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Vektorova grafika

* Vektorové grafiky (nékdy také nazyvané vektorové tvary nebo
vektorové objekty) jsou tvoreny ¢arami a krivkami
definovanymi matematickymi objekty nazyvanymi vektory,
které popisuji obraz podle jeho geometrickych vlastnosti.

* Vektorové grafiky mlzZete libovolné pfemistovat nebo ménit
bez ztraty detailli nebo zretelnosti, protoze jsou nezavislé na
rozliSeni — zachovaji si ostré hrany i pri zmeéne velikosti, pri
tisku na PostScriptové tiskarné, pri ulozeni do souboru PDF,
nebo pri importu do aplikace pracujici s vektorovou grafikou.




vektorové grafiky

* Jsou nejlepsi volbou pro kresby (loga, které budou
pouzivany v ruznych velikostech a pro rtizna vystupni
média; pérovky).

Prikladem vektorovych grafik jsou vektorové objekty,

které vytvorite pomoci nastroju pro kresleni a
vytvareni tvaru

" bitmapovy obraz



Pracovni plocha

e Po vilastnim nastaveni lze ulozit

* Ulozeni vlastni pracovni plochy: (Photoshop,
llustrator) Zvolte Okno > Pracovni plocha >
Ulozit pracovni plochu

— skryt nebo zobrazit vSechny panely, vcetné panelu
nastroju a ovladaciho panelu: stisknout tabulator

* skryt nebo zobrazit vsechny panely: shift +
tabulator



Ovladaci panel(pravé vyQraného nastroje)

U fekh]as e Eo neeo N8O/ sF0 4~ ~ |

BMlikace (nabidky, prepinac pracovni plochy a jiné ovladaci prvky)
Panely v plovoucich oknech ke sledovani a provadéni Uprav

Stavovy radek
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A. Okna dokumentu se zaloZkami

B. Aplikacni panel

C. Prepinac pracovni plochy

D. Titulni pruh panelu

E. Ovladaci panel

F. Panel nstrojd

G. Tlacitko Sbalit do ikon

H. Skupiny &tyr paneld ve svislém ukotveni




Panel nastroju — prehled

|ze presunout tazenim za jeho titulni pruh

zobrazit nebo skryt prikazem Okna > Nastroje

nekteré nastroje Ize rozbalit: skryté nastroje
pod nimi

maly trojuhelnik v pravém dolnim rohu ikony
nastroje signalizuje pritomnost skrytych
nastroju



Piehled panelu Nastroje
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m\fyznacuje vychozi nastroj

) Nastroje pro vybér
=k Vybér (V)
= [t PFimy vybér (A)
& wbér skupiny
m %, Kouzelna hilka (Y)
= ¢ Laso (Q)
=2 = Oblast ofiznuti (Shift +0)

© Kreslici nastroje
u ) Pero (P)

M Pridat kotevni
bod (Shift+)

{y Odstranit
kotevni bod ()

N Zménit kotevni
bod (Shift+C)

m Y Segment &ry (\)
¢~ Oblouk
7@ Spirala
£ Obdélnikova mrizka
@ Polarni mfizka
u ] Odbélnik (M)
(L) Zaobleny obdélnik
) Elipsa (L)
(O} Mnohothlenik
%7 Hvézda
i@ Odlesk
7 Tuzka (N)
&7 Viyhlazeni
&/ Mazani cesty

* Klavesové zkratky jsou uvedeny v zavorkach

(@ Textové nastroje
m T Text (T)

T Text v ploge

~¢* Text na cesté

|'T svisly text

|§T Swisly text
v ploge

-\‘- Svisly text
na cesté

© Malovaci nastroje
m i/ Stétec (B)
- @!‘ntétec kapka (Shift+B)
m [ Mfizka (U)
u [ Pieched (G)
™ / Kapédtko (1)
j Méfeni

Plechovka Zivé malby

Vybér Zivé mal
" i)

(@ Nastroje zmén tvari
® " Otoéeni (R)
(74 Zreadleni (O)
u E), Zména velikosti (S)
(2 Zkoseni
" Zména tvaru
- @ Pokfiveni (Shift-R)
e | Zkrouceni
) Vypuiténi
.(:). Nafouknuti
[y Vroubkovani
1] Krystalizace
[* Zkrabaceni

# i} Libovolna
transformace (E)

# %, Prolnuti (W)

(@ Nastroje symbolii
- Rozprasovac

symboli (Shift +5)

" Posouvani symboli

953 Rozmisténi symboll

A Zména veliksoti
symboll

‘.@ Natoceni symbold
&, Zbarveni symboll
& Zprahlednéni symboli

@ Aplikace styliina
~ symboly

(@ Nastroje pro grafy

u |yl Sloupcovy graf (J)
|gdl] Vrstveny sloupcowy
graf
g, Pruhovy graf

E=, Vrstveny pruhovy
graf

< Carovy graf

far Plodny graf

|:4. Bodovy graf

&) Kruhovy graf

(@ Radarovy graf

() Nastroje pro
ofiznuti a fezy
m ¥ Rez (Shift+K)
¥ \ybér fezu
m /2 Guma (Shift +E)
S Nilizky (C)
jl NGz

