smych Stvorcovych znaciek rdmika, a tak zmenime velkost’
obsahu oblasti (pozri strednti Cast’ ilustracie dolu).

Dvojklikneme na oblast’. Osem $tvorcovych znaciek sa zmeni na Styri krazky (pozri
prava Cast’ obrdzka dolu). Ked’ za tieto kruzky potiahneme, mdZeme otacat’ cely
obsah oblasti.

Dal§im dvojkliknutim do oblasti sa znacky zmenia na osem trojuholnikov. Ked’
potiahneme za jeden zo Styroch trojuholnikov na stranach ramika, cela oblast’ sa
zoSikmi (pozri ilustraciu vlavo dolu). Ked potiahneme za jeden zo Styroch
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trojuholnikov v rohoch rdmika, oblast’ sa skresli (t.J. roztiahne a deformuje; pozri
strednt1 a pravu cast’ ilustracie dolu). Takto sa ramik oblasti zmeni na réznobeznik.

e Opakovanym dvojklikanim do vnuatornej casti oblasti sa budeme cyklicky
pohybovat’ medzi moznostami menit’ velkost’” — otacat’ — zoSikmovat’ alebo
skresPovat’ — ... Ked’ pouzijeme na jednu oblast’ viacero takychto zmien, mézeme
dosiahnut’ zaujimavé obmeny toho istého objektu (pozrime obrazok nizsie).

e Ak sa chceme vratit k pdvodnému obrazku a zrusit’ vSetky transformacie, ktoré sme
na nom vykonali, kliknime pravym tlac¢idlom mySi dovnltra oblasti a z ponuky
vyberme prikaz Vratit’ k povodnej.

e Pomocou tla¢idla Esc mozeme zruSit’ oznacéenie oblasti.
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Prikazy ponuky Oblast’

Ak vyberieme moznost Malovanie/Oblast’ alebo ak klikneme pravym tla¢idlom mysi
na obdlZnik oblasti, otvori sa nasledujica ponuka:

Oznadit’ oblast’

Obvorit’ oblast’ zo sdboru, .

UloZit’ oblast’ ako...

<]

Zachowat priesyitnost’

<]

Menit’ vellost’
Okadat’
ZoZikmorat’

Transformacie

Kreslit' s oblastiou
PouZit’ ako pozadie
Pridat’ ako fazu

Oznacdit’ oblast’

Otvorit’ oblast’ zo
suboru...

Ulozit’ oblast’ ako...

Zachovat’ priesvitnost’

140

Preklopit’ vodarovne

Preklopit’ zvislo

alt + F2

Zmensit na S0%

Chrl+ 7

ZvAEEIE na 200%

Otodit o 30° 1
Otodit' o 180°
Otadit o 2707 [

Do stredu
Prispdsobit’

3 Matiahnut’
ykachlickowat’

Zapne alebo vypne rezim definovania oblasti (to isté sa stane,
ak klikneme na tlacidlo Oblast’ na Hlavnom paneli). V tomto
rezime sa kurzor zmeni a jeho potiahnutim moéZeme oznacit’
oblast’.

Otvori dialégové okno Otvorit’ oblast’ zo siboru. Potom
modZeme otvorit ana papier prilozit' akykol'vek obrazok v
niektorom podporovanom grafickom formate. Tento
vloZeny obrazok bude rdmikom oznaceny ako nova oblast’.

Otvori dialogové okno Ulezit’ oblast’. V tomto okne moZeme
ur¢it meno suboru a format, v akom chceme ulozit’ obsah
oblasti.

Ak je tato moznost zapnutd, kazdy priesvitny bod oblasti
zostane priesvitny, ked budeme hybat celou oblastou.
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4 Pracujeme s jednotlivym obrazkom

Vritit’ k povodne;j

Menit’ vel’kost’
Otacat’
ZoSikmovat’

Transformacie

Kreslit’ s oblast’ou

Pouzit’ ako pozadie

Pridat’ ako fazu

Prirucka pouzivatela

V opacnom pripade priesvitné nezostanu.

Tento prikaz sa da zvolit, ak sme pouzili aspon jednu
z transformadcii, ktoré su pre oblast’” dostupné. Prikaz zrusi
vietky transformécie, ktoré sme vykonali s obdiZnikovou
oblast’ou. Prikaz v§ak mézeme pouzit’ iba vtedy, ked’ je oblast’
eSte stale oznacena. (Neskor mozeme pouzit moznost’ Spit’
a zrusit’ sled zmien krok za krokom.)

Tieto prikazy ponuky ndm umoziuju menit' velkost’, otacat
a zoSikmovat’ ozna¢ent oblast’.

Otvori ponuku s nasledujiicimi prikazmi:

e Preklopit’ vodorovne alebo Preklopit’ zvislo.
e ZmenSit’ na 50% alebo Zvicsit’ na 200%.
e Otocit’ 0 90%, Otocit’ 0 180%, Otocit’ 0 270%.

Nastavi obsah oblasti ako vlastny hrot pre kreslenie.

Otvori ponuku so Styrmi Stylmi (Do stredu, Prisposobit’,
Natiahnut’, Vykachli¢kovat’), ktoré urcuju, akym spdsobom
sa oblast’ pouzije ako pozadie.

Skopiruje obsah oblasti a pridd ju ako novi fazu do
oznacené¢ho zaberu.
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4 Pracujeme s jednotlivym obrazkom

4.15 Lupa

Je vel'mi uzito¢né, ked’ mozeme zvacsit’ alebo zmensSit’ Casti obrazka, s ktorymi prave
pracujeme. Pomaha ndm to vyladit’ detaily, presnejSie vybrat’ oblast’ alebo sa pohybovat’
s presnostou na jednotlivé body atd. Ak lupa nie je zapnutd, obrazok je zobrazeny
v Normalnej velkosti, t.j. 100%. (Nezabudnime, ze v reZime Ukazka sa ndm obrdzok
vzdy zobrazi v normalnej vel'kosti — ani zvac¢Seny, ani zmenseny.)

142

Ked’ chceme zmenit’ Groven zvac¢$enia/zmenSenia, moézeme:

Otocit’ koliesko mysi.

Pouzit’ klavesové skratky Ctrl+Q a Ctrl+W (alebo Ctrl+Num —, Ctrl+Num + a
Ctrl+Num *).

Kliknut’ na tlac¢idlo Zvacsit’ na Hlavnom paneli.

Vybrat’ niektort z moznosti ponuky Zobrazenie/Lupa.

Ak chceme zistit’ aktualnu uroven zviacSenia, mézeme sa bud’ pozriet’ na titulny riadok
hlavného okna RNA, alebo otvorit’ okno Lupa a skontrolovat’ v iom Uroven zvéc¢Senia.

V okne Lupa nidjdeme néhl'ad na cely obrazok so zvyraznenou ¢ast’'ou, ktora je prave
zvacsend na papieri. Tento zvyrazneny obdlznik mézeme pomocou mysi (alebo
grafického pera) postvat’ v ramci ndhl'adu. Viac detailov najdeme v Casti o okne Lupa.

Revelation Natural Art: strechy. jpg - 1280x960

v

e.

-
K4

QR eN *S

Sibor  Upravy  Zobrazenie  Malovanie  Animaca  Pomoc

Priesvitné body
Mriezka
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5 Pracujeme so sériou obrazkov. Animacie

RNA je efektivny a atraktivny ndstroj na vytvaranie samostatnych obrazkov, ktoré
mozeme tlacit’, ukladat’ a pouzivat’ na rozne ucely (aj v inych aplikaciach). Okrem toho
nam RNA umoziuje vytvarat’ a upravovat’ aj animované obrazky, napriklad:

Animované GIF-y pre webové stranky alebo rozne prezentécie.
Animované kurzory pre Windows.
Obrazky pre Imagine, ktoré m6Zeme pouzit’ pre korytnacky ako ich tvary.

Zlozené peciatky pre vlastné RNA.
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5.1 Animovany obrazok a jeho vlastnosti

144

RNA obriazky (a tiez LGF obrazky v prostredi Imagine, animované GIF-y, animované
kurzory alebo obrazky LGW z prostredia Comenius Logo) su zlozité grafické datové
objekty, ktoré sa pouzivaji najmé ako animované obrazky, zlozené peciatky pre RNA,
alebo ako tvary pre korytnacky v prostredi Imagine atd’. Kazdy animovany obrazok je
bud’ prazdna, alebo neprazdna séria zaberov.

Kazdy zaber sa skladd bud’ z jedného obrazka, alebo zo série obrazkov nazyvanych
fazy. Séria obrazkov tvori druh animovaného filmu zndzornujiceho napriklad pohyb
urcitej postavy niektorym smerom. Teda rozne zabery mézu znazoriiovat’ pohyb tej istej
postavy r6znymi smermi (ako napr. chédzu doprava, chédzu smerom k nam, chodzu
dolava a chodzu smerom od nas).

Nasledujtci obrazok predstavuje sibor RNA robot (jeho nazov mézeme vidiet pod
nazvom okna Obsah). V Tavej ¢asti Obsahu (na kompase) vidime, Ze obrdzok robot
obsahuje Styri zébery: kazdy z nich vyjadruje pohyb robota v ur€itom zvizku smerov.
Napr. prvy zaber ukazuje, ako by robot vyzeral, keby bol smer jeho pohybu medzi 335 a
65 stupnami (alebo inak vyjadrené, medzi -25° a 65°). Na obrazku dolu je prave
oznadena prva zo Siestich faz tohto zaberu. Vidime tieZ, 7¢ diZka jej trvania je 200
milisekind.

a &
Zakladny uhol {‘_é
20
200 200 200 200 200

200

Vsimnime si, Ze obrazky moéZu mat’:

e Niekol’ko zaberov zobrazujucich rozne smery pohybu, pricom kazdy zéber
pozostava z jedinej fazy. Ak pouzijeme takyto obrazok napr. ako tvar korytnacky,
korytnacka nebude animovana. Kazdy zdber vSak bude vyjadrovat’ urcity jej smer
(resp. zvizok smerov). Standardna zelena korytnatka z prostredia Imagine je
prikladom takéhoto obrazka.
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robok koryvbnacka
I
Zakladrey uhal Q
DO
’ 100

e Jediny zaber pozostavajuci z niekol’kych faz. Ak pouzijeme takyto obrazok napr.
ako tvar korytnacky v prostredi Imagine, korytnacka nebude vyjadrovat’ svoj smer
tvarom. Napriek tomu vyuzije sériu fiz na automaticki animaciu. Viac sa
dozvieme v Casti Obsah.

e Niekol'ko zédberov, z ktorych kazdy obsahuje niekol’ko faz. Takyto obrazok je
typicky pre animované korytnacky, ktoré automaticky (alebo manudlne — cize
uréovanim ¢isla zaberu) menia svoj tvar podl'a si¢asného smeru.

Animované obrazky sa vyuzivaju napr. v projektoch Imagine alebo pri tvorbe webovych
stranok, prezentacii a pod. Okrem vlastnej grafickej podoby obsahuje kazdy obrazok aj
tieto dopliujice informacie:

e Zakladny bod pre kazdu fazu.

e DiZku trvania pre kazdi fazu.

e Cisama animovat’ podla smeru alebo podl'a &isla zaberu.
e Zakladny uhol.

e Opakovanie animacie (zapnuté alebo vypnuté).

Zakladny bod

V kazdej faze je niektory bod uréeny ako zakladny. Pracujii s nim viaceré prikazy
jazyka Imagine — povazuju ho za poziciu tejto fazy. Ak sa napr. obrazok pouzije ako
tvar korytnacky v prostredi Imagine, zakladny bod prave zobrazenej fazy obrazka sa
umiestni do momentélnej pozicie korytnacky. VSimnime si tiez, Ze:

e Kazda faza obrazka ma svoj vlastny zakladny bod.

e Pri urCovani zdkladného bodu v obrazku pouzivame takyto stradnicovy systém:
LCavy horny roh danej fdzy ma suradnice [0 0], X-ova suradnica rastie smerom
doprava, Y-ova stradnica rastie smerom dolu.
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e Zaikladny bod sa nemusi nachadzat’ vnutri fazy. Ak je napr. velkost’ fazy [S3 30],
zékladny bod moze mat’ suradnice [110 20] alebo [-25 -10] atd’.

Umiestnenie zékladného bodu sa zobrazuje v rezime Zakladny bod, ktory mézeme
zapnut’ kliknutim na tlac¢idlo Zakladny bod na paneli Animaécia, stlacenim klavesu F11
alebo zvolenim Zobrazenie/Zakladny bod).Ked’ zapneme tento rezim, zakladny bod
fazy sa zvyrazni bielym krizom. Okrem toho sa kurzor mysi zmeni na $tyri biele Sipky,
ktoré umoznuju lahké a presné urCenie inej pozicie (aj mimo obrazka a papiera)
zakladného bodu.

-

o]

Dal$ou moznostou je urdit’ tento bod v dialogovom okne Zakladny bod, ktoré
zobrazime, ak zvolime prikaz Animacia/Nastavit’ zakladny bod.

Dizka trvania

146

Kazdd faza obrazka ma svoju dizku trvania. Ak pouZijeme obrazok ako tvar
korytnacky, Imagine bude automaticky zobrazovat vSetky fazy zodpovedajuceho
zéberu jednu po druhej. Urdené dizky trvania pouZije ako ,rychlost™, s akou sa maju
jednotlivé fizy vymietiat. Dizka trvania 1000 znamena 1000 milisekind, &ize 1

sekundu. Takto sa v prostredi Imagine zabezpecuje automatickd animacia.

Ak chceme zmenit' dizku trvania jednej fazy, kliknime na stéasna nastavent dizku a
prepiSme ju, alebo kliknime pravym tla¢idlom na fazu a zvo'me Animacia/Nastavit’
trvanie.... Vtedy sa otvori dialogové okno DiZka trvania; podrobnosti mozno najst v
Casti Obsah.

