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OPS tvoria ukazky metodickych postupov s tlohami doplnenymi obrazovym materialom
vhodnymi na zaradenie nielen do vyucCovania informatickej vychovy, ale aj vytvarnej
vychovy v primarnom vzdelavani, ktoré maju byt pre ucitelov zdrojom inSpiracii na
vyuzivanie grafického programu Revelation Natural Art ako eduka¢ného prostriedku na
vytvarné stvarnenie vlastnych predstav Ziaka a zatraktivnenie tohto vyucovacieho
predmetu. Vychadzame tym v ustrety ucitelom primarneho vzdelavania, ktori maju
snahu podporovat vyucovanie vytvarnej vychovy zavedenim IKT, hl'adaju sp6sob, ako
ziakov zaujat' a urobit vyucovacie hodiny zaujimavejsSimi.
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UvoD

Sucasni Ziaci ziju vo svete informacnych technoldgii a tomuto javu by sme mali
prisposobit’ aj prostriedky, ktoré pouzivame na ich edukicii.

OPS, ktoru predkladdm vychadza z mojej pedagogickej praxe, ktoru realizujem ako
ucitel’ka Kkontinudlneho vzdelavania az overovania navrhnutych postupov, ktoré
nazorne ukazuju postupy krok za krokom, ako vyuZivat jednotlivé nastroje a funkcie
grafického programu Revelation Natural Art (ktory je na Skolach) nielen vo vyucovani
informatickej vychovy, ale aj vytvarnej vychovy v primarnom vzdelavani.

Vytvarnd vychova je vyucovaci predmet, ktory vytvara prilezitosti na uplatnenie
digitalnych technolégii vo vyucovacom procese. Pocita¢ poskytuje nové moZnosti
vytvarania a spracovania obrazu. Nie je zdmerom nahradit’ Stetec na hodinach vytvarnej
vychovy pocitacom, ale poniknut Ziakom d’als$i nastroj na vytvarné stvarnenie vlastnych
predstav, vo forme Sirokej Skaly umeleckych Stetcov a inych nastrojov na kreslenie a
mal'ovanie, pisanie, vkladanie peciatok ¢i jednoduchych geometrickych tvarov, ktory im
poskytne graficky program Revelation Natural Art. Od ucitela zavisi, ako tdto prilezitost
dokaze vyuzit.






1 VYTVARNA VYCHOVA V PRIMARNOM VZDELAVANI

Vytvarna vychova v primarnom vzdelavani, je predmet, ktory rozvija osobnost zZiaka v
uplnosti jej citenia, vnimania, intuicie, fantazie i analytického myslenia prostrednictvom
autentickych skusenosti ziskanych vytvarnou cinnostou. Plynulo nadvazuje na
prirodzeny zaujem dietata o vytvarné vyjadrovanie svojich predstav, na bohatost
detskej fantazie a obrazotvornosti, zvedavost a pritaZlivost objavovania novych
moznosti, pretoZe vytvarné cinnosti predstavuju pre vacSinu deti hravu cinnost a
priamy prostriedok materializacie vlastnych predstav. Vytvarné aktivity predstavuju
Siroku Skalu cinnosti, ktori na jednej strane vymedzuje prirodzeny detsky zaujem,
duSevny, citovy rozvoj a rozvoj schopnosti vyjadrovat svoje predstavy - a na druhej
strane bohatost’ vyjadrovacich foriem, ktord ponukaju rézne druhy vizualnych umeni
sti¢asnosti. (SVP - ISCED 1)

Vo vytvarnej vychove je vacsSina vedomosti ziskavana a overovana prostrednictvom
praktickych ¢innosti Ziaka, ¢ast vedomosti o vytvarnom umeni a vizualnej kulture sa
utvara pocas motivaCnej a expozi¢nej Casti vyucovacej jednotky a je podporena
vizualnymi materialmi. V ramci procesu vytvarnych ¢innosti a vytvarného vyjadrovania
sa ocakava vlastny pristup Ziaka k aplikacii technik, nastrojovych a koordina¢nych
zrucnosti, ale najma v oblasti vytvarania svojich osobnych symbolickych reprezentacii
skutoc¢nosti (obrazov, objektov, priestorovych rieSeni, procesualnych vyjadreni svojej
fantazie, predstav a reality vonkajsSieho sveta). Sic¢asna vytvarna vychova nesleduje len
praktické Cinnosti, ale najdoleZitejsi je proces. Pozornost je obratana na individualitu
dietata.

Predmet vytvarnd vychova v sebe zahfna okrem tradi¢nych a novych vytvarnych
disciplin aj dalSie druhy vizualnych umeni ako: dizajn v jeho roznych polohach
(vyrobkovy, komunikacny, odevny, textilny, telovy, vizuadlnu reklamu), fotografiu,
architektiru, elektronické média a multimédia (video a film). (SVP - ISCED 1)

Obsah predmetu vytvarnd vychova ponuka Siroké moZnosti uplatnenia informacno-
komunikacnych technolégii (dalej IKT) vo vyucovani. VyucCovanie vytvarnej vychovy
podporované IKT vytvara pritazlivé prostredie na ucenie sa Ziakov. Vytvara pre kazdého
Ziaka rovnaké podmienky, reSpektuje individualne poZiadavky Ziaka (napriklad jeho
pracovné tempo, volbu narocnosti dloh a postupov a pod.). Svojim pritazlivym
prostredim motivuje Ziakov k c¢innosti a dosiahnutiu vlastného uspechu. Podporuje
pracu s chybou, dava moznost vykonavat kroky spat bez negativneho hodnotenia, teda
vytvara bezpecCné prostredie na ucenie sa. PocCitaCe na hodinach vytvarnej vychovy
sprostredkuvaju velké mnoZstvo informéacii o umeni, pomahaju pri porozumeni
medidlnej manipulacie, rozvijaji a podporuju kritické myslenie a sprostredkovavaju
prilezitosti na vizualnu a graficki komunikaciu. Tym, Ze ponukaju velké mnoZstvo
nastrojov na sprostredkovanie grafickej informacie, pomahaju Ziakom v obdobi tzv.
,krizy detského vytvarného prejavu“ zazit uspech vytvarnym vyjadrenim vlastnych
postojov, nazorov a predstav, ¢im podporuju ich déveru k zvladnutiu zadanych tloh.

Z hl'adiska dosiahnutia cielov vytvarnej vychovy a praktického charakteru vyucby
vytvarnej vychovy je vyhovujuce, ak spajame na vyucovani dve hodiny vytvarnej
vychovy (hovorime o vyucovacej jednotke), ked'Ze sticasné ucebné plany zakladnej skoly
deklaruju pre predmet 1 hodinu tyZdenne.



1.1 Grafické programy na hodinach vytvarnej vychovy

Dnes sa uZ nepotrebujeme pytat, ¢i pouZivat digitdlne technolégie vo vyucovani, ale
zameriame sa skor na to, ako snimi pracovat tak, aby sme Co najviac vyuzili ich
potencial v prospech rozvoja Ziaka. Nesmieme ale zabudat, Ze pocitac je nastroj, nie ciel
vyucovania vytvarnej vychovy.

Obsah predmetu vytvarna vychova tvori sdstava edukacnych tém, ktoré su zoradené v
metodickych radoch. Kazda z tém zodpoveda rieSeniu urcitého vytvarného problému,
pricom témy napliia konkrétnymi tlohami pre Ziakov uéitel. Rie$enim vytvarného
problému sa Ziaci dostavaji pomocou experimentovania a objavovania novych suvislosti
k vlastnej vytvarnej vypovedi.

Jednou z mozZnosti, ako vtiahnut Ziakov do rieSenia vytvarnych problémov, je vyuZitie
grafickych programov. Grafické programy na hodinach vytvarnej vychovy ponukaju
nastroje, ktoré pomahaju ziakom zvladnut' technické procesy (postupy), a umoznuju tak
Ziakom sustredit sa na napad, experimentovanie s nastrojmi a uplatnenie vlastnej
fantazie. Pritom objavuju nové moznosti. Zaroven vSak pocas tohto procesu Ziaci
ziskavaju nové vedomosti, zruc¢nosti a postoje.

Kritériom vyberu vytvarného problému pre rieSenie prostrednictvom grafického
programu sd technologické moZnosti nastrojov a funkcii programu. Pre sucasnych
Ziakov je grafické prostredie programov prirodzenym prostredim, v ktorom sa
mnohokrat dokazu intuitivne orientovat bez zabran, Ze nieco ,pokazia“. Tvorivé rieSenia
st podporované rdznymi varidciami a experimentovanim. Ziaci maji moZnost kroky
rusit, opakovat, opravovat bez straty produktu, ¢o ich pozitivne motivuje do tvorby.
Deti, ktoré eSte nevedia citat, sa dokdzu orientovat podla ikon. To je d’'alSi moment,
ktory podporuje samostatnost’ a slobodu v ich tvorbe. VyuZitim grafickych programov aj
menej zrucni Ziaci maju moZnost vytvorit' zaujimavé vytvarné diela, o podporuje ich
sebaddveru. Ziaci si osvojuju uréité algoritmy, ktoré neskér kombinujt, hl'adajii nové
rieSenia, ¢im sa ucia tvorivo mysliet. Podstatné je, Ze prostrednictvom tychto procesov
porozumejui stanovenym vytvarnym problémom. Takto chapana vytvarna vychova
podporuje vychovu a vzdelavanie tvorivej osobnosti.

RieSenie vytvarného problému chapeme ako proces hladania, experimentovania a
objavovania suvislosti v oblastiach vytvarného umenia. RieSenie vytvarnych problémov
v grafickom prostredi umoZziuje vtiahnut Ziakov do vytvarného problému, ktory sa
stava prostrednictvom pouzitia r6znych nastrojov a ich moZnosti pre Ziakov zaujimavy.
Zvladnut ovladanie aj zlozZitejsieho grafického programu nie je pre Ziakov problém.

Edukacna téma je vychodiskom na stanovenie ciela hodiny vytvarnej vychovy. Je to
situacia, ktort maju ziaci rieSit a prostrednictvom tohto procesu ziskavaju nové
vedomosti, zruc¢nosti a postoje definované v cieli vyucovacej hodiny.

KedZe pri vyuzivani grafického programu ide v celom procese o prakticku Cinnost,
moZeme hovorit' o rieSeni novych dloh alebo problémovych situacii. RieSenie iloh méze
prebiehat podla uplného apresného popisu jednotlivych operacii alebo moze ist
o samostatna tvoriva Cinnost Ziakov, pri ktorej dochadza k pretvaraniu skutocnosti.
(Manak, 2003)



1.2 Projektovanie hodiny vytvarnej vychovy s vyuzitim grafického programu

Priprava na vyucovaciu hodinu je sucastou projektovej cinnosti ucitela. Vychadza
pritom z obsahu pedagogickych dokumentov (Statny vzdelavaci program, 3kolsky
vzdelavaci program, ucCebné osnovy, tematické vychovno-vzdelavacie plany) a zo
Specifik vyucby ucebného predmetu. Svoje pedagogické posobenie ucitel planuje vo
vztahu k predpokladanym pedagogickym situdciam a so zretelom na individualne
osobitosti svojich Ziakov. Jej vysledkom je projekt pripravy na vyucovaciu jednotku,
ktory je navrhom logického wusporiadania aktivit ucitela a Ziakov, ako sledu
pedagogickych situacii smerujucich k planovanému ciel'u.