) Nastroje pro
posouvani a
zvétieni

m <) Ruéi¢ka (H)
[ Tisknout déleni stranka

= Q Lupa (Z)




Nastroje pro vyber

% 4 @ Nastroje pro vybér

X
ORE| = h vgber (v)

m & PFimy vybér (A)

X" Vybér skupiny
m % Kouzelna hulka (Y)
m ¢ Laso (Q)

m_ " Oblast ofiznuti (Shift +0)
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Ndstroj pro vybér (V) vybird  Ndstroj pro primy vybér (A)  Ndstroj pro vybér skupiny Ndstroj kouzelnd hiilka (Y)
celé objekty. vybird body nebo segmenty  vybird objekty a skupiny vybird objekty s podobnymi
cest uvnitt objekti. uvnitf skupin. atributy.

!P,.

G

Nuastroj laso (Q) vybird body  Nastroj kreslici platno

nebo segmenty cest uvnitf vytvdfi samostatnad pldtna
objektii. pro tisk nebo export. T




Galerie nastroju pro kresleni

1

Nustroj pero (P) kresli piimé

a zaktivené cdry a tim
vytvari objekty.

Ndstroj segment cdry (\)
kresli jednotlivé primé
segmenty car.

Ndstroj pridat kotevni bod

(+) pfidavd kotevni body
k cestdam.

W

Nistroj oblouk kresli

jednotlivé vyduté nebo
vypouklé segmenty k¥ivky.

Ndstroj odstranit kotevn{
bod (-) odstranuje kotevni
body z cest.

®

Ndstroj spirdla kresli spirdly
ve sméru nebo proti sméru

hodinovych rucicek.

N

Ndstroj zménit kotevni bod
(Shift+C) méni hladké
kotevni body na rohové

a naopak.

BEs:

Ndstroj obdélnikovd mfiZka
kresli obdélnikové mrizky.




&

Nastroj poldrni mtizka kresli
kruhové mrizky.

9

Ndstroj mnohotihelnik kresli
pravidelné mnohostranné

tva ry.

=

Ndstroj obdélnik (M) kresli
ctverce a obdélniky.

*

W

Ndstroj hvézda kresli
hvézdy.

Thi Ty

v -

J Q

Ndstroj zaobleny obdélnik Ndstroj elipsa (L) kresli
kresli ctverce a obdélniky se  kruznice a elipsy.
zaoblenymi rohy.

(e} 7
Ndstroj odlesk vytvdri efekty ~ Ndstroj tuzka (N) kresli
napodobujici odlesky a upravuje cdry od ruky.

objektivu nebo odlesky

I .



Galerie textovych nastroju

#" "
s -
- s
" &
= *
=t a*
. "
B -
- o
» o
- #
ot o
" -
»* 5
- -
* 8
o a*
o +*
.
o

Ndstroj vyhlazeni vyhlazuje ~ Ndstroj mazdni cesty

bézierovy cesty. misfmﬁujz z ;bjekru cesty
a kotevni body.




JBLUES IN B-FLAT

ﬁ A beebopper bellows
the blues in B-flat on the
bassoon, the baritone and
bass. A beebopper bellows
the blues in B-flat on the
bassoon, the baritone and
bass. A\ beebopper bellows

T

Textovy ndstroj (T) vytw
text a textové ramecky

a umoZnuje zaddvat

a upravovat text.
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Nastroj svisly text v plose
meéni uzaviené cesty na svislé
textové rdmecky a umoznuje
zaddvat a upravovat text

v rdmeccich.

idea, in the

highest sense ol
that word, cannot be
conveyed but by a
symbol. An idea,
in the highest
sense of that

Ndstroj text v plose méni
uzavrené cesty na textové
rdmecky a umoZrniuje
zaddvat a upravovat text
v rdmeccich.

b

Ncistroj text na cesté méni

cesty na textové cesty
a umoznuje zaddvat

a upravovat text na cestdch..

Avrgd

'1’0‘26

Ndstroj text na cesté méni
cesty na textové cesty

a umoznuje zaddvat

a upravovat text na cestdch.

Ndstroj svisly text vytvdri
svisly text a svislé textové
rdmecky a umoZnuje
zaddvat a upravovat svisly
fext.

Galerie textovych

nastroju



Galerie nastroju pro malovani

7

Nastroj §tétec (B) kresli édry
od ruky, kaligrafické cdry

a také objekty a vzorky na
cestdach.

Nistroj m¥izka prechodi
(U) vytvdii a upravuje
mfizky prechodii a jejich
obdlky.

4

Nstroj Prechod (G)

umoZnuje upravit pocdtecni

a koncové body a tihel
prechodii v ramci objektii
nebo pouZije v objektech
prechod.

e’ -l
COLOR
D

Ndstroj kapdtko (I)
vzorkuje a aplikuje barvu,
textové atributy a atributy
vzhledu, véetné efektii.