Dizka trvania

Zadajte nowi disku trvania:

200
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Ak chceme zmenit' dlzku trvania vSetkych faz jedného zaberu na rovnak hodnotu,
oznacme tento zaber v Obsahu zaberov a zvolme moznost Animacia/Nastavit’
trvanie.... Otvori sa dialogové okno DIZka trvania.

Ak chceme zmenit' dizku trvania vietkych faz vietkych zéberov na rovnaka hodnotu,
ozna¢me obrazok v Obsahu obrazkov a zvol'me Animacia/Nastavit’ trvanie... alebo
kliknime pravym tlacidlom na obrdzok v Obsahu obrazkov a zvolme
Animacia/Nastavit’ trvanie.... Otvori sa dialégové okno DiZka trvania.

Animovanie podla smeru alebo podla Cisla zaberu

Obrazok moéze pozostavat z niekol’kych zaberov a obsahovat’ informaciu o tom, akym
spOésobom sa maju tieto zabery pouzit’ napr. pre animovanie v prostredi Imagine.
Existuju dve mozZnosti:

e V rezime podla smeru sa zabery v prostredi Imagine pouziju automaticky tak, aby
vzdy vyjadrovali momentéalny smer korytnacky.

e Vrezime podla ¢isla zaberu nie st zdbery automaticky previazané so smerom
korytnacky. Sami sa musime rozhodnut’, ktory zaber korytnacka pouzije v danej
chvili ako jej tvar.

Ked pouzijeme obrazok z RNA ako tvar korytnacky v Imagine, jej nastavenie

urcovanieZaberu sa automaticky zapne alebo vypne podla toho, v ktorom reZime sme

v RNA obrazok vytvorili.

Ak chceme prepnut’ medzi animovanim podl'a smeru a animovanim podla ¢isla zaberu
a naopak:

e Zvol'me moZnost’ Animacia/Zabery.

e Oznac¢me alebo zruSme volbu Animovat’ podla smeru (alebo zvolime to isté
v ponuke Obsah zaberov.)

Zakladny uhol

Kazdy obrazok, ktory sa animuje podl’a smeru, ma ureny uhol, ktory sa nazyva
zakladny uhol obrazka. Jeho hodnota vyjadruje stredny smer pre prvy zaber obrazka.
Zvycajne to byva 0 stupnov, t.j. sever. Niekedy je vSak Sikovné tito hodnotu zmenit'.
Nasledujuci obrazok napr. predstavuje robota, ktory ma Styri zdbery. Prvy zéber
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ukazuje robota kracajiceho smerom od nas. Zakladny uhol tohto zaberu je (kvoli
nazornému vyjadreniu priestoru a perspektivy) 20°.

robot oryknacka

V tomto pripade je rozumné rozdelit' vSetky moZné smery pohybu robota na Styri
skupiny: od -25° do 65°, od 65° do 155°, od 155° do 245° a od 245° do 335°, t.j. -25°.
Ak chceme zmenit’ zdkladny uhol obréazka:

1. Zvol'me Animacia/Zabery/Nastavit’ zakladny uhol... alebo kliknime na sucasné
nastavenie v strede kompasu v Obsahu zaberov.

Opakovanie animacie

Ak ma obrazok zapnuté opakovanie animacie a pouzijeme ho napr. ako tvar
korytnaky v prostredi Imagine, fdzy momentdlne zobrazen¢ho zaberu sa budu
zobrazovat’ opakovane, v tzv. animacnej sluc¢ke. V opacnom pripade sa animécia prehra
iba raz a zastane (ako animovany film).

Aby sme zapli alebo vypli opakovanie animécie:
1. ZvoI'me Animacia/Zabery.

2. Zapnime alebo vypnime volbu Opakovat’ animaciu (alebo to isté urobime v ponu-
ke Obsahu zaberov).

Dialégové okno Zakladny bod

Ak chceme zobrazit’ toto dialogové okno, mézeme bud’:
e zvolit' Animacia/Nastavit’ zakladny bod... v hlavnej ponuke, alebo
e stlacit’ Ctrl+H, alebo
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e zvolit Animacia/Nastavit’ zakladny bod... v ponuke Obsahu obrazkov, ak
chceme zvolit’ rovnaky zakladny bod pre vSetky fazy vSetkych zaberov daného
obrazka, alebo

e zvolit Animacia/Nastavit’ zadkladny bod... v ponuke Obsahu zaberov, ak chceme
zvolit’ rovnaky zakladny bod pre vsetky fazy daného zaberu , alebo

e zvolit Animacia/Nastavit’ zakladny bod... v ponuke Obsahu faz, ak chceme
zvolit’ zakladny bod pre konkrétnu fazu.

Toto dialégové okno ndm umozni ur¢it’ novy zakladny bod pre jednu alebo viacero faz
(podl'a toho, ¢o sme oznacili, ked’ sme otvarali toto dialogové okno).

Zakladny bod 53

Sradnica ¥: |16 Rechly wyber:

Stradnica i: |64

[ QK l [ Zrusit’ ]

Poskytuje nam tri moZnosti, ako urcit’ zdkladny bod:

e Pouzijeme okienka Suradnica X a Suradnica Y a zaddme polohu v percentach
Sirky a vysSky danej fazy. Napriklad:

¢ e

Tieto zakladné body sme zvolili ako:

50% a 50% (zakladny bod je v strede fazy).

50% a 100% (zakladny bod je v strede dolného okraja).
20% a 110% (Y-ova stradnica je mimo obrazka).
-30% a 50% (X-ova stradnica je mimo obrazka).
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e Pouzijeme okienka Sdradnica X a Stradnica Y a zadat’ polohu v bodoch, napr. 20
a 10, alebo 0 a 0, alebo —10 a 50.

e Pouzijeme moznost Rychly vyber. Klikneme na niektora z deviatich Ciernych
znaciek, a tym urc¢ime polohu zékladného bodu.

Vsimnime si, ze urCenia zakladného bodu pomocou percent je velmi uzito¢né v

pripadoch, kedy naraz urcujeme zdkladny bod pre fazy roznych velkosti. Niekedy,

najmi ked sami vytvarame alebo skenujeme animované obrazky, je dolezité urcCovat

zékladny bod ,,ru¢ne® fazu za fazou, aby sme dosiahli realisticka a presved¢iva iluziu

pohybu.
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Dialégové okno Transformovat’ obrazok

Toto dialégové okno nam pomaha upravit' jednu alebo niekolko faz tym, ze zmenime
ich velkost, oto¢ime ich alebo preklopime. LCubovolni kombinaciu tychto uprav
moézeme vykonat’ so vSetkymi vybranymi fazami v jednom kroku, ato so zapnutym
alebo vypnutym Vyhladzovanim hran.

Transformovat’ obrazok [‘5_<|

e\

‘Wyhladzovanie hran
Zmena velkoski: Okodenie: Preklopenie:

Vodorovne
[ zvisla

Proparéne

I Ok l ’ Zrusit’

200% 720,00
300%
A00%
S00%:

Ak chceme otvorit’ dialdgové okno Transformovat’ obrazok, ozna¢ime jednu alebo
niekol’ko faz, alebo niekol’ko zaberov, pripadne aj cely obrazok kliknutim na jeho
zalozku v okne Obsah. Potom bud™:

e zvolime prikaz Animacia/Transformovat'..., alebo
e stla¢ime AlIt+T, alebo

e klikneme pravym tla¢idlom na oznacent fazu/fazy, alebo zéaber, alebo obrazok a
zvolime zo zobrazenej ponuky prikaz Animacia/Transformovat’....

Zmena velkosti Hodnoty pre Zmenu vel’kosti zaddvame bud’:
e ako percento pdvodnej velkosti (napr. 33%, 50%, 150% atd’.),
alebo

e ako cel¢ Cislo, napr. 40 alebo 230, ktoré urcuje presnu Sirku alebo
vysku zmeneného obrazka v bodoch.
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Otocenie

Preklopenie

Kazdt z tychto hodnét mézeme bud’ vybrat z pripojenej ponuky,
alebo zadat” ako kladné celé ¢islo, alebo percento. VSimnime si tiez, Ze
pod Vyskou je okienko Proporcne. Tato volba zachovava pomer
medzi vyskou a Sirkou obrazka. Ak ju nezvolime, mo6zeme urcovat’
kazdu hodnotu zvIast’.

Hodnotou pre Otocenie je uhol (zadany v stupiioch), ktorym
uréujeme, o kol’ko chceme otocit obrdzok v smere hodinovych
ru¢i¢iek. Mdézeme tu vSak zadat’ aj zdpornu hodnotu uhla — vtedy sa
bude obrazok otacat’ proti smeru hodinovych ruciciek.

Funkcia Preklopenie nam umoziuje preklopit obrazok bud
vodorovne a/alebo zvislo zaroven so zmenou jeho velkosti a/alebo
oto¢enim.

Preklopit’ vodorovne

Preklopit’ zvislo

V tomto dialégovom okne mézeme zvolit’ 'ubovolni kombinaciu popisanych funkcii.
Ked’ napokon klikneme na tlac¢idlo OK, zloZend transformdcia sa aplikuje na vSetky
oznacené fazy a povodny obrazok sa nahradi vyslednym. Tieto kroky vSak moéZeme
vratit’ spat’ tlaCidlom Spat’.

Nasledujuci priklad ukazuje transformaciu velkosti na 200%, a zaroven otocenie o 90
stupniov. Zvicsili a otoc€ili sme obe fazy zaroven.
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Obsah
robok veela Julo
" Zakladrey uhal
270°
Obsah
robok veela Julo
 Zékladnef uhol i $
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Dialégové okno Vytvorit’ animaciu

Podoba sa oknu Transformovat’ obrazok: aj pomocou tohto nastroja moézeme urobit’
zmenu velkosti fazy alebo faz, ich otoCenie a preklopenie spolu s vyhladzovanim
hran. Rozdiel medzi oknami Vytvorit’ animaciu a Transformovat’ obrazok vsak
spociva v tom, Zze kym okno Transformovat’ obrazok meni a prepisuje povodnu fazu
¢i fazy, okno Vytvorit’ animaciu ich zachovd apridd (vygeneruje) jednu alebo
niekol’ko d’al$ich (ich pocet uréujeme v okienku Pocet).

Pri tomto postupe sa moze stat’ (v zavislosti od nastaveni v dialdgovom okne), Ze pre
kazdl zvolent fazu vytvorime sériu novych faz, ktoré budi znova obsahovat aj
povodnu fazu — napr. nové fazy buda obsahovat’ pdvodnu fazu ako poslednu v sérii. V
niektorych pripadoch si ju v sérii nechdme, inokedy ju odstranime.

Nasledujtce tri priklady ilustrujii oba pripady. V kazdom z nich sme najprv zvolili
jednu fazu véely, a potom otvorili dialogové okno Vytvorit’ animéaciu.

Priklad 1

154

Nastavenia si Pocet = 8, Uhol = 360 a je zapnuté Vyhladzovanie hran. Znamena to, ze
z oznaCene] fazy véely vznikne 8 novych faz, ktoré budi postupne rovnomerne
ponata¢ané doprava tak, aby posledna z nich bola otoéena o 360 stupiiov. Cize prva
nova faza bude otoCena o 45°, druha o 90°, tretia o 135°... atd’.

KedZe jediny pouzitd transformécia je tu otocenie (bez zmeny velkosti alebo
preklopenia), posledna faza bude rovnaka ako prva, takze ju mézeme odstranit’.

robat makyl,bmp Julo viela

Zakladry uhal %
0o

robat makyl,bmp Julo viela

]
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5 Pracujeme so sériou obrazkov. Animécie

Priklad 2

V tomto priklade sme pouzili tie isté nastavenia, pridali sme vSak Zmenu velkosti na
10%. Znamena to, Ze fazy sa budl postupne zmenSovat’ tak, aby posledna mala 10% z
vel'kosti prvej. Samozrejme, teraz nie je poslednd faza identicka s prvou, takze ju
nevyhodime.

robat motyl. brap Julo wiela

Zakladny uhol
0e

Priklad 3

Nastavenia si Pocet = 8, Ziadna Zmena velkosti, t.j. Sirka a Vyska = 100%, Ziadne
Otocenie, avsak zvolime zvislé preklopenie. Vysledkom bude séria 8 novych faz, ktoré
sa postupne preklapaji zvislo tam a spit’ vo svojej povodnej velkosti 100%.

Dialogové okno Vytvorit’ animaciu je vSak eSte mocnej$im nastrojom. Zatial’ sme vzdy
mali v Obsahu faz jedini fiazu a z nej generovali sériu novych transformacii. Teraz
vSak vychddzajme zobrdzka, ktory ma jediny zaber s viacerymi fazami (na
nasledujucom obrazku su to dve fazy vcely letiacej na sever). Ozna¢me teraz cely zaber
aotvorme dialog Vytvorit’ animaciu. Nastavme Pocet = 12, Otocenie = 360°
azapnime Vyhladzovanie hran. Vysledkom generovania bude 12 animovanych
zaberov, z ktorych kazdy obsahuje tol’ko faz ako pdvodny zaber (v nasom pripade dve),
a si rovnomerne pootacané tak, aby pokryli celkové otocenie 360°. Nasledujici obrazok
ilustruje treti z tychto zéberov.

robok

motyl,bmp

Jula

1}

Zakladry uhol

&

robok

motyl,bmp

Jula

1}

Zakladny uhol

*\,
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5 Pracujeme so sériou obrazkov. Animacie

5.2 Obsah

Prehlad okna Obsah

Okno Obsah je hlavnym prvkom RNA na organizovanie nasej prace, ked’ pracujeme s
viacerymi obrazkami, alebo so sériou animovanych obrazkov (konkrétne s obrazkami
formatu RNA a LGF, ale tiez s animovanymi subormi GIF, animovanymi ikonami
atd’.). Pomaha nam udrziavat’ si prehl’ad o vSetkych obrazkoch, ktoré mame otvorené na
obrazovke. Pri animovanych obrazkoch ndm pomdaha organizovat, generovat,
upravovat’ a usporaduvat’ vsetky jeho zabery a fazy.

