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Seznameni s pracovni plochou

Spustte dvoj klikem levé mysi ikonu ilustratoru na plose nebo v nabidce start.

Otevfe se vam hlavni nabidka pfedloh. Soubory pfedloh miZeme otevfit a
prohlizet z Adobe Bridze z tivodni obrazovky nebo otevtit pfimo z nabidky
soubor.Predlohy jsou dobrym zdrojem, kdyZ potfebujeme rychle zacit néjaky

projekt.
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Po otevieni dokumentu se objevi tabulka nastaveni




Movy dokument

Mazey: | e? hazvl-1 | QK

Prafil nowého dokumentu: |Zék|adni ChvE. ~ | Frugit

Pocet krezlicich platen: Predlohy...

Welikost: |;i'-.4 w |

ReZirn barwy i CRMYK
Vﬁéka:@ Orientace:; || ] G

Mahore Dale Wigwo Ypravo
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¥ Dali volby

Nazev - pojmenujeme si novy dokument,nastavime si pocet platen,velikost
platna,jednotky ve kterych chceme dokument vypracovavat,orientaci platna (na
$ifku nebo na vysku) a zaddme si spaddvku-je to vzdalenost od okraje platna které
by se neobjevilo pfi tisku.

Po dokonceni nastaveni klikneme na OK

Otevfe se ndm pracovni prostredi Illustratoru

Cerveny okraj je kraj platna-
¢erna je okraj spadavky.

Klikneme mysi na soubor a oznac¢ime nastaveni dokumentu. Objevi se tabulka

.ﬂh Soubor Uprawy  Ohijekt  Text

Zde si mtizeme doplnit jednotky,spadavku,prithlednost,jazyk,atd.Po nastaveni
dokumentu znovu klikneme na soubor a ulozime ho jako predlohu pod svym
nazvem.



Mastaveni dokumentu
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Pracovni prostredi Illustratoru
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Pruh nabidky na hornim okraji obsahuje pfikazy v nabidkach.

|& Soubor Uprawy  Obijekt  Text  wyb&r  Efekt  ZFobrazeni Okna  MapovSda |

Panel nastrojii nazyvany paleta nastrojii obsahuje nastroje pro vytvafeni a tpravy
obrazti, kreseb, prvkd, stranek atd.
Souvisejici nastroje jsou seskupeny dohromady.

| Nastroje mtiZete zobrazit v panelu néstroj v jednom sloupci
nebo vedle sebe ve dvou sloupcich.
Klepnéte na dvojitou Sipku nahote v panelu nastrojt.

Viditelnost okna ilustrace a pruhu nabidek mtizete zménit
pomoci voleb rezim v dolni ¢asti panelu nastrojh:
Pomoci klavesy F

Shift+tab — ndm skryje vSe kromné panelu nastroja




Stavovy rfadek

Pouzivani stavového fadku

V maximalizovaném reZimu na celou obrazovku se stavovy fadek zobrazuje na
levém dolnim okraji okna ilustrace. Obsahuje tidaj o aktudlni trovni zvétSeni a
informace o jednom z ndsledujicich parametrai: pouzivany nastroj, datum a cas,
pocet dostupnych krokt zpét a znovu, barevny profil dokumentu nebo stav
spravovaného souboru.

1009 v W 41 s |k B Wijbér P £ P Kliknuti

pravym tlac¢itkem mysSi se objevi nabidka- zobrazit a zvolime si nastaveni.

Ovladaci panel

Ovladaci panel nabizi rychly pfistup k volbam souvisejicim s vybranymi objekty.
Standardné je ovladaci panel ukotveny u horniho okraje pracovni plochy.

Volby zobrazené v ovladacim panelu se méni v zavislosti na typu objektu nebo
nastroji, ktery je vybrany. Kdyz napfiklad vyberete textovy objekt, v ovladacim
panelu se kromé voleb pro zménu barvy, umisténi a rozmérti objektu zobrazi také
volby pro formatovani

textu.
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Ovladaci panel

Skryté volby B. Odkaz na jiny panel C. Nabidka panelu

Zména typt ovladact zobrazovanych v ovladacim panelu
1 Vyberte nebo odznacte pozadované volby v nabidce ovladaciho panelu.

Otevfeni a zavieni panelu nebo dialogového okna z ovladaciho panelu

1 Klepnutim na modré podtrZzené slovo otevrete souvisejici panel nebo dialogové
okno.

2 Klepnutim kdekoli mimo panel nebo dialogové okno ho zaviete.

Ukotveni ovladaciho panelu na dolnim okraji pracovni plochy
1 Z nabidky ovladaciho panelu zvolte Ukotvit dole.

Zména ovladaciho panelu na plovouci panel
1 Pfetdhnéte zachytny pruh (umistény na levém okraji panelu) z jeho aktudlni

pOIOhy jinam. Mani wirbér | |:v (Wl Tah: |3 20pt (v | - 2b.eli




Pfizptisobeni pracovni plochy

Chcete-li si vytvorit vlastni pracovni plochu, pfesurite panely a manipulujte

s panely (palety)
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Uzkda modra cilova zona pfetaZzeni oznacuje, Ze ovladaci panel se samostatné
ukotvi nad skupinou paneld Vrstvy.

A. Titulni pruh B. Zalozka C. Cilova zdna pretaZeni R

Plovouci paletka
Oteviena-minimalizovand | #e symboly

Zvétseni paletky mtiZzeme provést vytazenim za pravy dolni roh

Chcete-li sbalit nebo rozbalit vSechny panely v zasuvce, klepnéte na dvojitou

Sipku nahore v zasuvce.

Nastroje
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Zobrazeni skrytych nastrojit
Podrzte stisknuté tlacitko mysi na viditelném ndstroji.

Zobrazeni voleb nastrojit
Poklepejte na nastroj.

Pfemisténi panelu nastrojt
Pretahnéte ho za titulni pruh nebo za ikonu Illustratoru.
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Panel nastrojit B. Aktivni nastroj C. Oddéleni panelu se skrytymi nastroji D.
Trojuhelnik skrytych nastroji E. Nazev a zkratka nastroje

Galerie nastroja pro vybér

Ilustrator obsahuje nasledujici nastroje pro vybér:

A R ol

Niistroj pro vybér (V) vybird cele Niisiroj pro p.r'r'ml}i vibér (A) vybird Nuistrof pro vibér skupiny vybird
objekiy. body nebo segmenty cest uvnité objekty a skupiny wynitf skupin.
objekti.




Niistroj kouzelnd hitlka (Y} vybird
objekty s podobnymi atributy.

e

Nistroj laso {Q) vybird body nebo
segrmenty cest wvnitf objekin.

Galerie nastroju pro kresleni

Niistroj pero () kresli primé
a zakfivené cdry a tim vyivdfi
objekiy.

Niistrof pfidat kotevai bod (+)
priddavi kotevai body k cesidm.

E

Nugstroj odstranit kotevni bod (-)
odsirafiuje ketevnri body z cest.

Nuistroj zménif kotevni bod (Shift

+C) méni hladké kotevni body na
rohové a naopak.

Niistrof segment Edry () kresli
jednotlivé pfimé segmenty Car.

I

Nisiroj oblouk kresli jednotlivé
vyduté nebo vypouklé segmenty
kiivky.




Nustrof spirdla kresli spirdly ve

sméru nebo proti sméry hodinovich
rucicek.

Niistrof obdélnikovd miizka kresli
abdélnikové mfizky.

——

B

Nidstrof polarni miiZka kresli
kruhové miizky.

Nasiroj obdélnik (M) kresli Stverce
a obdélniky.

Nistrof zaobleny pbdélnik kresli
ctverce a obdélniky se zaoblenymi
rofy.