Predpokladom zvladnutia procesov ucenia prostrednictvom aplikacie grafickych
programov na hodinach vytvarnej vychovy je porozumenie procesov ucenia sa a vhodne
zvolené metodické postupy. Aby Ziaci mohli zvoleny graficky program pouzivat ako
nastroj na vytvarné vyjadrovanie, je potrebné, aby zvladli jeho zakladné funkcie (ak tieto
vedomosti a zruc¢nosti neziskali na informatickej vychove). U¢ebnou pomdckou v tomto
procese su navody, ktoré nazorne ukazuju postupy krok za krokom, ako vyuZivat
jednotlivé nastroje alebo funkcie grafického programu.

Proces osvojovania vedomosti, zruc¢nosti a postojov v predmete vytvarna vychova
prostrednictvom grafickych programov realizujeme v etape ziskavania slovnych a
nazornych informdcii. Pred prvym pouzitim grafického programu na rieSenie
vytvarného problému je potrebné, aby sa Ziak zozndmil s grafickym prostredim
programu. V etape vlastnych pokusov zacina nacvik zrucnosti Ziakov prizakladnych
prvkoch nacvicovanej ¢innosti, ktora ucitel predvadza a zaroven vysvetl'uje.

Po nacviku zakladnych prvkov, v etape cviceni, Ziaci robia jednotlivé ikony a postupy,
ktoré sa postupne automatizuju a spajaju do celej operacie, do uceleného pracovného
vykonu. AZ ked' Ziaci zvladnu vSetky potrebné pracovné prvky a operacie, ktoré sa
stavaju komplexnejsimi, plynulejSimi a energicky Uspornejsimi, si schopni uskutocnit
cely postup samostatne od jeho zaciatku aZ do konca. (Manak, 2003)

Na hodine vytvarnej vychovy moézeme edukacny proces realizovat v tychto fazach
(Stofka, 2010):
Motivacny proces
— Ucitel ma zaujat’ a aktivizovat' Ziakov na tvorivé rieSenie nastoleného vytvarného
problému. Spravnou a imaginativnou motivaciou je dolezité v ¢o najkratSom case
maximalne stimulovat pozornost Ziaka. Motivacia ma viniom nastartovat
slobodnt tvorivi potrebu sebarealizacie.
Expozi¢ny proces
— Vyklad technického aformalneho postupu je uzko previazany s motivaciou.
Cielom vykladu je strucne, jasne a nazorne priblizit Ziakom tvorivy problém,
ktory majui na danej hodine riesit.
— Ucitel' vytvara podmienky na aktivne ucenie sa Ziaka. Pri rieSeni vytvarnych
problémov pomocou grafického programu vyuZiva nazornost, ktora spociva
v ukazke technického postupu pouZitia grafického programu. Ak uZz maju Ziaci
osvojené zrucnosti v ovladani grafického programu, tuto ¢ast vynecha.
Tvorivy proces
— Ziaci aktivne preukazujii manudlne zrucnosti, tvorivé schopnosti a dokazuju
porozumenie uciva. Ucitel je v pozicii poradcu.



Proces reflexie a hodnotenia

— Hodnotenie nema byt subjektivnym pohl'adom ucitel'a alebo Ziaka, ma vychadzat
z ciela vyucovacej hodiny. Na zaklade tohto ciela ucitel' stanovi kritéria
hodnotenia, s ktorymi Ziakov obozndmi pred samotnym tvorivym procesom
Ziakov. Vykon Ziakov ucitel nikdy neporovnava, ani nerobi vyber ,najlepSich
prac”, pripadne nezorad'uje vytvarné prace podl'a kvality.

— Reflexia ma byt zamerand na prebiehajice procesy vyucovacej hodiny
a dosiahnutie stanovenych ciel'ov. Sucastou tejto fazy je sebareflexia Ziakov
orientovana na postidenie vlastnych pokrokov. Ziaci reagujii na otazky: Co sa na
hodine nauéili? S ¢im mali najvacsie problémy? Co sa im podarilo najviac? Co ich
na hodine zaujalo? A ¢o sa im na hodine nepacilo?

Pre uplatnenie ucenia sa podporovaného pocitacom je na hodinach vytvarnej vychovy
podporovand hromadna forma (uplatiiovand najCastejSie vo faze motivacnej
a expozicnej) a individualna forma (uplatniovana vo faze fixacnej a aplikacnej).

V motivacnej faze vyucCovacej jednotky ma ucitel' vtiahnut Ziaka do vytvarného
problému. Pre motivaciu zZiaka je dolezité, aby to, ¢o sa uci, bolo pre neho potrebné,
zaujimavé, vzbudzovalo u neho zvedavost, aby mal dobry pocit z ispechu a priaznivého
ohlasu ucitela.

Expozi¢na faza vyucovacej jednotky zahffia postupy, ktorymi si zZiaci pod vedenim
ucitela ucivo osvojujd. Osvojovanie uc¢iva ma byt zaloZené na aktivnej Cinnosti Ziakov,
objavovani, experimentovani a samostatnej praci ziakov.

Vo fixacnej faze si ziaci upeviiuju osvojené vedomosti azrucnosti rieSenim uloh
s podobnou témou ako vo faze expozicnej. V tejto faze je dolezité opakovanie postupov,
pricom ucitel rovnaké postupy pouzije pri réznych témach alebo vytvarnych
problémoch. Ziaci by mali vidiet stvislosti, logickii nadvaznost jednotlivych vedomosti
a dokdzat' si vytvarat zosvojenych faktov Struktury: ,Ak pouzijem tento nastroj,
..vytvorim toto alebo ,Ak to urobim takto, ..vznikne toto.“ Ucitel nezasahuje svojou
rukou do prejavu ziakov, len naviguje.

Faza diagnostikovania je zamerand na overenie urovne ziskanych vedomosti
a zrucnosti. Vyhodou realizacie rieSenia vytvarnych problémov prostrednictvom
grafického programu je okamZitd spdtnd vizba pre Ziaka. Ziak pri tvorbe svojej
vytvarnej vypovede vidi, ¢i su jeho postupy spravne alebo je potrebné ich zmenit. MoZe
reagovat okamzite a hl'adat’ spravnost riesenia.

V aplikacnej faze dochadza k pouZivaniu ziskanych vedomosti a zrucnosti v prakticke;j
Cinnosti. Pri vyuZivani grafického programu moéZeme hovorit o rieSeni novych uloh
alebo problémovych situdcii, ked'Ze ide prevazne v celom procese o prakticku ¢innost.

Ak vyucovaci proces chapeme ako sled jednotlivych procesov, v ktorych Ziak ziskava
nové vedomosti, zrucnosti a postoje, z hl'adiska metod su to postupy, pri ktorych sa Ziaci
najprv zoznamia s jednotlivymi nastrojmi a funkciami pocitatového programu a potom
na zaklade osvojenych vedomosti azrucnosti vytvaraju obrazky. Ide o induktivny
pristup. Ak k procesu pristupujeme deduktivne, Ziaci najprv analyzuju vytvarné dielo
ana zaklade zistenych vytvarnych postupov a pouzitych nastrojov vytvaraju podobné
diela. V tomto procese sa nam osvedcili metddy vizualnej interpretacie vytvarného diela,
ktoré moézu byt na poznavanie zakladnych prvkov vytvarného jazyka a vytvarnych
vyrazovych prostriedkov vychodiskom na samostatnd tvorivd cinnost Ziaka. (Husar,
2007)
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Z hladiska sprostredkovania wuciva vjednotlivych fazach vyucCovacieho procesu
prostrednictvom vyuZitia grafickych programov na hodinach vytvarnej vychovy
moZeme pouZzit nazorno-demonsStracné metddy (predvadzanie a pozorovanie, pracu
sobrazom, inStruktdZ) apraktické metdédy (napodobovanie, manipulovanie,
experimentovanie, vytvaranie zrucnosti a produkéné metody).

Aby Ziaci mohli graficky program pouzivat ako nastroj na vytvarné vyjadrovanie, je
potrebné, aby zvladli jeho zakladné funkcie. Ak tieto vedomosti a zrucnosti neziskali na
informatickej vychove, m6Zeme postupovat dvoma sposobmi:

1. Ziaci sa naudia pouZivat jednotlivé nastroje grafického programu. Vyberieme
nastroje, pri ktorych je predpoklad, Ze ich Ziaci vo svojej praci budu najviac
potrebovat. Vysvetlime ich funkciu, nazorne uvedieme priklady a nechame
ziakov, aby si jednotlivé nastroje vyskusali. Tento spdsob vsak Ziakov nevedie
k samostatnému objavovaniu, k tvorbe pojmov, k ich hlbSiemu poznaniu.

2. Ziakom dame moZnost objavovat funkciu jednotlivych nastrojov. Tento spdsob si
vyZaduje viac ¢asu ako prvy preto, lebo Ziaci najprv analyzuju vytvarné postupy
pocitacovej grafiky a nasledne experimentuju s nastrojmi grafického programu.
Vyhodou je, Ze sa Ziaci naucia pouzivat nastroje v realnej situacii a maji moznost
naucit' sa orientovat v neznamom prostredi. (Pondelikova, 2013)

Vytvarné tvorenie prostrednictvom grafického programu umoZiiuje manipulovat
s obrazom, menit' ho, to vSak neznameng, Ze vZdy ide o tvorivy proces. DoleZité je, aby
sme viedli Ziakov nielen k objavovaniu a experimentovaniu prostrednictvom nastrojov
a funkcii grafického programu, ale aby vytvarné dielo, ktoré Ziaci vytvoria, bolo
nositelom myslienky, vypovede autora.
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2 GRAFICKY PROGRAM REVELATION NATURAL ART

Revelation Natural Art - Predstavy z farieb a vzorov (Citaj revelejsn necrl drt, skratka
RNA) - je bitmapovy graficky program, vhodny hlavne pre ZzZiakov primarneho
vzdelavania, ktory poskytuje Siroku Skalu umeleckych Stetcov a inych ndastrojov na
kreslenie a mal'ovanie, pisanie, vkladanie peciatok ¢i jednoduchych geometrickych
tvarov. UmozZnuje nam menit velkosti, otacat, zoSikmovat, vyfarbovat a inak
transformovat’ rastrové obrazky. Program RNA je efektivny a atraktivny ndastroj na
vytvaranie samostatnych obrazkov, ktoré mézZeme tlacit, ukladat' a pouZzivat na rézne
ucely (aj vinych aplikdciach). Okrem roznych nastrojov na kreslenie a mal'ovanie,
obsahuje nastroje na tvorbu animdacie aumoZnuje nam vytvarat aupravovat aj
animované obrazky, o je prednostou programu pred inymi grafickymi programami pre
Ziakov primarneho vzdeldvania. Prostredie programu RNA je pre Ziakov intuitivne.
Jednoduchym spésobom dava do ruk Ziakov primarneho vzdeldvania nastroje na
vytvarné vyjadrenie sa. Program RNA bol do zdkladnych $kél distribuovany ako sucast
edukacného balicka v projekte Infovek.