)

Nidstroj plechovka Zivé
malby (K) vybarvi plosky

a hrany skupiny Zivé malby
s pouZitim platnych
atributit vybarvent.

Nidstroj pro vybér Zivé Ndstroj méfitko méri
malby (Shift-L) vybird vzddlenost mezi dvéma
plosky a okraje ve body.

skupindch Zivé malby.

Ndstroj kulickové pero
(Shift-B) umoZnuje kreslit
cesty, které automaticky
rozsifuji a slucuji
kaligrafické stopy stétce,
které sdileji stejnou barvu a
jsou vedle sebe v pofadi

prekryvdni.




Galerie nastroju pro zmeny tvaru

%1

e

& y.
e £3 0z
Ndstroj otdceni (R) otdci Ndstroj zrcadleni (O) Nastroj zména velikosti (S) Nidstroj zkoseni zkosi objekty
objekty kolem pevného bodu.  pfevraciobjekty kolempevné  meéni velikost objektit kolem pevného bodu.

0sy. z pevného bodu.

41
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Ndstroj zména tvaru Nstroj libovolnd Nstroj prolnuti (W) vytvdii
prizpiisobi vybrané kotevni  transformace (E) méni fady objektii, tvofici pfechod
body, a pfitom zachovd velikost, otdci nebo zkosi mezi barvami a tvary vice

celkovy tvar cesty. vybeér. objekti.
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Nastroj pokfiveni (Shift+R)  Ndstroj zkrouceni vytvdfi Nistroj vypusténi vyfoukne  Ndstroj nafouknuti

tvaruje objekty pohyby krouzivé deformace uvnit¥ objekt presunutim fidicich nafoukne objekt presunutim
kurzoru (jako plastelinu). objektu. bodii smérem ke kurzoru. fidicich bodii smérem od
kurzoru.

(3 =

Nastroj vroubkovdni pfidd Ndstroj krystalizace pfidd Nistroj zkrabacenti pridd

k obrysu objektu ndhodné k obrysu objektu ndhodné k obrysu objektu zdhyby.
zakfivené detaily. spicaté detaily.




Galerie nastroju pro symboly

* Nastroje pro praci se symboly umoznuji vytvaret a zménit sady instanci
symbold.
* Sadu symbold vytvofrite nastrojem rozprasovac symbold.

* Lze pouzit dalSi nastroje pro praci se symboly ke zménam hustoty, barvy,
polohy, velikosti, natoceni, prihlednosti nebo stylu instanci v sadé.

Ndstroj rozprasovac Ndstroj posouvdni symbolit ~ Ndstroj rozmisténi symbolit  Ndstroj pfizpiisobeni
symbolit (Shift+S) umisti na  pfemistuje instance posouvd instance symbolit velikosti symbolit méni
kreslici pldatno vice instanci symbolii. bliz k sobé nebo ddle od sebe.  velikost instanci symbolil.

symbolu jako sadu.
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Ndstroj natoceni symbolii Nstroj zbarveni symbolii Ndstroj zprithlednéni Ndstroj aplikovdni stylu na
otdci instance symbolil. vybarvuje instance symbolii.  symboliit méni kryti instanci  symboly aplikuje na instance
symbolli. symbolii vybrany styl.

'k.@ n




Galerie nastroju pro grafy

* 9 nastroju pro grafy, pro vytvareni riznych typu grafu. Typ
grafu, zavisi na informacich, které chcete sdélit.
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Nstroj sloupcovy graf (]) Nistroj vrstveny sloupcovy Nastroj pruhovy graf vytvdii  Ndstroj vrstveny pruhovy
vytvdri grafy, které graf vytvdri grafy, které jsou  grafy, které jsou podobné graf vytvdri grafy, které jsou
porovndvaji hodnoty podobné sloupcovym sloupcovym grafiim, ale podobné vrstvenym
s pouzitim svislych sloupcii.  grafiim, ale s navrstvenim umistuje pruhy vodorovné sloupcovym grafiim, ale
sloupcii nad sebou, misto misto svisle. s vrstvenim pruhii
vedle sebe. Tento typ grafu je vodorovné misto svisle.
uzitecny pro zobrazeni

vztahii éasti celku.
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Nastroj cdrovy graf vytvdii
grafy, které pouzivaji body
pro zndzornéni jedné nebo
vice sad hodnot. Body

z kazdé sady jsou spojené
jinou cdrou. Tento typ grafu
se casto pouzivd pro
zndzornéni trendu jednoho
nebo vice jevii v case.

100,
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40}

20
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Ndstroj plosny graf vytvari
grafy, které jsou podobné
cdrovym grafim, ale
zdiiraznuje celkové hodnoty
a zmény hodnot.