Niistroj elipsa (L) kresli kruinice
a elipsy.

»,
Niistroj mnohouhelnik kresli
pravidelné muohostranné tvary.

W

Nistraj hvézda kresli hvézdy.

1'%
iy
Nusirof odlesk vylvdfi efekiy

napodobujici odlesky objekiivi nebo
odlesky shince.




Niistroj tuzka (N) kresli a upravuje
Gdry od ruky.

Nistraf vyhlazeni vyhlazuje
bézierovy cesty.

Mastrof mazani |FE'SI}? odsirafufe
z objektu cesty a kotevai body.

Galerie textovych nastroju

BLUES IN B-FLAT
A beehopper bellows
e blues in B-flat on the
bassoon, te barilone and
bast. A beechapper bellsws
the Blues in B-flal on the
bazoon, the baritone and
bass. A beebopper bellows

Textovy ndstrof (T) vytvari text

a textové ramedky a umoZiuje
zaddval a upravoval texl.

in the highest
sence of that

Nisiroj lext v plofe méni uzaviené
cesty na textové ramecky

a umoziuje zaddvat a upravovat
text v rameccich.

Jistene,

ok

Nustroj text na cesté méni cesty na

lextové cesty a nmoZiufe zadidvat
a upravoval fext wa cestich.

Nistroj svisly text vytvifi svisly text
a svislé textové ramecky a umoZniuje
zaddvat @ upravoval svisly text.

—
Nistroj svisly text v ploge méni
uzaviené cesty na svislé textové
ramecky a umoZiuje zaddvat
a upravoval text v rameccich.

Nastraj text na cesté méni cesty na
textové cesty a umonuje zaddvat
a upravovat text na cestach.




Galerie nastroju pro malovani

4
Niistroj tétec (B) kresli Ceiry od ruky,

kaligrafické cary a také objekty
a vzorky na cesfach.

Nasiraj mitZha prechodn (U)
vylvifi a upravuje miizky prechodn
a fejich obalky.

Nistrof prechod (G) nastavuje

pocdteéni a koncovy bod a whel
prechodit wvnitf objekin.

>
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Niistrof kapdatho (1) vzorkuje
a aplikuje barvu, textové atributy
a atributy vzhledu, vietné efekif.

Nastroj plechovka Zivé malby (K)
vbarvi plosky a hrany skupiny Zivé
malby s pouZitim platnych atributa

vybarveni.

——— B di0mm
v oaead
_——

Nigstroj méfitko méfi vedalenost
mezi dvéma body.

Nisiroj pro vibér Zivé malby vybird

plosky a okraje ve skupindch Zivé
malby.




Galerie nastroji pro zmény tvaru
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Nistroj otdceni (R) otaci objelty
kolem peviého bodu.

e
>

Nistrof zrcadleni (O) prevraci
objekty kolem pevné osy.

Nustroj zména velikosti () méni
velikost objektt z pevného bodu.

f?,_

b2

Niistrof zkoseni zkosi objekty kolem
pevaého bodu.

Niistrof zména tvaru prizpisobi

vybrané kotevni body, a pfitom
zachowi celkovy tvar cesty.

Y

&
X

Nistroj libovolnd transformace (E)
meénivelikost, otddi nebo zkosi vybér.

Nustroj prolnuli (W) vytvafi fady
ohjekti, fvofici prechod mezi

barvami a tvary vice objekin.

Niistrof pokfiveni (Shift+R) tvaruje
objekly pohyby kurzoru (jako

plastelinu).

Niistroj zkrouceni vytvafi krouzivé
deformace wvnitf objekiu.




-
Nastroj vypusténi vyfoukne objeki
presunutim fidicich bodil smérem ke

kurzori.

Nistroj nafouknuti nafoukne objeki
presunutim Fidicich bodt smérem

=

Nistrof vroubkovdni pfidd k obrysu
objektu nihodné zakfivené detaily.

od kurzoru.

Niistroj krystalizace pfidd k obrysu

objektu ndhodné Spicaté detaily.

L]

objektu zihyby.

Nustroj zkrabaceni pfidd k obrysu




Galerie nastroji pro symboly

Nistroj rozprasovad symboli (Shift
+8) wmisti na kreslici plitno vice
instanci symbolu jako sadu,

Niistraj posouvidni symbali
premistuje instance symboli.

=W
Nustroj rozmisténi symboli
posouvi instance symboli bliz
k sobé nebo dale od sebe.

B
Niistrof prizpfisobeni velikosti
symbolit méni velikost instanci

@ u

a’h
.
Niistroj matoleni spmbol otdaci
instarnce symboli.

Nistraj zbarveni symboli vwbarvuje

instance symboli.

symboli.
{

f

2]

Nistroj zprihlednéni symbollt méni
krytf instanci symbolt.

Nistroj aplikovdri stylu na symboly
aplikuje na instance symbolil

vybrany styl,




Galerie nastroju pro grafy

Nistrof sloupcovy graf (T) vytwifi
grafy, které porovrdvajl hodnoty
5 pouZitim svislych sloupci.

100
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a0} |
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20t

Niistrof vrstveny sloupeovy graf
vytwifi grafy, kleré jsou podobrné
sloupcovim grafim, ale

s mavrstvenim sloupci nad sebou,
misto vedle sebe. Tento typ grafu fe
uZiteiny pro zobrazeni vatahi cdsti
celku.

0 1020204050607080
Nistrof prulovy graf vwivdfi grafy,
které jsou podobné sloupcovym

grafiim, ale umistuje prukhy
vodorovné misto svisle.
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2l
Nastroj édrovy graf vytvifi grafy,
které pouzivaji body pro zndzornéni
jedné nebo vice sad hodnoi. Body
z kaZdé sady jsou spojené jinou
cdrou. Tento typ grafu se casio

pouZivi pro zndzornént trendu
jednoho nebo vice jevd v éase.

B

100

80

6k

4ol

20k

Nisiro] plosny graf vybvifi prafy,
které jsou podobné édrovim grafiim,
ale zdirazfuje celkové hodnoty

a zmény hodnot.
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Nistroj bodovy graf vytwdri grafy,
které pouZivaji datové body jako
sadu pard soufadnic podél osy x a y.
Bodové grafy jsou uzitecné pro
nalezeni vzorki nebo trendi

v datech. Také ukazuji, zda jsou
proménné na sobé zdvislé.
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Nistroj kruhovy graf vitviri
kruhové grafy, fefichz visede

ENdZOTRN{I vEdjemny pomér
porovadvanych hodnof.

Nistroj radarovy graf vyivait grafy,
které porovndvaji sady hodnot

v daném casovém okamziku nebo
pro wréité kategorie a zobrazuji se
v kruhovém formdtu. Tenlo typ
grafu se také nazyvd pavucinovy
graf.

Galerie nastroja pro rozirezani

dL
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Nistraj oblast ofizruli vybere
wréené oblasli pro tisk nebo export.

3

Nastraj fez rozaélf kresbu na
samostatné webové obrazy.

Nuistrof pro vybér fezu vybird
webové Fezy.

Nistroj guma vymaze jakoukoli
oblast objektu, pres kterou tihnefe.

o=

Nistroj mazky (C) rozdéluje cesty
v urcenych bodech.

Nestrof niiz rozfezdvd objekty
a cesty.




Galerie nastroju pro presun a zménu zvétseni

L

Nistrof rucicka (H) posouvd kreslici pldtno
IMustratoru wvnitf okna ilustrace.

¥
L >

Nistroj stranka nastavuje miizZku strdanek a tim
urii, kee se kresba objevi na vytisténé strdance.
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Nisfroj lupa (Z) zvéiufe a zmensuje zobrazeni
v okné ilusirace.