156

Okno Obsah mdze byt skryté, otvorené, alebo minimalizované. Pokial’ nie je skryté,
modze byt ukotvené (vicSinou v spodnej Casti hlavného okna) alebo volné, takze ho
modzeme presuvat’ na l'ubovolnu vyhovujicu poziciu na obrazovke:

Ak je Obsah tplne skryty, otvorime ho stlacenim klavesu F4 alebo tak, ze zvolime
moznost’ Zobrazenie/Obsah.

Ak je okno zmenSené, klikneme na maly trojuholnik v jeho pravom hornom rohu.

Ak je zobrazené, mdzeme ho zavriet’ kliknutim na maly kriZik, alebo ho zmenSime
kliknutim na trojuholnik.

Ak je Obsah ukotveny, potiahnutim za vrchny pas ho uvol'nime a umiestnime na
I'ubovol'nt poziciu.

robot Julo miokyl. bmp
W Zaber1

W Zaberz

Okno Obsah ma tri Casti, ako ukazuje nasledujtci obrazok:

Obsah obrazkov na pracu s obrazkami.
Obsah zaberov na pracu so zabermi.
Obsah faz na pracu s fdzami.

Prirucka pouzivatela



5 Pracujeme so sériou obrazkov. Animécie

Obsah obrazkov
Obsah zaberov
Obsah faz

.

robot Julo mokyl.brap

ARERE LY I AN

strecha.bmp

Zakladry uhal
20°

Vzhl'ad a funkénost’ tychto ¢asti zavisi od toho, kde sme posledne klikli mySou (Cize
kde je prave ,,fokus®), a tiez od toho, ¢i je oznaceny jeden alebo niekol’ko obrazkov,
zaberov alebo faz.

V Obsahu mézeme menit’ poradie obrazkov na ploche, poradie zdberov animovaného
obrazka, a tiez poradie fdz v zabere. NavySe, mozeme tu aplikovat’ aj r6zne operacie a
zmeny na jeden alebo niekol’ko obrazkov, zadberov alebo faz.

TaktieZ tu mdézeme volit’ niektoré nastavenia, ako opakovanie animacie, animovanie
podla smeru, zakladny uhol a niektoré d’alSie zakladné vlastnosti obrazka. Alebo si
moézeme jednoducho zvolit’ obrazok, vybrat’ si jeden jeho zaber a jednu jeho fazu, ktora
sa zobrazi na stranke, takZe s lou mézeme pracovat’.
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5 Pracujeme so sériou obrazkov. Animécie

Praca s obrazkami

V RNA moézeme mat’ na obrazovke otvorenych niekolko obrazkev. Vdaka tomu
mozeme kopirovat’ Casti jedného obrazka do iného, menit’ viaceré obrazky rovnakym
spdsobom v jedinom kroku, alebo tiez pouzit’ zlozené transformacie na vSetky zabery a
fazy tychto obrazkov sucasne.

Kazdy obrazok, ktory sme otvorili, ma svoju vlastni zalozku vo vrchnej Casti okna
Obsah. Tato zalozka obsahuje meno otvoreného suboru.

Poznamka pre pokrocilych pouzivatelov: Kazdy obrazkovy stibor formatu RNA a
LGF mdze v sebe obsahovat’ niekol’ko obrazkov. Ked’ otvorime takyto stibor, kazdy z
obrazkov dostane svoju vlastni zalozku (s pripojenym c¢islom; pozri nasledujucu
ilustraciu) a obrazky prestant byt’ spojené dokopy. Aby sme ulozili niekol’ko obrazkov
do jediného suboru, musime ich vsetky oznacit' a zvolit moznost Ulezit’ ako... z
ponuky Obsahu obrazkov.

zvierata <1> zvierakta <2 zvierata <3

Zakladny uhol & % @ @

an°
100 100 100
< 4

Ponuka Obsahu obrazkov
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Ked’ klikneme pravym tlacidlom na zalozku prislusného obrazka v Obsahu obrazkov,
otvori sa ndm nasledujuca ponuka:
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5 Pracujeme so sériou obrazkov. Animacie

W Zaber1
W Zdberz

robak Jula rokyl.brap

Umoziiuje nam:
Novy
Otvorit'...
Ulozit’
Ulozit’ ako...
Zatvorit’

Upravy

Prirucka pouzivatela

Ctrl+N

Ctrl+O

Ctrl+S

Alt+F2

Ctrl+F4

Moy Chrl+ M

Cbvarit,,. hrl + O B Kopiroval Ctrl+ C

Ulogit’ Ctrl+ 3 Prilepit’ pred

Ulosit ska... alt + F2 Bl Priepit za Chrl +

Zakwarit Chrl + F4 Oznadit’ wietko Chrl 4+ &

Ulprawy 4

Animacia N Mastavit' trvanie, . Chrl+ D
Mastavit' z3kladny bod. .. Chrl+H
Mirirnalizoeyat’ Chl+ M
Wybvarit prelinanie Ctrl + B
Wybwarit” animacia, alk+ G
Prevratit’ poradie Chrl+ R
Transformowat’,. A4+ T

Rovnaké ako prikaz Subor/Novy.
Rovnaké ako prikaz Subor/Otvorit’....
Rovnaké ako prikaz Subor/Ulezit’.
Rovnaké ako prikaz Subor/Ulezit’ ako....
Rovnaké ako prikaz Subor/Zatvorit’.

Ponuka Upravy je rovnaka ako ponuka Upravy v &asti
Obsah zaberov. Jedinym rozdielom je to, Ze tieto upravy
sa tykaji celého obrazka. Ak v tejto ponuke zvolime
Oznacit’ vSetko, oznacCia sa vSetky zalozky. Ak zvolime
Kopirovat’ obrazok, mézeme ho:

Vlozit' do Obsahu obrazkov, ¢o znamena, Ze vytvorime
novu zadlozku (alebo =zalozky) s presnou kopiou
oznacen¢ho obrazka (¢i obrazkov).

Vlozit' (cez ponuku Obsahu zaberov) do casti Obsah
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zaberov, Co znamena, Ze sa sem vlozia vSetky zabery
oznacenych obrazkov.
Vlozit' (cez ponuku Obsahu faz) do casti Obsah faz, co
znamena, ze sa sem vlozia vSetky fazy vSetkych zaberov
oznacenych obrazkov.

Animacia Ponuka Animacia je rovnakd ako ponuka Animacia v
Casti Obsah zaberov. Jedinym rozdielom je to, ze tieto
upravy sa tykajui celého obrdzka.
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5 Pracujeme so sériou obrazkov. Animécie

Obsah obrazkov s jednym zvolenym obrazkom

Julo strecha.bmp zabky

. [
Zakladry uhal %
20
200 200 200 200

200 200

Na tejto ilustracii je oznaceny prave jeden z obrazkov. Zaroven je tiez v Obsahu
zaberov oznaceny jeho prvy zaber a v Obsahu faz oznacena jeho prva faza.

V tejto Casti okna Obsah mézeme jednoducho menit zoradenie obrazkov tym, ze
klikneme na zalozku niektorého z nich a potiahneme ju na iné miesto na zalozke.
Mozeme tiez Kopirovat’ cely obrdzok a Vlozit’” ho ako kopiu bud’ sem, alebo do
Obsahu zaberov (cez ponuku Obsahu zaberov), kam sa vlozia vsetky jeho zabery,

alebo do Obsahu faz (cez ponuku Obsahu faz), kam sa vlozia vSetky fazy vSetkych
zaberov tohto obrazka.

Obsah obrazkov s niekolkymi zvolenymi obrazkami

Julo strecha.bmp robot zably

Ak stlac¢ime klaves Shift a postupne klikneme na viacero zdloZiek v Obsahu obrazkov,
oznacime niekol’ko za sebou idlcich obrazkov. V takomto pripade sa v Obsahu
zaberov nezobrazia ziadne zabery a v Obsahu faz ziadne fazy.

Teraz mdZeme prestvat’ celé skupiny obrazkov a menit’ tak poradie ich zaloZiek.
Moézeme tiez zvolit’ 'ubovolny prikaz z ponuky Obsahu obrazkov, ktora sa otvori tak,
ze pravym tlacidlom mysi klikneme na tieto zalozky. Zvoleny prikaz sa vykonana pre
vSetky oznacené obrazky. Ked zvolime prikaz Ulezit’ alebo UlezZit’ ako..., vSetky
oznacen¢ obrazky sa ulozia do jedného suboru.
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Ak spustime Ukazku animacie s viacerymi oznaCenymi obrazkami, vsSetky fazy
vSetkych zaberov tychto obrazkov sa postupne zobrazia v jedinom ukazkovom cykle,
akoby boli spojené dokopy.

Praca so zabermi

Obsah zaberov sa nachadza na lavej strane okna Obsah, pod zadlozkami s menami
otvorenych obrazkov. Ak su v Obsahu obrazkov prave otvorené rdzne obrazky, v
Obsahu zaberov bude v zavislosti od ozna¢eného obrazka a jeho typu toto:

Ak je to fotografia, pozadie, alebo iny typ jednotlivého obrazka, v Obsahu zaberov
uvidime jednoduché policko.

Ak je oznaceny obrazok typu animovanie podl’a smeru a obsahuje niekolko
zaberov, uvidime tu kompas rozdeleny na niekol'’ko usekov.

Ak je oznaceny obrazok typu animovanie podla ¢isla zaberu a obsahuje niekol’ko
zaberov, alebo ak je oznaceny obrazok napr. formatu GIF, uvidime tu zoznam mien
zaberov v malych polic¢kach.

Ak je v Obsahu obrazkov oznacenych niekol'ko obrazkov, Obsah zaberov bude
prazdny.
Obsah

strecha.bmp robot Julo motyl.bmp strecha.bmp robot Julo motyl.bmp

Fy

Zakladry uhol ? R
207
200 200

Julo korvtnacka robok znaky Julo korytnacka robok znaky

®  Fiberz

Zaber 3 r
i aber I
L Zaber s 100
] zaber 6w

Na tychto ilustraciach vidime najprv oznacenl jednu fotografiu, d’alej animovany
obrazok robota pozostavajuci zo Styroch zéberov v rezime animovanie podl’a smeru,
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5 Pracujeme so sériou obrazkov. Animécie

potom Sest zaberov zobrazka v rezime animovanie podla Ccisla zaberu, a na
poslednom obrazku vidime oznacené dva obrazky sucasne.

Ponuka Obsahu zaberov

Ked klikneme pravym tlac¢idlom na meno niektorého zaberu alebo na kompas v
Obsahu zaberov, otvori sa ndm nasledujica ponuka:

Cpakovat’ animéciu

Animovat’ podl'a smeey B Kopirowvat Chrl+C
Prilepit’ pred
Ef] riepit za el + v

Zmenit’ na Fazy

robok Julo . Dznadit’ wietko Chrl + &
Uprasy 4
W Zaber 1 Aiméc .
W Taber? nimacis Mastavit’ treanie. .. Cerl+D
Mastavit' zkladny bad. .. Ctrl+H
Mirimalizotat’ Cel 4+
Vybvarit’ prelinanie Chl+ B
Wwbvotit’ animacid, . alt + 13
Prevratit’ poradie Ctrl+ R
Transfarmareat’. .. Ak +T
UmoZiluje nam:
Opakovat’ animaciu Zapne alebo vypne opakovanie animacie celého (oznace-
ného) obrazka.
Animovat’ podl’a smeru Zapne alebo vypne animovanie podl'a smeru celého

(oznaceného) obrazka, t.j. zmeni ho na rezim animovanie
podPa ¢isla zaberu alebo spét).

Nastavit’ zakladny uhol... UmoZni nastavit’ zakladny uhol celého (oznaceného) obraz-
ka.
Zmenit’ na fazy Zmeni vSetky fazy vSetkych zaberov tohto obrazka na jediny

zaber obsahujuci vsetky fazy v jednej dlhej sérii.
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Upravy

Animacia

164

UmoZzni nam menit’ postupnost’ zédberov prikazmi z ponuky
Upravy. MozZeme:

e Vystrihnat’ oznaceny zaber alebo oznacené zabery a dat’
ich do schranky.

e Kopirovat’ oznaCeny zéaber alebo oznacené zébery do
schranky.

e Prilepit’ pred alebo Prilepit’ za zaber alebo zabery zo
schranky.

¢ Vlozit’ novy zaber pred alebo za oznaceny.
e Odstranit’ oznaceny zdber alebo oznacené zabery.

e Oznacit’ vietky zabery pre d’alsi prikaz.

Ponukne ndm zoznam prikazov, ktoré mozno vykonat’ pre
vSetky fazy oznaceného zaberu alebo zaberov. Mdzeme:

e Nastavit' nova dlzku trvania pre vSetky fazy oznaceného
zéaberu alebo zaberov.

e Nastavit zakladny bod pre vSetky fazy oznaceného
zéaberu alebo zaberov.

e Minimalizovat vSetky fazy oznafen¢ho zaberu alebo
zaberov (rovnako ako prikazom Anima-
cia/Minimalizovat’ alebo tlacidlom Minimalizovat’ na
Hlavnom paneli).

e Vytvorit' prelinanie (druh vizudlneho priemeru) pre
kazdy par za sebou iducich faz (rovnako ako prikazom
Animacia/Vytvorit’ prelinanie).

e Otvorit’ dialogové okno Vytvorit’ animaciu a generovat
nové¢ fazy podl'a nastaveni v nom.

e Prevratit’ poradie faz oznaceného zaberu alebo zaberov.

e Otvorit dialogové okno Transformovat’ obrazok
a vykonat’ niektoru zlozenu transformaciu na vsetky fazy
oznaceného zaberu alebo zaberov.
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Obsah zaberov pre obrazok animovany podla smeru

Jula

strecha.brip

robak

zabky

Zakladny uhol

20°

200

200

Jula

strecha.brip

robak

zabky

akladny uhol

-

20°

7

200

200

Jula

strecha,bmp

robok

zabky

-

B

by s

7

200

200
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Farba oznaCeného zaberu (a tiez ramika okolo
jeho prvej fazy) je vtomto priklade bleda —
znamena to, ze prave teraz pracujeme S prvou
fazou tohto zéberu niekde inde, mozno ju
upravujeme na papieri alebo skimame pod
lupou...