V programe RNA si moéZeme vybrat jednu z troch preddefinovanych uprav
(konfiguracii), ktoré zodpovedaju rozlicnym trovniam skusenosti:

— Jednoducha uroven

— Mierne pokrocila droven

— Pokrocila uroven

Jednoducha uroven - zad¢iname tou v prvych ro¢nikoch ZS. MdZeme ju pouZit na
vytvaranie obrazkov a malieb pomocou kreslenia od ruky, mal'ovania, pridavania tvarov
a pridavania peciatok. Pontka panel s tlac¢idlami Spat a znovu, Zmazat obrazok, Oblast,
Gumovanie, Velkost hrotu, Ciara, Usetka, Ovod elipsy alebo kruznice, Vyplnena elipsa
alebo kruh, Obvod obdiZnika alebo $tvorca, Vyplneny obdiznik alebo $tvorec, Vypls,
Peciatky atri typy Stetcov: ceruzka, temperova farba, voskova pastelka v Skale
najpouzivanejsich farieb. Na tejto drovni RNA moZeme pracovat iba s jedinym
jednoduchym obrazkom.

Mierne pokrocila uroven je urcena tym, ktori poznaji jednoduchy uroven a chcu
pouZzivat viac nastrojov a moZnosti pre vytvaranie obrazkov. Ponuka vSetky funkcie
jednoduchej urovne a nasledujice rozsSirenia: Vystrihnut kresbu, Kopirovat kresbu,
Prilepit kresbu, Nabrat farbu, Simernost, Lupa, Bodky, Luce, Obvod pravidelného
mnohouholnika, Vyplneny pravidelny mnohouholnik, Obvod hviezdy, Vyplnena hviezda,
Otvoreny/ uzavrety, Vyplneny mnohouholnik, Otvorena/ Uzavreta/ Vyplnena Kkrivka,
Text a dvanast typov Stetcov: Fixka, Kaligraficka fixka, Ceruzka, Vodova farba,
Temperova farba, Gélova farba, Akrylova farba, Voskova pastelka, Olejova pastelka,
Krieda, Uhlik, Sprej. K dispozicii je panel Paleta.

Pokrocila aroven je urcena skisenym pouzivatel'om . Su tu dostupné vSetky moznosti

ponuk a Standardnych okien a panelov s nastrojmi. Na tejto Urovni méZeme pracovat so
sériami obrazkov (animaciami).
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3 METODIKA VYUCOVANIA

Na rieSenie konkrétnych tloh v programe RNA budeme pouZivat pokrocili drovern,
v ktorej su dostupné vSetky moZnosti ponuk aaStandardnych okien a panelov
s nastrojmi. Vo vSeobecnosti odporticame na jednej vyucovacej hodine ukazat Ziakom
maximalne dve az tri nové funkcie, samozrejme, je to zavislé od typu funkcii, od
pedagoga a od veku a Sikovnosti Ziakov. Zoznamenie sa s vacSim poctom funkcii naraz
moZe nepriaznivo ovplyvnit tvorivost Ziakov.

3.1 Otvorenie programu Revelation Natural Art

1. Program RNA otvorime kliknutim na tla¢idlo Start/V$etky programy/Revelation
Natural Art SK. Vyberieme jednu z troch preddefinovanych konfiguracii:

— Jednoducha uroven

— Mierne pokrocila droven

— Pokrocila uroven

2. Program RNA otvorime aj priamo z plochy dvojklikom na ikonu programu RNA.

Uloha: Otvorit program RNA.
— Na pracovnej ploche pocita¢a ndjdeme ikonu programu RNA.
— Dvojklikom na ikonu otvorime program RNA.
— Po spusteni programu RNA sa ndm zobrazi prazdne okno.

subor  Upravy Zobrazenie Malovanie Animacia  Pomoc 2% -
SE BN (3% 5 ia=3t=F ni0Q &Hlavna p'nonuka
% 5 Hlavny panel
QI A D=l W O63 @ ™~ Panel Tvary
'“‘\ . ; A
¥ Panel Animacia ﬁ .
& ~a
"4 ~a
Y . ~a
‘ Stranka -
K4 E a
Y 4
i
&——— Panel Mafovanie a efekty @ —~a
/ -
d / @
Okno Peéiatky e
e
| Y -
Panel Paleta E
Medzs 100% -
/ [ Nahodné rozmiestnenie
~  [7]Pomiezané

Fixka - Ciara. x93  y27l

=

223

Obrazok 1 Okno programu RNA - Pokrocila uroven RNA
Pramen: vlastny navrh

Po spusteni programu RNA uvidime prostredie, ktoré ponuka viacero okien a panelov

s nastrojmi. Okna a panely s nastrojmi zabezpecuju rychly pristup k vacsine funkcif
a nastrojov RNA.
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Hlavna ponuka - tento panel je umiestneny v hornej Casti hlavného okna programu
RNA a poskytuje ponuky Subor, Upravy, Zobrazenie, Malovanie, Animacia a Pomoc.
KaZzda z ponuk obsahuje zoznam prikazov. Niektoré z nich maju vl'avo vedl'a seba malé
ikony, ktoré sa zhoduju s ikonami tlacidiel na hlavnhom paneli, na paneli Mal'ovanie,
alebo na niektorom inom paneli. V ponuke sd zobrazené preto, aby sme si uvedomili ich
prepojenie so zodpovedajicim tlacidlom.

Hlavny panel - sa nachadza v hornej ¢asti hlavného okna programu RNA a obsahuje
tlac¢idla na Otvaranie, Ukladanie a Tlac¢ obrazka, Zmazanie obrazka, Nastavenie obrazka,
Vystrihovanie, kopirovanie a prilepenie objektu, s ktorym prave pracujeme, Naberanie
farby a urovne priesvitnosti z obrazka, Spat a znovu, Vyhladzovanie hran, Nastavenie
povrchu, Nastavenie motivu, Nastavenie simernosti, Peciatky, Oblast, Nastavenie lupy.

Panel Tvary - sa nachadza v hornej ¢asti hlavného okna programu RNA a pozostava z
tlacidiel na vkladanie tvarov (kreslenie od ruky - bodky a Ciara, jednoducha usecka, lace,
obvod elipsy/kruznice, vyplnena elipsa/kruh, obvod obdiZnika/$tvorca, vyplneny
obdlznik/$tvorec, obvod pravidelného mnohouholnika, vyplneny pravidelny
mnohouholnik, obvod hviezdy, vyplnena hviezda, otvorena krivka, uzavreta Krivka,
vyplnena krivka, otvoreny mnohouholnik, wuzavrety mnohouholnik, vyplneny
mnohouholnik, otvorena Krivka, uzavretd krivka, vyplnena Kkrivka), na vypln a
nahradenie farieb, vkladanie textu, poctu vrcholov, vel'kosti hrotu a nastavenie tvaru
hrotu. Medzi tymito nastrojmi sa méZeme pohybovat kliknutim na tlacidla. To, ¢o naozaj
kreslime, sa urcuje pohybom mysi pri kresleni.

Panel Animacia - sa nachadza v hornej ¢asti hlavného okna programu RNA a poskytuje
nam posobivé nastroje na vytvaranie a pretvaranie animacii.

Panel Mal'ovanie a efekty - sa nachadza na l'avej strane hlavného okna programu RNA.
Je to zvisly panel, ktory sa sklada z dvoch casti. Horna cast obsahuje ikony vSetkych
dostupnych typov umeleckych Stetcov na vytvaranie prirodzene vyzerajucich malieb:
fixka, kaligraficka fixka, ceruzka, vodova farba, temprerova farba, gélova farba, akrylova
farba, vodova pastelka, olejova pastelka, krieda, uhlik a sprej. Spodna cast obsahuje
vSetky dostupné efekty: zakladné kreslenie, gumovanie, farbenie, rozmazanie,
zosvetlenie, stmavenie, vyhladenie, zaostretnie, farbenie obrysov.

Panel Paleta - sa nachadza v I'avej dolnej ¢asti hlavného okna programu RNA a ponuka
pohodlné a neobvyklé spdsoby na zvolenie si poZadovanej farby. Jeho obsah zavisi od
zvoleného typu Stetca.

Okno Peciatky - sa nachadza na pravej strane hlavného okna programu RNA
a umoZnuje nam pridavat do obrazkov jednoduché alebo zloZené obrazky.

Stranka - tvori strednt ¢ast hlavného okna RNA. Je to priestor, na ktory moZeme Kkreslit
alebo kde sa nam zobrazuje obrazok (bud jednoduchy obrazok alebo jedna z faz série
obrazkov). Tak ako na hodindch vytvarnej vychovy pouzivame vykres, budeme na
pocitaci kreslit' do stredu obrazovky pomocou mysi pocitaca.
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3.2 Vol'ba Stetca, farby a hrotu

Aby sme vyuZili z programu RNA ¢o najviac, nau¢ime sa postupne pracovat s dolezitymi
nastrojmi a funkciami programu, ktoré budeme potrebovat pri praci s obrazkom.

Na vysledny vzhlad obrazka budi mat vplyv nasledujuce nastavenia: zvoleny tvar,
Stetca, farba, velkost hrotu a pod.

Vol'ba Stetca

Program RNA ponuka kresliace nastroje - umelecké Stetce, ktoré maju rozdielny vzhl'ad
a texturu. Pri vol'be typu Stetca klikneme na zodpovedajicu ikonu na paneli Mal'ovanie
a efekty. Stlacenim l'avého tlacidla mysSi a posunutim ukazovatela zatneme Kkreslit
objekt na prazdnej stranke. Zvoleny typ Stetca a vybraté nastavenia urcuji sposob, akym
sa Ciara zobraz{ v kresbe.

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

Kaligraficku fixku pouZzivame na kreslenie jasnych, sytych a ostrych ¢iar a kresieb.
Ceruzku pouzivame na ¢rtanie a kreslenie hladkych jednoduchych c¢iar a dhl'adnych a
jemnych oblikov na kreslenie a vyfarbovanie prirodzenych obrazkov.

Vodové farby pouzivame na malovanie realistickych, makkych a sytych malieb
pouzivanim vrstiev farieb (podobnych alebo odlisnych odtieniov).

Temperové farby pouzivame na mal'ovanie sytych silnejsich aj slabsich odtienov, ktoré
sa mieSajui so spodnym i namalovanymi vrstvami.

Gélovu farbu pozivame na jasné a syte farby, ktoré v istej miere prenikaju aj cez vyssie
vrstvy. Mal'ovanie gélovymi farbami sa podoba na mal'ovanie na sklo.

AKkrylovu farbu pouZivame pre syte a jasné malby. Mal'ované Ciary vSak nie s uplne
jednoliate; uvidime stopy jednotlivych Stetin Stetca.