Kreslici platno- prida nové
Platno. Pfesouvani jednotlivych platen se
Provadi pomoci klavesy ALT + SIPKA

Chceme- li list -
odranit pouzijeme
ktizek nebo ikonu

kos na hlavnim
panelu
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1 — pfednastaveni kresliciho platna

2 - lista voleb

3 +4 poloha platna

5 — nové kreslici platno

6 - ko3

7 — zkopirovani kresliciho platna s krezbou
8 — zobrazeni stfedové znacky

9 — volby kresliciho platna

10 — informace o rozmérech platna

Zaklady kresleni

Vektorové grafiky

(nékdy také nazyvané vektorové tvary nebo vektorové objekty) jsou tvofeny
¢arami a kfivkami definovanymi matematickymi objekty nazyvanymi vektory,
které popisuji obraz podle jeho geometrickych vlastnosti.



Vektorové grafiky muzZete libovolné premistovat nebo ménit bez ztraty detaili
nebo zfetelnosti, protoZe jsou nezavislé na rozliSeni — zachovaji si ostré hrany i pri
zmene velikosti,

V dtisledku toho jsou vektorové grafiky nejlepsi volbou pro kresby, jako jsou
naptiklad loga, které budou pouzivany v rtiznych velikostech a pro rtizna
vystupni média.

Cesty

Pfi kresleni vytvarite ¢aru, kterd se nazyva cesta. Cesta je tvorena jednim nebo
vice pfimymi nebo zakfivenymi segmenty.

Zacatek a konec kazdého segmentu jsou oznaceny kotevnimi body, které funguji
jako Spendliky, drzici na misté drat.

Cesta mtZe byt uzaviena (naptiklad kruZznice) nebo oteviena, se zfetelnymi
koncovymi body (napfiklad vlnovka).

Tvar cesty miizete zménit pfetazenim jejich kotevnich bodti, smérovych bodii na
koncich smérovych usecek, které se objevuji u kotevnich bodii, nebo samotnych
segmentti cesty.
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Soucasti cesty
A. Vybrany (plny) koncovy bod B. Vybrany kotevni bod C. Nevybrany kotevni
bod D. Zakfiveny segment cesty E. Smérova tisecka F. Smérovy bod

Cesty mohou mit dva typy kotevnich bodii: rohové body a hladké body.

V rohovém bodé cesta ostfe méni smér. V hladkém bodé jsou segmenty cesty
spojené jako plynuld kfivka. Cestu mtizete nakreslit s pouzitim libovolné
kombinace rohovych a hladkych bodt.Pokud nakreslite nespravny typ bodu,
muZete ho kdykoliv zménit.




Body na cesté

A. Cty¥i rohové body B. Cty¥i hladké body C. Kombinace rohovych a hladkych
bodu

Rohovy bod mtiZe spojovat libovolné dva primé nebo zakfivené segmenty,
zatimco hladky bod spojuje vzdy dva zakfivené segmenty.

Rohovy bod mtiZe spojovat pfimé i zakfivené segmenty.
Nezaménujte rohové a hladké body s pfimymi a zakfivenymi segmenty.

Obrys cesty se nazyva tah. Barva nebo prechod aplikovany na otevienou nebo
uzavienou vnitini oblast cesty se nazyva vypli.

Tah muze mit tloustku (Sitku), barvu a vzorek pferusovani nebo stylizovany
vzorek cary. KdyZ vytvoftite cestu nebo tvar, miiZete zménit vlastnosti jejiho tahu a
vyplné.

O smérovych useckach a smérovych bodech

KdyzZ vyberete kotevni bod, ktery spojuje zakfivené segmenty (nebo vyberete
samotny segment), u kotevnich bodti spojujicich segmenty se zobrazi smérova
tahla, kterd se skladaji ze smérovych usecek, které konci ve smérovych bodech.
Uhel a délka smérovych tisecek uréuje tvar a velikost zakfivenych segmenti.
Pfemistovanim smérovych bodti se méni tvar kfivky. Smérové tsecky se
neobjeviv kone¢ném vystupu.




KdyZ vyberete kotevni bod (vlevo), objevi se smérové tisecky na vsech
zakfivenych segmentech, spojenych s kotevnim bodem (vpravo).

Hladky bod ma vzdy dvé smérové tisecky, které se pohybuji spolecné jako jedna
pfima tsecka. Kdyz presunete smérovou usecku hladkého bodu, zakfivené
segmenty na obou stranach bodu se nastavi soucasné a zachova se plynulost
kfivky v tomto kotevnim bodé.

Naproti tomu rohovy bod mtize mit dv€, jednu nebo Zadnou smérovou tsecku,
podle toho, zda spojuje dva, jeden nebo Zadny zakfiveny segment. Smérové
usecky rohového bodu udrzuji zalomeni cesty pouzitim rtiznych ahla. Kdyz
presunete smérovou usecku rohového bodu, nastavi se pouze kiivka na stejné
strané bodu, jako je upravovana smérova tsecka.

=

Nastaveni smérovych tusecek hladkého bodu (vlevo) a rohového bodu (vpravo)
Sméroveé usecky jsou vzdy tangencidlni (kolmé k poloméru) ke kiivce v kotevnim
bodé. Uhel kazdé smérové tisecky uréuje sklon

kfivky a délka kazdé smérové usecky urcuje vysku nebo hloubku oblouku.

Piemisténi a zména délky smérovych tise¢ek méni sklon kfivek.

V Illustratoru mtZete kotevni body, smérové tisecky a smérové body zobrazit
nebo skryt prikazem Zobrazeni > Zobrazovat okraje nebo Zobrazeni > Skryt
okraje.

Pfi praci s kotevnimi body a cestami mtize byt nékdy potfeba zobrazit smérové
usecky (tahla), zatimco jindy by se vdm mohly plést.MiiZete zobrazit nebo skryt



sméroveé usecky pro vice vybranych kotevnich bodu. Pro jeden kotevni bod jsou
sméroveé usecky vzdy zobrazené.

Nastaveni pfedvoleb zobrazeni smérovych boda a smérovych tsecek

1. Zvolte Upravy > Pfedvolby > Vybér a zobrazeni kotevnich bod Illustrator >
Pfedvolby > Vybér a zobrazeni kotevnich bodui

2.V oblasti Zobrazeni kotevnich bodui a tahel urcete libovolné z nasledujicich
voleb:

Predvolby

iZDbIaZEnf wipb&ru a kotewni . :
Wibér
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Fredchozi
Zobrazeni katevnich bodd a tahel

Kotewni body: " T ahla: ‘_..f-"."*m._,
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Zwiraznit katevni body pii najeti mysi
Zobrazit tahla, kdys je wwbrano vice kotevnich bodi

Kresleni jednoduchych car a tvart ' ®
1 Vyberte nastroj segment cary . & T
I AE

/
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2 Provedte jeden z nasledujicich ukoni:[(&f 7,
e Umistéte ukazatel na misto, kde ma cara zacinat, a tahnéte do mista, kde
chcete,aby koncila.
¢ Klepnéte na misto, kde ma ¢ara zacinat, a urcete délku a thel ¢ary. Pokud chcete
¢aru vyplnit platnou barvou vyplné,vyberte Vyplnit ¢aru. Pak klepnéte na OK.

Kresleni obdélniku a ¢tverca

1 Vyberte nastroj obdélnik nebo ndstroj zaobleny obdélgik .
3T —_

2 Provedte jeden z nasledujicich tkon: .l




¢ Chcete-li nakreslit obdélnik, tdhnéte diagonalné, dokud nebude mit obdélnik
pozadovanou velikost.