Vidime, Ze obrdzok je typu animovanie podl’a
smeru ajeho zakladny uhol je 20° (namiesto
zvycajnych 0°).

Farba oznaceného zaberu je teraz tmava, pretoze
sme prave klikli mySou do Obsahu zaberov na
usek zodpovedajuci jeho smeru. Ked’ klikneme na
hodnotu zakladného uhla, zmeni sa tento prvok
na editovacie okienko, takze donho mobzeme
z klavesnice napisat’ novli hodnotu.

Mozeme tiez zaber Vystrihnut’ alebo Kopirovat’
(t.j. vSetky jeho fazy), a potom ich Prilepit’ bud’
do tejto Casti ako zabery, alebo do Casti Obsahu
faz (cez ponuku Obsahu faz) ako fazy.

Ked mySou tahdme tmavomodry (oznaceny)
usek po obvode kompasu, vystrihneme oznaceny
zaber z jeho sucasnej pozicie a presunieme ho na
novll poziciu medzi ostatné zabery obrazka.
Pozicia vlozenia sa vzdy zobrazuje kratkou
¢iernou ¢iarou.
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Ak stla¢ime ktorykol'vek z klavesov Shift, Ctrl
alebo Alt a zaroven tahame mysSou niektory usek

\ po obvode kompasu, otaca sa cely kruh. Takto
Céadny uhol ? H menime zakladny uhol obrazka.

a5

Julo strecha,bmp robot zably

200 200

Teraz st oznaené dva zabery v Obsahu

zaberov. Viacero zaberov oznacujeme v Obsahu

zaberov tak, Ze klikneme na prvy z nich, stlacime

Fenlig Shift a klikneme na posledny =z tych, ktoré

chceme oznacit’. Oznacia sa vSetky Useky medzi

prvym a poslednym (v smere hodinovych

ruciciek). Nie je mozné oznaclit’ zabery, ktoré nie
st susedné.

Julo strecha,bmp robot zably

Ak je oznacenych viacero zaberov, Obsah faz je
prazdny. Takisto aj oblast Papiera je prazdna
(pokial nie je zapnutda Ukazka animacie).

Ked tahdme tmavomodry polkruh po obvode
kompasu, mézeme vystrihnit' oznacené zabery z
ich sucasnej pozicie a presunut’ ich na novu
poziciu v poradi vSetkych zaberov obrazka.
Pozicia vlozenia sa vzdy zobrazuje kratkou
¢iernou Ciarou.

Ak stla¢ime ktorykol'vek z klavesov Shift, Ctrl
alebo Alt a =zaroven tahdme tmavomodru
(oznacenu) cast, otaca sa cely kruh. Takto
mozeme interaktivne menit® zakladny uhol
obrazka.

Moézeme tiez Vystrihnat’ alebo Kopirovat’ cel
skupinu a Prilepit’ ju bud’ do tejto cCasti ako
zabery, alebo do Obsahu faz ako fazy.
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Julo strecha,bmp robok; zabky

Ak chceme oznacit’ vSetky zabery, mozeme:

e Zvolit prikaz Upravy/Oznaéit’ vietko z
ponuky Obsah zaberov, ktoré sa zobrazi, ked’
klikneme pravym tla¢idlom do tejto Ccasti
Obsahu, alebo

o stlacit’ Ctrl+A (ak sme v tejto Casti), alebo

e kliknat na lubovolny zaber, stlacit’ klaves
Shift a potom kliknat' na predchadzajici
zaber (tj. na vedlaj§i zaber proti smeru
hodinovych ruciciek).

Prikazy, ktoré vykoname po oznaceni vSetkych

zaberov, sa aplikuji na vSetky fazy vSetkych

zaberov obrazka.

Obsah zaberov pre obrazok animovany podla cisla zaberu

Julo strecha.bmp robot zabky
Zaber 1

Zaber 2 (alw)
S

100

&
&

8]
&
&
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Ak chceme prepnit’ medzi animovanim podl’a
smeru aanimovanim podla disla zaberu,
kliknime pravym tla¢idlom mysi do Obsahu
zaberov a v ponuke vypnime/zapnime
Animovanie podl’a smeru, alebo prepnime
volbu  Animacia/Zabery/Animovat’® podla
smeru.

V tomto priklade sme oznacili jeden zdber —
v Obsahu faz vidime jeho fazy (v tomto pripade
len jednu).

Lahko modzeme zmenit poradie zdberov tym, ze
mySou potiahneme oznaceny zdber na iné¢ miesto
v zozname zaberov. Kym hybeme mySou, nova
pozicia sa zobrazuje ako Cc¢ierna Cciara. Ked’
tlacidlo pustime, zaber sa premiestni na urcené
miesto a vSetky zdbery sa premenuju podla
nového poradia na Zaber 1, Zaber 2... atd’.
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opsan Ak chceme oznadit’ niekol’ko za sebou iducich

;Io Zébers:rec':f'bmp robot | etk zaberov, kliknime na prvy z nich, potom stlacme
B ziber2 klaves Shift a kliknime na posledny z nich.
m . Ak chceme oznacit’ vsetky zabery, mozeme:

B zsbers o e Stlacit’ Ctrl+A (ak sme v tejto Casti), alebo

o zvolit prikaz Upravy/Oznaéit' vietko z
ponuky Obsahu zaberov, ktora sa zobrazi,
ked’ klikneme pravym tlacidlom do tejto Casti
Obsahu, alebo

e kliknat na prvy zéber, stlacit’ Shift a potom
kliknut’ sa posledny zaber.

Prikazy, ktoré vykondme po oznaceni vSetkych
zéberov, sa aplikuji na vsetky fazy vSetkych
zéberov obrazka.

Praca s fazami

Tato Cast’ Obsahu nadm poméha vyznat’ sa a usporadivat fazy oznacen¢ho zaberu.
Zobrazuje bud:

e Jednu fazu, ak je oznaceny jednoduchy obrazok (fotografia, pozadie atd’.) alebo ak
zvoleny zaber obsahuje len jednu fazu, alebo

o vsetky fazy zdberu zvoleného obrazka alebo animovaného GIF stboru c¢i
animovaného kurzora atd’., alebo

¢ ni¢, ak je oznacenych viacero obrazkov alebo viacero zaberov obrazka.

Jula strecha.brp robat zabky

i zaber1 . " "
(® (B (DD D
100 100 100 100 100

Pamiétajme si, Ze vzdy, ked’ zéber obsahuje viac ako jednu fazu a neskor tento obrazok
pouzijeme ako tvar korytnacky v prostredi Imagine, fazy sa buda automaticky striedat’
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ako v animovanom filme — prehraju sa iba raz, ak obrazok nema zapnuté¢ opakovanie
animacie, alebo sa budu hrat' v nekonecnej animacnej slucke, ak mé obrazok zapnuté
opakovanie animacie. VSimnime si tiez, ze séria faz prislusného zéberu sice suvisi
s animovanim korytnacky, ale nesuvisi s tym, ¢i je obrdzok typu animovanie podl’a
smeru alebo animovanie podlPa ¢isla zaberu.

Ponuka Obsahu faz

Ked’ klikneme pravym tlacidlom na Obsah faz, otvori sa nam takato ponuka:

UmoZiluje nam:

Zmenit’ na zabery

Upravy

Prirucka pouzivatela

B Kopirovat Chrl 4+ C
Prilepit’ pred
Q?‘ Prilepit’ za Chrl +
ks Zmenit’ na zabery
robat Julo oty brip i Oznadit’ wietko Chrl + A
W Zaber 1 —® oy "
W Ziber Z Animécia i’ Mastavit' trvanie. .. Chrl +D
Mastavit' z3kladny bod. .. Chrl +H
Mirirnalizoe at’ Chl+ M
Yybvorit” prelinanie Chl+B
Wybvorit” animaciu, .. alk + G
Prevratit’ poradie bl + R
Transformovat’,., A+ T

Bez ohladu na pocet oznacenych fiaz moédzeme zvolit' prikaz
Zmenit’ na zabery. Vsetky fazy daného zéberu sa vtedy zmenia na
sekvenciu jednofdzovych zaberov a nahradia prave oznaceny zéber.
Oblast’” Obsahu faz bude teraz prazdna a novovytvorené zabery
budi oznacené v Obsahu zaberov.

Ponuka Upravy je rovnaka ako ponuka Upravy v ¢asti Obsah
zaberov. Jedinym rozdielom je to, Ze kym v Obsahu zaberov sa
vSetky prikazy, ako Vystrihniat’® alebo Prilepit’, aplikovali na
oznacené zabery, tu sa tieto prikazy aplikuju na oznacené fazy.

169




5 Pracujeme so sériou obrazkov. Animécie

Animacia Ponuka Animacia je rovnaka ako ponuka Animacia v ¢asti Obsah
zaberov. Jedinym rozdielom je to, Ze kym v Obsahu ziberov sa
vSetky prikazy, ako Nastavit’ trvanie... alebo Minimalizovat’,
aplikovali na oznaCené zabery, tu sa tieto prikazy aplikuji na
oznacen¢ fazy.

Ponuky Upravy a Animacia umoziiuju vykonat’ zlozené tipravy na viacero faz sucasne.

Obsah faz pri jednej oznacenej faze

Julo strecha.bmp robok zabky

Z&kladry uhal ? R R E fg &!
20°
200 200 200

Z00 Z00

Nachadzame sa v casti Obsah faz a mame oznacenu jednu fazu. Zvolena faza je
zaroven zobrazena na ploche, takZe ju moZeme upravovat'.

Lahko mdzeme zmenit’ poradie faz tym, Ze potiahneme oznafenu fazu na iné miesto
v sérii faz. Kym hybeme mysSou, moznéa nova pozicia sa zobrazuje ako ¢ierna Ciara. Ked’
tlacidlo pustime, f4za sa presunie na toto miesto.

Modzeme tiez Vystrihnut’ alebo Kopirovat’ fazu, a potom ju Prilepit’ bud’ do tejto Casti
ako fazu, alebo do casti Obsahu zaberov (cez ponuku Obsah zaberov) ako zaber s
jednou fazou.

Na nasledujucom obrazku vidime, ze kazda fdza mé pod sebou zobrazenu svoje dobu
trvanie. M6zeme ju zmenit kliknutim na toto poli¢ko a prepisanim hodnoty.

Obsah

Julo strecha.bmp robot zabky

Z&kladng uhol ? R ﬁ E fg &‘
200
00| 200 200 200

200 200
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To ist¢ mozeme urobit’, ak zvolime prikaz Animacia/Nastavit’ trvanie... v ponuke
Obsah faz, ktoru otvorime kliknutim pravého tlacidla na dant fazu, alebo ak stlacime
klavesovi skratku Ctrl+D. V tychto pripadoch sa otvori dialoégové okno Dlzka
trvania.

Obsah faz pri viacerych oznac¢enych fazach

Julo strecha.brmp robak zabky

Zékladr uhol ? R ﬁ E fg E
z20°
200 200

Z00

Ak chceme oznacit' viacero za sebou iducich faz, kliknime na prva z nich, potom
stlacme klaves Shift a kliknime na poslednti z nich. Ak chceme oznacit’ vSetky fazy,
mozeme zvolit’ prikaz Upravy/Oznaéit’ vietko z ponuky Obsah ziberov, ktora sa
objavi po kliknuti pravym tla¢idlom na znacku daného zaberu, alebo ak stlacime
klavesovu skratku Ctrl+A. Ak je oznacenych viacero faz, Papier je prazdny (pokial
nie je zapnuta Ukazka animacie).

Poradie faiz mézeme zmenit’ tahanim oznacenej skupiny v Obsahu faz. Mézeme tiez
Vystrihnit’ alebo Kopirovat’ celt skupinu a Prilepit’ ju bud’ do tejto Casti ako fazy,
alebo do Obsahu zaberov ako novy zdber s oznaenymi fdzami (cez ponuku Obsahu
zaberov).
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5.3 Ukazka animacie

172

Oblast’ stranky (pracovnu oblast’) hlavného okna RNA pokryva:

e Momentalne zvolena faza upravovaného obrazka — bud’ zvicSeného/zmenSeného
alebo v jeho normalnej velkosti, alebo

e Ukazka animacie momentalne zvoleného zaberu (alebo niekolkych zéberov). Ak
ma oznaceny zaber niekol'ko faz, v animacnej slucke sa prehrava ,,film*“ zlozeny zo
vsetkych zvolenych faz — alebo sa prehra iba raz, ak nie je zapnuta vol'ba Opakovat’
animaciu.

Ak sa chceme prepnit’ medzi rezimom Malovanie a UkdZka animacie, m6zeme:

e Stlacit’ klaves F9, alebo

e stlacit’ tlaCidlo Prehrat’ normalne alebo Prehrat’ odzadu na paneli Animacia,
alebo

e vybrat’ moznost’ Zobrazenie/UkaZka animacie.

Kedykol'vek sa prepneme do rezimu UkaZka animécie, obrazok (alebo obrazky) sa
zobrazia v normalnej vel'kosti (nezavisle od urovne zvécsenia, ktorti prave pouzivame
v rezime Mal'ovanie).

