KAPITOLA 4

KRIVKOVA GRAFIKA

Pro tvorbu ilustraci, grafickych znacek ¢i grafti pouzivame programy pro vektorovou grafi-
ku. Jednim z nejpouzivanéjsich je Adobe Illustrator, proto i zde budeme konkrétni postupy
prezentovat praveé v tomto programu.

Vektorové programy tvofi obraz z matematicky popsanych kfivek, car a mnohouhelniki.
Ty jsou definovany pomoci tzv. kotevnich bodii. Kotevni body popisuji priibéh a zaktiveni
ktivky. Vektorové objekty mohou mit rtiznou tloustku obrysu a mohou byt vyplnény roz-
liénymi barvami, vzory nebo prechody. Lze na né téz aplikovat nejriiznéjsi specialni efekty.
Vyhodou vektorovych obraztl je moznost ménit jejich velikost bez sniZeni kvality. I zde
jsou v$ak limity — naptiklad ptilisné zmenseni mtize zpiisobit, Ze drobné tahy nebude mozné
tiskem reprodukovat. Omezené je i zvétSovani obrazu s rastrovymi efekty ¢i vlozenymi bit-
mapovymi obrazky.

Obrazek 4.1 Krivky, ze kterych je vektorova
grafika slozena, jsou definovany pomoci
kotevnich bodu, které popisuji prabéh

a zakriveni krivky.

Obrazek 4.2 Vektorové objekty Ize
zvétSovat bez snizeni kvality, nejsou totiz
zavislé na rozliseni, tak jako bitmapové

obrazky.

ZASADY PRACE

Prestoze se zda, ze pti tvorbé krivkové grafiky neni co zkazit, existuje nékolik zasad, které
bychom méli dodrzovat:

m Snazime se definovat kfivky pomoci co nejmensiho poctu kotevnich bodi. Nejen Ze
tim snizime dobu zpracovani pti vystupu, ale jednoduse konstruované kresby jsou snaze
editovatelné a obvykle maji hladsi vzhled (vétsi pocet bodu ¢asto zptisobuje kostrba-
tost). Mnohé vektorové programy nabizeji specidlni nastroj pro zjednoduseni a vyhlazeni
cest (v Illustratoru ho najdeme v menu Objekt = Cesta = Zjednodusit). Po této operaci
bychom se v§ak méli presvédcit, zda program neprovedl drobné korekce kiivek, které
by se mohly projevit na vysledku.

123



KAPITOLA 4 | KRIVKOVA GRAFIKA

—> Obrazek 4.3 Objekty se snazime
definovat pomoci co nejmensiho poctu
kotevnich bodu.
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Obrazek 4.4 Pro zjednodus$eni a vyhlazeni cest muZeme pouZit specialni funkci. Na ukazce je pouZita funkce
Zjednodusit v Adobe lllustratoru. VSimnéte si Gidaji o poctu kotevnich bodu pred a po aplikaci této funkce.
Plvodni pocet bude v tomto pfipadé zredukovan témér na tietinu. Porovnéate-li pak oba obrazky (vpravo),
Zjistite, Ze vzhled se pfitom nijak zasadné nezménil, jen obrysy kresby se staly plynulejSimi. Nékdy vSak

i drobna zména muze byt nezadouci, proto je vhodné vysledek kontrolovat s aktivovanou volbou Nahled.
Obvykle dosahneme dobrych vysledku, nastavime-li hodnotu Presnost kfivky na 90-95 %.

~

m Tahla kotevnich bodt popisujici zaktiveni kfivek by pokud mozno neméla byt delsi nez
1/3 tiseku mezi danymi kotevnimi body.

m Nezadouci ¢asti objektli nepiekryvame pomoci bilych ploch. Misto toho pouzZijeme
ofezovou masku nebo tyto ¢asti oddélime (napt. nékterou funkei z Cestdre) a vymazeme.
(Mozna si fikate, Ze sem takova rada snad ani nepatfi, ale divili byste se, kolik lidi timto
zpusobem pracuje.)

m Pri tvorbé grafiky je tfeba pamatovat na to, ze prili§ tenké tahy nemusi byt mozné tis-
kem reprodukovat. Proto se radéji zeptame v tiskarné, jakou nejmensi tloustku linky
a nejmensi velikost textu mtizeme v daném pripadé pouzit. Tyto hodnoty zavisi na
konkrétnim tiskovém procesu a potiskovaném materidlu. Ani u nejkvalitnéjsich tis-
kovin se nedoporucuje pouzivat linku ten¢i nez 0,2 bodu, velikost textu by neméla byt
mensi nez 5 bodu. O této problematice pojednava kapitola UZitecny ténovy rozsah -
minimdlIni a maximadlni tiskovy bod.

® Pamatujme také na to, Ze barva tenkych linek a drobného pisma by neméla byt sloZena
z vice procesnich barev; neméla by vzniknout soutiskem. Na tenkych tazich se totiz
projevi i sebemensi nepresnost soutisku. Proto vzdy radéji pouZijeme jen jednu barvu -
budjednu z procesnich barev CMYK, ¢i pfimou barvu. Totéz platii pro tenké negativni
linky nebo negativni drobny text (bilé na barevném pozadi). V tomto ptipadé by mohlo
vlivem neptesného soutisku dojit k zabarveni tenkého tahu jednou z pouzitych barev.
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m Texty nepfevadime na kfivky (obrysy), neni-li to nezbytné nebo uzite¢né. Pti ukladani
nebo tvorbé tiskového PDF vlozime pouzitd pisma do souboru.