¢ Chcete-li nakreslit ¢tverec, podrzte klavesu Shift a tdhnéte diagonalné, dokud
nebude mit ¢tverec poZadovanou velikost.

* Chcete-li vytvotit ¢tverec nebo obdélnik s pouzitim hodnot, klepnéte do mista,
kde ma byt levy horni roh. Urcete Sifku a vySku (a polomér rohti pro zaobleny
obdélnik) a klepnéte na OK. i- -j

Zména poloméru roht zaobleného obdélniku ‘ ! .\

Polomér rohti urcuje zaobleni rohti obdélniku. E .

Chcete-li zménit vychozi polomér rohti, zvolte Upravy > Pfedvolby > Vieobecné a
zadejte novou hodnotu pro Polomér rohi.

Nebo vyberte nastroj zaobleny obdélnik, klepnéte do okna dokumentu a zadejte
novou hodnotu pro Polomér rohti. Vychozi polomér rohti se aplikuje pouze na
noveé zaoblené obdélniky, které nakreslite, ne na jiz existujici zaoblené obdélniky.
® Chcete-li zménit polomér rohti pfi taZeni nastrojem zaobleny obdélnik, stisknéte
klavesu Sipka nahoru nebo Sipka dolti. Kdyz maji rohy pozadované zaobleni,
klavesu uvolnéte.

® Chcete-li pfi taZeni nastrojem zaobleny obdélnik vytvofit hranaté rohy, stisknéte
klavesu Sipka doleva.

® Chcete-li pfi taZeni nastrojem zaobleny obdélnik vytvorit maximalné zaoblené
rohy, stisknéte klavesu Sipka doprava.

Kresleni elips ‘ ' .\

7 . . —
Vyberte nastroj elipsa .  ¢—r S0 0 %@ ( .
2 Provedte jeden z nasledujicich ukont: L= > = - )

——

e Sikmym taZenim urcete poZadovanou velikost elipsy.

¢ Klepnéte do mista, kde ma byt levy horni roh ohranicovaciho ramecku elipsy.
Urcete Sitku a vysku elipsy a klepnéte na OK.

Pozndmka: Chcete-li vytvofit kruZnici, podrzte pfi taZeni klavesu Shift, nebo pfi
uréovéani rozmérti zadejte hodnotu Siika a pak klepnéte na slovo Vyska, aby se
tato hodnota zkopirovala do pole Vyska.



Kresleni mnohouhelnika

@ 1 Vyberte nastroj mnohouhelnilg— > ) 17 &
2 Provedte jeden z nasledujicich tkont:
* TaZenim urcete pozadovanou velikost mnohouhelnika. Tahnéte ukazatelem po
oblouku, chcete-li mnohouthelnik natocit.
Stisknéte klavesu Sipka nahoru nebo Sipka dolt, abyste pfidali nebo odebrali

strany mnohotthelniku.

¢ Klepnéte v misté, kde ma byt stted hvézdy. Urcete polomér a pocet stran
mnohothelniku a klepnéte na OK. Trojuhelniky jsou také mnohouhelniky! MtZete
je kreslit stejné jako jakékoliv jiné mnohouhelniky.

Kresleni hvézd '
i E.

1 Vyberte nastroj hvézda e
y ) —oooory ©

TaZenim urcete pozadovanou velikost hvézdy. Tahnéte ukazatelem po oblouku,
chcete-li hvézdu natocit. Stisknéte kldvesu Sipka nahoru nebo Sipka dolti, abyste
pridali nebo odebrali vrcholy hvézdy.

¢ Klepnéte v misté, kde chcete umistit stted hvézdy. V poli Polomér 1 urcete
vzdalenost od stfedu hvézdy k jejim vnitfnim vrcholiim. V poli Polomér 2 urcete
vzdalenost od stfedu hvézdy k jejim vnéjsim vrcholtim. V poli Vrchola urcete,
kolik ma mit hvézda vrcholti. Pak klepnéte na OK.

Yo 3k

Kresleni obloukt
®

1 Vyberte nastroj oblouk 5T u j
\:';Z?:I\ F@ﬁ@l o

Umistete ukazatel na misto, kde ma oblouk zacinat, a tahnéte do mista, kde
chcete, aby kon¢il.

Klepnéte v misté, kde chcete, aby oblouk zacinal. V dialogovém okné klepnéte na
Ctverecek v ikoné umisténi vztazného bodu , a tim urcete bod, ze kterého se bude
oblouk kreslit. Pak nastavte libovolné z nésledujicich voleb a klepnéte na OK.

Délka osy X Urcuje sitku oblouku.
Délka osy Y Urcuje vySku oblouku.

£ (S 3137 em | @ w3 smozem | = E

Text Urcuje, zda chcete vytvofit otevienou nebo zavfenou cestu.



Zakladna podél Urcuje smér oblouku. Zvolte Osa X nebo Osa Y podle toho, zda
chcete kreslit zdkladnu oblouku podélvodorovné (x) nebo svislé (y) osy.

Sklon Urcuje smér sklonu oblouku. Zadejte zaporné ¢islo, chcete-li aby byl sklon
konkavni (vyduty dovnitf). Zadejte kladné ¢islo, chcete-li, aby byl sklon konvexni
(vypoukly ven). Sklon 0 vytvori rovnou ¢aru.Vyplnit oblouk Vyplni oblouk
platnou barvou vyplné.

Volby nastroje segment oblouku

Délka podél oy H
Deka padél o5y | 28,13 mm |
Text: IDtevl‘en}l v
Zakladna podsal: ::Dsax [

Fonk &vni Sklon: i-E!D Fomvesni

[ *vpinit oblauk,

Kresleni spiral

1 Vyberte néstroj spirala & T @.
T 5 ®

2 Provedte jeden z nasledujicich tkon:

* TaZenim urcete pozadovanou velikost spirdly. Tahnéte ukazatelem po oblouku,
chcete-li spirdlu natocit.

¢ Klepnéte v misté, kde chcete, aby spirdla zacinala. V dialogovém okné nastavte
libovolné z nasledujicich voleb a klepnéte na OK.

Polomér Urcuje vzdalenost od stfedu k nejvzdalenéjsimu bodu spiraly.

Stoupani Urcuje, o kolik md byt kazdy zavit spirdly mensi vzhledem k
predchazejicimu zavitu.

Segmentl Urcuje, kolik bude mit spirdla segmentti. Kazdy tplny zavit spiraly se
sklada ze ¢tyt segmentti.

Styl Urcuje smér spirdly.

Kresleni mfizek

Nastroje mrizek miizete pouzit k rychlému nakresleni obdélnikovych a polarnich
miiZek. Nastroj obdélnikova mfizka vytvari obdélnikové mrizky urcené velikosti s
uréenym poctem rozdéleni. Nastroj polarni mfizka vytvari soustredné kruhy
urcené velikosti a s uréenym poctem rozdéleni.

1 Vyberte nastroj obdélnikova miizka .




Provedte jeden z nasledujicich ukonti:

Tazenim urcete pozadovanou velikost mfizky.

Klepnutim urcete vztazny bod mtizky. V dialogovém okné klepnéte na ctverecek
v ikoné umisténi vztazného bodu , a tim urcete bod, ze kterého se bude mtizka
kreslit. Pak nastavte libovolné z nasledujicich voleb a klepnéte na OK.

Vychozi velikost -Urcuje celkovou $ifku a vysku mfizky.

Vodorovné oddélovace Urcuje pocet vodorovnych ¢ar, které chcete umistit mezi
horni a dolni okraj mfizky. Hodnota

Asymetrie urcuje, nakolik jsou vodorovné délici ¢ary zhusténé smérem k hornimu
nebo dolnimu okraji mfizky.