Ak sa chceme dozvediet’ viac o ukazke animacie, pozrime si aj Casti:

e Panel Animacia
e Umiestnenie obrazka
e Ponuka v oblasti UkaZky animacie
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Umiestnenie obrazka

Co sa stane, ak klikneme Pavym tlagidlom do oblasti UkaZzky animacie:

o Ak kratko klikneme kamkol'vek do tejto oblasti, zobrazeny obrazok preskoci na tuto
poziciu.

e Ak klikneme do oblasti Ukazky a potiahneme mySou, obrazok preskoci na tuto
poziciu anecha sa tahat mySou po ploche (az dokym nepustime tlacidlo mysi).
Takto moZeme obrazok premiestnit’ kamkol'vek v ramci oblasti ukézky.

e Ak stlacime klaves Ctrl a potiahneme mysSou, obrazok presko¢i na poziciu, kde sme
klikli a zostane tam. Ak budeme mys d’alej tahat’ (bez prerusenia), z tejto pozicie sa
vynori Seda Sipka, ktord bude svojim koncovym bodom sledovat’ kurzor mysi.

N

Ked pustime tla¢idlo mysi, $ipka uréi svojim smerom a dizkou (ako vektor) pohyb
animovaného obrazka po obrazovke. Smer Sipky ur¢i smer tohto pohybu a dlzka
jeho rychlost’. Ak znova klikneme do plochy, pohyb sa prerusi.

e Ak stla¢ime klavesy Ctrl+Shift a potiahneme mySou, mozné smery Sedej Sipky sa
obmedzia na nasobky 45 stupnov.

Ponuka v oblasti Ukazky animacie

Ak klikneme do oblasti Ukdazka animacie pravym tlac¢idlom mysSi, otvori sa menu s
dvoma prikazmi:

Farba pozadia. ..

Obr4zok na pozad...

e Farba pozadia... otvori farebnu paletu, z ktorej si mozeme vybrat’ farbu pozadia,
ktora sa pouzije v oblasti Ukazka animacie. To nam dovoli preverit, ako bude
obrazok vyzerat, ked’ ho neskor (napr. ako tvar korytnacky) umiestnime na plochu
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urcitej farbe. Tato farba pozadia nie je sicastou obrazka a nesuvisi s nastavenim
farby pozadia pre papier.

Obrazok na pozadi... otvori dialoégové okno Obrazok na pozadi, v ktorom si
mdzeme vybrat’ stbor, ktory sa zobrazi na pozadi oblasti UkdaZka animacie. To nam
dovoli preverit, ako bude obrazok vyzerat, ked ho neskor (napr. ako tvar
korytnacky) pouzijeme na stranke s takymto pozadim. Obrazok na pozadi nie je
sucastou obrazka a nesuvisi s obrazkom pozadia pri nastaveni papiera.
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6 Upravujeme prostredie RNA podfla svojich
potrieb

Prostredie RNA si modzeme prispdsobit podla naSich momentalnych potrieb
a skusenosti. Mo6zeme urcit’:

e Ktoré moznosti hlavnej ponuky a ktoré jednotlivé ponuky nam budu k dispozicii.

e Ktoré¢ panely a okna s nastrojmi budu pouzivatel'ovi k dispozicii — bud’ Standardné,
alebo vytvorené pouzivatel'om.

e Aké vlastnosti maji mat’ panely a oknd s néastrojmi (napr. aku velkost’, ktort poziciu
ukotvenia titulného riadku a pod.).

e Ktoré¢ polozky budi pristupné v ramci kazdého panelu alebo okna s nastrojmi, ako
budu usporiadané, aké budu ich dodato¢né nastavenia a skratky.

e Aku velkost’ maji mat’ viditeI'né komponenty (ikony, nastroje, ...).

Svoje prisposobenie prostredia (t.j. konfiguraciu) moézeme vytvorit, pomenovat
a uloZit’ pre budice pouzitie. V RNA si m6Zeme vybrat’ jednu z troch preddefinovanych
konfiguracii, ktoré¢ zodpovedaju rozliénym urovniam naSich skusenosti:

Jednoducha aroven
Mierne pokrocila droven
Pokrocila droven

Tento zoznam ale mézeme rozsirit’ o konfiguracie, ktoré si sami vytvorime.
Ak chceme zvolit’ int konfiguraciu:

e Vyberme moznost Zobrazenie/Iné/Nastavenia prostredia... alebo pouzime
klavesovl skratku Ctrl+Alt+medzera aotvori sa dialogové okno Nastavenia
prostredia.

e Presvedéme sa, ze je zobrazena zéilozka Konfiguracie. Vyberme jednu
z konfiguracii a kliknime na tlacidlo Pouzit’.

Tri vySSie spominané prednastavené konfiguracie nemdzeme predefinovat. Ak si vSak

niektort z nich prisposobime, mézeme ju ulozit’ ako pouzivatel'skii konfiguraciu pod

inym menom.
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6.1 Jednoducha uroven
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Toto je zjednoduSena verzia (t.j. najjednoduchsSie nastavenie) editora RNA, ktord je
vhodna pre zaciato¢nikov. MoézZeme ju pouzit na vytvaranie obrazkov a malieb
pomocou kreslenia od ruky, mal'ovania, pridavania tvarov a pridavania peciatok. Na
tejto urovni RNA moZeme pracovat iba s jedinym jednoduchym obrazkom (v
ktoromkol'vek z pripustnych formatov).

Jednoducha uroven RNA ponuka:

Obmedzenti hlavnu ponuku s nasledujlicimi moZnost'ami: Subor so zakladnymi
funkciami; Upravy s moZnostami Spit’ a Znovu; Zobrazenie s tladidlom pre
zobrazenie alebo skrytie Okna peciatok, moznost'ou Iné/Nastavenie prostredia... a
moznostou Nastavit’ papier; MaPovanie; Ponuka Stetec obsahuje tri typy $tetcov
(pozri nizsie). Ponuka Tvar obsahuje Kreslenie od ruky/Ciara, Usetka, Obvod
avyplii elipsy, Obvod avyplii obdiznika, Obvod avyplii pravidelného
mnohouholnika, Obvod a vyplii hviezdy a Vypli. Ponuka Pecdiatky obsahuje
moznosti Nahodné rozmiestnenie a pomie§ané. Poslednou moZnost'ou je prikaz
Zmazat® obrazok. Pomoc s moznostami Ukazat® pomocnika, Zobrazit’
domovski stranku a O programe.

Obmedzeny Hlavny panel so zédkladnymi funkciami (Otvorit’, UlezZit’, Tlacit’) a
d’alsimi tlacidlami Zmazat’ obrazok, Nastavit’ papier, Spat’ a znovu, niekol'kymi
uzito¢nymi tvarmi a tlacidlami Vypln a Peciatky.

Obmedzeny panel Stetce s tromi typmi Stetcov: Kaligraficka fixka, temperova
farba a voskova pastelka (kliknutim na Sedé Sipky alebo na Sedy Stetec menime typ
Stetca). Kazdy typ Stetca je k dispozicii v Skdle najpouzivanejSich farieb. Kliknutim
na ur€itll farbu v paneli ju zvolime a méZeme nou kreslit’.

ZjednoduSeny Prehliadac¢ peciatok s jednoduchymi kategériami peciatok. Vybrana
peciatku mozZeme bud’ otlacit’ na papier, alebo nou kreslit’.
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Revelation Natural Art; Obrazok 1 - 450x330 =3

Stbor  pravy  Zobrazenie Malovanie  Pomoc
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Jednoduch4 uroven RNA nam nedovol'uje pracovat’ so sériami obrazkov (animéciami).
Ak sa chceme naucit’ viac o RNA, pozrime si aj jeho mierne pokrocila a pokrocila
uroven. Viac podrobnosti ndjdeme v Castiach:

Zoznamujeme sa s prostredim

Vytvarame a upravujeme obrazky

Skimame pracovny priestor

Pracujeme s jednotlivym obrazkom

Pracujeme so sériou obrazkov. Animacie
Upravujeme prostredie RNA podlPa svojich potrieb
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6.2 Mierne pokrocila uroven

178

Tato uroven sa odportica tym, ktorym je uz jednoducha troven doverne znama a chcu
pouzivat’ viac nastrojov a moznosti pre vytvaranie obrazkov. Mierne pokrocila troven
je rozsirend uprava editoru RNA, ktord nam ponuka vSetky funkcie jednoduchej tirovne
a nasledujuce rozsirenia:

Ponuka Upravy obsahuje aj vetky moZnosti pre pracu s oblastou (ako napr.
Vystrihnut’, Kopirovat, Prilepit’).

Ponuka Zobrazenie ndim umoznuje zobrazit/skryt’ viaceré okna a panely s nastrojmi
(pozri nizsie), konkrétne Paletu, Hlavni ponuku, panel Tvary a Hlavny panel.
Tiez si v nej mdzeme vybrat’ jeden z troch farebnych modelov alebo pouzit’ lupu.

Ponuka Mal’ovanie priddva moznost’ zapnutia alebo vypnutia vyhladzovania hran
a symetrie. Ponuka Stetce obsahuje Gplnu supravu $tetcov RNA. Ponuka Tvar je
roz§irend o moznosti Otvorena/Uzavreta/Vyplnena krivka, Otvoreny/Uzavre-
ty/Vyplneny mnohouholnik a Text.

Hlavny panel je rozSireny a obsahuje vSetky operacie so schrankou, vSetky nasta-
venia symetrie, nastroj Nabrat’ farbu a tlacidlo Oblast’.

Panel Tvary je rozSireny a obsahuje krivky, mnohouholniky a pridavanie textu.
Panel Stetce je aplnou verziou panelu z pokrodilej urovne.

K dispozicii je panel Paleta
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B Revelation Matural Art: motyl.bmp - 595x420

Sibor  Upravy  Zobrazenie Malowanie  Pomoc
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Ani na tejto urovni nemodzeme pracovat so sériami obrazkov (animéciami). Ak sa
chceme naucit’ viac o RNA, pozrime si aj jeho pokrocili drovein. Viac podrobnosti
najdeme v Castiach:

Zoznamujeme sa s prostredim

Vytvarame a upravujeme obrazky

Skimame pracovny priestor

Pracujeme s jednotlivym obrazkom

Pracujeme so sériou obrazkov. Animacie
Upravujeme prostredie RNA podla svojich potrieb
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6.3 Pokrocila uroven

Tato uroven je urcena skusenym pouzivatel'om. Su tu dostupné vSetky moznosti pontk
a Standardnych okien a panelov s nastrojmi. Tato prirucka sa zaobera prave pokrocilou
uroviou. Ak sa chceme o praci s RNA naucit’ viac, pozrime si aj Casti:

Vytvarame a upravujeme obrazky

Skumame pracovny priestor

Pracujeme s jednotlivym obrazkom

Pracujeme so sériou obrazkov. Animacie
Upravujeme prostredie RNA podla svojich potrieb

Aj pre pokrocilych pouzivatel'ov mdze byt uZzitoéné vytvorit’ si vlastny vzhl'ad prostre-
dia tak, aby bol pre nich efektivny a vhodny na rieSenie konkrétnych uloh.

6.4 Vytvaranie vlastnej konfiguracie:

180

dialégové okno Nastavenia prostredia

Toto dialégové okno pouZivame na prepinanie medzi jednotlivymi konfigurdciami
alebo na vytvorenie alebo preskiimanie niektorej vlastnej konfiguracie. Ak chceme
otvorit toto dialégové okno, zvol'me moZnost Zobrazenie/Iné/Nastavenie
prostredia... alebo stlacme kombinadciu klavesov Ctrl+Alt+medzera. Otvori sa
dialogové okno Nastavenia prostredia a RNA prejde do rezimu Nastavenie prostredia.
Teraz nemdzeme pouzivat nastroje pre malovanie a kreslenie a nemézeme zvolit
moznosti z hlavnej ponuky. M6Zeme vSak:

e Urcit, ktoré moznosti ponuky sa maja pouzivatel'ovi poskytnut’.

e Zmenit umiestnenie kazdého panelu alebo okna s ndstrojmi v rdmci obrazovky;
vymazat’ ich alebo vytvorit’ nové.

e Preskumat’ a/alebo upravit’ vlastnosti panelov a okien s nastrojmi.
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e Preskupit’ alebo upravit’ komponenty, ktoré st zobrazené na paneloch alebo oknach
s nastrojmi.

e Nastavit’ vel'kost ikon a ostatné dopliiujiice nastavenia.

(Uvedomme si: Aj ked’ nie je RNA v rezime nastavenia prostredia, mdézeme presuvat
panely a okna s nastrojmi v ramci obrazovky, ulozit’ ich alebo ich nechat’ vol'ne polo-
zené — ak nie je ulozenie zamknuté.)

Dial6gové okno Nastavenia prostredia ma pat’ zaloziek:

Konfiguracie
Prikazy
Komponenty
Okna a panely
Iné

Konfiguracie

Ked’ otvorime tito zaloZku, objavi sa nam zoznam aktuédlne dostupnych konfiguracii,
napriklad:

1. Jednoducha

2. Mierne pokrocila

3. Pokrodila

Mini

Uplna

Prvé tri konfiguracie su prednastavené a nedajii sa menit’ alebo presuvat’. Vsetky d’alSie
konfiguracie (ak sa tu nejaké nachadzaji) su definované pouzivatel’om — ich nazov
a obsah urcil sam pouZzivatel’.

Pouzit’
Ak sa chceme prepnut’ do inej konfiguracie, vyberme jej ndzov zo zoznamu a kliknime
na tlac¢idlo Pouzit’. Potom zatvorme dialogové okno Nastavenia prostredia.