Obrazek 4.5 Pismeno prevedené na kfivky (vpravo).
V pfipadé bézného textu je prevod na kiivky nevhodny,
ocenime ho vSak napfiklad v pfipadé, Ze chceme z pismene
vytvorit grafickou znacku. Diky tomu budeme moci s pismeny
pracovat stejnym zplsobem jako s ostatnimi objekty -
pomoci kotevnich bodl (méli bychom si vSak ovérit, ze
licenéni podminky daného pisma takové pouziti umoznuji).

® Jednotlivé grafiky uréené pro import do zlomového programu ukladime do samostat-
nych soubori, nepouzivame jeden soubor pro vice grafik (pokud bychom tento soubor
nacetli do zlomové aplikace nékolikrat, cely soubor by se nékolikrat pridal do vystup-
niho PDF nebo PS, takze by celkovy objem dat zbyte¢né narostl). Pokud ve vektorovém
programu vytvarime kompletni tiskovinu, pak je nezbytné nutné, aby jeden soubor
obsahoval pouze jednu tiskovinu. Prestoze se muze zdat vyhodné vytvorit v jednom
dokumentu naptiklad vizitku, obalku i dopisni papir, do tiskérny je tteba odevzdat jed-
notlivé tiskoviny v samostatnych souborech, aby mohly byt bez problémii vyfazeny na
tiskovy arch.

m Vektorové programy nejsou urceny pro zlom a strankovou montdz. Vytvaret v nich vice-
strankové tiskoviny je nevhodné.

PRACE S BARVAMI

P1i tvorbé vektorovych obrazki pro tiskové ucely pracujeme v rezimu CMYK (rezim barev
se nastavuje pii zakladani nového dokumentu, ale mtizeme ho zménit i béhem zpracovani).
Je tfeba mit nastaven spravny pracovni prostor CMYK - ten by mél odpovidat profilu vy-
stupniho zafizeni, na kterém bude dana zakdzka tisténa (vice v kapitole Sprdva barev - color
management na strané 187). V. Adobe Illustratoru najdeme nastaveni pracovniho prostoru
spolu s dalsimi volbami spravy barev v menu Upravy = Nastaven{ barev.

Vytvarime-li ve vektorovém programu grafiky urcené k tisku, pouzivime procesni (vytazko-
vé) barvy CMYK (a jejich kombinace) a pfimé barvy. Pfimé barvy pouzivame s rozmyslem —
pro kazdou pfimou barvu je totiz tfeba vytvorit samostatnou tiskovou formu (vice viz Pfimé
barvy a HiFi tisk v kapitole 1 na strané 30).

Musime si uvédomit, Ze monitory nedokazi zobrazit véechny barvy reprodukovatelné tis-
kem. Proto barvy nevybirame podle vzhledu na obrazovce, ale radéji pouzZijeme vzorniky
(pro presnou definici barevného ténu), a to jak pro primé barvy, tak pro barvy vzniklé kom-
binaci procesnich barev. Tyto vzorniky jsou ti§téné na rtiznych typech papiru - natiraném
lesklém nebo matném, nenatiraném ¢i jiném. Barvy vybirame ze vzorniku tisténého na od-
povidajicim typu papiru.
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Obrazek 4.6 Pri tvorbé grafiky je vhodné pouzivat tisténé vzorniky, které
papiru. Na ukazce je vzornik barev vzniklych soutiskem procesnich barev
CMYK na natiraném lesklém papiru

(foto: www.pantone.cz)

Pfi praci s barvami v dokumentu pracujeme se vzornikem grafického programu, do kte-
rého pouzivané barvy ukladdme. Kazda barva by v ném méla byt zastoupena pouze jednou.
Veskeré barvy vytvorené z procesnich barev CMYK je vhodné pro lepsi orientaci pojmeno-
vat (bud podle zastoupenych barevnych slozek, nebo slovné). Pro pfimé barvy se doporu-
cuje pouzivat oznaceni uznavana v grafickém pramyslu. Pfi pojmenovavani se vyhneme
nazvim procesnich barev — Cyan, Magenta, Yellow, Black; pro pfimé barvy se nedoporucuji
ani nazvy jako Red, Green, Blue. U ptimych barev musime dat pozor na vicenasobny vyskyt
stejné barvy s odlisnym jménem. Dbame na to, aby pojmenovani ptimych barev bylo ve
vSech aplikacich jednotné.

T —R 2 Obrazek 4.7 Paletka Vzornik v Adobe
% Co———m 1 |« lllustratoru. Barvy Ize do Vzorniku pridavat
- R ’ pretazenim z paletky Barvy (na ukazce) Ci
j z nékteré z dostupnych knihoven vzornik(

I~ ——] nebo definovanim parametrd nového

poli¢ka (viz obrazek 4.8).

Pokud chceme pfi tisku pouzit parcialnilakovani, tedy nanést lak jen na urcita mista, napti-
klad za acelem zvyraznéni, vytvorime si vlastni pfimou barvu, kterou patfi¢né pojmenujeme
(napt. Lak ¢i Varnish) a pro dané objekty zapneme pretisk (viz Pretisk na strané 132).

