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TECHNIKY PRO VYBER
OBSAHU

Prehled lekce

V této lekci se naudite:

Rozli$ovat mezi riznymi nastroji pro vybér a pouzivat rtizné techniky vybéru
Pracovat s automatickymi voditky

Ukladat vybéry pro pozdéjsi pouziti

Pomoci nastroju a prikazii zarovnavat tvary a body k sobé navzajem i ke kres-
licimu platnu

Seskupovat a rozdélovat polozky

Pracovat v rezimu izolace

Usporadat obsah

Vybirat objekty skryté za jinymi objekty

Uzamykat a skryvat polozky pro lepsi orientaci

Na zvladnuti této lekce budete potrebovat priblizné 45 minut.

Zkopirujte slozku Lekce_02 z ptilozeného CD do slozky, kterou jste na pevném
disku zalozili specialné pro projekty z této knihy, nebo pokud jste ji zatim nevy-
tvorili, ucinte tak nyni. Vychozi soubory pri praci na této lekci nezménite. Bude-li
vsak zapotiebi je obnovit, zkopirujte je znovu z CD Adobe Illustrator CC Oficidlni
vyukovy kurz.



Vybirani obsahu v aplikaci Adobe lllustrator je jednou z téch dle-
zitéjsich véci, kterou budete délat. V této lekci se dozvite, jak najit
a oznacit objekty pomoci nastroji pro vybér; jak je seskupenim,
skrytim ¢i uzamcenim chrénit; jak je zarovnavat k sobé navzajem,
pripadné ke kreslicimu platnu, a spoustu dalsich véci.
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Zaciname
Chcete-li zménit barvy nebo velikost a pridat efekty nebo vlastnosti, musite nejprve vybrat
objekt, na kterém budete tyto zmény provadét. V této lekci se sezndmite se zaklady pouzivani

néstroju pro vybér. Pokrodilejsi techniky vybéru pomoci vrstev se probiraji v 9. lekci s ndzvem
»Usporadani obsahu pomoci vrstev®
1 Aby vSechny néstroje a panely fungovaly tak, jak se popisuje v této lekci, smazte nebo deakti-

vujte (pfejmenujte) soubor s predvolbami aplikace Adobe Illustrator CC. Viz oddil ,,Obnoveni
vychozich predvoleb“ v kapitole ,,Za¢indme® na zacatku knihy.

Poznamka: Pokud jste si ze svého uctu jesté do pocitace nestahli zadné zdrojové soubory k této lekci,
udélejte to nyni. Viz kapitola ,Za¢indme"” na zac¢atku knihy.

2 Spustte Illustrator CC.

3 Vyberte ptikaz Soubor — Otevtit (File = Open)
a oteviete soubor L2_zacatek.ai, ktery se nachazi
na vasem pevném disku v podadresari Lekce_02
uvnitf slozky Lekce.

4 Vyberte piikaz Zobrazeni — Pfizptisobit vSe oknu
(View — Fit All In Window).

5 Vyberte ptikaz Okna — Pracovni plocha = Zaklady (Window — Workspace = Essentials)
a presvédclte se, Ze je tato polozka v nabidce zatrhnutd, a poté vybérem prikazu Okna —
Pracovni plocha = Obnovit Zaklady (Window — Workspace — Reset Essentials) obnovte
pracovni plochu.

Vybér objektu

At uz budete chtit vytvorit kresbu dplné od zacatku, nebo editovat jiz existujici kresbu
v Illustratoru, musite umét vybirat objekty. Vybirat objekty lze rtiznymi zptisoby a nastroji. Vy
se v tomto oddile seznamite s témi hlavnimi, zejména pak s nastrojem Vybér (Selection) (k )
a Primy vybér (Direct Selection) ( [} ).

Nastroj Vybér
Pomoci ndstroje Vybér (Selection) (k ) v panelu nastroji miiZete vybirat, pfesouvat a upravovat

celé objekty. V tomto oddile se s timto nastojem sezndmite.