Ulozit’
Predstavme si, Ze sme si prave prispdsobili prostredie RNA tak, ako to vyhovuje ucelu,

na ktory ho chceme vyuzit. Ked’ toto nastavenie chceme ulozit’ pre d’alSiu pracu ako
jedno z alternativnych nastaveni, kliknime na tlac¢idlo UlozZit® a pomenujme nasu novua
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pouzivatelom definovani konfiguraciu. NemoOZeme ale pouzit meno ziadnej
preddefinovanej konfiguracie (Jednoducha, Mierne pokrocila, Pokrocila).

Ak sme prave prisposobili prostredie RNA a zatvorime okno Nastavenia prostredia
bez toho, aby sme toto nastavenie ulozili, zachova sa v RNA aj po jeho vypnuti
andslednom zapnuti. Ak by sme vSak v prispésobovani chceli pokracovat’,
prechadzajuci stav prostredia sa strati a musime ho zacat’ nastavovat’ odznova.

Odstranit’

Ak vyberieme jednu z prednastavenych konfiguracii, tlacidlo Odstranit’ sa neda pouzit’
(tieto konfigurdcie nemdzeme odstranit’). Ak chceme odstranit’ jednu z pouzivatel'om
definovanych konfigurécii, ozna¢me ju kliknutim mysSou a stla¢me tlacidlo Odstranit’.
RNA nés vyzve na potvrdenie tejto volby. Pouzivajme tito moznost’ opatrne.

Prikazy
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Zalozku Prikazy pouzivame, ked’ chceme oznacit, ktoré prikazy ponuky maju byt
k dispozicii v naSej novej konfiguracii. Jednotlivé prikazy vSak nemodZeme presuvat
z jednej ponuky do druhej, nemdézeme ani menit’ poradie prikazov v rdmci ponuky.
Mozeme ale ukryt’ niektoré prikazy alebo celé vnorené ponuky. Uplny subor prikazov
ponuky najdeme v pokrocilej urovni.

Mastavenia prostredia El
Konfiguracie | Prkazy | komponenty | Oknd a panely | Iné

=[] Zobrazenie | Klavesove skratky:

m Stetee
Ctrl + Al + H
] obsah

[ Paleta
[/ Petiathy
m Mastavenia lupy

[ ]mné
= MFarby

m PouZit’ model H3Y

m PouZit’ model RGE
m Pougit’ paletu

+- W1 Priesvitky %

Ak chceme upravit’ moznosti ponuky:

e Otvorme zédlozku Prikazy v dialdgovom okne Nastavenia prostredia a preskiimaj-
me sucasnu upravu.

e Vymenovanych je tu $est’ moznosti hlavnej ponuky — Stibor, Upravy, Zobrazenie,
Mal’ovanie, Animacia a Pomocnik. Pri kazdej z nich sa nachadza znacka +. Tuto
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znacku najdeme aj pri tych moznostiach, ktoré¢ ponukaju d’alSiu (vnorenu) ponuku
moznosti. Kliknutim na tuto znaCku sa ndm zobrazia vSetky moZznosti vnorenej
ponuky.

e Ak sa pri danej moznosti objavi tmava kontrolnd znacka, znamend to, Ze bude
k dispozicii (spolu s vnorenymi moznostami, ak nejaké ma). Ak klikneme na tmavua
kontrolnt znacku, dana moznost’ nebude v nasej konfiguracii pristupnd (so vSetkymi
jej vnorenymi moznost'ami). Ak je pri moznosti svetld kontrolna znacka, znamena
to, ze niektoré z jej vnorenych moznosti su pristupné a iné nie. Preskimajme celu
Struktiru moZnosti ponuky a ozna¢me alebo zru§me kontrolné znacky.

e Ak si vyberieme moznost’, ktora uz neobsahuje d’al§iu ponuku, v okienku klavesové
skratky sa objavi jej klavesova skratka alebo skratky (ak nejaké ma). Jednotlivym
moznostiam mozeme priradit’ aj vlastné klavesové skratky tak, ze stla¢ime tlacidlo
Pridat’ a uréime vlastni skratku. Ak chceme skratky vymazat, stlac¢ime tlacidlo
Odstranit’. Ak sme zadali skratku, ktord je uz priradend inej moznosti, objavi sa
sprava s varovanim.

e Skryt¢ mozu byt vSetky mozZnosti okrem Nastavenie prostredia — nikdy sa nemoze
stat’, Ze stratime cestu k dialogovému oknu Nastavenia prostredia. Toto okno
mozeme kedykol'vek otvorit’ aj pomocou klavesovej skratky Ctrl+Alt+medzera.
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Komponenty

Zalozku Komponenty pouzivame, ked’ chceme usporiadat’ zlozky existujiicich okien
a panelov s nastrojmi. Tieto zlozky maju podobu ikon, ¢ize malych grafickych
objektov (napr. okienko lupy alebo textu), ovladacich prvkov (ponuka vsetkych typov
pisma) a inych znaciek so Specidlnym vyznamom.

Vsetky komponenty pristupné v RNA su zaradené do Siestich skupin (viac-menej
zodpovedaju moznostiam hlavnej ponuky) — Stibor, Upravy, Zobrazenie, Mal’'ovanie,
Animacia a Iné. Za nimi su Styri Specidlne prvky — Textovy popis, Horizontalny
oddelovac, Vertikilny oddel’ova¢ a Prazdne miesto.

Znacka + sa objavi pri kazdej hlavnej skupine komponentov a tiez pri ich podskupinach.
Kliknime na fiu a objavia sa vSetky podskupiny a komponenty, ktoré do nej patria. Ak
chceme ndjst’ urcity komponent, prezerajme detailne celtl Struktiru. Ak hl'adame napr.
ponuku so vSetkymi typmi pisma, prejdime do casti Kreslenie/Tvary/Text/Pismo.

Mastavenia prostredia &l

konfiguracie | Prikazy | Kompaonenty | oknd a sty | Iné

Hviezda A
Zanblens diara
Mnohouholnik,

Ypi

[=) Text

- o v

Welkost’

Siroké

Sikme

Podéiarknuté
Zarovnanie b

Ked si vyberieme skupinu akomponent vramci nej (napr. Kreslenie/Stet-
ce/Pripravené Stetce/Gélova farba), v pravej Casti zdloZky Komponenty sa zobrazi
jeho vizudlne znazornenie. Niekedy pri iom ndjdeme aj d’alSie nastavenia ako napr.
prednastavenu velkost’ hrotu alebo farbu.
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Mastavenia prostredia
Konfiguracie | Prikazy | Fomponenty | Okng a ligty | Iné

[=)- Pripravené Stetce A
Prepinad

Fixka

K.aligraficka Fixka
Ceruzka

Wodova farba
Temperavd farba

Gelova Farba

Akrylova Farba

Woskows pastelka H: |0
Clejova pastelka

Krieda v

S 255
velkost' 16

W 255

X

Pridavanie komponentu

Ak chceme pridat’ nejaky prvok do panelu alebo okna s nastrojmi:

e N3jjdime ho v Struktire komponentov.

e Ak ma pri sebe aj d’alSie nastavenia, zvolime ich hodnoty a potiahnime vizudlne

zobrazenie vybraného prvku na cielovy panel alebo okno s nastrojmi.

e Ked’ takto ikonu umiestnime, nastavime vlastnosti jej umiestnenia (pozri nizsie).

Vymazanie komponentu

Ak je zapnuty rezim Nastavenie prostredia, mo6Zeme kliknut’ na ktorykol'vek prvok
panelov alebo okien s nastrojmi a potiahnut ho pre¢ zjeho pozicie. Mdzeme ho
premiestnit’ na ktorykol'vek iny panel alebo okno s nastrojmi. Ked ho potiahneme na

pracovnu plochu a uvol'nime tlac¢idlo mysi, komponent sa vymaze.

Vlastnosti umiestnenia komponentu

Ak je zapnuty rezim Nastavenie prostredia, mézeme kliknat’ pravym tla¢idlom mysi
na ktorykol'vek prvok panelov alebo okien s nastrojmi. Otvori sa menu, ktoré zodpo-

veda tomuto komponentu.

Prirucka pouzivatela

185



6 Upravujeme prostredie RNA podl’a svojich potrieb

186

Wava
ZwafEenie:|1000% |w E Do stradu
\ s = Wprawvao
: ;:‘;‘- B
2§ v /4 Ma Sirku
S Hotizontélne zarovnanie 3
! \ Minimalizowvat’ Sivku
Prigsvitne body Maximalizoval! Sirka
Bt Hore
Mriezka
Wertikalne zarovnanie 4 lz‘ Do stredu
Minirnalizowat wysku Dalu
Maximalizovat” swyiku Ma wysku

Prva skupina vlastnosti v ponuke urcuje spdsob, akym je dany prvok zakotveny k
ostatnym prvkom. Moznosti st Zakotvit’ vl'avo a Zakotvit’ vpravo a jedna z moznosti
Zakotvit’” Hore alebo Zakotvit’ dolu. Druhd skupina moznosti urcuje, ¢i si prvok
zachova maximalnu moznu §irku a vySku, ked panel alebo okno s nastrojmi neskor
premiestnime alebo zmenime jeho velkost. Tieto dve moznosti vSak funguju iba pre
prvky, ktorych velkost’ sa d4 zmenit’ (ako napr. textové okno, okno lupa a pod.).
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Okna a panely

Tato zalozku pouzivame, ak chceme vytvorit' alebo vymazat panely alebo okna
s nastrojmi alebo ak chceme zmenit’ ich vlastnosti. V l'avej Casti je zoznam vSetkych
existujucich panelov a okien s nastrojmi. Panely a oknd mdézeme rozlisit' podl'a jemne
rozdielnych ikon. V pravej Casti su Styri tlacidla: Novy panel, Nové okno, Odstranit’
a Vlastnosti...

Novy panel

Kliknutim na toto tla¢idlo vytvorime novy, prazdny panel. Ked’ chceme spresnit’ jeho
vlastnosti (pozri nizsie), prejdime do zédlozky Komponenty a pridajme do neho prvky.
Velkost” panelu je vzdy urcend prostredim RNA a ned4 sa zmenit. Zavisi od velkosti
a typu jednotlivych prvkov a od vlastnosti, nastaveni a momentélnej pozicie panelu.

Kazdy panel, ktory vytvorime, dostane predvoleny nazov (napr. Panel 1). Tento nazov
sa ithned’ objavi na zozname panelov a okien s néstrojmi. Tiez sa objavi ako polozka
v ponuke Zobrazenie/Iné, pomocou ktorej mozeme panel zobrazit’ alebo skryt. Ak ho
chceme premenovat’ (napr. na Moje ceruzky), preskiimajme jeho vlastnosti.

Nové okno

Kliknutim na toto tlac¢idlo vytvorime nové, prazdne okmo. Teraz mozeme urcit’ jeho
vlastnosti (pozri nizSie) a pridat’ doni prvky (v zélozke komponenty). MézZeme menit’
jeho velkost' aurcit jeho poziciu. Velkost' apozicia kazdého okna je jednym
z nastaveni, ktoré sa ulozi v rdmci konfiguracie.
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Kazdé okno, ktoré vytvorime, dostane predvoleny nazov (napr. Okno 4). Tento nazov sa
ihned’ objavi na zozname panelov a okien s ndstrojmi. Tiez sa objavi ako polozka
v ponuke Zobrazenie/Iné, pomocou ktorej] moézeme okno zobrazit’ alebo skryt. Ak ho
chceme premenovat’ (napr. na Moje néstroje), preskimajme jeho vlastnosti.

Odstranit’

Ak chceme odstranit niektory panel alebo okno s nastrojmi z momentélnej
konfiguracie, kliknime na jeho meno v zozname panelov a okien a kliknime na tlacidlo
Odstranit’. Musime si uvedomit’, Ze tato akcia je Uplne odliSna od skrytia panelu alebo
okna. Ak odstranime panel alebo okno, uz nebudu existovat’ a neobjavia sa ani v ponuke
Zobrazenie/Iné. Odstranit’ mézeme vSetky panely alebo okna z aktualnej konfiguracie
(aj tie najzakladnejsie).

Vlastnosti
Ked’ stlacime toto tlacidlo, mo6Zzeme preskimat’ alebo upravit’ vlastnosti ktoréhokol'vek
panelu alebo okna s nastrojmi. Najprv musime kliknut’ na panel alebo okno, ktoré
chceme upravit, potom kliknit' na tlac¢idlo Vlastnosti. Otvori sa dialdogové okno
Vlastnosti s nasledujucimi moznostami nastavenia:
f @ [archtektura -

Konfiguracie | Prikazy | Komponenty Okna a panely | Iné

Hlavna panuka
Hlavny panel

Hroby

Lupa

Mal'ovanie a efekky
Matiy

Nastavenie farish
Mastavenie nastrojov
Obsah

Paleta

Pediatky

Povrch

~

[ Mowy panel ]

[ Mové okno ]

[ Odstranit’ ]

[ Wastnosti. .. ]
-

Vlastnosti El

Madpis: Pediathky

Zobrazit’ vpravo -
Zobrazit' pre volné okno
Zobrazit' pre uloZend okno
RozloZenie: () Horizontéine

() Vertikéine

velkost’ D4 samenit’ Sirka okna
Dé& sa menit’ wyska okna
Menit’ automaticky

Viditelmost’s [¥] okno je vidieelng

. Yelkost': 100% h
UloZerie: [ Je zamknuté
Medzery: 100% s
Spravanie; | Pediatky = Mahodné rozmiestnenie
[ Pomiezane
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Nadpis, jeho umiestnenie a sposob zobrazenia.

Tu mdzeme vidiet’ alebo upravit’ nadpis okna alebo panelu. Mézeme tiez urcit’, ¢i sa ma
nadpis zobrazit’ vl’avo, hore, vpravo alebo dolu. M6Zeme tiez urcit, ¢i ma byt nadpis
zobrazeny, ked’ je okno ukotvené alebo vol'né.