Barvu mizZeme pojmenovat podle toho, pro jaky Gcel

Volby politka | - . . . .
I ji vdokumentu pouzivame nebo ji ponechame nazev
Mazev politka: | C=10M=40 Y=0K=0 | podle zastoupenych barevnych slozek.
Typ barwy: y:lzol;:; barva M [ Zruit l Z nabid Ky Typ barvy obvykle vybereme volbu
i Vytazkova. Pfimou barvu vytvarime jediné v pfipadé,
Regimbarr (v v [JNshied 7e chceme definovat vlastni odstin piimé barvy,

ktery si nechame v tiskarné namichat, nebo za
Gcelem vytvoreni obrazu pro parcialni lakovani. Jinak
pouzivame standardizované barvy, které najdeme

v nabidce knihoven vzornik( - viz obrazek 4.9.

¢ 10
I:‘ M | 4
¢l =

K —— )

Obrazek 4.8 Volby barevného — U vytazkovych barev muZeme zvolit, zda bude dana
poli¢ka Vzorniku barva globaini ¢i lokalni.

Pred ukoncenim prace je dobré zkontrolovat, zda jsou v§echny pouzité pfimé barvy opravdu
definovany jako primé (Spot), aby nebyly prevedeny na procesni (typ barvy mizeme identi-
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| PANTONE solid coated x | -

Obrazek 4.9 Pfimé barvy vkladame z knihoven barev.

' T E Jakmile nékterou z barev pouzijeme, tato barva se

rrr automaticky pfida do paletky Vzornik. Na ukazce je
R knihovna barev Pantone pro tisk na natirany papir

fikovat v paletce Vzornik podle ikony dané barvy). Ptimé barvy, které jsme nakonec v doku-
mentu nepouzili, je vhodné ze Vzorniku odstranit.

Pouzité pfimé barvy je nutné uvést v dokumentaci k tiskovym datiim, naptiklad v objednavce
tiskarny. Totéz plati pro lak (zde je také dtilezité upozornit na zapnuty pretisk).

@ Poznamka: V lllustratoru miizeme specifikovat procesni barvy bud jako globalni, nebo jako lokal-

ni. Globalni barvy zUstavaji navazané na policko v paletce Vzornik, takze kdyZ upravime barev-
nou definici daného policka, automaticky se aktualizuji i vSechny objekty, na které jsme tuto
barvu aplikovali. Pokud upravime policko lokalni barvy, objekty pouzivajici tuto barvu zlstanou
nezménény. Procesni barvy jsou standardné nastaveny jako lokalni (volba Globalni je nezaskrt-
nuta). VSechny pfimé barvy se vzdy chovaji jako barvy globalni a tento stav nelze zménit.

- %| Obrazek 4.10 Tri typy barev v paletce Vzornik. Vytazkové barvy jsou

. zobrazeny jednoduchym barevnym Gtveredkem; jedna se o barvy slozené
ze zakladnich barev CMYK. Globalni vytazkové barvy jsou oznaceny bilym
trojihelnickem v rohu policka; kdyz zménime barevnou definici globalni
. barvy, zméni se i vSechny objekty, které byly touto barvou obarveny. Pfimé
@ B, 8 Cf & @ = barvyjsou oznaceny bilym trojihelnickem s teckou.

| Weornik » |

Pti vybéru barev musime brat v ivahu moznosti tiskového stroje, na kterém bude zakazka
tiSténa. Je tfeba si uvédomit, Ze pokud pocet pouzitych barev prekro¢i pocet tiskovych jedno-
tek tiskového stroje, tiskovina bude muset projit strojem vickrat. To se samoztejmé znatelné
projevi na kone¢né cené.

U tmavych téntl musime pamatovat na to, Ze celkové pokryti plochy barvami je omezeno.
Maximalni hodnoty se pohybuji mezi 240-350 %, v zavislosti na zptisobu tisku a vlastnostech
potiskovaného materidlu (vice viz Celkové pokryti kapitole 1 na strané 35).

Bohata cerna

P1i praci s vektorovymi objekty ¢asto potfebujeme, aby ¢ernd byla skute¢né syté cernou. Vétsi
¢erné plochy tisknuté jako ,,100 % K* totiz vedle ostatnich barev vypadaji spise jako Sedé.
Proto se pouziva bohatd Cernd - ¢ernd s primési dalSich procesnich barev (pozor, i zde
musime mit na paméti celkové plosné pokryti). Bohatou ¢ernou pouzivime jen pro vétsi
plochy; pro tenéi tahy nebo drobnéjsi pismo je jeji pouziti nevhodné.

Pro dosazeni bohaté ¢erné se nejcastéji pridava 40-50 % azurové ¢i purpurové. Priddanim
azurové bude ¢erna studenéjsi, ptidinim purpurové teplejsi. Chceme-li dosahnout jesté vétsi
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sytosti ¢erné, miizeme pridat obé dvé. Pro ¢erné plochy, které budou umistény vedle barev-
nych bitmapovych obrazki, mizeme pouzit ¢ernou slozenou ze 100% K, 75 % C, 75 % M.