1 Vyberte v panelu néstrojii nastroj Vybér (Selection) ( R ), pokud jiz neni aktivni. Pfesouvejte
ukazatel nad rtizné tvary, aniz byste na né klepnuli.
Ikona, ktera se objevi, kdyz bude va$ ukazatel nad néjakym objektem (k). naznacuje, Ze
je pod ukazatelem objekt, ktery je mozné vybrat. KdyZz se va§ ukazatel ocitne nad né&jakym
objektem, kolem tohoto objektu se také zobrazi (v tomto piipadé) modry ramecek.

2V panelu néstroji vyberte nastroj Lupa (Zoom) (&) a nékolikrat pomalu klepnéte na dva
¢ervené kruhy na pravé strané platna, abyste si je zvétsili.
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3 Vyberte opét nastroj Vybér (Selection) a presunite ukazatel nad okraj ¢erného okraje cervené-
ho kruhu na levé strané. JelikoZ jsou ve vychozim nastaveni programu zapnuta Automaticka
voditka (Smart Guides), muiZe se objevit slovo jako ,,cesta“ (path) nebo ,kotva“ (anchor).
Automatickd voditka (Smart Guides) jsou do¢asna pritahovaci voditka, kterd vam maji pomo-
ci pfi zarovnavani, editovani a transformovani objektti nebo kreslicich platen.

Tip: Podrobnéjsi informace o automatickych voditkach najdete ve 3. lekci s ndzvem ,Pouzivani tvart
k vytvoreni obsahu pro pohlednici*.

4 Klepnutim na libovolné misto uvnitf

cerveného kruhu ho vyberte. Kolem
kruhu se zobrazi ohranicovaci rame-
¢ek s osmi téhly.
Ohraniéovaci rdmecky se pouzivaji
pro nejriznéjsi transformace objekti
(at uz vektorovych, nebo rastrovych),
naptiklad pro zménu velikosti a otd-
¢eni. Kromé toho podle néj také poznate, ze je dany objekt vybrany a je mozné ho upravo-
vat. Barva ramecku se méni podle vrstvy, na které se objekt nachazi. Podrobnéjsi informace
o vrstvach najdete v 9. lekci.

5 Pomoci nastroje Vybér (Selection) klepnéte na ¢erveny kruh na pravé strané a véimnéte si, jak
se ¢erveny kruh na levé strané odznaci a oznaceny zlstane pouze pravy kruh.

Poznamka: Budete-li chtit vybrat néjakou polozku bez vyplné, musite klepnout na tah (okraj) nebo
kolem objektu nakreslit ohrani¢ovaci ramecek.

6 Se stisknutou klavesou Shift klepnéte na levy cerveny kruh, ¢imz ho ptipojite k vybéru, a poté
klavesu uvolnéte. Nyn budou vybrany oba ¢ervené kruhy, coZ poznéte podle velkého ohrani-
¢ovaciho ramecku, ktery je obklopuje.

7 XKlepnéte (do Cervené oblasti) uvnitf
kteréhokoli z vybranych kruht
a pretazenim je presuiite na libovol-
né misto v dokumentu. ProtoZe jsou
oznaceny oba kruhy, pocestuji spo-
le¢né.

Vsimnéte si purpurovych car, které
se pii pretahovani objevi. Rika se jim
zarovndvaci voditka a jsou vidét, protoze jsou zapnutda Automatickd voditka (Smart Guides)
- viz Zobrazeni = Automaticka voditka (View — Smart Guides). Pti pretahovani se objek-
ty zarovnavaji k ostatnim objektiim na kreslicim platné. Vs§imnéte si také popisku s rozméry
(Sedého policka), ve kterém se zobrazuje vzdalenost objektu od jeho vychozi pozice. Rovnéz
i zobrazovani popiski souvisi se zapnutymi automatickymi voditky.

8 Odznacte kruhy klepnutim na prazdné misto na kreslicim platné nebo vybérem prikazu
Vybér = Odznacit (Select = Deselect).