Voskové pastelky pouzivame na kreslenie makkych, nepravidelnych ¢iar jemnych,
matnych farieb. Kresli sa s nimi vel'mi I'ahko, a preto su vhodné na rychle ¢rtanie.
Olejové pastelky pouzivame na mal'ovanie jasnych, zivych, ale nepravidelnych tahov a
makkych ¢iar. Su vhodné na tiefiovanie.

Kriedu pouZivame na kreslenie hrubych, nepresnych ¢iar skor nevyraznych odtietiov. Je
popularna u umelcov kresliacich krajinomalbu, portréty, figiry a scenérie len
niekol’kymi odtiefimi.

Uhlik je vhodny na rychle ¢rtanie. M6Zeme ho pouzit na makké obliky aj na vyrazné,
silné tahy. PouZiva sa iba v tmavych tonoch. Nanesena stopa sa da rozmazavat prstami.
Sprej je vhodny na rychle, priblizné Crtanie. M6Zeme ho pouzit' na jemné obluky, ale aj
na vyrazné, silné tahy. PouZiva sa v jasnych syntetickych farbach.

Uloha: Zoznamit sa s prostredim a nakreslit pomocou réznych umeleckych
Stetcov ¢o najroznorodejsiu ,carbanicu“ v RNA.
— Klikneme postupne na rézne typy Stetcov a vyskiSame ich na stranke.
— VSimnime si, Ze pri niektorych typoch Stetca sa pri dlhom tahu farba pomaly
mina. Ak zdvihneme Stetec z podloZky a zacneme novy tah stopa bude opat’ syta.
Rézne typy Stetcov tieZ inak nanasaju farbu na papier, ked’ kriZuju jeden druhy.
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Obrazok 2 Kreslenie nastrojom Stetec
Pramen: vlastny navrh

Spat' a Znovu

Ak sa nam pri kresleni nepodari nakreslit nieco podla nasSich predstav, moZeme sa
pomocou prikazu Spat vratit sa o niekol'ko krokov dozadu a opat pokracovat' v kresleni.
Ak by sme si nas krok rozmysleli, pouZijeme prikaz Znovu na opatovné vykonanie
vratenych krokov.

Zmazat obrazok
Aby sme mohli pracovat s novou a prazdnou strankou, mézeme pouzit prikaz Zmazat
obrazok. Program zmaZe cely obrazok alebo obnovi obrdzok na pozadi (ak je nejaky
obrazok zvoleny).

Nastavenie stranky

Ak chceme zmenit nastavenia stranky (vlastnosti), klikneme na tlacidlo Nastavit
papier na Hlavnom paneli. Otvori sa dialégové okno, v ktorom méZeme nastavit velkost
papiera, farbu pozadia stranky alebo obrazok pozadia stranky.

Vytvaranie novej stranky

Ak chceme vytvorit novud stranku pre novy obrazok vyberieme prikaz Sdbor/Novy. V
hlavnom okne RNA sa objavi nova stranka s predvolenym nastavenim, ktoré obsahuje
bielu farbu pozadia.

Vol'ba farby a priesvitnosti
Farba je jednym z kl'icovych prostriedkov programu RNA. Mame niekol’ko moZnosti,
ako moZeme nastavit farbu na kreslenie:

— Vyberieme si typ $tetca na paneli Mal'ovanie a efekty. V paneli Stetce sa zobrazi
sada rovnakych Stetcov v najtypickejsich prirodzenych farbach a na paneli Paleta
sa zobrazi taka skupina farieb, ktora zodpoveda najbeznejsim odtieriom pre dany
Stetec.

— Ak potrebujeme farbu, ktord nie je medzi predvolenymi na paneli Stetcov,
moZeme si ju zvolit na Palete.

Farby z panelu Paleta mo6Zeme pouzit' dvojakym sposobom:

— Ak sme si uz predtym vybrali farbu (kliknutim l'avym tla¢idlom mysi na farbu),
moZeme ju teraz upravit tak, Ze namocime Stetec (klikneme l'avym tlacidlom
mySi) do dalSej farby zpanelu Paleta a namieSame novy odtienn (podrzanim
a sti¢asne pohybom mysi po farbe). Cim dlhsie budeme miesat (pohybovat
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mySou po zvolenej farbe), tym viac farby z palety sa na Stetec prida. Tuto
vlastnost mézeme pouzit vtedy, ak chceme napr. vytvorit jemné prechody medzi
farbami.
— Momentdlnu farbu na Stetci méZeme tUplne nahradit inou farbou z Palety, ak na
nu klikneme pravym tlac¢idlom mysi.
Ak chceme farbu zvolit z kompletnej ponuky farieb, zvolime mozZnost
Zobrazenie/Iné/Farba a otvorime pomdcku pre vol'bu farby.
Ak potrebujeme vediet, aka farba je pouzita v niektorej casti obrazka, klikneme na
tlacidlo Nabrat farbu na Hlavnom paneli a nasledne klikneme na bod nasho obrazka.
To nam dovoli pouzit v d'alSej praci rovnaké nastavenie farby.
Pre kazdu farbu, ktord sme si zvolili na kreslenie si moZeme nastavit stupen
priesvitnosti, v akom bude predchadzajticu kresbu cez pridant ¢iaru vidiet. Uroven
priesvitnosti farieb méZeme zmenit pomocou nastavenia priesvitnosti v pomdcke pre
vol'bu farby, ktoru otvorime stlacenim Alt+F7.

Uloha: NaKkreslit pomocou nastroja Stetec diihu. Pouzit' farby z panelu Paleta.
— Skor ako zatneme pracovat, ukaZeme Ziakom, ako pouZivat farby z panelu Paleta.
— Klikneme postupne na roézne typy Stetcov a farby a vyskasame ich na stranke.
— Zvolime si typ Stetca, farbu a nakreslime ddhu.
— Ak sa Ziakom pri kresleni nedari, m6Zu pouZzit nastroj Spat.

)

Obrazok 3 Duha
Prameii: vlastny navrh

Vol'ba vel'kosti hrotu a tvaru hrotu

Kazdy typ Stetca ma vopred urcenu vel'kost hrotu a tvar hrotu. V paneli Hroty mame
moZnost vybrat vel'kost hrotu (hodnoty 1 - 100) a tvar hrotu (okruhly, stvorcovy,
Stetinovy, nahodny, vlastny a Specialny).

Uloha: Nakreslit pomocou réznych umeleckych Stetcov obrazok. Pouzit velkost
hrotu a tvar hrotu.

— Klikneme postupne na rézne typy Stetcov a hroty a vyskaSame ich na stranke.

— Zvolime si typ Stetca, farbu, vel'’kost hrotu a nakreslime obrazok.
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Obrazok 4 Farebny obrazok
Prameii: vlastny navrh

Vypli

Vypln znamena nahradenie terajsej farby obrazka za prave zvolent farbu (alebo motiv).
Ak chceme vyplnit niektoru suvisli oblast zvolenou farbou, vyberieme si najprv nova
farbu, potom klikneme na tlac¢idlo Vypli na Hlavnom paneli a klikneme kurzorom na
dané miesto. Vypln znamena prekrytie suvislej oblasti ktora je ohranicena.

Nahradenie farby

Nahradenie farby znamena zadmenu terajSej farby obrazka za prave nastavenu farbu
(alebo motiv). Ak chceme nahradit’ niektoru farbu inou, vyberieme si najprv novu farbu,
potom kliknime na tlac¢idlo Nahradenie farby na Hlavnhom paneli a kliknime kurzorom
na dané miesto.

Uloha: Vyskusat' si ,hru s farbami , pomocou nastroja Vypli a Nahradenie farby.
— Zvolime si typ Stetca, farbu, vel'’kost hrotu a nakreslime obrazok (,maranica“).
— Klikneme na nastroj Vypln a vyfarbime jednotlivé ¢asti obrazka.
— Klikneme na nastroj Nahradenie farby a nahradime niektoru farbu obrazka inou.

Obrazok 5 Hra s farbami
Prameii: vlastny navrh
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3.3 Vkladanie tvarov

Tvary pouzivame vtedy, ked chceme do obrazka vkladat casti kreslené volnou rukou
alebo geometrické tvary.

Kreslenie od ruky: ¢iara a bodky

Ked chceme od ruky nakreslit ¢iaru klikneme na tla¢idlo Ciara na paneli Tvary. Kurzor
posunieme na prazdnu stranku, stlaCime l'avé tlac¢idlo mySi a tahame mysS, a tym
nakreslime nepreruSeny tah nakresleny volnou rukou. Ked uvol'nime tlac¢idlo mysi, tah
ukoncime.

Ak chceme nakreslit bodkovany tah, klikneme na tlaCidlo Bodky na paneli Tvary.
Kurzor posunieme na prazdnu stranku, stlacime l'avé tlac¢idlo mysi a tahdme mys, a tym
nakreslime preruSeny tah nakresleny volnou rukou. To, ako bude vyzerat vysledok,
ovplyvni zvoleny typ Stetca, jeho velkost a rychlost tahania mySou. Ak chceme kreslit
bodky, klikdme 'avé tlacidlo mysi.

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Ciara obrazok s réznymi $kvrnami a tvarmi.
— Klikneme na tvar Ciara, zvolime si typ Stetca, farbu, velkost hrotu, nakreslime
rozne Skvrny a obrazok doplnime réznymi tvarmi.

— Nastrojom Vyplil vyfarbime Skvrny.

Obrazok 6 Skvrna a tvar
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Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Ciara obrazok s réznymi typmi liniek.
— Klikneme na tvar Ciara, zvolime si typ Stetca, farbu, vel'kost hrotu a nakreslime
obrazok, ktory doplnime réznymi typmi liniek.
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Obrazok 7 Krajina
Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Ciara obrazok stromu.
— Klikneme na tvar Ciara, zvolime si typ Stetca, farbu, vel'kost hrotu a nakreslime
najprv obrys stromu, potom rézne casti rézne vysrafujeme.

Obrazok 8 Strom
Prameii: vlastny ndvrh

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Ciara zatisie.
— Klikneme na tvar Ciara, zvolime si typ Stetca, farbu, vel'kost hrotu a nakreslime
zatiSie (oblé predmety).
— Nastrojom Vypli vyfarbime pozadie.
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Obrazok 9 Zatisie
Pramen: vlastny navrh

Uloha: Vyskusat' si ,hru s bodkami“ pomocou nastroja Bodky.
— Klikneme na tvar Ciara, zvolime si typ Stetca, farbu, vel'kost hrotu a nakreslime

obrys objektu.
— Klikneme na tvar Bodky a nakreslime bodky réznych farieb hrotom Stetca

(zaplnime plochu obrazka).
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Obrazok 10 Jablko (vl'avo) a krajinka (vpravo)
Prameii: vlastny ndvrh

Tvar Usecka

Ak chceme nakreslit rovnt ¢iaru klikneme na tlacidlo Useéka na paneli Tvary.
Posunieme kurzor na stranku. Prvym kliknutim ur¢ime bod, kde sa tsecka za¢ne. Potom
potiahneme mysS a Ciara sa natiahne do momentalnej pozicie kurzora. Druhé kliknutie

urci bod, kde sa tsecka skondi.

Ak stla¢ime a podrZime klaves Shift a zaroven nakreslime tusecCku, jej smer bude
horizontalny, diagonalny alebo vertikalny.