100% K +50% M
100 % K
100% K+50% C 100 % K +50 % C+50% M

Obrazek 4.11 Cista Gerna barva (100 % K) ve srovnani s riiznymi odstiny bohaté éerné

pouziti bohaté ¢erné nevhodné (a ani nema vyznam).
Nepresny soutisk by mohl zplsobit viditelny posun
jednotlivych barevnych slozek obsazenych v bohaté
cerné.

Tip: V lllustratoru i InDesignu je standardné nastaveno, Ze se ¢ista ¢erna barva (100 % K)
zobrazuje jako bohata ¢ernd. Pokud chcete radéji cernou zobrazit tak, jak bude vypadat na
tisku, abyste vidéli rozdil mezi Cistou ¢ernou a bohatou ¢ernou, mlzete zménit predvolby
Vzhled cerné. Tyto predvolby neméni barevné hodnoty Cerné, ale pouze jeji zobrazeni.

RASTROVE EFEKTY

Moderni vektorové programy nabizeji fadu specialnich filtra a efekttl, které 1ze snadno apli-
kovat, bud na jednotlivé objekty, skupinu objektd, nebo na celou vrstvu. Nékteré z nich fun-
guji tak, Ze generuji obrazové body (pixely) a nikoliv vektorovd data. Tuto skutecnost je
tfeba respektovat a podle toho s obrazem zachazet. Protoze rastrové efekty pouzivaji pixely,
plati zde stejna pravidla jako pfi praci s bitmapovymi obrazky: musime byt opatrni pfi zvét-
Sovani grafik a ohlidat si rozliSeni.

Mezi rastrové efekty v Illustratoru patti vSechny prikazy v dolni ¢asti nabidky Efekt a také pri-
kazy v podnabidce Stylizovat - naptiklad Prolnuti okrajui, Vnitini zdfe, Vnéjsi zdre i Vrzeny
stin. VrZeny stin je dostupny jak v nabidce Efekt, tak v nabidce Filtr.

Poznamka: MozZna jste si uz vSimli, Ze v Adobe lllustratoru se mnoho prikaz( pro zménu
vzhledu nachazi jak v nabidce Efekt, tak v nabidce Filtr. Pfestoze se tyto pfikazy jmenuji
stejné, jejich dusledky jsou rlizné. Pfikazy obsazené v nabidce Efekt méni vzhled objektu,
ale samotny objekt (jeho cesta) zlstava nezménén. Efekt Ize dodatecné upravovat nebo jej
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muzeme kdykoliv odstranit, pficemz vzhled objektu se vrati do pdvodniho stavu. Pouziti téchto
efektl je tedy nedestruktivni. Oproti tomu pfikazy z nabidky Filtr zméni zakladni objekt.
Provedené zmény nelze odvolat a nemame ani moznost dodate¢né modifikovat parametry
aplikovaného filtru. Vyhodou vSak je, Ze s objektem muizeme déale pracovat pomoci kotev-
nich bod0 vytvorenych filtrem.

Obrazek 4.13 Rozdil mezi efektem a filtrem.
Na Etverec byl aplikovan pfikaz Cikcak -

v prvnim pfipadé byl pouZit pfikaz z nabidky
Filtr, v druhém pfipadé z nabidky Efekt.
Prestoze oba vysledky vypadaji totozné, filtr
zménil zakladni tvar objektu a vytvoril nové
kotevni body,zatimco pfikaz z nabidky Efekt
zménil pouze vzhled objektu a jeho plvodni
cestu ponechal beze zmény.

Pti praci s rastrovymi efekty hraje dilezitou roli rozliSeni. V dialogovych oknech rastrovych
efekt vSak Zadna moznost nastaveni rozliSeni neni. Rozli$eni se totiz nastavuje souhrnné pro
vsechny efekty pracujici s pixely, a to v dialogu Nastaveni rastrovych efektii dokumentu, ktery
nalezneme v nabidce Efekt. Illustrator CS3 umoziluje toto nastaveni provést jiz pti zakladani
nového dokumentu. V sekci RozliSeni zvolime moznost Vysoké (300 ppi) nebo zadame hod-
notu odpovidajici dvojndsobku hustoty rastru pti tisku (hodnota vyssi nez 300 ppi vSak nema
vyznam).

'Mastaveni rastrovych efektd dokumentu

Fiedim barvy: | CMYE. .
- Raton

() Pra obrazavku [72 ppi]
() Stiedni (150 ppi)

O diné: fole

— Pozadi
O Bilé
(%) Prithledné

— Yalby
[ wivhlazeni

[ witvafit ofezovou masku

Ffidat: | 12,7 rr | okolo objekhu

Zachovat pfimé barwy

Zména téchto woleb miEe avlivnit vzhled v

g = e e Obrazek 4.14 Dialog Nastaveni
rastrovych efektt dokumentu
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Obrazek 4.15 RozliSeni rastrovych efektll. Rastrové efekty generuji obrazové body (pixely), proto zde
dulezitou roli hraje rozliSeni. To nastavujeme v dialogovém okné Nastaveni rastrovych efektt dokumentu
(viz obrazek 4.14). Vychozi nastaveni 72 ppi je pro tisk nedostatecné, protozZe je mozné rozeznat jednotlivé
pixely. Je tfeba zvolit 300 ppi nebo hodnotu odpovidajici dvojnasobku hustoty rastru pfi tisku (hodnota vySsi
nez 300 ppi vSak nema vyznam).