9 Vybérem piikazu Soubor — Obnovit (File = Revert) se vratte k naposledy ulozené verzi
dokumentu. V dialogovém okné, které se objevi, klepnéte na tlacitko Obnovit (Revert).
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Nastroj Pfimy vybér

1

Pii kresleni vytvarite v Illustratoru vektorové cesty, které se skladaji z kotevnich bodt a cest.
Kotevni body slouzi k ovladani tvaru cesty a zaroven funguji jako pfipinacky, které drzi provazek
na misté. Tvar, ktery vytvofite, jako tieba ¢tverec, se sklada pfinejmensim ze ¢tyf kotevnich boda
v rozich a cesty, kterd vede mezi nimi. Tvar cesty nebo samotny tvar ménite pfetazenim jeho
kotevnich bodt (kromé jiného). Pomoci nastroje Ptimy vybér (Direct Selection) je mozné vybirat
body nebo segmenty cest v objektu, a tento objekt tak dale pretvaret. V dal$im kroku se sezndmite
s vybérem kotevnich bodt pomoci nastroje Pfimy vybér (Direct Selection) a pfetvofenim cesty.

1
2

kotevni body po celém jeho okraji. Timto zplsobem snadno zjistite, kde
jednotlivé body jsou, a nasledné pak muzete klepnout na konkrétni bod,
¢imz ho vyberete.

4

vi, zobrazuje hodnoty dX a dY. Hodnota dX oznacuje vzdalenost, o kterou se
ukazatel posunul na ose x (vodorovné), a hodnota dY oznacuje vzdalenost, CE0mm ||
o kterou se ukazatel posunul na ose y (svisle).

6

Vyberte prikaz Zobrazeni = Prizpusobit vSe oknu (View — Fit All In Window).

V panelu néstrojii vyberte nastroj Lupa (Zoom) (&) a klepnéte n&kolikrat na skupinu oran-
zovych tvarti pod ¢ervenymi kruhy, které jste pfed chvili vybirali. Tim si je zvétsite.

V panelu nastrojui vyberte néstroj Pfimy vybér (Direct Selection)
(%). Aniz byste nékam klepnuli, presurite ukazatel nad horni
okraj jednoho z oranzovych tvara. Posouvejte ukazatel podél okra-
je tvaru, dokud se vedle néj nezobrazi slovo , kotva®

Jakmile se nastroj Pfimy vybér (Direct Selection) ocitne nad kotev-
nim bodem cesty nebo objektu, objevi se slovo ,,kotva“ (anchor).
Tyto popisky se zobrazuji, protoze jsou aktivni Automaticka voditka (Smart Guides) - viz
Zobrazeni = Automatickd voditka (View — Smart Guides). VSimnéte si také malého bilého
¢tverecku napravo od ukazatele. Maly puntik, ktery se objevi uprostfed bilého ¢tverecku, indi-
kuje, Ze se ukazatel nachazi nad kotevnim bodem.

Tip: Je mozné klepnout i doprostied tvaru, ¢imz ho vyberete a uvidite

Klepnutim vyberte kotevni bod.

Vsimnéte si, Ze plny je pouze oznaleny bod, zatimco ostatni
body u tvaru ztistanou prazdné a neoznacené. Vsimnéte si rovnéz
malych modrych ¢ar vystupujicich z kotevniho bodu. Tém se fika
smérové tsecky. Uhel a délka smérovych tsecek uréuji tvar a velikost zakfivenych segmenti.
Pfesunutim smérovych bodt (na koncich smérovych tsecek) se zméni i tvar cesty.

S dosud vybranym nastrojem Ptimy vybér (Direct Selection) pfetahnéte vybrany kotevni bod
nahoru a upravte tak tvar objektu.

Poznamka: Sedy popisek, ktery se pti pretahovéni kotevniho bodu obje-

dY: -2,42 mm

Zkuste si klepnout i na jiny bod. Jakmile klepnete na jiny bod,
predchozi bod se odznadi.

84 LEKCE 2 Techniky pro vybér obsahu



7 Vybérem prikazu Soubor = Obnovit (File = Revert) se vratte k naposledy uloZené verzi sou-
boru. V dialogovém okné, které se zobrazi, klepnéte na tla¢itko Obnovit (Revert).