To, ako bude vyzerat vysledny vzhl'ad usecky, ovplyvni aj zvoleny typ Stetca a jeho
vel'kost.

Uloha: Vyskusat' si ,hru s ise¢kami“ pomocou nastroja Useéka.
— Klikneme na tvar Ciara, zvolime si typ Stetca, farbu, vel'kost hrotu a celi stranku
rozdelime ¢iarami na mensSie ¢asti.
— Klikneme na tvar Use¢ka a mensie ¢asti doplnime tise¢kami s réznymi smermi
(horizontalny, diagonalny alebo vertikalny).
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Obrazok 11 Hra s aseckami
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Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou nastroja Use¢ka mozaiku.

— Klikneme na tvar Usetka, zvolime typ Stetca, farbu, vel'kost hrotu a celd stranku
rozdelime useckami na mozaiku.

— Zpanelu Paleta si namieSame rozne odtiene farieb a nastrojom Vypln vyfarbime
jednotlivé casti ako mozaiku.

Obrazok 12 Mozaika

Prameii: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit' tvarom Useéka paviiciu siet’.

— Klikneme na tvar Usecka, zvolime si typ Stetca, farbu, vel'kost hrotu a nakreslime
pavuciu siet. Nastrojom Ciara nakreslime pavuka.
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Obrazok 13 Pavuciu siet
Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Use¢ka a Ciara obrazok. Pouzit farebné
Kkontrasty.
— Klikneme na tvar Usedka, zvolime typ Stetca, farbu, vel'kost hrotu a celd stranku
rozdelime useckami na mensie Stvorceky.
— Klikneme na tvar Ciara a nakreslime objekt (napr. list).
— Zpanelu Paleta si namieSame rozne odtiene farieb (teplé - studené) a nastrojom
Vypln vyfarbime jednotlivé ¢asti stranky.

Obrazok 14 Farebné kontrasty
Prameii: vlastny navrh

Uloha: Vyskusat si ,Vysivanie na papieri“ pomocou nastroja Usecka.
— Klikneme na tvar Bodky, zvolime si typ Stetca, farbu, vel'kost hrotu a hrotom
Stetca nakreslime obrys objektu (napr. ryba).
— Klikneme na tvar Usec¢ka a budeme kreslit’ iseckami (spajat’ body ,vysivat*) dany
objekt.

Obrazok 15 Ryba
Pramen: vlastny navrh

Tvar Luce

Ak chceme pouzit tvar Luce - klikneme na tlacidlo Luce na paneli Tvary. Posunieme
kurzor na stranku. Kliknutim ur¢ime zaciatok lica. Potom potiahneme kurzor v jednom
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smere a pokracujme kruhovym alebo elipsovitym pohybom. PouZitim tohto tvaru
moZeme dosiahnut vel'mi p6sobivé vysledky.

To, ako bude vyzerat vysledny vzhl'ad, ovplyvni aj zvoleny typ Stetca, farby, urovne
priesvitnosti a povrchy.

Uloha: Nakresli tvarom Lii¢e ohriostroj.
— Klikneme na tvar Luce, zvolime si typ Stetca, farbu, velkost hrotu a nakreslime
ohnostroj.
— Nastrojom Vyplil a vyfarbime pozadie obrazka.

Obrazok 16 Ohnostroj

Pramen: vlastny navrh
Uloha: Nakresli tvarom Liée farebné motyle.

— Klikneme na tvar Luce, zvolime si typ Stetca, farbu, velkost hrotu a nakreslime
farebné motyle. Pozadie dotvorime ld¢mi.

> )

-

Obrazok 17 Farebné motyle

Pramen: vlastny navrh

Tvar kruh alebo elipsa: obvod a vypli

Ak chceme nakreslit obvod elipsy/kruznice, klikneme na tla¢idlo Obvod
elipsy/kruznica na paneli Tvary a posunieme kurzor na stranku. Kliknutim ur¢ime roh
(mysleného) ramiku elipsy a potiahneme kurzor smerom k opatnému rohu ramiku.
KruzZnicu nakreslime, ak podrzime stlaceny klaves Shift a zaroven tahdme mys.
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Ak drzime stlaCeny klaves Ctrl, zaciato¢ny bod (urceny prvym kliknutim) uréi stred
elipsy. Ak drZzime klavesy Shift a Ctrl stlacené sucCasne a zaroven tahdame mys,
nakreslime kruZnicu a naSe prvé kliknutie urci jej stred.

Ak chceme nakreslit vyplnend elipsu/kruh, kliknime na tlac¢idlo Vyplnena elipsa/kruh
na paneli Tvary. Postupujme rovnako ako je popisané vyssie.

Vzhl'ad elips a kruhov ovplyvni vybrany typ Stetca a jeho velkost.

Uloha: Vyskusat si ,hru selipsami a kruznicami“ pomocou tvaru Obvod
elipsy/kruznica.
— Klikneme na tvar Obvod elipsy/kruznica, zvolime si typ Stetca, farbu, vel'kost
hrotu a nakreslime niekol’ko réznych elips a kruznic na celu stranku.
— Zpanelu Paleta si namieSame rozne odtiene farieb a nastrojom Vypln vyfarbime
jednotlivé casti elips/kruZznic.

Obrazok 18 Hra s elipsami a kruZnicami
Prameii: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Vyplnena elipsa/kruh veselé strasidlo.
— Klikneme na tvar Vyplnena elipsa/kruh, zvolime si typ Stetca, farbu, velkost
hrotu a nakreslime strasidlo.

Obrazok 19 Veselé strasidlo
Pramen: vlastny navrh
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Tvar obdiZnik alebo $tvorec: obvod a vypli

Ak chceme nakreslit obvod obdiinika/étvorca, klikneme na tlac¢idlo Obvod
obdlznika/$tvorca na paneli Tvary a posunieme kurzor na stranku. Kliknutim uré¢ime
roh obvodu a potiahneme kurzor smerom k opa¢nému rohu.

Stvorec nakreslime, ak podriime stlateny klaves Shift a zarovenl premiestiiujeme
kurzor.

Ak drzime stlaceny klaves Ctrl, zaciato¢ny bod (urceny prvym kliknutim) urci stred
obdiZznika alebo $tvorca. Ak drzime klavesy Shift a Ctrl stlaené sucasne a
premiestiiujeme kurzor, z obdiZnika sa stane $tvorec a nase prvé kliknutie uréi jeho
stred.

Ak chceme nakreslit vyplneny obdiznik/$tvorec, kliknime na tla¢idlo Vyplneny
obdiznik/stvorec na paneli Tvary. Postupujme rovnako ako je popisané vyssie.

Vzhl'ad obdiZnikov a §tvorcov ovplyvni vybrany typ $tetca a jeho vel'kost.

Uloha: Nakreslit pomocou nastroja Vyplneny $tvorec farebny $tvorec.

— Klikneme na tvar Obvod Stvorca, zvolime si typ Stetca, farbu, vel'kost hrotu a na
stranku nakreslime velky $tvorec. Tvarom Use¢ka vyzna¢ime vo Stvorci
uhlopriecky. Do vel'kého Stvorca nakreslime d’alSie mensie Stvorce.

— Zpanelu Paleta si namieSame rozne odtiene farieb a nastrojom Vypln vyfarbime
jednotlivé casti Stvorcov.

Obrazok 20 Farebny Stvorec
Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Vyplneny obdiznik/$tvorec mesto.

— Klikneme na tvar Vyplneny obdiinik/étvorec, zvolime si typ Stetca, farbu, vel'kost
hrotu a nakreslime mesto.
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Obrazok 21 Mesto
Prameii: vlastny ndvrh

Pravidelny mnohouholnik: obvod a vypli

Ak chceme nakreslit obvod pravidelného mnohouholnika, klikneme na tlac¢idlo Obvod
pravidelného mnohouholnika na paneli Tvary a posunieme kurzor na stranku.
Kliknutim ur¢ime stred tutvaru. Potom potiahneme kurzor akymkolvek smerom k
jednému z vrcholov. Konkrétny pocet vrcholov méZeme vopred stanovit pomocou
nastroja Pocet vrcholov. Pocet vrcholov menime pomocou $ipok hore a dole, pricom
najmensi mozny pocet je 3 a najvacsi 25.

Ak chceme nakreslit vyplneny pravidelny mnohouholnik, klikneme na tlacidlo
Vyplneny pravidelny mnohouholnik na paneli Tvary. Postupujme rovnako ako je
popisané vyssie.

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Vyplneny pravidelny mnohouholnik a Ciara
palmu.
— Klikneme na tvar Vyplneny pravidelny mnohouholnik, zvolime si typ Stetca,
farbu, vel'kost hrotu a nakreslime (,poskladame®) kmer palmy.
— Klikneme na tvar Ciara a nakreslime listy palmy.
— Nastrojom Vyplii vyfarbime obrazok.

Obrazok 22 Palma
Pramen: vlastny navrh
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Hviezda: obvod a vypln

Ak chceme nakreslit obvod hviezdy, klikneme na tlacidlo Obvod hviezdy na paneli
Tvary a posunieme kurzor na stranku. Kliknutim uréime stred hviezdy. Potom
potiahnime kurzor akymkolvek smerom k jednému z vrcholov. Konkrétny pocet
vrcholov moéZeme vopred stanovit pomocou nastroja Pocet vrcholov. Toto ¢islo mo6Zeme
menit pomocou Sipok hore a dole. Najmensi moZny pocet vrcholov je 3 a najvacsi 25.

Ak chceme nakreslit vyplnenu hviezdu, klikneme na tlac¢idlo Vyplnena hviezda na
paneli Tvary. Postupujme rovnako ako je popisané vyssie.

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Vyplnena hviezda no¢nt krajinu s hviezdami.
— Klikneme na tvar Vyplnena hviezda, zvolime si typ Stetca, farbu, velkost hrotu a
nakreslime niekol'ko hviezd s r6znym poctom vrcholov a r6znych vel’kosti.
— Klikneme na tvar Ciara a obrazok dokreslime.
— Nastrojom Vyplil vyfarbime obrazok.

Obrazok 23 Nocna krajina s hviezdami
Pramen: vlastny navrh

Mnohouholnik: otvoreny, uzavrety a vyplneny

Ak chceme nakreslit otvoreny mnohouholnik, klikneme na tla¢idlo Otvoreny
mnohouholnik na paneli Tvary a posunieme kurzor na obrazok. Kliknutim na stranku
ur¢ime zaciatocny bod mnohouholnika oznaceny malou pulzujicou znackou. Druhym
kliknutim urc¢ime poziciu druhého bodu. Prvy a druhy bod sa navzajom spoja rovnou
useckou. Ked' klikneme mySou, na mieste kurzora sa objavi d'alSia znacka, ktora bude
spojena s predchadzajicou znackou rovnym usekom mnohouholnika. Znacku moéZeme
presunut do pozicie, ktora nam vyhovuje a kliknutim ju zakotvit. Ktorukol'vek pulzujicu
znacku méZeme mySou chytit a tahat po papieri - a tym upravovat vysledny tvar
mnohouholnika. Ak klikneme na niektory uZ jestvujuci usek, teda medzi dve pulzujice
znacky, rozdelime tento tsek novou znackou na dva useky. Aj takto mdZeme postupne
upravovat vysledny tvar mnohouholnika. Ak chceme ukonéit vytvaranie
mnohouholnika, klikneme pravym tla¢idlom mysi. Docasné pulzujice znacky potom
zmiznd a ich rozmiestenie bude prepojené rovnou useckou, ktora bude mat vzhl'ad
podla zvoleného typu a velkosti Stetca, farby a ostatnych nastaveni.