@

Nastroj radarovy graf
vytvdri grafy, které
porovndvaji sady hodnot

v daném casovém okamziku
nebo pro urcité kategorie

a zobrazuji se v kruhovém
formdtu. Tento typ grafu se
také nazyvd pavucinovy
graf.
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10 20 30 40 50
Ndstroj bodovy graf vytvdri
grafy, které pouzivaji datové
body jako sadu padri

souradnic podél osy x a y.
Bodové grafy jsou uZitecné
pro nalezeni vzorkii nebo
trendit v datech. Také
ukazuji, zda jsou proménné
na sobé zavislé.

g7 [08 0Oc HP

D

Nastroj kruhovy graf vytvdri
kruhové grafy, jejichz vysece
zndzornuji vzdjemny pomér
porovndvanych hodnot.




Galerie nastroju pro rozrezani
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Ndstroj fez rozdéli kresbu na
samostatné webové obrazy.

e
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Ndstroj pro vybér fezu

(Shift-K) vybird webové fezy.

Ndstroj niiz rozfezdvd
objekty a cesty.

vV S

v
g

Ndstroj guma (Shift-E)
vymaze jakoukoli oblast

objektu, pres kterou tdahnete.

<

C)

Nistroj niizky (C) rozdéluje
cesty v urcenych bodech.



Galerie nastroju pro presun a zmenu

ow w €

Nastroj rucicka (H) posouvd
kreslici platno aplikace
Illustrator uvniti okna

ilustrace.

zvetseni

)k

Nastroj Skladani tisku
nastavuje mrizku strdanek
a tim urci, kde se kresba

objevi na vytisténé strdance.

- grephic.al @ 1... T E g

Nastroj lupa (Z) zvétsuje
a zmensuje zobrazeniv okné
ilustrace.



Tvorba nového dokumentu

* Pokud budete soubor tisknout na
profesionalni tiskarné, pouzijte profil Tisk,
abyste zajistili, ze kresba i vSechny efekty,
které jste na ni aplikovali, budou mit spravné

rozliseni. AI

ADOBE" ILLUSTRATOR" CS3

vektorovéhe néstroje




Profily dokumentu

Tiskovy dokument - vychozi velikost kresliciho platna Letter a umoziuje vybér z rady dalSich
prednastavenych velikosti pro tisk. Tento profil pouzijte, pokud chcete tento soubor poslat do
grafického studia pro vystup na Spickové tiskarné.

Webovy dokument Nabizi prednastavené volby optimalizované pro vystup na web.

Dokument pro mobily a zafizeni Vytvori maly soubor, ktery je pfednastaveny pro urcité mobilni
zarizeni. Konkrétni zafizeni mlzZete zvolit z nabidky Velikost. Klepnutim na Device Center spustite
Adobe Device Center a zobrazite rozvrzeni dokumentu v rozhrani uréeného zafrizeni.

Dokument pro video a film Nabizi nékolik prednastavenych velikosti oblasti ofiznuti specifickych
pro video a film (vSimnéte si, Ze pro tento profil se volba Kreslici platno zméni na volbu Velikost
ofiznuti). lllustrator vytvari pouze soubory se Ctvercovymi obrazovymi body, a proto, aby byla
zaji$téna spravna interpretace ve video aplikacich, Illustrator upravi hodnoty voleb Sitka a Vy3ka.
Pokud napfiklad zvolite NTSC DV standardni, lllustrator pouzije velikost 654 x 480 obrazovych bodu,
kterd se ve video aplikacich prevede na velikost 740 x 480 obrazovych bodu.

Zakladni dokument CMYK Pouziva vychozi velikost kresliciho platna Letter a umoziuje vybér z rady
dalSich velikosti. Tento profil pouZijte v pripadé, Ze chcete pro vystup dokumentu pouzit vice
raznych typtd médii. Pokud jednim z pfijemcl dokumentu bude grafické studio, doporucujeme vdm
rucné zvysit nastaveni volby Rastrové efekty na hodnotu Vysoké.

Zakladni dokument RGB Pouziva vychozi velikost kresliciho platna 800 x 600 bod( a umoznuje
vybér z fady dalsich velikosti specifickych pro tisk, video a web. Tuto volbu nepouzivejte, pokud
chcete dokument poslat do grafického studia nebo ho tisknout na Spickové tiskarné. Tento profil je
vhodny pro dokumenty, které jsou urcené pro tiskarny stfedni irovné, pro web nebo pro vice
raznych typu vystupnich médii.



Vytvoreni nového dokumentu

e Soubor > Novy

* Pokud je zobrazena uvodni obrazovka,
klepnéte na prislusny profil dokumentu v

Vytvorit novy

seznamu Vytvorit novy 1 okt Tk
‘L Dokument Webove...
o Ctrl + N T_‘: Dokument Mobity a zafizeni...

‘L Dokument Video a film...
T Dokument Zakladni CMYK...
‘L Dokument Zakladni RGB...
= Z prediohy...