Predvolby vybéru a kotevnich bodi

Pro zobrazeni predvoleb pro vybér a zobrazeni kotevnich bodl vyberte piikaz:
+ lllustrator CC — Predvolby — Zobrazeni vybéru a kotevnich bodud (lllustrator CC —
Preferences — Selection & Anchor Display) [Mac OS]

«  Upravy — Predvolby — Zobrazeni vybéru a kotevnich bod(i (Edit = Preferences — Selection
& Anchor Display) [Windows]

Zde muzete kromé dalSich nastaveni, ktera se
vztahuji k cestdm, ménit velikost kotev (nazvanych
v dialogovém okné kotevni body) nebo zobrazeni
smérovych Usecek (nazvanych v dialogovém okné

ru segmentu

Vytvareni vybéri pomoci ohrani¢ovaciho ramecku

Dalsi moznosti, jak vybirat obsah, je vytvofeni ohrani¢ovaciho rdmecku kolem objektu, které
chcete vybrat, coz budete délat v dal$im kroku.

1 Vyberte prikaz Zobrazeni = Prizpusobit v§e oknu (View — Fit All In Window).
2V panelu nastrojii vyberte nastroj Lupa (Zoom) (Q) a trikrat po sobé klepnéte pomalu na
cervené kruhy.

Tip: Pri tazeni s nastrojem Vybér (Selection) ( k ) staci do vybéru zahrnout pouze malou ¢ast objektu,
abyste ho vybrali.

3V panelu nastrojii vyberte nastroj Vybér (Selection) (k ). Pfesunte ukazatel vlevo nad levy
krajni ¢erveny kruh a poté tazenim dolii a doprava vytvoite ohrani¢ovaci rimecek, ktery pre-
kryje pouze horni ¢ast téchto kruhd.
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4 Vyberte prikaz Vybér = Odznadit (Select = Deselect) nebo klepnéte do mist, kde nejsou
zadné objekty.

Nyni pomoci nastroje P¥imy vybér (Direct Selection) vyberete nékolik kotevnich bodu v cer-
venych kruzich, a to tak, Ze kolem nich nakreslite ohrani¢ovaci ramecek.

5 Vyberte v panelu nastrojii néstroj Piimy vybér (Direct Selection) ( I3 ). Klepnéte nad levy
krajni ¢erveny kruh (viz obrazek) a tazenim pres horni okraje vytvorte ohrani¢ovaci ramecek
pres oba kruhy. Tim vyberete pouze vrchni kotevni body.

4

dX: 0 mm
dY: -5,85 mm

Poznamka: Vybér bodi touto metodou muze vyzadovat trochu cviku. Je pfitom totiz tfeba tahnout
pouze pres ty body, které chcete vybrat, jinak jich nechténé vyberete vic. Kazdopadné muizete kdykoli
klepnout mimo oznacované objekty, ¢imz je odznacite, a zkusit to znovu.

\

6 Klepnéte na jeden z kotevnich bodu a pti
jeho pretahovani sledujte, jak se spolu s nim
presouva i druhy kotevni bod.

—>

Tuto metodu muiZzete pouzit pii vybéru vice
bodd. Nemusite se tak slozité strefovat pres-
né na ten kotevni bod, ktery chcete zrovna
vybrat.

7 Vybérem ptikazu Soubor = Obnovit (File = Revert) obnovte naposledy uloZenou verzi sou-
boru. V dialogovém okné, které se objevi, klepnéte na tla¢itko Obnovit (Revert).

Vybirani obsahu pomoci nastroje Kouzelna htlka

Pomoci nastroje Kouzelnd hitilka (Magic Wand) muiZete vybrat vSechny objekty v dokumentu,
které maji stejné vlastnosti, tfeba barvu vyplné. Vypln je barva aplikovana na vnitfek objektu.
Nastroj Kouzelna hulka (Magic Wand) si mutzete uzpusobit tak, aby vybirala objekty na zakladé
riznych voleb, jako je tfeba tloustka tahu nebo barva tahu. Staci na tento nastroj v panelu nastro-
ju poklepat.