RozlozZenie horizontalne alebo vertikalne

Kazdy panel a okno musi byt uréené¢ ako Horizontidlne alebo Vertikalne. Ak je
horizontalne, mdézeme ho ukotvit’ iba k vrchnému a spodnému okraju hlavného okna.
Ak je vertikalne, mézeme ho ukotvit’ iba k 'avému alebo pravému okraju hlavného
okna.

Velkost’

Pre kazdé okno mozeme urcit, ¢i sa bude dat’ menit’ jeho vyska alebo Sirka. M6zeme
tiez urCit, ¢i ma byt okno zvdcSené na maximum jeho Sirky, ked je ukotvené pri
vrchnom alebo spodnom okraji hlavného okna alebo ¢i ma byt zvacSené na maximum
jeho vysky, ked’ je ukotvené pri 'avom alebo pravom okraji hlavného okna

Pri paneloch tieto nastavenia nemoézZeme pouzit. Velkost' kazdého panelu je totiz
automaticky ur¢ena prostredim RNA a neda sa zmenit'.

ViditeI’'nost’
Ked zvolime tito moZnost, okna a panely s nastrojmi budi zobrazené, v opacnom
pripade budu skryté. Naprieck tomuto nastaveniu moZeme vybrat’ moznost

Zobrazenie/Iné a oznacit’ alebo zrusit' oznacenie nazvu panelu alebo okna, aj ked’ nie
sme v rezime Nastavenia prostredia.

UloZenie

Kazdy panel alebo okno moZze byt tymto nastavenim chrdnené proti nelimyselnym
zmenam. Pri zamknutom uloZeni nemo6Zeme s oknom alebo panelom hybat’, menit’ jeho
vel'kost’, ukotvit’ ho (ak je voI'né) alebo ho zmenit’ na voI'né (ak je ukotvené).

Spravanie

Tato rolovacia ponuka obsahuje niekol’ko moznosti. Prva z nich, Oby¢ajny panel alebo
okno, je predvolené spravanie pre najbeznejsSie alebo pouzivatelom vytvorené panely a
okna. Ale aj Sest’ $tandardnych panelov a okien (Stetce, Obsah, Paleta, Petiatky,
Nastavenia lupy a Text) ma svoje predvolené (Specidlne) spravanie. Tak napr. panel
Stetce tu ma nastavent polozku Stetce ako jeho spravanie. Ak sme si vytvorili vlastny
panel alebo okno a chceme, aby sa s nim zaobchadzalo napriklad ako s panelom Stetce,
zvolime polozku Stetce ako jeho spravanie. Podobne by sme postupovali, keby sme
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chceli, aby sa s nasim panelom alebo oknom zaobchadzalo ako s ktorymkol'vek inym
Standardnym oknom alebo panelom.

Vlastnosti g|

Madpis: Pediatky
Zobrazit’ wpravo w

Fobrazit pre vol'né okno
Zobrazit' pre uloZené okno

RozloZenie: () Horizontélne
() Vertikalne

Velkast' D sa menit’ Sirka okna
D4 sa menit’ wyika okna
Menit’ automaticky

Viditelnost [ okno je viditelné
UloZenie:  []3s zamknuté

Spravanie; | Pediatky v

ObyEajny panel alebo okno
Sketce
Obsah
Paleta =

IMastaverie lupy
Text
Pawrch

Moty

Tuato zalozku pouzivame, ak chceme spresnit’ niektoré dopliiujlice nastavenia.

Pracovat’ iba s jednym obrazkom

Tato moznost’ sa odporuca iba zaciatoCnikom (je pouzitd v jednoduchej a mierne
pokrocilej urovni). Ak vyberieme tito moZnost, nebudeme moct otvorit’ alebo
vytvorit’ viac ako jeden obrdzok sucasne. To znamena, ze Obsah by sa skladal iba
z jednej polozky (preto sa vObec nezobrazi pri nastaveni prostredia, ktoré pouziva
moznost’ Pracovat’ iba s jednym obrazkom).

Ak nie je tato moznost’ oznacena, mdéZeme pracovat s viacerymi obrazkami sucasne
(pozrime Cast’ Praca s niekol’kymi obrazkami).

Priecinok pre peciatky
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Po kliknuti na tlacidlo ... sa otvori dialogové okno VyhPadat’ prie¢inok. V iiom
moézeme zmenit’ vychodiskovy prie¢inok pre Prehliadac¢ peciatok. Ak sa chceme vratit’
k predvolenej zlozke, kliknime na tlacidlo X.

Tato volba moéze byt v roznych konfiguraciach odlisna. Ked otvorime Prehliadac
pec€iatok, zobrazi sa momentalny obsah urceného priecinku a rolovacia ponuka jeho
kategorii — t.j. ndzvov vSetkych prie¢inkov vlozenych vo vychodiskovom priecinku.

* 'E1 Hladanie priecinka
Konfiguracie | Prikazy | Komponenty | Oknd a panely | Iné Priedinok s pediatkam
Petiatky: Peciatky, oo [= |2 Revelation Matural At A
% {5) Dokumentacia
kady Farieb: Zobrazovat' v desiatkove] stistave w {2 Hroty
() Thony
velkost'ikon:  |33% {) Konfiguracie
{5) Korfiguracie-old
Diekor&cia: {2) Maje cbrazky
1) Mativy
[CJrracovat’iba s jedrym obrazkom [={2) Peciatky
[Jceometrické tvary sa kreslia iba so stlafenym tHatidlom myE I3 Architekkura
1 Domacnosk
= Tarlla & nannie b/
ok | [z
Velkost’ ikon

Mo6zeme urCit primerantt velkost' ikon vo vSetkych paneloch a okndch ndstrojov.
Velkost” jednotlivych ikon zmenit’ nemdzeme, nastavenie je vSeobecné a spoloné pre
vSetky ikony. Pre skusenejSich pouzivatelov sa odporuca velkost okolo 33%, pre
mladsich ziakov je vhodna velkost’ okolo 50% a viac.

Dekoracia

Mo6zeme urcit’ netradiCny vizudlny $tyl alebo dekoraciu pre pozadie hlavného okna
a vSetkych okien a panelov s nastrojmi. Po kliknuti na tlacidlo ... sa otvori dialégové
okno Otvorit’, v ktorom moéZeme zvolit'” dekoraciu z prie€inku RNA. Ako dekoraciu
modzeme pouzit akykol'vek obrdzok vo formate *.DIB alebo *.BMP. Ak sa chceme
vratit’ k predvolenej dekoracii, kliknime na tlacidlo X.
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7 Slovni¢ek zékladnych pojmov a vyrazov

7 Slovnicek zakladnych pojmov a vyrazov

faza

Imagine

Prirucka pouzivatela

Zaber kazdého obrazka mdéze byt bud’ jednoduchy obraz, alebo
séria obrazkov nazyvanych fazy. Ak zédber s viacerymi fazami
pouzijeme napr. ako tvar korytnacky v prostredi Imagine, fazy sa
budt automaticky opakovat’, takze vznikne ilizia animovaného
filmu.

RNA nadm ponuka silné prostredie pre vytvaranie takychto
animdcii zo sérii faz. Tieto série si mdzeme vytvarat’ a prezerat’
v UkaZke animacie.

Nezabudnime, ze pri animovani série faz je dolezita aj dlzka
trvania.

Imagine je nova generacia prostredia a programovacieho jazyka
Logo, ktor vyvinulo vydavatel'stvo edukacného softvéru
Logotron, pozri www.logo.com. Imagine vznikol ako moderny
nastroj pre ziakov, Studentov, ucitel'ov a profesionalnych autorov
eduka¢ného softvéru. Ziaci a $tudenti v iom mozu rozvijat’ svoje
tvorivé schopnosti, mozu v nom kreslit' a vytvarat' animécie,
vytvarat’ webové stranky, rieSit’ tradicné logovské problémy,
vyvijat' multimedidlne aplikdcie, vyuZzivat hlasovy vstup
a vystup, modelovat, konStruovat’ prostredia a mikrosvety pre
objavovanie, komunikovanie a konStruovanie poznania, vyvijat’
prezentacie a projekty pre rozvoj matematického a informa-
tického myslenia, pre pracu s idajmi a pod.

Imagine mé objektovo-orientovanii Struktiru a podporuje v
uplnej miere objektové programovanie, ktoré je zaujimavym a
nenasilnym spdsobom zakomponované do tradicného logovské-
ho myslenia. Podporuje hierarchiu objektov a spravani, paralelné
nezavislé procesy, poskytuje zakladné nastroje na malovanie
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krivky a mnohouholniky

3®

194

vol'nou rukou. Zakladnym cielom prostredia a jazyka Imagine je
poskytnut’ ziakom, Studentom a ucitel'om inSpirujici nastroj na
podporu ucenia sa objavovanim a konstruovanim.

Medzi zaujimavé vlastnosti prostredia Imagine patria:
e Korytnacky a korytnacia geometria.

e Jednoduché a viacndsobné korytnacky.

e Pomdcky a d’alSie grafické suciastky.

e Udalosti a paralelné procesy.

o Uplna objektova §truktira so zakladnymi a pouzivatelmi de-
finovanymi triedami.

e Nastroje pre nekorytnacie kreslenie.
e Multimédia a hlasovy vstup/vystup.

e Priame manipuldcie a bohaté¢ prostredie pre vyvoj mikro-
svetov.

Mnohouholniky st Utvary pospdjané z rézne dlhych tuseciek.
Krivky su oblé Ciary spajajtice niekol'’ko bodov.

A
K NGV,
— D/ T NES

Aj mnohouholniky aj krivky mézu byt’ bud’ otvorené, uzavreté
alebo vyplnené.
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LGF subor

LGW subor

LogoMotion

mnohouholnik

motiv

Prirucka pouzivatela

Vlastny graficky format pre uchovavanie obrazkov v prostredi
Imagine a LogoMotion. LGF subory mo6zu obsahovat’ jeden
alebo niekol’ko (komprimovanych) obrazkov.

Vlastny graficky format pre uchovavanie obrazkov v prostredi
Comenius Logo. RNA, Imagine a LogoMotion nadalej
akceptuje tento format. VylepSenim formatu LGW vznikol
format LGF stborov.

Je to predchodca editora RNA, ureny na editovanie obrazkov a
animacii. V spolupraci s prostredim Imagine dokaze vytvarat a
modifikovat’ animované obrazky, ktoré pouzivame napr. ako
tvary korytnaciek. V grafickom editore LogoMotion médzeme
vytvarat’ a upravovat’ obrazky, ktoré pouzijeme v prostredi
Imagine alebo aj mimo neho.

LogoMotion poskytuje bohatti $kéalu nastrojov na kreslenie a
malovanie, vkladanie textu do grafickej plochy s vyuZitim
roznych druhov pisma, Stylov, farieb a velkosti. Tak isto
dovoluje kreslit zakladné geometrické tvary (Ciary, kruhy,
obdizniky, elipsy, vyplnené elipsy, zaoblené krivky a pod.).
LogoMotion mdzeme pouzivat’ aj pri vytvarani a Gprave ikon a
kurzorov prostredia Windows atiez dobre spolupracuje so
schrankou. Graficky editor LogoMotion umoZziuje menit
vel'kost’ animovanych obrazkov, otacat’ ich a farbit. Poskytuje
silné nastroje na vytvaranie animacii a animovanych filmov, ¢ize
postupnosti faz. Podporuje mnoho d’alSich modernych gra-
fickych nastrojov.

Pozri krivky a mnohouholniky.

Motiv je maly graficky objekt (obrazok, tvar) pouzity opakovane
namiesto farby napr. pri vypliani mnohouholnikov, obdiZnikov
alebo inych ploch. Motivy su ulozené ako samostatné bitmapy
vo formate *.DIB v prieCinku Motivy prostredia RNA.
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obrazok

okno s nastrojmi
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Obrazky su zlozité grafické udajové objekty prostredia Imagine
a editorov RNA a LogoMotion, ktoré sa vyuzivaju napr. ako
tvary korytnaCiek. RNA nadm poskytuje silné prostredie pre ich
vytvaranie a upravovanie.

Kazdy obrazok je bud’ prazdna alebo neprazdna séria zaberov.
Kazdy zéaber je bud’ jednoduchy obrazok alebo séria obrazkov
nazyvanych fazy. Je to akysi ,animovany film®“, ktory
znazoriiuje napr. pohyb postavicky danym smerom. Viacero
zaberov teda moze znazoriovat' pohyb postavicky réznymi
smermi (napr. chddzu doprava, chddzu smerom k nam, chodzu
dol'ava a ch6dzu smerom od nas).

Obrazky sa uchovavaju ako RNA siabory (alebo v starSom
formate ako LGF sidbory ¢i obrazky LGW 2z prostredia
Comenius Logo) a pouzivaju sa napr. v projektoch pre Imagine.
Okrem vlastného grafického obsahu ma kazdy obrazok pripojené
aj d’alSie informacie, a to o:

e dizke trvania pre kazdu fazu,

e zikladnom bode kazdej fazy,

e Style animacie — podl’a smeru alebo podlPa ¢isla zaberu,

e zakladnom uhle,

e opakovani animacie (zapnuté alebo vypnuté).

Je podobné ako panel nastrojov, mdézeme vSak menit jeho
velkost” a prvky podla vlastnej potreby, napr. do dvoch riadkov
a pod.
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panel nastrojov

podporované grafické
formaty

Prirucka pouzivatela
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Toko je okno naskrojoy,

Obsahuje dva riadky prkow.

Druhy riadok ma len jeden prvok, ato
texkove okienko,

Panel nastrojov je uzky zvisly alebo vodorovny pruh — jeden
riadok alebo jeden stlpec tlacidiel alebo inych riadiacich
prvkov. Moze byt bud”:

e Ukotveny pri niektorom okraji hlavného okna RNA, alebo

e Ukotveny pri inom, uz ukotvenom paneli, alebo

e Vol'ne umiesteny kdekol'vek na ploche.