Svislé oddélovace- Urcuje pocet svislych car, které chcete umistit mezi pravy a
levy okraj mfizky. Hodnota Asymetrie urcuje, nakolik jsou svislé délici cary
zhusténé smérem k levému nebo pravému okraji mfizky.

Pouzit vnéjsi obdélnik jako ramecek- Nahradi horni, dolni, levy a pravy segment
samostatnym obdélnikovym objektem.

Pouziti Sipek pfi taZzeni mysi urcuje pocet svislych a vodorovnych ¢éar

Vyplnit mf¥izku -Vyplni mfizku platnou barvou vyplné (jinak se vypln nastavi na
zadnou).

Kresleni odleskil

Nastroj odlesk vytvari objekty odleski s jasnym stfedem, aureolou a paprsky a
prstenci. Tento ndstroj mtizete pouzit k vytvoreni efektu, napodobujiciho odlesk
objektivu na fotografii.

Odlesk obsahuje stredové tahlo a koncové tahlo. Tato tdhla miizete pouzit k
umisténi odlesku a jeho prstencti. Stfedové tahlo je v jasném stfedu odlesku — z
tohoto bodu zacina cesta odlesku.

Soudasti odlesku



A. Stfedové tahlo B. Koncové tahlo C. Paprsky (zobrazené jako cerné) D. Aureola
E. Prstence

1 Vyberte nastroj odlesk .

1 Vyberte néstroj odlesk. @—- , l_l 0900 wiE

2 Stisknutim tlac¢itka mysi umistéte sttedové tahlo odlesku, pak tazenim nastavte
velikost stfedu, velikost aureoly a thel natoéeni paprskd.

Stisknéte Shift pred uvolnénim tlacitka mysi, chcete-li omezit paprsky na
nastaveny thel. Stisknutim klavesy Sipka nahoru nebo Sipka dola pfidejte nebo
odstrante paprsky. Stisknéte Ctrl (Windows) nebo Apple (Mac OS), chcete-li
zachovat stfed odlesku konstantni.

3 AZ budou stied, aureola a paprsky podle vasich predstav, uvolnéte tlacitko
mysi.

4 Znovu stisknéte tlacitko mysi a tdhnéte, abyste k odlesku pridali prstence a
umistili koncové tahlo.

Stisknutim klavesy Sipka nahoru nebo Sipka dolti pfed uvolnénim tlacitka mysi
pridejte nebo odstrarite paprsky. Stisknéte klavesu tilda (~), chcete-li umistit
prstence nahodné.

5 Kdyz je koncové tahlo v pozadovaném misté, uvolnéte tlacitko mysi. Kazdy
element (stfed, aureola, prstence a paprsky) v odlesku jsou vyplnéné barvou s
jinym nastavenim kryti.

Volby nastroj odlesk

Ma stfed Halo T
Promér |4 84 pt | Narist: | 20% 3|
— —
Kioti: | S0% >| Newditost: | 50% % |
= ' - [¥] Mahled
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Soucasti odlesku

A. Stfedové tahlo B. Koncové tahlo C. Paprsky (zobrazené jako cerné) D. Aureola
E. Prstence

Odlesky vypadaji ¢asto nejlépe, kdyz se nakresli pfes existujici objekty.
Nakresleni odlesku

1 Vyberte nastroj odlesk.

2 Stisknutim tlacitka myS$i umistéte stredové tdhlo odlesku, pak tazenim nastavte
velikost stfedu, velikost aureoly a tihel natoéeni paprsku.

Stisknéte Shift pfed uvolnénim tlacitka mysi, chcete-li omezit paprsky na
nastaveny uhel. Stisknutim klavesy Sipka nahoru nebo Sipka dolt pfidejte nebo
odstranite paprsky. Stisknéte Ctrl

3 AZ budou stfed, aureola a paprsky podle vaSich predstav, uvolnéte tlacitko
mysSi.

4 Znovu stisknéte tla¢itko mysi a tahnéte, abyste k odlesku ptidali prstence a
umistili koncové tahlo.

Stisknutim klavesy Sipka nahoru nebo Sipka doli pfed uvolnénim tlacitka mysi
pridejte nebo odstrarite paprsky. Stisknéte

klavesu tilda (~), chcete-li umistit prstence ndhodné.

5 KdyZ je koncové tahlo v poZadovaném misté, uvolnéte tlacitko mysi.

Kazdy element (stfed, aureola, prstence a paprsky) v odlesku jsou vyplnéné

Kresleni nastrojem tuzka

barvou s jinym nastavenim kryti.
@, o, '|
&2

Umoznuje kreslit oteviené i uzavrené cesty podobné jako tuzkou na papire.
Nejlépe se hodi k rychlému nacrtnuti tvart nebo kdyz chcete, aby ¢ary vypadaly
jako nakreslené od ruky. Po nakresleni ¢ary ji muzete podle potfeby hned zménit.



Kresleni cest od ruky nastrojem tuzka

Umistéte nastroj do bodu, kde ma cesta zacinat, a tazenim kreslete cestu. U
nastroje tuzka se objevi malé x, oznacujici, Ze kreslite cestu od ruky.

Béhem tazeni se za ukazatelem vytvari teckovana ¢ara. Na obou koncichi v
rtiznych dalSich mistech cesty se objevi kotevni body. Cesté se pfifadi aktudlni
atributy tahu a vyplné a standardné ziistane vybrana.

Kresleni uzavienych cest nastrojem tuzka

1 Vyberte nastroj tuzka.

2 Umistéte nastroj do bodu, kde ma cesta zacinat, a tazenim zacnéte kreslit cestu.
3 Zacnéte tahnout a pak stisknéte klavesu Alt. U nastroje tuzka se zobrazi maly
krouzek (a v InDesignu se vyplni jeho guma),coz oznacuje, ze vytvarite uzavienou
cestu.

4 KdyZ ma cesta pozadovanou velikost a tvar, uvolnéte tlacitko mysi (ale ne
klavesu Alt). Po uzavieni cesty uvolnéte klavesu Alt.

Pfi vytvareni uzavrené cesty nemusite umistovat kurzor nad pocatecni bod cesty;
pokud uvolnite tla¢itko mysi v nékterém jiném misté, nastroj tuzka uzavie tvar
vytvorenim nejkrat$i mozné ¢ary zpét do pocatecniho bodu.

Upravy cest nastrojem tuzka

Pomoci nastroje tuzka miizete upravit jakoukoliv cestu a pridat od ruky
nakreslené ¢ary a tvary k libovolnému tvaru.

Pridani dalsi ¢asti k cesté nastrojem tuzka

1 Vyberte existujici cestu.

2 Vyberte nastroj tuzka.

3 Umistéte hrot tuzky nad koncovy bod cesty.

Ze jste dostateéné blizko koncového bodu poznate tak, Ze zmizi malé x vedle
hrotu pera.

4 TaZenim pokracujte v kresleni cesty.

Spojeni dvou cest ndstrojem tuzka

1 Vyberte obé cesty (klepnéte na né se stisknutou kldvesou Shift nebo kolem obou
cest tahnéte nastrojem pro vybér).

2 Vyberte nastroj tuzka.

3 Umistéte ukazatel do bodu, kde chcete v prvni cesté zacit a zacnéte tahnout
smérem k druhé cesté.

4 Zacnéte tdhnout a pak stisknéte klavesu Ctrl U néstroje tuzka se zobrazi maly
symbol spojeni,

ktery oznacuje, ze pridavate ke stavajici cesté.