V dal$im kroku vyberete obsah pomoci nastroje Kouzelna hilka (Magic Wand).
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1 Vyberte nastroj Vybér (Selection) (k ) a klepnéte do prazdné oblasti na mensim krelicim
platné na pravé strané. Tim toto kreslici platno aktivujete.

2 Vyberte ptikaz Zobrazeni — Prizplsobit kreslici platno oknu (View — Fit Artboard In
Window).

3V panelu nastroji vyberte nastroj Kouzeln4 hilka (Magic Wand) (%% ). Klepnéte na jeden
z oranzovych kruht na pravém kreslicim pldtné a vSimnéte si, Ze se automaticky oznaci
i druhy ¢erveny kruh.

Protoze je dosud vybrany nastroj Kouzelna
halka (Magic Wand), neobjevi se Zadny ohra-
ni¢ovaci ramecek (rdmecek obklopujici oba
tvary).

4  Sktisknéte klavesu Shift a vS§imnéte si, jak se
vedle ukazatele objevi znaménko plus (+).
Klepnéte pomoci néstroje Kouzelna hiilka (Magic
Wand) na jeden z oranzovych tvart (pod ¢erveny-
mi tvary) a pak tlacitko uvolnéte.

Tim se do vybéru zahrnou vechny tvary vyplnéné
stejnou oranZovou barvou.

5 S dosud vybranym nastrojem Kouzelna hilka
(Magic Wand) stisknéte klavesu Option (Mac OS)
nebo Alt (Windows) a vSimnéte si, jak se vedle
ukazatele objevi znaménko minus (-). Klepnutim U
na jeden z oranzovych tvart vSechny tvary s danou
vyplni odznacte a pak klavesu uvolnéte.

6 Vyberte prikaz Vybér — Odznacit (Select —
Deselect) nebo klepnéte do mist, kde nejsou zadné

objekty.

Vybér podobnych objektu

Objekty je mozné vybrat i na zdkladé podobné barvy vyplné, barvy tahu, tloustky tahu, pfipadné
dalsich vlastnosti, klepnutim na tlac¢itko Vybrat podobné objekty (Select Similar Objects) nebo
vybérem piikazu Vybér — Stejny (Select = Same). Tah objektu je jeho obrysem (ohrani¢enim),
a tloustka tahu zase oznacuje, jak je tah silny. V dal$im kroku vyberete nékolik objektil se stejnou

vyplni a tahem.

1 Vyberte nastroj Vybér (Selection) ( K ) a klepnéte na jeden
z ¢ervenych kruht.

2 Klepnutim na $ipku u tla¢itka Vybrat podobné objekty (Se- s
lect Similar Objects) (EZE) v ovladacim panelu rozbalte e
ptislusnou nabidku. Vybérem polozky Barva vyplné (Fill Kyt
Color) vyberte vSechny objekty na kreslicim platné se stej-
nou barvou vyplné (¢ervenou).

vzhled
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Vsimnéte si, ze se oznadi véechny kruhy se stejnou ¢ervenou vyplni.
3 Oznalte jeden oranzovy tvar a poté vyberte piikaz Vybér = Stejny — Barva vyplné a tahu

(Select = Same — Fill & Stroke).

Tim se vyberou vSechny oranzové tvary,

které maji stejny tah a vypln. - B

Pokud vite, Ze budete potfebovat pozdé-
ji znovu danou skupinu objekt vybrat,
muzete si provedeny vybér ulozZit, abyste
ho mohli pozdéji znovu vyuzit. UloZené
vybéry se ukladaji pouze v ramci daného
dokumentu. A pravé to ted udélate.

4 S dosud aktivnim vybérem vyberte pri-
kaz Vybér — Ulozit vybér (Select = Save Selection). V dialogovém okné Ulozit vybér (Save
Selection) pojmenujte vybér ndzvem PusaRobota a klepnéte na tlacitko OK, abyste tento
vybér mohli vybrat i pozdéji.

Tip: Vybéry je vhodné si pojmenovavat podle pouziti nebo funkce. Pokud si vybér pojmenujete
napfiklad ,Tah o sile 1 bod*, mGze byt tento nazev zavadéjici, pokud pozdéji tloustku tahu u pfislusného
objektu zménite.

