7

Radu objektii v Illustratoru Ize vytvdret
tak, Ze nejprve vyjdeme ze zdkladnich
tvarii a poté budeme tyto tvary
upravovat a tvorit tvary nové. V této
lekci si ukdzeme, jak lze vyuZit nékteré

zdkladni tvary pri tvorbé loga.



Vytvareni
tvaru

V této lekci se naucime, jak se provadi nasledujici:

« Vytvareni zakladnich tvart

« Posouvani, zména velikosti a otaceni objekti pomoci
nejraznéjsich metod

 Kresleni pomoci nastroje Tuzka (Pencil)

+ Préace s Voditky (Smart Guides)

+ Presné umistovani objekta

« Price se segmenty car

« Pouziti Zivé vektorizace (Live Trace)

Zaciname

V této lekci vytvorime logo, které se bude skladat z tuzky, papiru
a nadobky na tuzky. Pfedtim, nez za¢neme, obnovime vychozi na-
staveni Adobe Illustratoru CS3 a otevieme si soubor, ktery obsahuje
slozeny vysledek hotového dila, abychom se podivali, jak ma logo
nakonec vypadat.

1 Aby bylo zajisténo, Ze néstroje a panely budou fungovat presné
stejné, jak jsou v této lekci popisovany, smazte nebo deaktivujte (pre-
jmenovanim) soubor predvoleb Adobe Illustratoru CS3. Viz oddil
»Obnoveni vychozich predvoleb” na strané 17.

2 Spustte program Adobe Illustrator CS3.
Pozndambka: Pokud jste si jesté nezkopirovali zdrojové soubory pro tuto

lekci na sviij pevny disk ze slozky Lekce03 na doprovodném CD, ucirite
tak nyni. Viz ,Kopirovdni souborii ke knize® na strané 17.
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Vytvareni zakladnich tvari

Toto cviceni zahdjime tim, ze vytvofime novy dokument a nastavime jednotky
pravitka na palce, dale si zobrazime mfizku, ktera nam pfi kresleni poslouzi jako
voditko, a kone¢né zavieme panely, které nebudeme pouzivat.

1 Zvolte polozku nabidky Soubor (File) = Novy (New), tim se otevie novy, nepo-
jmenovany dokument. V nabidce Profil nového dokumentu (New Dokument
Profile) vyberte polozku Tisk (Print) a jednotky zménte na palce. Ostatni nastaveni
ponechte beze zmény a klepnéte mysi na OK.

2 Zvolte polozku nabidky Soubor (File) = Ulozit jako (Save As), soubor pojme-
nujte Tuzka.ai a ulozte jej do slozky Lekce03. Typ souborového formatu ponechte
nastaven na dokument Adobe Illustratoru a klepnéte mysi na Ulozit (Save). V okné
Volby Illustratoru (Illustrator Options) ponechte vychozi nastaveni beze zmény
a klepnéte mysi na OK.

3 Obnovte vychozi pracovni plochu pomoci prikazu Okno (Window) = Vychozi
(Basic).

4 Zvolte polozku nabidky Zobrazeni (View) — Zobrazit mfizku (Show Grid), tim
se zobrazi mfizka, ktera je uzitecna pro méfeni, kresleni a zarovnavani tvart. Tato
mfizka se s hotovym dilem netiskne.

5 Zvolte polozku nabidky Zobrazeni (View) — Zobrazovat pravitka (Show Rulers)
nebo pridrzte klavesy Ctrl+R (Windows) ¢i Command+R (Mac OS), takto se
zobrazi pravitka podél horni a levé strany okna, pokud se oviem jiz nezobrazuji.
Jednotky pravitek se zobrazuji v palcich, protoze jsme tyto jednotky nastavili v dia-
logu Novy dokument (New Document).

Mérné jednotky pravitek Ize zménit bud pro vSechny dokumenty, nebo pouze pro
aktudlni dokument. Mérna jednotka pravitka plati pro méfeni objektii, posou-
vani a transformovani objekti, nastavovani roztece mrizky a voditek a vytvareni
elips a obdélnikii. Nema vliv na jednotky v panelech Znak (Character), Odstavec
(Paragraph) a Tah (Stroke). Na tyto panely se vztahuji volby provedené v dialogu
Jednotky a rychlost zobrazeni (Units & Display Performance) v predvolbach pro-
gramu.