@ Tip: Nastavite-li pro rastrové efekty rozliseni 300 ppi, potom mUiZe byt prace s dokumentem

LY znacné pomalejsi. Tento problém muzete vyresit tak, Ze rozliSeni ponechate nastaveno na
72 ppi a zvySite ho az nakonec. PouZité efekty budou vygenerovany v novém rozliseni. Pozor -
tento postup nefunguje v pfipadé pouziti pfikazu VirZzeny stin z nabidky Filtr (dodateéné zvy-
Seni rozliSeni na tento aplikovany efekt nema vliv).

Pouzivame-li rastrové efekty, méli bychom obraz ulozit ve velikosti, ve které bude reprodu-
kovan - po importu do zlomového programu by jiz tento obrazek nemél byt zvétSovan
(podobné jako bitmapové obrazky). Ve vektorovém programu miizeme s objektem libovolné
manipulovat, pfi¢emz obraz je pti kazdé zméné velikosti automaticky prepocitan, aby ztstalo
rozliSeni efektu zachovano (dle nastavené hodnoty). Vyjimkou je efekt Vrzeny stin z nabidky
Filtr, ktery vygeneruje pouze urcity neménny pocet pixeli (podle nastavené hodnoty rozlise-
ni). Pfi zvétSovani pak nedochazi k pfepoctu obrazu, ale pouze ke zvétseni stavajicich pixeld
(tedy ke snizeni rozli$eni). Pokud tedy chceme tento ptikaz pouzit, méli bychom ho aplikovat
az na objekty v jejich kone¢né velikosti, jinak radéji pouzijeme VrZeny stin z nabidky Efekt.

@ Poznamka: PrestoZe jsou vektorové obrazky bez rastrovych efektll teoreticky nezavislé na
rozliSeni, prakticky se stejné doporucuje je pfipravovat ve velikosti 1 : 1. Dvodem je, Ze pfi
zvétSovani nebo zmensovani ve zlomové aplikaci se méni také tloustky ¢ar. Pokud vedle

sebe umistite obrazek ve 100% velikosti a obrazek zmenseny, nebudou vypadat stejné.

VHODNE OBRAZOVE FORMATY PRO UKLADANI

Jednotlivé grafiky vidy ukladame do samostatnych souborii, nepouzivime jeden soubor
pro vice grafik. Format pro uklddani by mél spliiovat dvé podminky: mél by umoziiovat opétov-
nou editaci a byt vhodny pro import do zlomové aplikace. Pokud v dané situaci neexistuje
format, ktery by splnoval obé dvé podminky, potom musime ulozit grafiku ve dvou forma-
tech. Nejcastéji ukladime v nativnim formatu Adobe Illustratoru AI, v PDF nebo EPS.

Velkou vyhodou formatti Al a PDEF je, Ze pti importu do Adobe InDesignu zachovavaji pri-
hlednost, importovana grafika se tedy mtize rtizné prolinat s dal$imi objekty v InDesignu
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(aby byla zachovana priithlednost v PDE, je tfeba pfi ukladani z Illustratoru zvolit PDF 1.4
nebo vyssi). S formatem PDF mame téz moznost v InDesignu zapinat a vypinat zobra-
zeni jednotlivych vrstev (pfi ukladani je tfeba zvolit PDF 1.5 nebo vy$si). Forméat AI Adobe
Mlustratoru CS3 jiz také tuto moznost nabizi.

Format EPS nic z toho neumoznuje. Pouziviame-li v grafice prithlednost, ulozenim do EPS
dojde k jejimu slouceni — do zlomové aplikace bude tedy tato grafika importovana bez zivé
prithlednosti. V ptivodnim dokumentu vsak ziistane prihlednost nesloucena, takze je mozné ji
pti opétovném otevreni v Illustratoru bez problémi editovat (neni tedy tfeba grafiku ukladat
jesté do jiného formatu).

Uklddani do formatu EPS je tedy nejméné vyhodné. Pokud v$ak zlomova aplikace nepod-
poruje formaty PDF ani Al, pak ndm nic jiného, nez uklddat do EPS, nezbyde. Napriklad
QuarkXPress s formatem Al zatim nepracuje a star$i verze programu neumély importovat
ani PDF nebo pfi importu dochdzelo k chybam (chybély pfimé barvy, selhalo vlozeni pisem
apod.). Pro import ktivkové grafiky do Quarku se tedy ¢asto vyuziva format EPS.

Pri ukladani hraji dtilezitou roli nékteré volby nastaveni. Uklddame-li do AI, potom zvolime moz-
nost Kompatibilni s PDF, kterd zajisti kompatibilitu souboru s ostatnimi aplikacemi Adobe
(bez toho by nebylo mozné importovat soubor do Adobe InDesignu).

Pti ukladani do PDF zaskrtneme volbu Zachovat moznost iiprav v Illustratoru, aby soubor
zustal editovatelny. Pokud chceme, aby soubor PDF obsahoval také vrstvy, vybereme moz-
nost Vytvorfit vrstvy Acrobatu z vrstev nejvyssi tirovné. U obou formati je téz nutné nastavit,
aby se pisma vkladala jako podmnoziny, kdyz je podil pouzitych znakii mensi nez 100 %.