Ak chceme nakreslit uzavrety mnohouholnik, klikneme na tlac¢idlo Uzavrety
mnohouholnik na paneli Tvary. Potom budeme postupovat rovnako, ako pri
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otvorenych mnohouholnikoch. Jediny rozdiel je v tom, Ze zaciato¢ny a konecny bod spaja
pruzna usecka.

Ak chceme nakreslit vyplneny mnohouholnik, klikneme na tlac¢idlo Vyplneny
mnohouholnik na paneli Tvary. Potom budeme postupovat rovnako, ako pri
uzavretych mnohouholnikoch.

Mnohouholniky a vyplnené m nohouholniky méZzeme pouzit na vytvaranie pomerne
zloZitych objektov.

Uloha: Vyskasat si ,hru s mnohouholnikom“ pomocou tvaru Vyplneny
mnohouholnik.
— Klikneme na tvar Vyplneny mnohouholnik, zvolime si typ Stetca, farbu, vel’kost
hrotu a nakreslime obrazok na celu stranku.

Obrazok 24 Hra s mnohouholnikom
Prameii: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Uzavrety mnohouholnik drahokam.
— Klikneme na tvar Uzavrety mnohouholnik, zvolime si typ Stetca, farbu, vel'kost
hrotu a nakreslime drahokam.
— Nastrojom Vyplil vyfarbime obrazok.

Obrazok 25 Drahokam
Pramen: vlastny navrh

Krivka: otvorena, uzavreta a vyplnena

AK chceme nakreslit' otvorenu krivku, klikneme na tlacidlo Otvorena Krivka na paneli
Tvary. Potom postupujeme rovnako, ako pri otvorenych mnohouholnikoch. Klikanim
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mySou po stranke urcujeme polohu useciek, ktoré vytvoria hladka krivku. Ak chceme
nakreslit uzavretu krivku, klikneme na tlac¢idlo Uzavreta krivka na paneli Tvary. Potom
postupujme rovnako, ako pri otvorenych krivkach. Jediny rozdiel je v tom, Ze zaciatoCny
a koncovy bod spaja pruzna cCiara.

Ak chceme nakreslit vyplnenu krivku, klikneme na tlacidlo Vyplnena krivka na paneli
Tvary. Potom postupujme rovnako, ako pri uzavretych krivkach.

Ked’ vytvarame uzavretu alebo vyplnenu krivku, moZeme ziskat' krasne a prekvapujuce
tvary.

Uloha: Vyskusat' si ,hru s krivkami“ pomocou tvaru Otvorena Krivka.

— Klikneme na tvar Otvorena krivka, zvolime si typ Stetca, farbu, vel'’kost hrotu a
nakreslime obrys objektu (napr. delfiny), potom obrys objektu a celd stranku
rozdelime krivkami na c¢asti.

— Nastrojom Vyplil vyfarbime jednotlivé ¢asti obrazka.

Obrazok 26 Delfiny
Prameii: vlastny navrh

Uloha: Nakresli pomocou tvaru Vyplnena krivka kvetinovy motiv.
— Klikneme na tvar Vyplnena krivka, zvolime si typ Stetca, farbu, vel'kost hrotu
a nakreslime kvety, listy, uponky.
— Nastrojom Vypln vyfarbime pozadie.

Obrazok 27 Kvetinovy motiv
Pramen: vlastny navrh



3.4 VKkladanie textu

Pomocou nastroja Text moZeme vkladat do stranky text. Klikneme na tlacidlo Text na
paneli Tvary a na pracovnej ploche sa ndm otvori textové okienko a textovy ramik. Do
textového okienka moZeme napisat’ pismeno, slovo, vetu, cely odsek alebo prilepit text
zo schranky. V textovom ramiku sa pocas pisania textu zobrazuje dany text, jeho
aktualne pismo, farba, styl, vel'kost a zarovnanie. Textovy ramik méZeme presdvat na
I'ubovolné miesto na stranke kliknutim do ramika, podrZzanim a tahanim mySou za
textovy ramik a jeho obsah mo6Zeme nad'alej menit a upravovat v Textovom okienku.
Textovy ramik moZeme po stranke premiestiiovat aj pomocou Sipok na klavesnici. Ked'
stacime klaves Ctrl a textovy ramik potiahneme na nové miesto, na pévodnej pozicii
zostane jeho odtlacok. Tahanim za niektord zo $iestich znaciek na obvode textového
ramika interaktivne zmenime velkost' jeho pisma. Kliknutim mimo textového ramika,
obsah ramika (napisany text) ostane vytlaCeny na stranke na danom mieste, textové
okienko a textovy ramik zmiznu a text uz neméZeme menit ani upravovat (méZeme ho
len presuvat pomocou Oblasti). Ak znovu klikneme na papier, textovy ramik sa znovu
objavi na tomto mieste (kam sme klikli mySou) a bude obsahovat rovnaky text.

Uloha: Vyskusat' si ,hru s pismom“ pomocou nastroja Text.
— Klikneme na tvar Use¢ka, zvolime si typ Stetca, farbu, velkost hrotu a nakreslime
pozadie, ktoré vyfarbime nastrojom Vypln.
— Klikneme na nastroj Text, vyberieme typ pisma, vel'kost, farbu pisma a do
textového okienka napiSeme slovo.
— Stacime klaves Ctrl a textovy ramik potiahneme na nové miesto.

Obrazok 28 Pismohra

Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou nastroja Text pismenkovy obrazok (kaligram).
— Klikneme na tvar Ciara, zvolime si typ Stetca, farbu, vel'kost hrotu a na stranku
nakreslime obrys objektu (napr. jablko).
— Klikneme na ndastroj Text, vyberieme typ pisma, vel'kost, farbu pisma a napiSeme
jedno slovo, ktoré namet vystihuje (napr. jablko).
— PodrZime klaves Ctrl a textovy ramik potiahneme do obrysu objektu na stranke.
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Obrazok 29 Pismenkovy obrazok
Pramen: vlastny navrh

3.5 Praca s oblastou

V programe RNA méZeme zmenit objekt alebo Cast obrazka. Objekt, ktory chceme
zmenit, musime vybrat. Klikneme na tlac¢idlo Oblast’ na Hlavhom paneli a posunieme

kurzor

na stranku. StlaCenim l'avého tlac¢idla mysSi a tahanim po stranke oznacime

obdiZnikovi oblast (ramik) okolo nasho obrazka. Hranice obdiZnika oblasti (ramik)
moZeme zmenit, ked' podrZime stlaceny klaves Shift a potiahneme jednu z 6smych
Stvorcovych znaciek.

Zvolent obdlZnikovii oblast’ (ramik) moZeme:

Uloha:

hybat'/presuvat’ po stranke pomocou l'avého tlacidla mySi (ked potiahneme
okraj alebo vnutornu ¢ast obdiznika) alebo pomocou $ipok na klavesnici;
zobrazit' viackrat, ak je stlaceny klaves Ctrl potiahneme képiu obsahu oznacenej
oblasti do inej pozicie na stranke,

menit velkost (potiahneme l'avym tlac¢idlom mysi jednu z 6smych Stvorcovych
znaciek),

otacat (dvojklikom do vnutornej ¢asti oblasti sa osem Stvorcovych znaciek zmeni
na Styri krazky, potom potiahneme za tieto krazky),

zoSikmovat (d'alSim dvojkliknutim do oblasti sa znacky zmenia na osem
trojuholnikov, potom potiahneme za jeden zo Styroch trojuholnikov na stranach
ramika).

Nakreslit pomocou geometrickych tvarov obrazok.

Klikneme na tvar (napr. elipsa/kruh, obdlznik/$tvorec, pravidelny
mnohouholnik), zvolime si typ Stetca, farbu, velkost hrotu a nakreslime dany
tvar.

Klikneme na tla¢idlo Oblast, ozna¢ime obdiZnikovii oblast okolo nakresleného
geometrického tvaru a upravime ho/presunieme. Postupne nakreslime obrazok.
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Obrazok 30 Obrazok z geometrickych tvarov
Prameii: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou geometrickych tvarov navrh latky.

— Klikneme na tvar (napr. obvod elipsy/kruznice/obdiZnika/$tvorca, pravidelného
mnohouholnika, hviezdy), zvolime si typ Stetca, farbu, velkost hrotu a nakreslime
dany tvar na stranku.

— Na tipravu daného tvaru pouzijeme tla¢idlo Oblast. Ozna¢ime obdiZnikovii oblast
okolo daného tvaru, ktory méZeme upravit a presavat. S pridifZanim klavesu Ctrl
vytvorime d'alSie koépie daného tvaru, posunieme ich na stranke a nakreslime
navrh latky.

— Nastrojom Vyplii vyfarbime obrazok.

Obrazok 31 Navrh latky

Prameii: vlastny navrh

Kopirovanie a prilepenie objektov

Kopirovanie je uZito¢né vtedy, ak chceme, aby sa objekty (tvary, text) zobrazovali na
stranke viackrat. Vybraty objekt mézeme kopirovat pomocou prikazu Kopirovat na
Hlavhom paneli a prilepit ho do inej Casti strdnky pomocou prikazu Prilepit na
Hlavnom paneli. Klikneme na tla¢idlo Oblast na Hlavhom paneli a posunutim
ukazovatela ozna¢ime obdiZnikovii oblast okolo objektu, ktory chceme kopirovat.
Klikneme na tlacidlo Kopirovat na Hlavnom paneli, a potom klikneme na tlacidlo
Prilepit na Hlavnom paneli. Prilepeny objekt sa zobrazi na objekte, ktory sme kopirovali.
Tahanim mys$ou prilepeny objekt presunieme na nové miesto na stranke.
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Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Ciara pipavu. Pracovat s Oblastou.

Klikneme na tvar Ciara, zvolime si typ Stetca, farbu, vel'kost' hrotu a nakreslime
drobné paperie pupavy.

Klikneme na tla¢idlo Oblast, ozna¢ime obdiznikovii oblast’ okolo paperia ptpavy
a s pridfzanim klavesu Ctrl vytvorime d'alSie paperie hlavky pupavy.

Tvarom Ciara dokreslime okvetie a stonku.

Opat klikneme na tlacidlo Oblast, ozna¢ime obdlZnikovii oblast okolo ptipavy.
Najprv klikneme na tlac¢idlo Kopirovat' a vybratu oblast pipavy skopirujeme.
Potom klikneme na tlacidlo Prilepit.

Pravou mySou klikneme na prilepeny obrazok a zvolime
Transformacie/Preklopit vodorovne.

Plipavu mySou presunieme na nové miesto na stranke.