6 Pokud budete chtit po vytvoreni dokumentu nékteré volby zménit, napt. velikost
platna a jednotky, pouzijte polozku nabidky Soubor (File) = Nastaveni dokumentu
(Document Setup).
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Q Meérné jednotky pravitek lze ménit tak, Ze klepnete pravym tlacitkem mysi
(Windows) nebo Ze klepnete s pridrzenou klavesou Ctrl (Mac OS) na zvolené pra-
vitko v aktivnim dokumentu. V kontextové nabidce, kterd se zobrazi, zvolte nové
mérné jednotky.

Pocatecni volba profilu dokumentu

Dokument predstavuje prostor, ve kterém sva dila vytvarime. V Illustratoru lze vytvaret
dokumenty, jez maji byt urcené pro rtizné typy vystupu.

Praci s novym dokumentem lze zahdjit tak, Ze podle zamysleného vystupu zvolite profil
nového dokumentu. Kazdy profil zahrnuje prednastavené hodnoty pro velikost, barevny
rezim, jednotky, orientaci, kryti a rozliSeni. Napiiklad profil Dokument pro video a film
(Video And Film Document) pouziva pixely misto bodi a také umoznuje volit oblasti ofiz-
nuti specifické podle zafizeni, napt. NTSC DV S$iroka obrazovka (NTSC DV Widescreen),
coz znamend moznost vytvoreni dokumentu, ktery bude mit pfesné pozadované rozméry,
pricemz soucasti dokumentu jsou voditka pro oblast bezpecnou pro video, kterd vam pomo-
hou s rozvrzenim svého navrhu tak, aby bylo zajisténo jeho optimalni zobrazeni.

— Z ndpovédy Adobe Illustratoru CS3

Novy dokument
HNézev: video_pobfed
Erofil nového dokumentu: - [lastni] -
Wellkost: [Vastni] hd
Sifka: 864 ab Jednatky  Obrazowé body +
Wigka 480 ob Orientace: @l Refim barwyRGE

FFl300

Py

%) Dalé volby

Redim barvy: RGE - !—\'
Bastroveé efekty: Vysoké (300 ppi] -
Mfidka prohlednost: @l Stedni -
Redim nahledu: vijchozi -

Vlevo si muzete prohlédnout dialog Novy dokument (New Document), ve kterém je zvolen
profil Video a film. Volby v ¢asti Dalsi volby (Advanced) (klepnéte mysi na Sipku vlevo od
tohoto oznaceni, takto lze prepinat mezi zobrazenim a skrytim pokro¢ilych voleb) jsou kon-
textové, to znamend, Ze se méni podle zvoleného profilu dokumentu.
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Pouzivani nastroja pro kresleni zakladnich tvari

V této lekci vytvofime pomoci nastroji pro kresleni zakladnich tvart jednodu-
ché logo. Nastroje pro kresleni tvart jsou usporddané pod nastrojem Obdélnik
(Rectangle). Skupinu téchto nastroju Ize od panelu nastroji oddélit a mit ji tak
zobrazenou jako samostatné plovouci panel.

w [ Méstrojobdéinik (%]

1 Pridrzte tlacitko mysi na nastroji Obdélnik (Rect-
’ . ’ .o , [ Mastraj zacbleng abdénik.
angle) (8), dokud se nezobrazi skupina nastroju, poté, @ Niswef s o
stale se stisknutym tlac¢itkem mysi, pfejdéte na trojihel- g Nastol mnshodhelik
Mastroj hvézda

1G] Mastroj Odlesk,

nicek na konci této skupiny a tlac¢itko mysi uvolnéte.

Bl s\ =

2 Skupinu nastroji Obdélnik (Rectangle) umistéte
stranou od panelu ndstrojt.

Oddéleni skupiny ndstro-
Nakresleni tvaru tuzky je Obdélnik (Rectangle)
N ’ od panelu ndstrojii
V Adobe Illustratoru CS3 se tloustka a barva kreslenych
¢ar nastavuje pomoci atributti tahu. Tah je vizualni charakteristika ¢ary nebo ob-
rysu objektu. Vypln je zase vizualni charakteristika vnitfniho obsahu objektu. Pri
vychozich nastavenich maji kreslené objekty bilou vypln a ¢erny obrys.