Kresleni: pojmy

Pri kresleni vytvarite caru, ktera se nazyva
cesta

Cesta je tvorena jednim nebo vice primymi
nebo zakrivenymi segmenty

Zacatek a konec kazdého segmentu jsou
oznaceny kotevnimi body, které funguji - [/\

jako spendliky, drzici na misté drat
Cesta muze byt uzavrena (napriklad

kruZnice) nebo oteviena, se zfetelnymi | |
koncovymi body (napriklad vinovka) Q




A

Soucdsti cesty
A. Vybrany (plny) koncovy bod B. Vybrany kotevni bod C. Nevybrany kotevni bod D. Zakfiveny segment cesty E. Smérovd tisecka
F. Smérovy bod



typy kotevnich bodu

rohové body - cesta ostre méni smer.

hladké body - v hladkém bodé jsou segmenty
cesty spojené jako plynula krivka

cestu muzete nakreslit s pouzitim libovolné
kombinace rohovych a hladkych bodu

pokud nakreslite nespravny typ bodu, muzete
ho kdykoliv zmeénit



Body na cesté
A. Ctyfi rohové body B. Ctyfi hladké body C. Kombinace rohovych a hladkych bodi

Rohovy bod miize spojovat libovolné dva pfimé nebo zakfivené segmenty, zatimco hladky bod spojuje vzdy dva
zakfivené segmenty.

Rohovy bod miiZe spojovat primé i zakfivené segmenty.

Pozndmka: Nezameénujte rohové a hladké body s primymi a zakfivenymi segmenty.



Obrys cesty se nazyva tah

Barva nebo prechod aplikovany na otevrenou
nebo uzavrenou vnitrni oblast cesty se nazyva
vypln.

Tah mUze mit tloustku (Sirku), barvu a vzorek
prerusovani

Kdyz vytvorite cestu nebo tvar, muzete zmeénit
vlastnosti jejiho tahu a vyplné



Smeroveé usecky a body

* Kdyz vyberete kotevni bod, ktery spojuje zakrivené segmenty
(nebo kdyz vyberete samotny segment), u kotevnich bodu
pripojenych segmentl se zobrazi smérova tahla, ktera jsou
tvorena smerovymi useckami koncicimi ve smerovych bodech.

* Uhel a délka smérovych Uselek uréuje tvar a velikost
zakrivenych segmentl. Premistovanim smérovych bodi se
meni tvar krivky.

 Sméroveé usecky se neobjevi v konecném vystupu

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



Hladky bod

* ma vzdy dve smérove usecky, které se pohybuiji
spolecné jako jedna prima usecka.

* kdyz presunete smeéerovou usecku hladkého bodu,
zakrivené segmenty na obou stranach bodu se
nastavi soucasne a zachova se plynulost krivky v
tomto kotevnim bode. /



Rohovy bod

muze mit dvé, jednu nebo Zadnou smérovou usecku, podle
toho, zda spojuje dva, jeden nebo zadny zakriveny segment

smeroveé usecky rohového bodu udrzuji zalomeni cesty
pouzitim rdznych uhlu
kdyz presunete sméerovou usecku rohového bodu, nastavi se
pouze krivka na stejné strané bodu, jako je upravovana
smerova usecka.
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Smerove usecky

e vzdy tangencialni (kolmé k poloméru) ke krivce
v kotevnim bodé

 Uhel kazdé smerové
usecky urcuje sklon
krivky a délka kazdé
smeérové usecky urcuje
vysku nebo hloubku
oblouku

Premisténi a zména délky smérovych tisecek méni sklon kfivek.

V aplikaci lllustrator muzete kotevni body, smérové Usecky a smérové body zobrazit nebo skryt
prikazem Zobrazeni > Zobrazovat okraje nebo Zobrazeni > Skryt okraje.



Zobrazeni nebo skryti smérovych
usecek pro vybrané kotevni body

* Nastrojem pro primy vybeér vyberte
pozadované kotevni body

* V ovladacim panelu klepnéte na ikonu Zobrazit
tahla pro vice vybranych kotevnich bodu nebo
na ikonu Skryt tahla pro vice vybranych

kotevnich bodu .
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Kresleni nastrojem tuzka

e otevrené i uzavrené cesty podobne jako
tuzkou na papire
* jednotlivé kotevni body se umistuji

automaticky; jejich polohu tedy neurcujete -
muzZete je upravit, jakmile cestu dokoncite.



Volby nastroje tuzka

* Poklepejte na nastroj tuzka a nastavte libovolné z
nasledujicich voleb:

e Veérnost Urcuje, jak daleko musite posunout mys
nebo pero, nez se k cesté prida novy kotevni bod.
Cim vy3&i je tato hodnota, tim bude cesta plynulejsi a
méne slozita. Pri nizSich hodnotach budou krivky
presneji odpovidat pohybu ukazatele a vysledkem
budou ostrejsi uhly. Vérnost muze byt v rozsahu od
0,5 do 20 obrazovych bodu.



 Hladkost Urcuje miru vyhlazeni aplikovaného
pri pouzivani nastroje. Hladkost muze byt v
rozsahu od 0% do 100%.

 Cim vys33i je tato hodnota, tim bude cesta
hladsi. Cim niZsi je tato hodnota, tim vice se
vytvori kotevnich bodu a tim vice
nepravidelnosti cary se zachova.