Tvarom Ciara nakreslime list a d’alej postupujeme rovnako ako pri hlavke
pupavy.

Obrazok 32 Pupava
Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou tvarov pyramidu (3D objekt). Pracovat s Oblastou.
Pouzit prikaz Kopirovat a Prilepit.

Klikneme na tvar Vyplneny pravidelny mnohouholnik, zvolime si typ Stetca,
farbu, velkost hrotu a nakreslime trojuholnik.

Klikneme na tla¢idlo Oblast, ozna¢ime obdlZnikovii oblast okolo trojuholnika
aupravime ho (zoSikmime). Oznac¢ime oblast okolo zoSikmeného trojuholnika
a klikneme na tlac¢idlo Kopirovat, a potom na tlacidlo Prilepit. Képiu trojuholnika
presunieme tak, aby sme vytvorili pyramidu.

Vytvorenu pyramidu skopirujeme, prilepime a presunieme na nové miesto na
stranke.

Obrazok dotvorime a vyfarbime.
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Obrazok 33 Pyramidy
Pramen: vlastny navrh

3.6 Praca so sumernost'ou

Vela objektov je urcitym spésobom symetrickych. V programe RNA méZeme pouZit
niektory z druhov kreslenia so simernostou (horizontalnu a vertikalnu stiimernost a ich
kombinaciu).

Na Hlavnom paneli klikneme tlacidlo:

— Sumernost hore a dolu, tym zapneme horizontdlnu sumernost. V strede
stranky sa objavi vodorovna vodiaca Ciara, ktora oznacuje poziciu mysleného
horizontalneho zrkadla, ktoré odraza nase kroky, ked’ kreslime, pridavame tvary,
texty, peciatky atd'.

— Samernost vlavo a vpravo, tym zapneme vertikdlnu simernost. V strede
stranky sa objavi zvisld vodiaca ciara, ktora oznacuje poziciu mysleného
vertikalneho zrkadla, ktoré odraza nasSe kroky, ked' kreslime, pridavame tvary,
texty, peciatky atd".

— Suamernost vlavo, vpravo, hore aj dolu, tym zapneme kombinaciu
horizontalnej a vertikalnej simernosti.

Zapnuté moZe byt iba jedno z troch tlacidiel pre simernost. Ak chceme simerné
kreslenie vypnuat, musime znova kliknut na prislusné tlacidlo.

Ak je zapnuta jedna z troch sumernosti a klikneme na tlacidlo Nastavit simernost,
kurzor sa zmeni na nitkovy kurzor, pomocou ktorého méZeme presunut vodiacu c¢iaru
na akékol'vek miesto na obrazku.

Uloha: Nakreslit pomocou Stimernosti hore a dolu motyla.
— Klikneme na tvar Ciara /Bodky, zvolime si typ Stetca, farbu, vel'’kost hrotu.
— Klikneme na tla¢idlo Simernost hore a dolu a nakreslime casti tela motyla
(hlavu, tykadla, brusko a kridla). Kridla, pozadie dotvorime a vyfarbime.
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Obrazok 34 Motyl nakresleny ¢iarou (vlavo) a bodkami (vpravo)
Pramen: vlastny navrh

3.7 Praca s motivmi

V programe RNA si moZeme zvolit’ motiv na vypliianie oblasti a stranky alebo ako vyplii
tvarov a textu. Ak chceme pouzit niektory motiv, klikneme na tlacidlo Motivy na
Hlavnom paneli a otvori sa ndm dial6gové okno. V pravej hornej casti dial6gového okna
klikneme na Sipku pri slove Nazov, otvori sa ponuka vSetkych motivov a kliknutim si
vyberieme niektory z nich. Potom na stranku vlozime vyplneny tvar, text alebo vyplnime
oblast. Ak zapneme mozZnost Zafarbovat, farby motivu sa transformuju na odtiene prave
zvolenej farby. V dialégovom okne moéZeme upravit spdsob, ako sa zvoleny motiv vyuZije
pri vypliiani plochy, utvaru, textu a pod. Na to pouzivame volby RozloZenie, Medzery a
Posun.

Uloha: NakKreslit pouzitim Motivov rozpravkovy les.
— Klikneme na tlac¢idlo Motiv, vyberieme si niektory motiv, zapneme moZnost
Zafarbovat' a zvolime si farbu.
— Pouzitim tvarov (napr. vyplnena krivka, vyplneny obdiznik) nakreslime ¢&asti
obrazka (napr. travu, strom). MéZeme tieZ vyuZzit Simernost a Vypln.

Obrazok 35 Rozpravkovy les

Pramen: vlastny navrh
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3.8 Praca s povrchmi

Povrch je opakujuca sa vzorka, ktord pod povrchom stranky vytvara neviditelnu
Struktiru. Ked na stranku kreslime, mal'ujeme, vkladame na fiu tvary a texty, ukryty
povrch ovplyvni vysledny vzhl'ad obrazka. Ak chceme pouzit' niektory povrch papiera,
klikneme na tla¢idlo Povrch na Hlavnom paneli a otvori sa nam dialégové okno.
Klikneme na malu Sipku vpravo hore vedl'a slov bez struktiry a otvori sa ndm zoznam
vSetkych povrchov. Kliknutim si vyberieme niektory z nich a kliknime na plochu.

Uloha: NaKreslit pouzitim Povrchov plaz.
— Klikneme na tlacidlo Povrch, vyberieme si niektory povrch a zvolime si farbu.
— Pouzitim tvarov (napr. vyplnena krivka, vyplneny obdiznik) nakreslime ¢asti
obrazka (napr. plaz, more, palma a pod.).

Obrazok 36 Plaz

Prameii: vlastny navrh
3.9 Vkladanie peciatok

Peciatky si malé obrazky, ktoré sa zobrazuju v okne Peciatky a su zatriedené do
kategorii podl'a pribuznych ndmetov. Okno Peciatok mdZeme zobrazit tak, Ze klikneme
na tlacidlo Peciatky na Hlavnom paneli. Najvrchnejsi prvok okna Peciatok je nazov
kategorie. Klikneme na Sipku a objavi sa ponuka kategérii. Pod nazvom kategorie sa
objavi niekol’ko suvisiacich peciatok.

Jednoduché pouzivanie peciatok

Klikneme na tlacidlo Peciatky na Hlavnom paneli. V ponuke kategérii si ndjdeme
kategoriu, ktora nas zaujima. Vyberieme si peciatku, ktort chceme pouzit' v obrazku,
klikneme na fiu a uvolnime tlac¢idlo mysSi. Potom posunieme kurzor na strdnku a
klikneme na miesto, kam chceme peciatku odtlacit. Tu isti peciatku méZeme opakovane
odtlacit na rozli¢né miesta na stranke. Ked’ odtlacime peciatku na stranku, nemoZeme s
nou uz hybat (moézeme pouzit moznost' Spat).

Velkost peciatky m6Zeme zmenit (skor, ako ju odtla¢ime na stranku). Klikneme na
polozku Velkost (v spodnej Casti okna Peciatok) a zvolime int hodnotu.

Ak vyberieme peciatku a klikneme do obrazka pravym tlacidlom mysi, peciatka bude z
pozadia vymazana.
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Uloha: Zoznamit sa s kategériami Peéiatok a pouzitim réznych peciatok vytvorit
obrazok.
— Klikneme na tvar Usedka, zvolime si typ Stetca, ¢iernu farbu a stranku rozdelime
na polovicu.
— Nastrojom Vyplil vyplnime ¢iernou farbou pravi polovicu stranky.
— Klikneme na tlacidlo Peciatky, zvolime si niektoru kategériu. Vyberieme si
peciatku a klikneme na fu. Lavym tlaCidlom mysi klikneme na bielu polovicu
stranky a pravym tla¢idlom mysi na ¢iernu polovicu stranky.

Obrazok 37 Obrazok z peciatok

Pramen: vlastny navrh

Kreslenie peciatkou

Ak chceme pomocou peciatky kreslit, vyberieme si peciatku a presunieme kurzor na
stranku. Ked' stla¢ime tlacCidlo mysi a zacneme kreslit, peCiatka sa opakovane odtlaca
podla tahu kurzora. Podl'a toho, ¢i zatneme tah vo vodorovnom/zvislom smere a potom
ho menime smerom dole/hore alebo pouZijeme kruhové tahy, ziskame rozli¢cné
vysledky. Ak kreslime s peciatkou so stlacenym pravym tlacidlom mysSi, peciatka sa
opakovane vymazava z pozadia.

Velkost' medzery medzi jednotlivymi po sebe nasledujicimi peciatkami moZeme tieZ
zmenit. Klikneme na poloZku Medzery (v spodnej casti okna Peciatok) a zvolime inu
hodnotu.

Ak zapneme moznost Nahodné rozmiestnenie, program RNA vloZi ndhodne vel'ké
medzery medzi dvojicami susednych odtlacenych peciatok.

Ak zapneme moznost Pomiesané, peciatky sa budu odtlacat v ndhodnom poradi.

Uloha: Nakreslit pomocou peéiatky strom v jeseni.

— Klikneme na tvar Ciara, zvolime si typ Stetca, farbu, vel'kost hrotu a nakreslime
kmen stromu.

— Klikneme na tlac¢idlo Peciatky, vyberieme si kategériu Vonku, klikneme na
peciatku listu, presunieme kurzor na stranku a kreslime s peciatkou so stlacenym
I'avym tlacidlom mysi korunu stromu.

— Obrazok dotvorime ro6znymi Stetcami afarbami. Na pozadie mo6Zeme pouZit
niektory povrch.
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Obrazok 38 Strom v jeseni

Pramen: vlastny navrh

Peciatka ako oblast

Peciatku mo6Zeme pouZit aj ako Oblast a vyuZit potom mozZnosti, ktoré pontka praca s
oblastou. Vyberieme si peciatku v okne Peciatok, stlacime na nej l'avé tlacidlo mysi a
potiahneme jej képiu na stranku. Ked’ uvol'nime tlacidlo mysi, peciatka sa poloZi na
stranku ako oznacend oblast, takZe pred jej odtlaCenim na stranku méZeme zmenit jej
vel'kost, otacat ju a pracovat s nou ako s akoukol'vek inou oblastou.

Uloha: Nakreslit s pouzitim peéiatok ¢iernobiely obrazok.

— Klikneme na tlacidlo Peciatky, vyberieme si kategoriu Kresby.

— Peciatku dinosaura potiahneme na stranku so stlacenym l'avym tla¢idlom mysi a
zmenime jej vel'kost.

— Nastrojom Vypli dinosaura zafarbime ciernou farbou (méZeme dotvorit' Cierne
pozadie).

— Opat klikneme na peciatku dinosaura, potom klikneme pravym tlacidlom mysi na
¢iernu plochu stranky.

.-

Obrazok 39 Dinosaury
Pramen: vlastny navrh
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Uloha: Nakreslit s pouzitim peéiatok $asa.

— Klikneme na tla¢idlo Peéiatky, vyberieme si kategériu Utvary.