Nejprve nakreslime nékolik obdélniki a trojihelnikd, z nichZ se tuzka sklada. Dale
si zobrazime Automaticka voditka (Smart Guides), kterd nam pomohou kresleny
tvar zarovnat.

1 V panelu nastrojt zvolte nastroj Lupa (Zoom) () a jednou nebo dvakrat klep-
néte mysi na stfed okna - tak, aby se zobrazeni zvétsilo na 150%. PovSimnéte si, Ze
tato hodnota se zobrazuje v levém spodnim rohu okna.

2 Zvolte polozku nabidky Zobrazeni (View) — Automaticka voditka (Smart
Guides), tim se voditka zapnou. Automaticka voditka (Smart Guides) umoznuji
béhem presouvani objektd automatické prichytavani k blizkym objektiim nebo
k jejich prisecikiim. Automatickd voditka (Smart Guides) také zobrazuji texto-
vé tipy (Text Label Hints), které vas informuji o poloze, k niz je ukazovatko mysi
béhem provadéni aprav aktualné prichyceno (napft. ,,stied”).

3 Zvolte polozku nabidky Okno (Window) — Transformace (Transform), zob-
razi se panel Transformace (Transform). Déle zvolte ptikaz Okno (Window) —
Informace (Info).
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Automaticka voditka

Kdyz budete prejizdét po plose kurzorem pfi zapnuté volbé Automaticka voditka (Smart

Guides), bude kurzor vyhledavat objekty, ohraniceni stranky a pruseciky kreslicich voditek

pro prichyceni k takovym bodtim, a to v ramci tolerance, ktera je nastavena v predvolbach

Voditek (Smart Guides).

Automaticka voditka (Smart Guides) jsou docasna prichytavaci voditka, kterda nam pomahaji

pti tvorbé, zarovnavani, editaci a transformovani objektt viidi ostatnim objekttim. Aktivovat

je lze pomoci polozky nabidky Zobrazeni (View) — Automaticka voditka (Smart Guides).

Automaticka voditka (Smart Guides) lze pouzit témito zpusoby:

e Kdyz vytvorite pomoci néstroje pero nebo pomoci nastroji tvaru néjaky objekt, pomoci
Voditek (Smart Guides) je mozné umistit kotevni body nového objektu vii¢i nékterému
stavajicimu objektu.

e Pfi presouvani objektu lze Automaticka voditka (Smart Guides) pouzit k zarovnani kur-
zoru s kreslicimi voditky a stavajicimi cestami. Toto zarovnani vychazi z polohy ukazo-
vatka mysi, nikoliv z okrajii objektu, vénujte tedy pozornost tomu, zda jste klepli mysi
presné na bod, k némuz chcete zarovnani provést.

e Pri transformovani objektu se Automaticka voditka (Smart Guides) zobrazi automaticky
a jejich ucelem je pomoci vam s dokonc¢enim trasformace. Je mozné ménit, kdy a jak se
maji Automatickd voditka (Smart Guides) objevovat, a sice pomoci jejich predvoleb.

Poznamka: Kdyz je zapnuta volba Pfichytavat na mfizku (Snap to Grid), neni mozné

Automaticka voditka (Smart Guides) pouzit (i v pripadeé, Ze je prislusny prikaz nabidky

vybran).

— Z ndpovédy Adobe Illustratoru CS3

4 Vyberte nastroj Obdélnik (Rectangle) (&) a tazenim vytvorte obdélnik, ktery
bude zhruba 0,75 palce (1,9 cm) Siroky a 1 palec (2,5 cm) vysoky. Jako voditka

pouzijte pravitka a mrizku. Tento objekt bude predstavovat télo tuzky. K urceni
velikosti 1ze rovnéz pouzit panel Informace (Info).

Po uvolnéni tlacitka mysi se obdélnik automaticky vybere a zobrazi se jeho stredovy
bod. Vsechny objekty vytvorené pomoci nastrojii tvari maji sttedovy bod, ktery lze

pretahnout mysi a zarovnat tak objekt s ostatnimi prvky —
| Transtormace x pundni [esta | =

W 363,5b & 05b

na platné. Stredovy bod lze nastavit jako viditelny nebo
neviditelny pomoci panelu Atributy (Atributes), nelze jej B st wos

Lol 0® v || 0m -

ale smazat.