* Vyplnit nové tahy tuzkou (Pouze Illustrator)
Aplikuje vypln na tahy tuzkou, které nakreslite
po vybeéeru této volby, ale ne na stavajici tahy
tuzkou. Nezapomente vybrat vypln pred tim,
nez zacnete kreslit tahy tuzkou.

 Nechat vybrané Urcuje, zda zustane cesta po

nakresleni vybrana. Tato volba je standardné
vybrana.



e Upravovat vybrané cesty Urcuje, zda muzete
zmeénit nebo sloucit vybranou cestu, kdyz jste do
urcité vzdalenosti od ni (urcené v nasledujici
volbé).

 Do: obrazovych bodu Urcuje, jak blizko musi
byt mys nebo hrot pera tabletu od existujici cesty,
aby ji bylo mozné upravit nastrojem tuzka.

e Tato volba je dostupna pouze v pripade, ze je
vybrana volba Upravovat vybrané cesty.
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Kresleni perem

Vypnout automticka voditka: Zobrazeni: automaticka voditka
Kresleni primych segmentu ¢ary nastrojem pero
Vyberte nastroj pero.

umistéte kurzor pera tam, kde ma primy usek zacina
urcete prvni kotevni bod (netdhnéte).

Klepnéte znovu na misto, kde ma segment ko
stisknutou klavesou Shift, chcete-li omezit Uk
nasobky 45°).

DalSimi klepnutimi vytvorte kotevni body pro da

a klepriutim

maly krouzek . Klepnutim nebo tazenim cestu uzavrete.

— Chcete-li nechat cestu otevrenou, klepnéte se stisknutou klaveso
kdekoliv mimo vSechny objekty; muzete také vybrat jiny nastroj n
aplikaci lllustrator zvolit Vybér > Odznacit (Ctrl + Shift + A)



Kresleni krivek nastrojem pero

Krivku vytvorite pridanim kotevniho bodu v miste, kde
se meni smer krivky a tazenim za smeéerové usecky
krivku vytvarujete.

Délka a sklon smérovych usecek urcuje tvar krivky.
Upravy kFivek budou snadnéjsi a po¢itaé je bude
rychleji vykreslovat a tisknout, pokud je nakreslite s co
nejmensim moznym poctem kotevnich bodu.

Pouziti pfrilis velkého poctu bodu muze zpUsobit vznik
nezadoucich hrboll na kfivce.

Misto toho kreslete kotevni body daleko od sebe a

naucte se tvarovat krivky nastavenim délky a uhlu
smeérovych usecek.



Kresleni krivek nastrojem pero

Vyberte nastroj pero.

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

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

Tazenim nastavte sklon vytvareného krivkového
segmentu a pak tlacitko mysi uvolnéte.

Obvykle se smérova usecka tahne zhruba do
tretiny vzdalenosti k nasledujicimu kotevnimu
bodu, ktery planujete nakreslit. (Pozdéji Ize upravit
smerové usecky na jedné nebo na obou stranach.)

Podrzte stisknutou klavesu Shift, chcete-li omezit
nastroj na nasobky 45°.

Q



Kresleni krivek nastrojem pero

* Umistéte nastroj pero tam, kde ma zakriveny
segment koncit, a provedte jeden z
nasledujicich ukonu:

— Chcete-li vytvofit kfivku tvaru C, tdhnéte v L u} M

opacném smeéru nez ma predchazejici smérova
usecCka. Pak uvolnéte tlacitko mysi
— Chcete-li vytvorit kfivku tvaru S, tahnéte
stejnym smérem, jaky ma predchazejici ~* m ‘\/\\
smerova usecka. Pak uvolnéte tlaCitko mysi : o
* Pokracujte v tazeni nastrojem pero z rliznych
mist a tim vytvorte za sebou jdouci hladké
krivky. VSimnéte si, ze kotevni body
umistujete na zacatek a konec kazdé krivky,
ne na Spicku krivky:.




Konec krivky

* Dokoncete cestu jednim z nasledujicich ukonu:

— Chcete-li cestu uzavrit, umistéte nastroj pero nad
prvni (prazdny) kotevni bod. Kdyz je nastroj pero
spravné umisteén, zobrazi se vedle jeho ukazatele maly
krouzek . Klepnutim nebo tazenim cestu uzavrete.

— Chcete-li nechat cestu otevrenou, klepnéte se
stisknutou klavesou Ctrl (Windows) kdekoliv mimo
vsechny objekty.

— Chcete-li nechat cestu otevienou, muzete také vybrat
jiny nastroj nebo v aplikaci Illustrator zvolit Vyber >
Odznacit



Zména umisténi kotevnich bodu pri kresleni

* Po klepnuti pri vytvareni kotevniho bodu
nechte tlacitko mysi stisknuté, podrzte
mezernik a pretazenim premistéte kotevni bod

l

he

<+

mezernik
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Kresleni primych car nasledovanych krivkami

* S pouzitim nastroje pero vytvorte
klepnutim rohové body ve dvou

mistech a tim vytvorte primy segment

* Umistéte nastroj pero nad vybrany I
koncovy bod - vedle nastroje pero
zobrazi ikona nastroje pro zménu 0
bodu, kdyz je umistény spravné

* Abyste nastavili sklon zakriveného

segmentu, ktery budete vytvaret jako I/
dalsi, klepnéte na kotevni bod a >
tahnéte smérovou useckou, ktera se A

objevi.