5 Tahnéte nad koncovy bod druhé cesty, uvolnéte tlacitko mysi a pak uvolnéte
klavesu Ctrl



Abyste dosahli nejlepsich vysledki, tdhnéte od jedné cesty ke druhé, jako byste
jednoduse pokracovali v cesté stejnym smérem, jako pfi jejim vytvoreni.

Zména tvaru cesty nastrojem tuzka

1 Vyberte cestu, kterou chcete zménit.

2 Umistéte nastroj tuzka nad cestu nebo blizko cesty, kterou chcete prekreslit.
Ze jste dostatecné blizko cesty poznate tak, Ze malé x u nastroje zmizi.

3 Tahnéte nastrojem dokud cesta nema pozadovany tvar.

V zavislosti na tom, kde zacnete cestu prekreslovat a kterym smérem tahnete,
muzete dostat neocekavané vysledky.

MtiZete napiiklad neimyslné zménit uzavienou cestu na otevienou nebo naopak,
nebo ztratit ¢ast tvaru.

Volby nastroje tuzka

Poklepejte na nastroj tuzka a nastavte libovolné z nasledujicich voleb:

Vérnost Urcuje, jak daleko musite posunout mys nebo pero, nez se k cesté prida
novy kotevni bod. Cim vy8si je tato hodnota, tim bude cesta plynulejsi a méné
slozita. Pti nizsich hodnotach budou kfivky presnéji odpovidat pohybu
ukazatele a vysledkem budou ostfejsi tthly. Vérnost miize byt v rozsahu od 0,5 do
20 obrazovych bod.

Hladkost Urcuje miru vyhlazeni aplikovaného pfi pouZzivani nastroje. Hladkost
miiZe byt v rozsahu od 0 % do 100 %. Cim vy$si je tato hodnota, tim bude cesta
hladsi. Cim nizsi je tato hodnota, tim vice se vytvofi kotevnich bodii a tim vice
nepravidelnosti ¢ary se zachova.

Vyplnit nové tahy tuzkou Aplikuje vypln na tahy tuzkou, které nakreslite po
vybéru této volby, ale ne na stavajici tahy tuzkou. Nezapomerite vybrat vypln
pred tim, neZ zacnete kreslit tahy tuzkou.

Nechat vybrané Urcuje, zda zlistane cesta po nakresleni vybrand. Tato volba je
standardné vybrana.



Upravovat vybrané cesty Urcuje, zda mliZete zménit nebo spojit stavajici cestu,
kdyz jste do urcité vzdalenosti od ni (uréené v nasledujici volb¢).

Do: _ obrazovych bodti Urcuje, jak blizko musi byt mys nebo hrot pera tabletu od
existujici cesty, aby ji bylo mozné upravit nastrojem tuzka. Tato volba je dostupna
pouze v ptipadé, Ze je vybrana volba Upravovat vybrané cesty.

Kresleni nastrojem pero

Kresleni pfimych segmentti ¢ary nastrojem pero.

Nejjednodussi cesta, kterou mtiZete nastrojem pero nakreslit, je rovna éara.
Vytvofite ji tak, Ze klepnutim nastrojem pero umistite dva kotevni body. Dal$imi
klepnutimi vytvorite cestu slozenou z pfimych segmentt, které jsou spojené
rohovymi body.

AR A
N

L~ 1] Al

Klepnutim ndstrojem pero se vytvari rovné useky.

Vybirani segmenta cesty

Proved'te libovolny z nasledujicich ukoni:

* Vyberte nastroj pro pfimy vybér a klepnéte ve vzdalenosti do 2 obrazovych
bodti od segmentu nebo nebo tazenim vytvorte ohranicovaci rdmecek pfes cast
segmentu. Klepnutim nebo tazenim se stisknutou kldvesou Shift kolem dalsich
segmenttl cesty je vyberte.

Vyberte ndstroj laso a tdhnéte kolem ¢asti segmentu cesty. TaZenim sestisknutou
klavesou Shift kolem dalSich segmentti cesty je vyberte.

Vybér vsech kotevnich bodii a segmenti cesty

1 Vyberte nastroj pro pfimy vybér nebo nastroj laso &

2 Tahnéte kolem celé cesty. 2
Pokud je cesta vyplnénd, mtiZete také klepnout dovnitf cesty nastrojem pro primy
vybér a tim vybrat vSechny kotevni body.



Kopirovani cesty

1 Vyberte cestu nebo segment nastrojem pro vybér nebo nastrojem pro pfimy
vybér a provedte jeden z nasledujicich ikkonti:

* Pomoci standardnich funkci nabidky zkopirujte a vlozte cesty v rdmci aplikace
nebo mezi aplikacemi.

¢ Stisknéte a podrzte klavesu Alt a pretdhnéte cestu do poZadovaného umisténi,
pak uvolnéte tlacitko mysi a klavesu Alt.

Kresleni kfivek nastrojem pero

Kfivku vytvofite pfidanim kotevniho bodu v misté, kde se méni smér kiivky a
tazenim za smérové usecky kiivku vytvarujete. Délka a sklon smérovych tisecek
urcuje tvar kfivky.

1 Vyberte nastroj pero.

Umistéte nastroj pero tam, kde ma kfivka zacinat a podrzte stisknuté tlacitko
mysi.

Objevi se prvni kotevni bod a ukazatel nastroje pero se zméni na Sipku.

3 TaZzenim nastavte sklon vytvareného kfivkového segmentu a pak tlacitko mysi
uvolnéte.
Podrzte stisknutou klavesu Shift, chcete-li omezit nastroj na nasobky 45°.

Kresleni prvniho bodu na kfivce
A. Umisténi nastroje pero B. Zacatek taZeni (se stisknutym tlacitkem mys3i) C.
Prodlouzeni smérovych usecek taZenim

4 Umistéte nastroj pero tam,
kde ma zakfiveny segment 'i
kon¢it, a provedte jeden z ' |
nasledujicich tkon: ' T

Chcete-li vytvofit kfivku U’

tvaru C, tahnéte v opaéném ) | {

.
P
-

sméru nez ma predchdazejici
smérova usecka.

Pak uvolnéte tlacitko mysi.




Kresleni druhého bodu na ktivce

A. Zacatek tazeni druhého hladkého bodu B. Vytvoreni kfivky tvaru C taZenim
smérem od predchdzejici smérové usecky C. Vysledek po uvolnéni tlacitka mysi

Chcete-li vytvofit kfivku tvaru S, tdhnéte stejnym smérem, jaky ma predchazejici
smérova usecka. Pak uvolnéte tlacitko
mysi.

Kresleni kfivky tvaru S

A. Zacatek tazeni nového hladkého bodu B. Vytvofeni kfivky tvaru S tazenim ve
stejném sméru jako md predchdzejici smérova tsecka C. Vysledek

po uvolnéni tla¢itka mysi

5 Pokracujte v tazeni nastrojem pero z riiznych mist a tim vytvoite za sebou jdouci
hladké kfivky. VSimnéte si, Ze kotevni body umistujete na zacatek a konec kazdé
kfivky, ne na Spicku kfivky.

Chcete-li rozdélit smérové usecky kotevniho bodu, pfetdhnéte smérové tsecky se
stisknutou klavesu Alt.

6 Dokoncete cestu jednim z ndsledujicich tkonti:

® Chcete-li cestu uzavf¥it, umistéte nastroj pero nad prvni (prazdny) kotevni bod.
KdyZ je nastroj pero spravné umistén, zobrazi se vedle jeho ukazatele maly
krouzek . Klepnutim nebo taZenim cestu uzavfete.

Chcete-li nechat cestu otevienou, klepnéte se stisknutou klavesou Ctrl kdekoliv
mimo

vSechny objekty.



Kresleni pfimych ¢ar nasledovanych kfivkami

1S pouzitim ndstroje pero vytvorte klepnutim rohové body ve dvou mistech a tim
vytvofte pfimy segment.