Pti ukladani do EPS je tieba nastavit vlozeni pisem a poZadovany styl slouceni prithlednosti
(nastaveni parametri slouceni prihlednosti se provadi podobnym zptisobem jako ve zlomo-
vém programu - vice v kapitole Priihlednost v kapitole Sazba a zlom).

PRETISK A TRAPPING

Pti vytvareni grafiky ¢asto klademe rtizné objekty pres sebe (obrazce, text, linky). Je dilezité
si uvédomit, Ze pro tcely tisku dochazi pod hornim objektem k vykrojeni ¢asti objekti
lezicich pod nim. Jinymi slovy: do pozadi je ,vyfiznuta dira“ ve tvaru horniho objektu (v angli¢-
tiné se tomu fika knock out). To proto, aby nedochazelo k nezaimérnému miSeni barev.

vykrojeni —_
(knockout) - * +
pretisk —_
(overprint) - * +

Obrazek 4.16 Vykrojeni a pretisk
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Nékdy vsak muze byt vhodné zvolit moznost, ze bude dany objekt vytistén pies objekty leZici
pod nim a k vykrojeni nedojde. Barevny odstin objektu pak bude ovlivnén pozadim. Tento
zpusob se nazyva pretisk (v angli¢tiné overprint). Pokud neuréime jinak, graficky program
obvykle automaticky pouzije prvni metodu: vykrojeni pozadi. Pti pouziti této metody v$ak
hrozi, ze vlivem nepresnosti pti soutisku vzniknou mezi riiznobarevnymi objekty rusivé mezery.
Tomu lze zabranit pomoci trappingu — mezi ptiléhajicimi barevnymi objekty se vytvori mald
ploska, kde se budou barvy obou objekti prekryvat.

Obrazek 4.17 Pokud nepouzijeme pretisk, mohou mezi
riiznobarevnymi objekty disledkem nepresnosti pfi
soutisku vzniknout rusivé mezery. Tomu lze zabranit
pomoci trappingu - mezi pfiléhajicimi barevnymi
objekty se vytvoii malé ploska, kde se budou barvy
obou objektu prekryvat.

Pretisk

Pokud chceme, aby nedochézelo pod objektem k vykrojeni pozadi, musime mu nastavit pre-
tisk. Protoze vzajemnym prekrytim barevnych objektit mohou byt vytvoreny dalsi barvy,
vyuzivame pretisku k dosazeni zajimavych efekti.

+ =

Obrazek 4.18 Pouzitim pretisku mohou byt vytvoreny dalsi barvy. Na ukazce byl pfiznak pretisku nastaven
pro modry kfiz.

Pretisk v§ak neni pouze zptisob, jak kreativné vyuzit miSeni barev, ale pfinasi také praktické
vyhody. Pti pouziti pretisku nehrozi vznik rusivé mezery mezi objekty dusledkem nepres-
nosti pri soutisku. Pretisk je tedy ¢asto lepsim feSenim nez vykrojeni pozadi, protoze nepres-
nosti pri soutisku se v tomto pripadé viibec neprojevi. Pretisk mizeme pouzit vzdy, kdyz
nedojde k nezadoucimu ovlivnéni barevnosti.

Typickym ptikladem, kdy je vhodné pretisk pouzit, je ¢erna - tu pretiskujeme pres objekty
témér vzdy. Predevsim je to vhodné v pripadé drobného cerného textu ¢ilinek na barevném
pozadi. Zde by vykrojenim a pouzitim trappingu doslo ke sniZeni ¢itelnosti textu a zesile-
ni linky. Pro ¢erny text mensi nez 12 bodt bychom pretisk méli pouzit pokud mozno vzdy.
Pretisk u velkého ¢erného pisma je naopak nevhodny, protoze na velkych plochach prosvitaji
obrysy obrazku pod nim (¢ernd barva neni zcela kryci).
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Pro/drobny/c
vhodne poliZ

Obrazek 4.19 Pretiskem Cerného textu na
barevném pozadi zabranime vzniku rusivych
bilych mezer dusledkem nepresného soutisku.

Obrazek 4.20 Pretisk vétsino ¢erného textu

&i objektl je nevhodny. Cerna barva neni
zcela kryci, takze pretiskované objekty mohou
prosvitat a pusobit rusivé.

Vyuzit pretisku, abychom zabranili dtisledkiim chyb pfi soutisku, miizeme jesté jinym zptiso-
bem. Jednotlivym barevnym objektiim mtizeme pridat tah erné barvy, kterému nastavime
priznak pfetisku. Tim eliminujeme riziko vzniku rusivé mezery mezi ptiléhajicimi barva-
mi. Jedna se vlastné o jakysi zptisob trappingu. Této techniky se vyuziva napriklad pti tisku
komikst.

Obrazek 4.21 Abychom zabranili vzniku rusivych mezer
mezi barevnymi objekty vlivem nepresnosti pfi soutisku,
mUzeme objektliim pridat ¢erny tah, kterému nastavime
priznak pretisku.

Pretisk pouzijeme také pro obrazové prvky vytvorené za ti¢elem parcialniho lakovani, aby
pod témito prvky nedoslo k vykrojeni obrazu.