Kresleni primych car nasledovanych krivkami

* Umistéte pero tam, kam chcete I I I/
umistit nasledujici kotevni bod; pak i g "
klepnutim (a v pripadé potreby
tazenim) umistéte novy kotevni bod
a tim krivku dokoncete.

30

Kresleni pfimého segmentu ndsledovaného zaktivenym segmentem (édst 2)
A. Umisténi ndstroje pero B. TazZeni smérové uisecky C. Dokonceny novy zakfiveny segment




Kresleni krivek nasledovanych primymi ¢arami

* Tahnéte nastrojem pero, abyste vytvorili prvni hladky
bod zakriveného segmentu, a uvolnéte tlacitko mysi.

* Premistéte nastroj pero tam, kde chcete zakoncit

zakriveny segment, tazenim dokoncete krivku a
uvolnéte tlacitko mysi.

y \

h

A B

Kresleni zakfiveného segmentu ndsledovaného pfimym segmentem (cdst 1)
A. Vytvoreny prvni hladky bod zakfiveného segmentu a ndstroj pero umistény na koncovy bod B. Dokonceni kfivky taZenim
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Kresleni krivek nasledovanych primymi ¢éarami

* Umistéte nastroj pero nad vybrany koncovy bod. Kdyz je
nastroj pero spravné umistény, objevi se vedle neho ikona
nastroje pro zmenu kotevniho bodu.

* Klepnutim na kotevni bod zménte hladky bod na rohovy bod

* Premistéte nastroj pero tam, kde chcete ukoncit primy
segment, a klepnutim primy segment dokoncete

: .

C D E

Kresleni zaktiveného segmentu ndsledovaného piimym segmentem (cdst 2)
C. Umisténi ndstroje pero nad existujici koncovy bod D. Klepnuti na koncovy bod E. Klepnuti na dalsi rohovy bod



Nakresleni dvou zakrivenych
segmentu spojenych rohem

Tazenim nastrojem pero vytvorte prvni hladky bod zakfiveného segmentu.

Premistéte nastroj pero a tazenim vytvorte krivku s druhym hladkym
bodem; pak stisknéte a podrzte klavesu Alt a tazenim smérové usecky k
jejimu opacnému konci nastavte sklon nasledujici krivky. Uvolnéte klavesu
a tlacitko mysi.

Tento postup prevede hladky bod na rohovy bod rozdélenim smeérovych
usecek.

Premistéte nastroj pero tam, kde chcete zakoncit druhy zakriveny segment
a tazenim vytvorte novy hladky bod, zakoncujici druhy zakriveny segment

ANAN

C

Kresleni dvou kfivek
A. Tazeni nového hladkého bodu B. Rozdéleni smérovych usecek stisknutim Alt/Option pfi tazeni a obrdceni smérové usecky nahoru
C. Vysledek po premisténi ukazatele a tretim tazeni



Upravy cest

)

| Nastroj pro pfimy vybér (4) |

Vybirani kotevnich bodu

Vybirani segmentu cesty
Vybér vSech kotevnich bodli a segmentu cesty

— Klepnutim se stisknutou klavesou Shift vyberte vice
— Vyberte nastroj laso a tahnéte kolem kotevnich bodu.

Kopirovani cesty — ctrl + C; Alt a tdhnout mysi



Upravy segmentl cest — tipy:

Pokud kotevni bod spojuje dva segmenty, zmeni se pfri jeho
premisténi vzdy oba segmenty

Pri kresleni nastrojem pero muzete stisknutim klavesy Ctrl
docCasné aktivovat naposledy pouzity nastroj pro vybér
(Illustrator) nebo nastroj pro primy vybér Photoshop), takze
muzZete upravit segmenty, které jste jiz nakreslili.

Kdyz jste puvodné nakreslili hladky bod nastrojem pero,
tazenim smeérového bodu se zmeéni délka smérovych usecek
na obou stranach bodu.

Kdyz upravujete existujici hladky bod nastrojem pro primy
vybeér, zmeénite délku smérové usecky pouze na strané, na
které tahnete.

Na segment nebo kotevni bod muzete také aplikovat
transformace, jako je zmeéna velikosti nebo otoceni.



Nastaveni polohy nebo tvaru
zakrivenych segmentu

* Nastrojem pro primy vybér vyberte zakfiveny segment nebo
kotevni bod na jenom z koncu zakfiveného segmentu.

* Objevi se smérové usecky, pokud néjaké existuji. (Nekteré
zakrivené segmenty pouzivaji pouze jednu smérovou usecku.)