5 V panelu Transformace (Transform) si ovéite, jaka V panelu Transformace
(Transform) se

zobrazuje sitka a vyska
hodnotu 0,75 palce (1,9 cm) a jako vysku 1 palec (2,5 cm).  nakresleného obdéinika

je sirka a vyska obdélnika. Pripadné zde jako sitku uvedte
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6 Nastroj Obdélnik (Rectangle) ponechte vybran, ukazovatko mysi umistéte na
sttedovy bod obdélnika, pridrzte klavesu Alt (Windows) nebo Option (Mac OS)
a tazenim mysi diagonalné smérem od stfedového bodu nakreslete uvnitf ptivod-
niho obdélnika novy obdélnik, jehoz stfed bude shodny se stfedem piivodnim.
Jakmile bude vyska obdélnika stejna jako vyska prvniho obdélnika (1 palec), uvol-
néte tlacitko mysi a poté i klavesu Alt/Option.

Pridrzeni klavesy Alt/Option pfi kresleni pomoci nastroje Obdélnik (Rectangle)
znamena, Ze se obdélnik za¢ne kreslit od svého stiedového bodu, nikoliv od levého
horniho rohu. Automatické voditka (Smart Guides) vas informuji o tom, kdy doslo
k prichyceni k okraji prvniho obdélnika, zobrazenim textového tipu ,,cesta® (,,path®).

\

Kresleni pryvniho obdélni-  Kresleni druhého obdélnika taZenim
ka tazenim mysi myst, s pridrZenou kldvesou Alt/Option

Kromé kresleni tvarti tazenim mysi Ize postupovat tak, Ze se zvolenym nastrojem
klepnete mys$i, tim se zobrazi dialog s volbami pro dany nastroj. Nyni nakreslime
zaobleny obdélnik, ktery bude predstavovat gumu. Pfi jeho tvorbé vyuzijeme zmi-
nény dialog voleb.

7 Vyberte nastroj Zaobleny obdélnik (Rounded Rectangle) (@ ) a jednou klepnéte
mys$i na platno, otevre se dialog Zaobleny obdélnik (Rounded Rectangle). Do texto-
vého pole Sitka (Width) zapiste hodnotu 0,75 palce (1,9 cm), stisknéte kldvesu Tab
a do textového pole Vyska (Heigth) zapiste opét hodnotu 0,75 palce (1,9 cm). Poté
znovu stisknéte klavesu Tab a do textového pole Polomér rohii (Corner Radius) za-
dejte hodnotu 0,20 palce (jedna se o polomér zakfiveni rohit). Klepnéte mysi na OK.

Q Automaticky zadat stejnou hodnotu Sitky a vysky v dialogu ndstrojii Elipsa
(Ellipse) ¢i Obdélnik (Rectangle) Ize tak, Ze zaddte hodnotu Sitky nebo vysky a poté
klepnete mysi na nazev druhé hodnoty - tim se do tohoto druhého pole vyplni stej-
nd hodnota.



ADOBE ILLUSTRATOR CS3
Oficialni vyukovy kurz

Pomoci Automatickych voditek (Smart Guides) 1ze gumu zarovnat podle horniho
okraje téla tuzky.

8 Zvolte polozku nabidky Zobrazeni (View) — Skryt ohranicovaci ramecek (Hide
Bounding Box), tim se skryji ohrani¢ovaci rdamecky vybranych objektt. Takto
rovnéz zabranime nechténému pokfiveni tvaru gumy pfi jejim presouvani a zarov-
navani.

Ohranicovaci ramecek se zobrazuje jako docasné ohraniceni kolem vybranych
objekti. Pomoci tohoto ramecku lze objekty snadno presouvat, otacet, dupliko-
vat a ménit jejich velikost, sta¢i tdhnout mysi pfislusny vybér nebo tchyt (jeden
z dutych ctvereck, které vybrané objekty obklopuji).