V Adobe Illustratoru nastavujeme pretisk pro vybrané objekty pomoci paletky Atributy
(pretisk lze nastavit zvlast pro vypli a pro tah). Pfi nastavovani pretisku musime dat pozor,
abychom ho omylem nepoutzili pro bilé objekty — v takovém pripadé by objekt nakonec
nebyl viditelny. Opatrni musime byt zejména, kdyz ménime barvu objektu (napf. z ¢erné
na bilou) a tento objekt mél nastaven pretisk. Priznak pretisku totiz zlistava zachovan i pfi
zméné barvy.

—— ks
J"“"’”“ x| = = Obrézek 4.22 Paletka Atributy
| Petisk vijping [/ Fretisk tahu

v Adobe lllustratoru
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@ Tip: Pro vizudlni kontrolu dlsledkl pretisku si zapnéte Nahled pretisku (v nabidce
W Zobrazeni), jinak se horni objekty zobrazuji ve své pdvodni barevnosti (jako by byly vyfiz-
nuty do pozadi), bez ohledu na to, zda je pouzit pretisk.

i

Protoze nejcastéji pouzivame pretisk u ¢ernych prvki, byva ve vét§iné programi mozné pre-
tisk pro ¢ernou barvu nastavit zvlast. V Adobe Illustratoru CS3 existuje ptikaz Pretisk cerné,
ktery najdeme vmenu Upravy = Upravit barvy, ve starsich verzich je umistén v nabidce Filtr =
Barvy. Prikaz se aplikuje na oznacené objekty. Pokud chceme pretiskovat ¢ernou v celém
dokumentu, vybereme pred provedenim prikazu vSechny objekty.

Obrazek 4.23 Zobrazeni pretisku v Adobe
lllustratoru - vlevo se zapnutym Nahledem
pretisku, vpravo pii béZném tobrazeni (pouziti
pretisku neni patrné)

Pretisk cerne

-
Brocert:| 100 | % Obrazek 4.24 Dialog pfikazu Pretisk ¢erné
Pouit pro: [7] Wipli  [Z] Tah v Adobe lllustratoru. Zde miizeme nastavit
procentudlni hodnotu, od které ma byt
= Uk gerna pretiskovana, a dale urgit, zda ma byt
Gkt ol g pretiskovana i éerna s primési daldich procesnich
[“veziné pfimjch gemjch barev nebo erné pfimé barvy. Pfikaz je aplikovan

na oznacené objekty.

Trapping

Pokud objektu nenastavime priznak pretisku, dojde k vykrojeni jeho pozadi. Toto vykrojeni
s sebou prinasi ur¢ité problémy. Vlivem nepresného soutisku jednotlivych procesnich barev
muze mezi riznobarevnymi objekty vzniknout rusiva mezera nebo neocekavany barevny
prouzek. Nepresnostem pfi soutisku nelze nikdy tGplné zabranit, proto se snazime alespon
minimalizovat jejich diisledky. Tam, kde neni vhodné pouzit pretisk, fesime vznik nezadou-
cich mezer mezi objekty tzv. trappingem.

Obrazek 4.25 Pokud nenastavime
objektu pretisk, dojde k vykrojeni jeho
pozadi. Mezi pfiléhajicimi barevnymi

plochami pak mohou disledkem

bez trappingu —

o n
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nepresnosti pfi soutisku vzniknout
rusivé mezery. Zabranit jejich vzniku
mUZeme pomoci trappingu - na
rozhrani barevnych ploch vytvofime
malou plosku, kde se obé barvy
budou prekryvat.
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Trapping je postup, pfi kterém se mezi dvéma priléhajicimi barevnymi plochami vytvori
mala ploska, kde se obé barvy prekryvaji. V podstaté dojde ke zméné velikosti obou objek-
ti; jeden objekt se rozsifi do oblasti druhého. Vytvori se tak tmavy prouzek vznikly pretiskem
obou barev. Vzhledem k tomu, ze vnimame vice tvar tmavsiho objektu, vidy se rozsifuje
objekt svétlejsi, aby tvar tmavsiho objektu ztstal zachovéan (rozsifenim tmavsiho objektu by
doslo k jeho viditelnému zvétseni). Objekty, které ,sousedi“ se svétlej$imi i tmavs$imi objekty
zaroven, vyzaduji kombinovany trapping — pres tmavsi objekty je nutné je rozsirit, svétlejsi
objekty zase nechat presahovat do nich.

* \ Obrazek 4.26 Oko vnima vice tvar tmavého

objektu, proto vzdy rozSifujeme svétlejsi
objekt do tmavsiho (nahore). Dusledkem
rozSifeni tmavsiho objektu by bylo jeho
viditelné zvétseni (dole).

Obrazek 4.27 Kombinovany trapping
Dalsim zptisobem provedeni trappingu je pridani tfeti barvy na rozhrani objekti, kterd
vychazi ze slozeni obou barev.

V pripadé, ze barvy obou objektl jsou podobné (sdili podobné hodnoty nékterych slozek
C, M, Y, K), trapping neni potieba. Mezera mezi objekty vznikla nepfesnostmi pti soutisku
bude mit podobnou barvu jako oba dva objekty, a nebude tedy ptisobit rusivé. Ani v pripadé
dvou objektt tisténych jednou procesni barvou jen s jinym procentudlnim pokrytim neni
trapping potieba.
A kdy je trapping naopak nezbytny?