2 Umistéte nastroj pero nad vybrany koncovy bod. Vedle nastroje pero zobrazi
ikona nastroje pro zménu bodu, kdyZ je umistény spravné tak se vedle nastroje
pero zobrazi mala Sikma ¢ara nebo lomitko. Abyste nastavili sklon zakfiveného
segmentu, ktery budete vytvaret jako dalsi, klepnéte na kotevni bod a tahnéte
smérovou useckou, kterd se objevi.

Kresleni pfimého segmentu nasledovaného zakfivenym segmentem (cast 1)
A. Dokonceny pfimy segment B. Umisténi nastroje pero nad koncovy bod
C. TaZeni smérového bodu

3 Umistéte pero tam, kam chcete umistit nasledujici kotevni bod; pak klepnutim (a
v ptipadé potfeby taZenim) umistéte novy
kotevni bod a tim kfivku dokoncete.

Kresleni pfimého segmentu nasledovaného zakfivenym segmentem (cast 2)
A. PodrZeni nastroje pero B. TaZeni smérové usecky C. Dokoncéeny novy zakfiveny

segment



Kresleni kfivek nasledovanych pfimymi carami

1 Tadhnéte nastrojem pero, abyste vytvorili prvni hladky bod zakfiveného
segmentu, a uvolnéte tlacitko mysi.

2 Pfemistéte ndstroj pero tam, kde chcete zakoncit zakfiveny segment, tazenim
dokoncete kiivku a uvolnéte tlacitko mysi.

Kresleni zakfiveného segmentu ndsledovaného pfimym segmentem (cast 1)
A. Vytvoreny prvni hladky bod zakfiveného segmentu a nastroj pero umistény na
koncovy bod B. Dokonceni kfivky tazenim

3 Umistéte nastroj pero nad vybrany koncovy bod. Kdyz je nastroj pero spravné
umistény, objevi se vedle ného ikona nastroje
pro zménu kotevniho bodu. Klepnutim na kotevni bod zmérite hladky bod na

rohovy bod.

4 Premistéte nastroj pero tam, kde chcete ukondit pfimy segment, a klepnutim

primy segment dokoncete.

[
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Kresleni zakfiveného segmentu ndsledovaného pfimym segmentem (cast 2)



C. Umisténi ndstroje pero nad existujici koncovy bod D. Klepnuti na koncovy bod
E. Klepnuti na dalsi rohovy bod

Nakresleni dvou zakfivenych segmenti spojenych rohem

1 TaZenim ndstrojem pero vytvorte prvni hladky bod zakfiveného segmentu.

2 Pfemistéte nastroj pero a taZenim vytvorte kfivku s druhym hladkym bodem;
pak stisknéte a podrzte klavesu Alt a taZzenim smérové usecky k jejimu opacnému
konci nastavte sklon nasledujici kfivky. Uvolnéte klavesu a tlacitko mysi.

Tento postup pfevede hladky bod na rohovy bod rozdélenim smérovych tsecek.
3 Pfemistéte nastroj pero tam, kde chcete zakon¢it druhy zakfiveny segment a
tazenim vytvorte novy hladky bod, zakoncujici druhy zakfiveny segment.

Kresleni dvou kfivek
A. TaZeni nového hladkého bodu B. Rozdéleni smérovych tisecek stisknutim Alt
pfi taZeni a obraceni smérové tsecky nahoru C. Vysledek po premisténi ukazatele

a tfetim tazeni

Zména umisténi kotevnich bodu pfi kresleni

Po klepnuti pti vytvareni kotevniho bodu nechte tlacitko mysi stisknuté, podrzte
mezernik a pfetaZenim pfemistéte kotevni bod.

Cestu dokoncete jednim z nasledujicich zptisobti:

® Chcete-li cestu uzavfit, umistéte nastroj pero nad prvni (prazdny) kotevni bod.
KdyZ je nastroj pero spravné umistén,

zobrazi se vedle jeho ukazatele maly krouzek . Klepnutim nebo taZenim cestu
uzavrete.

Spojeni dvou koncovych bodit
1 Vyberte koncové body.

Pokud jsou koncové body ve stejné poloze (jeden na druhém), vyberte oba body
nataZenim oznacovaciho ramecku kolem obou bodi.



2V ovladacim panelu klepnéte na tlacitko Spojit vybrané koncové body

3 Pokud jsou koncové body na sobé, objevi se dialogové okno, ve kterém muZete
urcit poZadovany typ spojeni. Vyberte volbu

Rohovy (vychozi) nebo volbu Hladky a klepnéte na OK.

Spojeni koncovych bodu
A. Vybér a spojeni koncovych bodi ve stejné poloze B. Vybér a spojeni koncovych
bodt v riznych polohach

Natazeni casti cesty bez deformovani jejiho celkového tvaru

2 Vyberte nastroj zména tvarnu (umistény pod nastrojem zména
& &,
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velikosti ).

3 Umistéte kurzor nad kotevni bod nebo segment cesty, ktery chcete pouzit jako
ohniskovy bod (bod, ktery potdhne vybrané segmenty cesty), a klepnéte.

Pokud klepnete na segment cesty, pfida se k cesté zvyraznény kotevni bod s
¢tvereckem kolem sebe.

4 Klepnéte s klavesou Shift na dalsi kotevni body nebo segmenty cesty, které
chcete pouzit jako ohniskové body. MuzZete zvyraznit neomezeny pocet kotevnich
bodti nebo segment cest.

5 Tazenim zvyraznénych kotevnich bodti cestu upravte.

Pridavani a odstranovani kotevnich bodu

Pfidani kotevnich bodt vam umozni lépe nastavit tvar cesty nebo mize

prodlouzit otevienou cestu. Je ale dobré neptiddvat vice bodi, nez je nezbytné | vy
nutné. Cesty s menSim pocétem bodui se snadnéji upravuji, zobrazuji a tisknou.
Slozitost cesty muZete snizit odstranénim nepotfebnych bodt.

Panel ndstrojii obsahuje tfi nastroje wpﬁdévéni nebo odstraniovani bodt: nastroj
pero, e

nastroj pro pridani kotevniho bodu a nastroj pro odstranéni kotevniho &

bodu . Nivic je v ovladacim panelu tlac¢itko Odstranit vybrané kotevni body .
I~



Pozor:

K odstraniovani kotevnich bod{i nepouZivejte klavesy Delete, Backspace nebo
Smazat ani piikazy Upravy > Vyjmout

a Upravy > Odstranit: tyto klavesy a p¥ikazy odstrani nejen vybrany bod, ale i
segmenty cary, které jsou k tomuto bodu ptipojené.

Vyhlazeni a zjednodusSeni cest

Cesty muizete vyhladit a také je zjednodusit odstranénim nadbyte¢nych kotevnich
bodt.

1 Vyberte objekt,,
2 Vyberte nastroj vyhlazeni .
3 Tahnéte nastrojem podél segmentu cesty, ktery chcete vyhladit.

4 Pokracujte ve vyhlazovani, az je cesta poZzadovanym zpusobem hladka.
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Aplikovani barev do kresby je v aplikaci Adobe Illustrator bézna tiloha, ktera
vyzaduje urcitou znalost barevnych modelti a barevnych rezimt. P¥i aplikovani
barev do kresby berte v tvahu kone¢né médium, ve kterém bude kresba
publikovana, abyste mohli pouzit spravny barevny model a definice barev. V
aplikaci Illustrator mtiZete pfi préci s barvami snadno experimentovat s pouZzitim



mnohostranné pouzitelného panelu Vzornik, panelu Vybér barev a dialogového
okna Upravit barvy/Ptebarvit kresbu.