5 Vyberte ptikaz Vybér = Odznacit (Select = Deselect).
Vybér v rezimu Obrysy

Ve vychozim stavu zobrazuje Adobe Illustrator cely obsah s jeho grafickymi prvky, jako je vypli
a tah. V pripadé potreby si vSéak muzete zobrazit jen obrysy (¢i cesty). Dalsi metodou pro vybér
obsahu je proto zobrazeni obsahu v rezimu Obrysy (Outline), coZ se vam bude hodit, kdyz budete
chtit vybirat objekty uvniti skupiny vrstvenych objektu.
1 V ptipadé potreby si vybérem ptikazu Zo- AR LA
brazeni — Prizptsobit kreslici platno oknu U
(View — Fit Artboard In Window) roztdh-
néte platno s oranzovymi tvary do okna do-
kumentu.

2 Pomoci nastroje Vybér (Selection) (: k ) klep-
néte do tvaru $edého pulkruhu ve spodni ¢ésti
kresliciho platna a tim ho vyberte. Ten poslou- ~
z1 jako télo robota.

JelikoZ ma tento tvar vypli (barvu, vzor ¢i pre- ’
chod vyplnujici vnitfek objektu), mizete ho
vybrat klepnutim na libovolné misto uvnitf
okrajii objektu.

3 Vybérem prikazu Vybér = Odznacit (Select = Deselect) si tvar odznacte.
Vybérem prikazu Zobrazeni = Obrysy (View — Outline) si zobrazte obsah v podobé obryst.
5 Pomoci nastroje Vybér (Selection) klepnéte opét do tvaru pulkruhu.
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Vsimnéte si, ze timto zpiisobem objekt vybrat U] U =
nemizete. V rezimu obrysu se obsah zobra-
zuje jako obrysy bez vyplné. Vybirat objekty
v tomto rezimu je mozné pouze tak, ze klep-
nete na okraj daného objektu nebo kolem néj

nakreslite ohrani¢ovaci ramecek.

6 Klepnutim na tla¢itko Pfedchazejici (Previous)
(EER) v levém spodnim rohu okna dokumentu
si zobrazte v okné prvni kreslici platno.

7 Na levém kreslicim platné s dosud vybranym
nastrojem Vybér (Selection) nakreslete kolem
pravé (mensi) elipsy, ktera predstavuje oko robota, ohrani¢ovaci ramecek. Nékolikerym stisk-
nutim klavesy Sipka vlevo posuiite elipsu tak, aby se téméf dotykala levé elipsy.

oe )| oo

8 Vybérem piikazu Zobrazeni = Nahled pomoci GPU (View — GPU Preview), pfipadné
Zobrazeni = Nahled na CPU (View — Preview On CPU), pokud neni prvni volba k dispozi-
ci, si zobrazte kreslenou verzi obsahu.

Zarovnavani objekti

Zarovnavat nebo rozmistovat nékolik objekti k sobé navzajem, ke kreslicimu platnu nebo tfeba
klicovému objektu je v Illustratoru snadné. V tomto oddile se proto sezndmime s riznymi vol-
bami pro zarovnani objektil.

Vzajemné zarovnavani objekti

Jednim typem zarovnani je zarovnani objektt k sobé navzajem, které si ted vyzkousite.

1 Vybérem prikazu Vybér (Select) = PusaRobota vyberte znovu oranzové tvary.

2 Klepnutim na tla¢itko Dalsi (Next) (ﬂ) v levém spodnim rohu okna dokumentu si zobrazte
v okné kreslici platno s oranzovymi a ¢ervenymi tvary.

3V panelu néstrojit vyberte néstroj Lupa (Zoom) (&) a klepnéte nékolikrat na tvary s oran-
zovou vyplni, ¢imz si je priblizite.

4 Z nabidky tlac¢itka Zarovnat na (Align To) (E) v ovladacim panelu vyberte polozku
Zarovnat na vybér (Align To Selection), pokud jiz neni aktivni. Tim docilite toho, Ze budou
vybrané objekty navzdjem zarovnané.
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