* Provedte libovolny z nasledujicich ukonu:

— Chcete-li zménit polohu segmentu, pretahnéte ho. Tazenim se
stisknutou klavesou Shift omezite premisténi na nasobky 45°.

Klepnutim vyberte zakfiveny segment. Pak ho taZenim upravte.



Nastaveni polohy nebo tvaru
zakrivenych segmentu

* Chcete-li upravit tvar segmentu na obou stranach vybraného
kotevniho bodu, pretahnéte kotevni bod nebo smeérovy bod.

* Tazenim se stisknutou klavesou Shift omezite pohyb na
nasobky 45°

Pretdahnéte kotevni bod nebo smérovy bod.



Odstranéni segmentu

* Vyberte nastroj pro primy vybér a vyberte
segment, ktery chcete odstranit.

* Odstrante vybrany segment stisknutim klavesy
Backspace nebo Delete.

* Dalsim stisknutim klavesy Backspace nebo
Delete odstranite zbytek cesty.



Prodlouzeni otevrené cesty

S nastrojem pero umistete ukazatel nad koncovy bod
otevreneé cesty, kterou chcete prodlouzit. Ukazatel se
zmeni, kdyz je umistén presné nad koncovym bodem.

Klepnéte na koncovy bod.

Provedte jeden z nasledujicich ukond:

— Chcete-li vytvorit rohovy bod, umistéte nastroj pero tam, kde
chcete zakoncit novy segment a klepnéte. Pokud prodluzujete
cestu koncici hladkym bodem, bude novy segment zakriveny
podle existujici smérové usecky.

Poznamka: Pokud v aplikaci lllustrator prodlouzite cestu,
ktera konci hladkym bodem, novy segment bude primy.

— Chcete-li vytvorit hladky bod, umistéte nastroj pero tam, kde
chcete zakoncit novy segment, a tahnéte



Spojeni dvou otevrenych cest

* S nastrojem pero umistéte ukazatel nad koncovy bod
otevreneé cesty, kterou chcete pripojit k jiné ceste. Ukazatel
se zmeni, kdyz je umistén presné nad koncovym bodem.

* Klepnéte na koncovy bod.

* Provedte jeden z nasledujicich ukonu:

— Chcete-li spojit cestu s jinou otevrenou cestou, klepnéte na
koncovy bod druhé cesty. Kdyz umistite nastroj pero presné nad
koncovy bod druhé cesty, objevi se vedle ukazatele maly symbol
spojeni .

— Chcete-li pripojit novou cestu ke stavajici cesté, nakreslete
novou cestu vedle stavajici cesty a pak presunte nastroj pero ke
koncovému bodu stavajici cesty (nevybrané). Klepnéte na tento
koncovy bod, az uvidite maly symbol spojeni, ktery se objevi
vedle ukazatele.



Spojeni dvou koncovych bodu

Vyberte koncové body
V ovladacim panelu klepnéte na tlacitko Spojit vybrané koncové body
Pokud jsou koncové body na sobé¢, objevi se dialogové okno, ve kterém
muUzete urcit pozadovany typ spojeni.
Vyberte volbu Rohovy (vychozi) nebo volbu Hladky a klepnéte na OK
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Vyhlazeni a zjednoduseni cest

* Vyberte objekt.

* Vyberte nastroj vyhlazeni .

 Tahnéte nastrojem podél segmentu cesty, ktery chcete vyhladit.

* Pokracuite ve vvhlazovani. az ie cesta pozadovanym zplisobem hladka

é(j‘f / Pdvlty néstrje whiscen S
A

B c Hladkozt: 25 i |W
=
Pouzivdni ndstroje vyhlazeni | |

A. Piivodni cesta B. TazZeni podél cesty ndstrojem vyhlazeni C. Vysledek
* Chcete-li zménit miru vyhlazeni, poklepejte na nastroj vyhlazeni a nastavte nasledujici
volby:

Tal

R —
Yemost I obr. bodd
= | Zrugit

— Vérnost Urcuje, jak daleko musite posunout mys nebo pero, aby lllustrator pridal k cesté novy
kotevni bod. Napriklad hodnota vérnosti 2,5 znamena, Ze pohyby nastroje o méné nez 2,5
obrazového bodu se nezaznamenaji. Rozsah 0,5 az 20 obrazovych bod(; ¢im vyssi hodnota, tim
bude cesta hladsi a jednodussi.

— Hladkost Urcuje miru vyhlazeni, které lllustrator aplikuje pFi pouzivani nastroje. Rozsah 0 % -
100 %; ¢im vyssi hodnota, tim bude cesta hladsi.



Vymazani kresby

* nastrojem pro mazani cest (vymaze urcity
segment cesty, napriklad jednu stranu
trojuhelnika)

° na'strojem guma umoziiuje vymazat

jakoukoli oblast
kresby bez ohledu na
jeji strukturu

* gumou ha peru tabletu Wacom
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Pouziti ndstroje mazdni cest k vymazdni Cdsti cesty (vlevo), pouZiti ndstroje guma k vymazdni Cdsti seskupeného objektu (vpravo)
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