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113. Malování ve Windows – samostatná práce 
 

Pracovní list 

Cvičení 

1. Vytvořte si svoji složku, pojmenovanou Vaše příjmení (případně také jméno). Do této složky 
budete ukládat Vámi vytvořené obrázky. 

2. Kde v programu Malování zadáte přesnou velikost budoucího obrázku? 

3. Jaké přípony mohou mít obrázky, vytvořené v Malování? 

4. Spusťte si program Malování a v něm si připravte kreslící plátno o velikosti  
800 x 600 pixelů. 

5. Nakreslete obrázek s použitím pravidelných tvarů. Vhodně vybarvěte. Obrázek uložte do 
vytvořené složky pod názvem Pravidelné tvary.png. 

6. Obrázek Pravidelné tvary uložte ještě jednou, tentokrát s příponou jpg (nepřejmenovávejte 
příponu ručně, nechte tuto změnu provést programem Malování). 

7. Zapište velikost souboru Pravidelné tvary.png a Pravidelné tvary.jpg.  
Proč je velikost rozdílná, i když jde o naprosto stejný obrázek? Napište Váš názor. 

8. Nakreslete hrad z kostek. Obrázek uložte do vytvořené složky pod názvem Hrad z kostek.png. 

9. Nakreslete libovolný barevný obrázek s použitím tužky nebo štětce (kreslete od ruky). 
Obrázek uložte do vytvořené složky pod názvem, který popisuje obrázek, příponu zvolte png. 

10. Vytvořte si od ruky obrázek nějakého zvířete. Vybarvěte ho. Obrázek uložte, např. kočka.png.  

11. Zvíře z obrázku zkopírujte a vložte přes schránku postupně několikrát, vždy ho uložte na 
vybrané místo (můžete využít i otáčení vybraných obrané části obrázku) a různě ho 
vybarvěte. Změňte také barvu pozadí obrázku. Výsledný obrázek uložte, např. kočka1.png. 

12. Svoji složku s vypracovanými obrázky uložte na server do složky Vaší skupiny ve studentech, 
složka 09 – Malování ve Windows – kreslení obrázků. 

 

 

 

 

 

 

 



Cvičení s řešením 

 
1. Vytvořte si svoji složku, pojmenovanou Vaše příjmení (případně také jméno). Do této složky 

budete ukládat Vámi vytvořené obrázky. 

2. Kde v programu Malování zadáte přesnou velikost budoucího obrázku? 

Hlavní nabídka/Vlastnosti – zde zadat šířku a výšku v bodech (pixelech) nebo v cm 

3. Jaké přípony mohou mít obrázky, vytvořené v Malování? 

bmp, png, jpg, gif 

4. Spusťte si program Malování a v něm si připravte kreslící plátno o velikosti  
800 x 600 pixelů. 

 
5. Nakreslete obrázek s použitím pravidelných tvarů. Vhodně vybarvěte. Obrázek uložte 

do vytvořené složky pod názvem Pravidelné tvary.png. 

 
 

6. Obrázek Pravidelné tvary uložte ještě jednou, tentokrát s příponou jpg (nepřejmenovávejte 
příponu ručně, nechte tuto změnu provést programem Malování). 
 

7. Zapište velikost souboru Pravidelné tvary.png a Pravidelné tvary.jpg.  
Proč je velikost rozdílná, i když jde o naprosto stejný obrázek? Napište Váš názor. 
Obrázek s příponou png je klasický rastrový obrázek, každý bod má informace o svém 
umístění a barvě. Přípona jpg soubor fyzicky zmenší (ztratí se některé informace o barvě 
obrázku). 
 

 
 
 



8. Nakreslete hrad z kostek. Obrázek uložte do vytvořené složky pod názvem Hrad z kostek.png. 
 

 
 

9. Nakreslete libovolný barevný obrázek s použitím tužky nebo štětce (kreslete od ruky). 
Obrázek uložte do vytvořené složky pod názvem, který popisuje obrázek, příponu zvolte png. 
 

 
 

10. Vytvořte si od ruky obrázek nějakého zvířete. Vybarvěte ho. Obrázek uložte, např. kočka.png.  

 



11. Zvíře z obrázku zkopírujte a vložte přes schránku postupně několikrát, vždy ho uložte 
na vybrané místo (můžete využít i otáčení vybraných obrané části obrázku) a různě ho 
vybarvěte. Změňte také barvu pozadí obrázku. Výsledný obrázek uložte, např. kočka1.png. 

 

 
 

12. Svoji složku s vypracovanými obrázky uložte na server do složky Vaší skupiny ve studentech, 
složka 09 – Malování ve Windows – kreslení obrázků. 

 