®m Mezi dvéma procesnimi barvami,

® mezi dvéma barvami vzniklymi soutiskem, které se vyrazné lisi svym sloZzenim (maji

odli$nd procentudlni zastoupeni jednotlivych barev CMYK),

® mezi dvéma primymi barvami (nutné konzultovat s tiskarnou kvili snasenlivosti
barev),

® mezi ptimou barvou a procesni barvou nebo barvou vzniklou soutiskem (nutné kon-
zultovat s tiskdrnou kviili snd$enlivosti barev),

135



KAPITOLA 4 | KRIVKOVA GRAFIKA

® mezi bohatou ¢ernou a jinou barvou (zvlasté v pripadé bilého textu na bohaté cerné) -
na rozhrani barev se ostatni barvy pro zesileni cerné nepridavaji, tj. obrys syté ¢erného
objektu bude tvoren pouze ¢ernou bez pridanych barev.

Y 100 %
M 20 %

Y 65 %
C80%
-OA

Obrazek 4.28 Pokud barvy dvou objektl obsahuji
podobné kombinace procesnich barev, provedeni
trappingu neni nutné. Mezera mezi objekty vznikla
nepresnostmi pfi soutisku bude mit podobnou barvu
M 65 % jako oba dva objekty, a nebude tedy pUsobit rusive.

C 100 %

RICH BLACK = + +

RICH BLACK = + +

Obrazek 4.29 Trapping u bohaté cerné. Pokud pouzijeme bohatou ¢ernou a umistime na ni bily objekt, je
tfeba provést trapping, jinak by barvy, které byly pfidany do ¢erné, mohly disledkem nepresnosti pfi soutisku
zasahnout do bilého objektu (jako je tomu na ukazce nahofte). Trapping u bohaté ¢erné spociva v tom, Ze se
na rozhrani objektl nepfidavaji barvy pro zesileni ¢erné. V tomto pfipadé je tedy bilé pismo oramovano pouze
¢ernou bez pridanych barev (prohlédnéte si, jak vypadaji jednotlivé vytazky).

Jak se trapping provadi prakticky

Protoze pozadavky na trapping zavisi na konkrétnich tiskovych podminkach - na pouzité
tiskové technice, potiskovaném materialu a dokonce i na konkrétnim tiskovém stroji, je nej-
lepsim feSenim prenechat provedeni trappingu tiskarné. Tiskarny mivaji k dispozici specialni soft-
ware pro automaticky trapping, ktery pomoci sofistikovanych algoritm ur¢i, kde je trapping
potieba a podle prednastavenych parametru jej provede. Trapping muiZe byt proveden také
na RIPu osvitové jednotky ¢i tiskového zafizeni.
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Pokud tiskarna trapping nenabizi, pak si s nim budeme muset poradit sami. Ve vektorovém
programu muzeme presahy pro jednotlivé objekty vytvorit manualné pomoci patti¢ného
néstroje ¢i efektu. V Adobe Illustatoru mame moznost vyuzit ptikaz Presahy z paletky Cestdr.
Mtizeme také objektu pridat tah a na paletce Atributy nastavit tahu pretisk. Patrné nejlepsim
fe$enim je pouzit specialni efekt Presahy, ktery najdeme v nabidce Efekt = Cesta.

Volby Cestafe

Opsrace: Presshy |v]
[ Mastaveni pro MEkke michani ————————— =
Faomér michani: £

[ wichei |

— Mastaven( presahii

Tlougtka: | 0,25 | bodd Mahled
Widkatditka: | 100 | %
Zedabeni odstinu: | 40 =

[] Pesahy & witadkowimi barvami

[] Obvacené prasahy

i Dalii valby
Presnast: | 0,02 | bodd
[ Odstranit piebytesng body

Fiozdéleni a Obiys odstrani nevypinénou kiesbu

Obrazek 4.30 Dialogové okno efektu Presahy

Pokud ve vektorovém programu tvofime pouze grafiky, které budeme importovat do zlomo-
vého programu, muzeme trapping provést souhrnné az tam (samoziejmé jen v piipadé, ze
dany program tuto funkci nabizi). Moznosti programii v provedeni automatického trappingu
se mohou lisit v zavislosti na datovém formatu importované grafiky.

Jak jiz bylo feceno, mira nepresnosti pti soutisku, a tedy i potebna velikost presaht, zavisi na
konkrétnich tiskovych podminkach. Pokud provadime trapping sami, je tfeba se na velikost
presaht pro danou tiskovinu informovat v tiskarné. Alespon priblizna doporuceni pro riizné
hustoty rastru shrnuje nasledujici prehled.

hustota rastru velikost pfesahu (v bodech)
65 Ipi 0,55-2,20
100 Ipi 0,36-1,44
133 Ipi 0,27-1,08
150 Ipi 0,24-0,96
200 Ipi 0,18-0,72

(zdroj: Litograficky manudl. Jan Smékal. © GRAFIE CZ)

@ Tip: Otazku trappingu je vhodné s tiskarnou predem probrat a jasné se domluvit. Pokud

L chcete provedeni trappingu ponechat na tiskarné, presvédcte se, zda jej vibec nabizi. Pfi
predavani dat je dulezité tiskarnu informovat, jestli jste trapping provedli sami nebo zda ho
budete pozadovat.
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