Pre prikaz Suabor/Otvorit’...RNA podporuje tieto grafické
formaty:

format Revelation Natural Art *.RNA
LogoMotion — obrazkovy stibor *.LGF
Imagine — stibor s projektom *.IMP
Comenius Logo — obrazkovy subor *.LGW
Windows Bitmap *.BMP

Device Independent Bitmap *.DIB
JPEG obrazok *.JPG

GIF — animovany obrazok *.GIF
Animovany kurzor *.ANI

Kurzor *.CUR

Ikona *.ICO

Windows Metafile *. WMF a *. EMF
Targa *. TGA

Portable Network Graphics *.PNG
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Pre prikaz Subor/ Ulezit’® ako RNA podporuje tieto grafické
formaty:

e format Revelation Natural Art *.RNA
LogoMotion — obrazkovy stbor *.LGF
Windows Bitmap *.BMP
Device Independent Bitmap 32bpp *.DIB
JPEG obréazok *.JPG
Animovany kurzor *.ANI
Kurzor *.CUR
Ikona *.ICO
GIF — animovany obrazok *.GIF
Targa *.TGA
Portable Network Graphics *.PNG

RNA subor Vlastny graficky format pre uchovavanie obrazkov v prostredi
RNA. RNA subory mo6zu obsahovat jeden alebo niekol'ko
(komprimovanych) obrazkov.

uzavreta krivka Pozri krivky a mnohouholniky.
uzavrety mnohouholnik  Pozri krivky a mnohouholniky.

zaber Zakladny prvok zloZeného obrazka v RNA. Zabery obvykle
znazoriiuju postavu ¢i iny prvok v réznych smeroch a pohyboch
(napr. chodza doprava, chédza smerom k nam, chddza dolava
a chddza smerom od nas).
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V tomto priklade bol kompas pre vSetky zabery rozdeleny na
Styri useky (kazdému tuseku zodpoveda jeden zaber, preto ma
tento obrazok Styri zadbery). Celkovy pocet zaberov v obrazku
nie je obmedzeny.

Zaber moze byt bud’ jednoduchy obrazok, alebo séria obrazkov
nazyvanych fazy. Velkost' zaberu nie je ni¢im obmedzena
(okrem obmedzenia grafickou pamét'ou prostredia Windows).
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8 Tabul'ka klavesovych skratiek

Toto je zoznam obvyklych (prednastavenych) klavesovych skratieck k prikazom a
tlacidlam. VSimnime si vSak, ze si moZeme prisposobovat’ aj klavesové skratky.
Okrem toho si pamitajme, Ze niektoré prikazy maji viacero prednastavenych
klavesovych skratiek. Napr. ked” stlacime Ctrl+O alebo F3, vykona sa prikaz Stbor
/Otvorit....

Prikaz v ponuke Tlacidlo na paneli alebo
okne
[ Mal’ovanie/Oblast’/ Transformacie/
Otocit’ 0 270°
] Malovanie/Oblast’/Transformacie/
Otocit’ 0 90°
Alt+BackSpace Upravy/Spit’ <¢o> Hlavny panel/Spat’
Alt+F2 Upravy/Ulozit ako...
Alt+F3 Subor/Zatvorit’
Alt+F7 Zobrazenie/Iné/Farba
Alt+G Animacia/Vytvorit’ animaciu...
Alt+T Animacia/Transformovat...
Alt+X Subor/Ukon¢it’
Ctrl+ Malovanie/Oblast’/Zachovat’ priesvit-
nost’
Ctrl+A Upravy/Oznatit’ vietko
Ctrl+Alt+medzera Zobrazenie/Iné /Nastavenie
prostredia...
Ctrl+B Animacia/Vytvorit’ prelinanie
Ctrl+C Upravy/Kopirovat Hlavny panel /Kopirovat’
Ctrl+D Animacia/Nastavit’ trvanie...
Ctrl+F4 Stbor/Zatvorit’
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Prikaz v ponuke

Tlacidlo na paneli alebo
okne

Ctrl+F7
Ctrl+H
Ctrl+Insert
Ctrl+M

Ctrl+N
Ctrl+Num —
Ctrl+Num *
Ctrl+Num +
Ctrl+O
Ctrl+P
Ctrl+Q
Ctrl+R
Ctrl+S
Ctrl+Vv

Ctrl+W
Ctrl+X
Ctrl+Z
Del

F1

F11

F2

F3

F4

F5

Fé6

202

Zobrazenie/Iné/Nastavenie farieb
Animacia/Nastavit’ zakladny bod...

Upravy/Kopirovat’
Animacia/Minimalizovat’

Subor/Novy
Zobrazenie/Lupa/ZmensSit’

Zobrazenie/Lupa/Zobrazit’ normalne

Zobrazenie/Lupa/Zvacsit’
Subor/Otvorit'...
Subor/Tlacit...
Zobrazenie/Lupa/Zmensit’
Animacia/Prevratit’ poradie
Subor/Uloezit’
I:Jpravy/Prilepit’ alebo
Upravy/Prilepit’ za
Zobrazenie/Lupa/ Zvacsit’
Upravy/Vystrihnat
Upravy/Spit’ <¢o>
Upravy/Odstranit’

Pomoc/Revelation Natural Art

Zobrazenie /Peciatky
Stubor /Ulozit’

Stubor /Otvorit’...
Zobrazenie /Obsah
Zobrazenie /Stetce

Zobrazenie/Iné/Nastavenie nastrojov

Hlavny panel /Kopirovat’

Panel
Animacia/Minimalizovat’
obrazok

Hlavny panel /Otvorit’

Hlavny panel /Tlacit...

Hlavny panel /UlozZit’
Hlavny panel /Prilepit’

Hlavny panel /Vystrihnut’
Hlavny panel /Spit’ <¢o>

Hlavny panel/Peciatky
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Skratka Prikaz v ponuke Tlacidlo na paneli alebo
okne

F7 Zobrazenie/Paleta

F8 Zobrazenie /Nastavenia lupy

F9 Zobrazenie /Ukazka animacie

Ins Upravy /VloZit’ za

Shift+Ctrl+Z Upravy /Znovu <¢o> Hlavny panel /Znovu

Shift+Ctrl+Z Upravy/Spit’ <¢o>

Shift+Delete Upravy/Vystrihnit’ Hlavny panel /Vystrihnat

Shift+Insert I:Jpravy/Prilepit’ alebo Hlavny panel /Prilepit’
Upravy /Prilepit’ za

X Panel Animacia

/Nasledujica faza

Z Panel Animacia
/Predchadzajuca faza
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9 RNA v prikazovom riadku

Rézne vlastnosti programu RNA a jeho d’alSie spravanie mozeme ovplyvnit’ pomocou
prepina¢ov a parametrov. Pouzivame ich pri spusteni programu z prikazového riadka,
alebo prostrednictvom zastupcu v ponuke Start, alebo na Pracovnej ploche Windows.
V nasledujucej tabulke je uvedeny stru¢ny prehlad vsetkych pouzivanych prepinacov a
parametrov.

Nezabudnime:

Ak sa v nazve suboru alebo prie¢inka nachddza medzera, treba toto meno
v prikazovom riadku uvadzat’ v ivodzovkach — je to vlastnost’ opera¢ného systému,
ktory potom odovzda takyto nazov ako jeden parameter pre program, a nie ako
viacero samostatnych parametrov.

Niektoré prepinace maju aj d’alsi parameter, ktory nasleduje tesne za dvojbodkou.
V novsich verziach programu RNA funguju aj parametre zo starSich verzii.

Ak program RNA spustime bez parametrov, oakéava, Ze subory s konfiguraciou st
umiestnené v adresari

C:\Documents and Settings\<username>\Application
Data\RevelationNaturalArt\ Konfiguracie.

Ak takyto adresar neexistuje, program sa snazi pouZit’ vnoreny adresar
Konfiguracie toho adresara, v ktorom sa nachadza subor
RevelationNatural Art. EXE.

Ak program RNA spustime bez parametrov, ofakava, Ze subory s kresbami su
umiestnené v adresari
C:\Documents and Settings\<username>\Documents\Moje obrazky.

Ak takyto adresar neexistuje, program sa snazi pouzit vnoreny adresar Moje
obrazky toho adresara, v ktorom je RevelationNaturalArt.EXE.
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Alternativa

Otvorenie suboru

Prepinace a para-  ndzovSuboru
metre: "ndzov suboru"

Popis: Otvori jeden alebo viacero suborov. Subory st oddelené medzerami
(jeden subor = jeden parameter). Ak sa v subore alebo ceste k stiboru
vyskytuju medzery, treba meno alebo cestu dat’ do ivodzoviek.

Priklad: RevelationNaturalArt.exe Blobs.rna
RevelationNaturalArt.exe D:\Blobs.rna
RevelationNaturalArt.exe "C:\My Documents\Blobs.rna"

Spustenie v konfiguracii
Prepinace a para- /CFG: "ndzovSuboruSKonfiguraciou"

metre: /CFEG: "ndzov suboru s konfigurdaciou "
Popis: Na vel’kosti pismen nezélezi, dolezitd je lomka na zaciatku a dvojbodka
za CFG.

Spusti RNA v zadanej konfiguracii. D4 sa uviest’ iba ndzov konfiguracie,
relativna cesta alebo absoltitna cesta ku konfiguracii. RNA sa pokusa
hl'adat’ konfiguraciu v aktudlnom adresari, ak ju tam nendjde, RNA sa
pokusa hl'adat’ konfiguraciu v adresari s konfiguraciami.

Priklad: RevelationNaturalArt.exe /CFG:"1. Simple.cfg"
RevelationNaturalArt.exe /CFG:"C:\Tester\3. Advanced.cfg"

Spustenie programu bez tvodnej obrazovky
Prepinace a para- /NoSplashScreen
metre:

Popis: Na velkosti pismen nezalezi, dolezita je lomka na zaciatku.
Spusti RNA bez uvodnej obrazovky. To ma za nasledok rychlejsSie
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Alternativa

Priklad:

spustenie programu.

RevelationNaturalArt.exe /NoSplashScreen

Presmerovanie do adresara s EXE

Prepinace a para-
metre:

Popis:

Priklad:

/GoToExeDir

Na velkosti pismen nezalezi, dolezita je lomka na zaciatku.

Presmeruje pracu programu RNA do adresara, v ktorom sa nachéadza
EXE tohto programu. V adresari by mali byt podadresare
s konfiguraciami a vlastnymi obrazkami, t.j. adresar vyzera takto:

Konfiguracie adreséar
Dokumentacia adreséar
Tkony aresér
Motivy adresar
Moje obrazky adresér
Hroty adreséar
Peciatky adreséar
Povrchy adresér
RevelationNaturalArt.exe aplikécia

Tento prepina¢ je wuzitoény pre tych, ktori chci mat program,
konfigurécie a obrazky pohromade.

RevelationNaturalArt.exe /GoToExeDir

Presmerovanie programu do iného pracovného adresara

Prepinace a para-
metre:

Popis:

/GoTo: "nazovPracovnéhoAdresara”
/GoTo: "nazov pracovného adresara”

Na vel'kosti pismen nezalezi, dolezita je lomka na zaCiatku a dvojbodka
za GoTo.

Presmeruje pracu programu Revelation Natural Art do zadaného adre-
sara. V adresari by mali byt podadresare s konfiguraciami a vlastnymi
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Alternativa

Priklad:

obrazkami, t.j. adresar vyzera takto:

Konfiguracie adresar

Moje obrazky adresar
Tento prepinac je vyhodny pre sietové instalacie a inStalacie v Skoléch,
kde maji pouzivatelia ulozené svoje udaje v inych neStandardnych adre-
saroch.

RevelationNaturalArt.exe /GoTo:"H:\RNA"

Nastavenie adresara s konfiguraciami

Prepinace a para-
metre:

Popis:

Priklad:

/CEFGDAir: "nazovAdresaraSKonfigurdaciami”
/CFGDAir: "ndzov adresara s konfiguraciami”

Na velkosti pismen nezalezi, dolezita je lomka na zaciatku a dvojbodka
za CFGDir.

Ur¢i adresar s konfigurdciami. Tento prepina¢ je vyhodny pre sietoveé
inStaldcie a inStaldcie v Skolach, kde maji pouZzivatelia ulozené svoje
konfiguracie v neStandardnych adresaroch.

RevelationNaturalArt.exe /CFGDir:"H:\RNA\Configurations"

Dialogy v ostatne pouZitom adresari

Prepinace a para-
metre:

Popis:

208

/UseLastDir

Na vel’kosti pismen nezaleZi, dolezita je lomka na zaciatku.

Stuborové dialogy (,,Open File* a ,Save File® dialogy) RNA neotvori
v adresari ,,Moje obrazky', ale v tom adresari, z ktorého sa ostatne otva-
ral obrazok, alebo sa don obrazok ukladal.

Tento prepinac je vyhodny pre pokrocilych pouzivatel'ov, ktori nechcu
zakazdym prechadzat’ adresare od ,,Moje obrazky, ale vyhovuje im, ze
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Alternativa

program si paméta adresare, v ktorych ostatne pracovali.

Priklad: RevelationNaturalArt.exe /UseLastDir
RevelationNaturalArt.exe /GoToExeDir /UselastDir

Zakazanie behu viacerych inStancii RNA
Prepinace a para- /SingleInstance

metre:

Popis: Na velkosti pismen nezalezi, dolezita je lomka na zaciatku.
Dovoli, aby v jednom okamihu bezal program RNA iba raz. Tento prepi-
na¢ je vyhodny pre pouzivatel'ov, ktorym vyhovuje, Ze program sa
nespusta velakrat.

Priklad: RevelationNaturalArt.exe /SingleInstance

RevelationNaturalArt.exe /SingleInstance "Picture 1.7jpg"
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