RGB

Velkou c¢ast viditeIného spektra Ize reprezentovat smési cerveného, zeleného a
modrého (RGB) barevného svétla v riiznych pomérech a intenzitdch. Kde se tyto
barvy prekryvaji, vytvareji azurovou, purpurovou a Zlutou.

RGB barvy se nazyvaji aditivni barvy. SloZenim barev R, G a B se vytvofi bila — to
znamena, Ze veskeré svétlo se odrazi zpét do oka. Aditivni barvy se pouZzivaji pri
osvétlovani, v televizi a v pocitacovych monitorech. Naptiklad vas monitor
vytvaii barvy vyzafovdnim svétla ¢ervenym, zelenym a modrym luminoforem.

R G E

Aditivni barvy (RGB)
R. Cervend G. Zelena B. Modra

Miizete pracovat s barevnymi hodnotami s pouzitim barevného rezimu RGB,
ktery je zaloZen na barevném modelu RGB. V reZimu RGB mtiZe mit kazda ze
slozek RGB hodnotu v rozsahu od 0 (¢ernd) do 255 (bild). Napfiklad jasné ¢ervena
barva miiZze mit hodnotu R 246, hodnotu G 20 a hodnotu B 50. Kdyz jsou
hodnoty vsech tii sloZek stejné, je vysledkem odstin Sedé. KdyZ je hodnota vSech
slozek 255, je vysledkem cista bila; kdyZ maji vSechny slozky hodnotu 0, je
vysledkem ¢ista cerna.

CMYK

Zatimco v modelu RGB se pouZivaji pro vytvareni barev zdroje svétla, je model
CMYK zalozen na schopnosti tiskovych barev vytisténych na papife pohlcovat



svétlo. Pfi dopadu bilého svétla na prasvitné tiskové barvy se ¢ast spektra pohlti.
Barva, kterd se nepohlti, se odrazi zpét k vaSemu oku.

SloZenim ¢istého azurového (C - cyan), purpurového (M — magenta) a zlutého (Y -
yellow) pigmentu by méla vzniknout erna, pohlcenim (odectenim) vSech barev.
Tyto barvy se nazyvaji také subtraktivni barvy. Cerna tiskova barva (K — black) se
pridava, aby se dosahlo lepsi optické hustoty stinti. (Pismeno K se pouZziva proto,
Ze Cernd je

,kli¢ovou” barvou pro soutisk ostatnich barev, a protoZe pismeno B se pouziva
pro modrou - blue.) Kombinovani téchto tiskovych barev pro reprodukci barev se
nazyva tisk ¢tytbarevnych vytazkia.

C M Y K
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Subtraktivni barvy (CMYK)
C. Azurova M. Purpurova Y. Zluta K. Cerna

Miizete pracovat s barevnymi hodnotami s pouzitim barevného rezimu CMYK,
ktery je zaloZen na barevném modelu CMYK. V reZimu CMYK mtZe mit kazda z
vytazkovych tiskovych barev CMYK hodnotu v rozsahu od 0 do 100 %.
Nejsvétlejsim barvam jsou pfifazeny nizké hodnoty tiskovych barev; tmavsi barvy
maji vyssi hodnoty. Napfiklad jasné cervena muze obsahovat 2 % azurové, 93 %
purpurové, 90 % zluté a 0 % cerné. V objektech CMYK jsou nizké hodnoty
tiskovych barev blizsi k bilé a vysoké hodnoty jsou bliZsi k cerné.

CMYK pouzijte pfi pfipravé kresby, ktera se bude tisknout pomoci vytazkovych
barev.

K vybirani barev miizete pouzit libovolné z nasledujicich funkci:

Panel Vzornik a panely knihoven vzornikt Obsahuji jednotlivé barvy a skupiny
barev. MtiZete volit z pfednastavenych vzorniki a knihoven, nebo si mtzZete
vytvorit vlastni. Také mtiZzete knihovny importovat.



Dialogové okno Vybér barvy Obsahuje barevné spektrum, ze kterého muzete
vizudlné vybirat barvy, textova pole pro hodnoty barev, umoZnujici rucné
definovat barvy, a pole se vzorky barev.

Nastroj kapatko Kdyz s nim klepnete v kresb€, navzorkuje z ni barvu.

Panel Barvy Obsahuje barevné spektrum, jezdce pro jednotlivé hodnoty barev
(napiiklad jezdec Azurova) a textova pole pro hodnoty barev. Z panelu Barvy
muzete urcovat barvy vyplni a tahti. Pomoci nabidky panelu Barvy mtizete
vytvaret inverzni a dopliikové barvy k aktudlni barvé vyplné nebo tahu a z
vybrané barvy miiZete vytvofit policko vzorniku.

Panel Priivodce barvami Nabizi nékolik pravidel harmonie, kterd miZete vybrat
pfi vytvareni skupin barev s pouzitim zvolené zdkladni barvy. MtiZete vytvaret
variace barev s pouzitim rtiznych odstint a toénd, teplych a studenych barev nebo
zivych a tlumenych barev. Z tohoto panelu mtZete otevfit skupinu barev v
dialogovém okné Upravit barvy/Pfebarvit kresbu.

Dialogové okno Upravit barvy/Piebarvit kresbu Cast tohoto dialogového okna
obsahuje nastroje pro pfesné definovani ¢i ipravy barev ve skupiné barev nebo
kresbé. Dalsi ¢ast slouzi pro pfebarveni kresby pomoci barev ze skupiny barev,
pfipadné pro sniZeni poctu barev nebo jejich pfevedeni pro vystup.

Prikaz Pfidat vybrané barvy nebo tlacitko Nova skupina barev Vytvoite skupinu
barev obsahujici barvy ve vybrané kresbé. Tento piikaz i tla¢itko se nachazeji v
panelu Vzornik.

Dialog pro vybér barvy — piehled
Dialogové okno Vybér barvy umoziiuje vybrat barvu vyplné nebo tahu volbou z
barevného pole a spektra, ¢iselnym definovanim barev nebo klepnutim na policko

Ié
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Dialogové okno Vybér barvy



A. Pole barvy B. Barevné hodnoty HSB C. Obdélnik nové barvy D. Obdélnik
ptvodni barvy E. Posuvnik barev F. Barevné spektrum G. Barevné hodnoty RGB
H. Hexadecimalni hodnota barvy I. Barevné hodnoty CMYK

Zobrazeni dialogového okna Vybér barvy
V panelu nastrojii nebo v panelu Barvy poklepejte na pole barvy vyplné nebo
tahu.
Zména barevného spektra zobrazeného v dialogovém okné Vybér barvy
Klepnéte na pismeno: H (odstin), s (sytost), B (jas), R (Cervend), G (zelend) nebo B
(modra).
Zobrazovani pouze bezpecnych webovych barev
Jako bezpecné webové barvy se oznacuji barvy pouZzivané vSemi prohliZeci bez
ohledu na platformu.
Vyberte Pouze webové barvy.
Zobrazeni vzorniku namisto barevného spektra
Klepnéte na Knihovny barev. Klepnéte na Barevné modely, abyste se vratili k
zobrazeni barevného spektra.

Vybér barvy pomoci dialogu pro vybér barvy

Provedte libovolny z nasledujicich tukont:

- Klepnéte nebo tdhnéte uvnitf barevného spektra. Kruhova znacka oznacuje
polohu barvy ve spektru.

- Tdhnéte trojuhelniky podél posuvniku barev nebo klepnéte uvnitf posuvniku
barev.

- Zadejte hodnoty do libovolnych textovych poli.

- Klepnéte na Knihovny barev, vyberte vzorek a klepnéte na OK.