— Peciatku potiahneme na stranku so stlacenym l'avym tla¢idlom mysi. S peciatkou
budeme pracovat ako s oblastou (tzn. menit jej vel'kost, otacat ju, posuivat po
stranke) a postupne nakreslime Sasa.

— Obrazok vyfarbime nastrojom Vypl.

Obrazok 40 Saso

Pramen: vlastny navrh

Uloha: PouZit' peciatku ako oblast’ a nakreslit raka.
— Klikneme na tlacidlo Peciatky, vyberieme si kateg6riu Vonku.
— Peciatku listu potiahneme na stranku so stlacenym lavym tla¢idlom mysi.
S peciatkou listu budeme pracovat’ ako s oblastou (tzn. menit jej vel'kost, otacat
ju, posuvat po stranke) a postupne nakreslime telo raka.
— Obrazok mozeme dotvorit réznymi Stetcami afarbami. Na pozadie mdzeme
pouzit niektory povrch.
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Obrazok 41 Rak z listov
Pramen: vlastny navrh

Uloha: Doplnit éasti fotografie peciatkami a nakresli fantasticky portrét.

— Otvorime internetovy vyhladavac, zadame kl'acové slovo ,tvar“ a vyhladame si
vhodny obrazok/fotografiu.

— Zobrazime obrazok v povodnej velkosti. Klikneme do jeho stredu pravym
tlacidlom mysi a vyberieme moznost Kopirovat obrazok.

— Otvorime program RNA. Obrazok vloZime pomocou prikazu Prilepit.

— Klikneme na tlacidlo Peciatky a obrazok dotvorime r6znymi peciatkami.

— Vyplnime pozadie obrazka.

Obrazok 42 Fantasticky portrét

Prameii: vlastny navrh

Vkladanie peciatky pravym tlacidlom mysi

Ked' vybranu peciatku potiahneme na papier so stlacenym pravym tlac¢idlom mysi a
tlac¢idlo potom uvolnime, objavi sa ponuka s prikazmi Odtlacit’ (odtlac¢i peciatku do
stranky), PouZit ako oblast (ponukne pouzitie peciatky ako oblasti), Pouzit ako
pozadie (otvori ponuku so Styrmi Stylmi - Do stredu, Prisposobit, Natiahnut,
Vykachli¢kovat - ktoré urcuju, ako sa peciatka objavi na pozadi papiera).

Uloha: Pouzit’ peciatku ako pozadie a nakreslit akvarium.

— Klikneme na tlacidlo Peciatky, vyberieme si kateg6ériu Domacnost.
— Peciatku akvaria potiahneme na stranku so stla¢enym pravym tlacidlom mysi.
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Zvolime moznost Pouzit' ako pozadie/Natiahnut.
Obrazok dotvorime peciatkami.
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Obrazok 43 Akvarium
Pramen: vlastny navrh

3.10 Pouzivanie efektov

Efekty si mozeme predstavit ako zvlastne Stetce pre Specidlne efekty, ktoré urcuju
sposob, akym by sa mali menit body na stranke, ked’ cez ne prechadzame nastrojom (pri
kresleni od ruky, useciek, obdiZnikov alebo pridavani textu a pod.). Ak si chceme vybrat
jeden z efektov, moZeme kliknut na prislusné tlacidlo na paneli Mal'ovanie a efekty.

Zakladné kreslenie pouzivame vtedy, ked’ chceme kreslit jednoduché bodky, tsecky,
krivky, tvary bez umeleckych Stetcov alebo napr. aj vtedy, ak chceme vloZit do fotografie
jasné a lahko viditelné technické informacie. Pri Zakladnom Kkresleni sa pouziva
momentalne nastavena farba a jej priesvitnost.

Uloha: Doplnit ¢asti fotografie kresbou.

Otvorime internetovy vyhladavac, zadame klacové slovo ,tvar a vyhl'adame si
vhodny obrazok/fotografiu (tvar, ktora je simerna).

Zobrazime obrazok v povodnej velkosti. Klikneme do jeho stredu pravym
tlac¢idlom mysi a vyberieme moznost Kopirovat obrazok.

Otvorime program RNA. Obrazok vloZime pomocou prikazu Prilepit. Mame
pripraveny obrazok (tvar) na kreslenie.

Klikneme na tlaCidlo Oblast, oznaCime pravu polovicu tvare azmazZeme ju
tlacidlom Delete.

Klikneme na tlaCidlo Simernost vl'avo a vpravo.

Klikneme na tvar Ciara, na efekt Zakladné kreslenie, potom nastrojom
Nahradenie farby vyberieme vhodnu farbu priamo zobrazka/fotografie a
dokreslime pravu polovicu tvare.

Na vyplhanie vaésich ploch (pozadie) pouZijeme nastroj Vyplii.
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Obrazok 44 Portrét
Prameii: vlastny navrh

Gumovanie pouzivame vtedy, ked’ chceme odstranit’ urcité casti obrazka. UmoZni nam
tiez vytvorit niektoré poOsobivé vizudlne efekty. Gumovanie neberie do uvahy
momentalne nastavenu farbu.

Uloha: Nakreslit pomocou tvaru Obvod elipsy/Kruznica planétu Saturn. PouZit
nastroj Guma.
— Pomocou tvaru Obvod elipsy/kruznica, zvolime si typ Stetca, farbu, vel'kost hrotu
a nakreslime tvar planéty.
— Klikneme na efekt Guma a vymazeme prekryvajuice sa Casti.
— Z panelu Paleta namieSame novy odtien a nastrojom Vyplii vyfarbime obrazok.

- -

Obrazok 45 Planéta Saturn

Pramen: vlastny navrh

Uloha: Nakreslit pomocou efektu Guma obrazok.
— Zvolime si typ Stetca, farbu a nastrojom Vyplii vyfarbime pozadie obrazka.
— Klikneme na efekt Guma, zvolime si vhodny tvar, vel'kost hrotu a nakreslime
obrazok.
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Obrazok 46 Labute

Pramen: vlastny navrh

Farbenie pouzivame vtedy, ked chceme upravit farebné odtiene urcitych casti obrazka.
Farbenie pouziva momentalne zvolenu farbu a premal'uje kazdy bod obrazka, cez ktory
prejde.

Rozmazanie pouzivame vtedy, ked’' chceme rozmazat urcité casti obrazka. Rozmazanie
neberie do ivahy momentalne nastavenu farbu.

Zosvetlenie pouZivame vtedy, ked chceme zosvetlit urcité casti obrazka (napr. pri
upravovani tmavych fotografif). Treba len nastavit vysoku uroven priesvitnosti a
opakovane pokryvat obrazok pomocou vyplneného obdiznika, elipsy a pod. Zosvetlenie
neberie do ivahy momentalne zvolent farbu.

Stmavenie pouzivame vtedy, ked chceme stmavit urcité casti obrdzka. Stmavenie
neberie do ivahy momentalne zvolent farbu.

Vyhladenie pouzivame vtedy, ked’ chceme vyhladit prechody farieb alebo ostré hranice
v ramci obrazka. Vyhladenie neberie do ivahy momentalne zvolent farbu.

Zaostrenie pouZzivame vtedy, ked chceme zvyraznit hranice medzi odtienimi. Zaostrenie
neberie do uvahy momentalne zvolent farbu.

Farbenie obrysov pouzivame vtedy, ked chceme zdodraznit obrysy obrazka (napr.
zvyraznit obrysy kreslenej postavy). Farbenie obrysov pouZiva momentalne zvolenu
farbu. VSetky body, ktoré nie st priesvitné, ale s priesvitnymi bodmi susedia, sa zafarbia
na momentalne zvolenu farbu.

Vyhladzovanie hran je ucinny spdsob ako zjemnit tahy pri kresleni od ruky, usecky,
pravidelné tvary, ostré prechody a hrany pismen atd’. Spociva vtom, Ze RNA do obrazka
prida body navySe, ktoré maju roézne drovne priesvitnosti momentalne vybranej farby.

Uloha: Nakreslit pomocou peéiatok dedinu/mesto pri rieke. Pouzit efekt
Rozmazanie.
— Pripravime si pozadie: stranku si tvarom Ciara/Krivka rozdelime, zvolime si typ
Stetca, farbu a pozadie vyfarbime nastrojom Vypln.
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— Nakreslime si dedinu/mesto: pouZijeme Simernost vl'avo a vpravo (klikneme na
tlacidlo).

— Klikneme na tlac¢idlo Peciatky, vyberieme si niektord kategériu. Jednym tahom
vloZime sériu peciatok (napr. stromy). Klikneme na peciatku, potom klikneme na
miesto, kam chceme peciatku odtlacit. (Velkost peciatky mézeme zmenit skor,
ako ju odtla¢ime na stranku).

— Vypneme Simernost vl'avo a vpravo.

— Odraz vo vode rozmazeme efektom Rozmazanie.

Obrazok 47 Dedina/mesto pri rieke

Pramen: vlastny navrh

UloZenie obrazka

Obrazky, ktoré si vytvorime v programe RNA, si m6Zeme v pocitaci ulozit. Pri ukladani
treba zvolit vhodny typ suboru. Pokial by sme nechali typ .rna, tento typ suboru
otvorime iba v pocitaci, kde je nainStalovany program Revelation Natural Art. Pokial by
tam tento program nainStalovany nebol, obrdzok sa nam nepodari otvorit. Preto je
vhodné pouzivat typ suboru .jpg
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ZAVER

Vyucovanie vytvarnej vychovy podporované pocitaCom prostrednictvom grafickych
programov vychadza zkombinacie teoretickych i praktickych skusenosti predmetu
informatickd vychova aich aplikovanim na procesy vytvarnej vychovy. Takéto
vyucCovanie pocita s kompetenciami ucitela v oblasti metodiky uvedenych vyucovacich
predmetov. Zakladom je postupné oboznamovanie sa s prostredim grafického programu
prostrednictvom objavovania funkcie jednotlivych nastrojov.

Pre sucasnych zZiakov je grafické prostredie programov prirodzenym prostredim,
v ktorom sa dokaZu mnohokrat intuitivne orientovat bez strachu, Ze nieco pokazia.
Vyuzitie grafickych programov podporuje ich samostatnost a slobodu v ich tvorbe, a aj
menej zrucni Ziaci maju moznost vytvorit zaujimavé vytvarné diela, co podporuje ich
sebadoveru. Grafické programy na hodindch vytvarnej vychovy umoziujd Ziakom
experimentovat s nastrojmi, ktoré zvlddaju za nich technologické postupy a tak im
zostava viac Casu na uplatnenie vlastnej fantazie. Tvorba grafickych vystupov na
pocitaci, ¢i uz ide o grafické schémy, alebo o umelecké vytvory, patri k tym c¢innostiam,
ktoré su praktické - ucia sa ich Ziaci pre Zivot a st zaroven vel'mi atraktivne - Ziaci ich
robia radi.

Ucitelia radi siahaju po pomockach, ktoré by im ul'ah¢ili pracu so ziakmi. Aj tato OPS by
preto mohla byt dvodom, ktory ponuka zakladny pohlad na pracu v grafickom
programe Revelation Natural Art a ponuka aj niekol'ko nametov na pracu tomto v
grafickom programe.
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