9 Nastroj Zaobleny obdélnik (Rounded Rectangle) ponechte nadale vybrany a pfi-
drzte klavesu Ctrl (Windows) nebo Command (Mac OS), tim se do¢asné aktivuje
nastroj Vybér (Selection) (*). Vyberte pravy okraj gumy, aniz byste ov§em uvolnili
tla¢itko mysi, poté pretdhnéte pravou stranu gumy tak, aby se zarovnala s pravou stra-
nou téla tuzky. (O umisténi cesty pravé strany vas informuji Automaticka voditka.)
Poté tlacitko mys$i uvolnéte — guma se nasledné prichyti k hornimu okraji téla tuzky.
10 Pridrzte klavesu Ctrl (Windows) nebo Command (Mac OS), vyberte spodni
okraj gumy a pretahnéte jej nahoru, k priseciku nahofe na téle tuzky. Tlac¢itko mysi

uvolnéte.
e - e
{ Y
k.
3 r—r
.

Vyibér pravého okraje  Pfetazeni gumy na  PretaZeni spodniho  Vysledek
tvaru gumy cestu na téle tuzky okraje gumy na hor-
ni stranu téla tuzky

Déle vytvorime dva tvary, které budou predstavovat kovové pasky, pomoci nichz je
guma pfipevnéna na konec tuzky.

11 Prvni pasek vytvorte takto: klepnéte jedenkrat mysi kamkoliv na platno, ote-
vie se znovu dialog Zaobleny obdélnik (Rounded Rectangle). Do textového pole
Sitka (Width) zadejte hodnotu 0,85 palce (2,2 cm), do textové pole Vyska (Height)
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hodnotu 0,10 palce (0,3 cm) a do textového pole Polomér rohti (Corner Radius)
hodnotu 0,05 palce (0,13 cm). Klepnéte mysi na OK.

12 Pomoci nastroje Vybér (Selection) klepnéte na pasek, vyberte levy spod-
ni kotevni bod a pasek presuite nahoru na téleso tuzky. Tla¢itko mysi uvolnéte.
(Automaticka voditka zajisti prichyceni kotevniho bodu k hornimu rohu télesa
tuzky.)

13 Pasek ponechte nadale vybran, pridrzte klavesu Alt (Windows) nebo Option
(Mac OS), znovu vyberte stejny kotevni bod a tazenim mysi pfimo nahoru vytvorte
kopii, tu presunte nad pivodni pasek. Tlac¢itko mysi uvolnéte. (Automaticka vodit-
ka zajisti pfichyceni kotevniho bodu nové kopie k horni strané ptivodniho pasku.)

Presurite prvni kovovy S pfidrZzenou klavesou Alt/Option  Automatickd voditka (Smart
pdsek mezi gumu vytvorte taZenim mysi kopii nad ~ Guides) zajisti ptichyceni
a téleso tuzky prvnim kovovym pdskem objektii na své misto

Prozatim jsme pracovali v rezimu nahledu. Tento vychozi pohled na dokument
umoznuje vidét objekty béhem kresleni (v tomto pripadé s bilou vyplni a cernym
tahem). Pokud vas ov$em atributy malovani spiSe rusi, Ize pracovat v rezimu obryst.

Nyni nakreslime dva trojuhelniky, které budou predstavovat $picku tuzky a jeji
tuhu. Pro tento ucel se pfepneme do rezimu obryst.

14 Zvolte polozku nabidky Zobrazeni (View) = Obrysy (Outline), tim se zobra-
zeni prepne z rezimu nahledu do rezimu obrysu.

lustrator vdm umoznuje ovladat tvar mnohouhelniki, hvézd a elips prostrednic-
tvim stisku rtznych klaves béhem kresleni. Zde nakreslime mnohothelnik a ten
zménime na trojuhelnik.

15 Vyberte nastroj Mnohouhelnik (Polygon) ( © ) a ukazovatko mysi umistéte na
sttedovy bod obou obdélniki.
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16 Tazenim mysi za¢néte kreslit mnohouhelnik, tlac¢itko mysi ovsem nepoustéjte.
Trikrat stisknéte Sipku dold, tim se pocet stran snizi tak, ze se tvar zméni na troj-
thelnik, poté my$ posunte obloukem tak, aby se jedna strana trojuhelnika otocila
smérem nahoru. Pfedtim, nez tlacitko mysi uvolnite, pridrzte mezernik a troju-
helnik stahnéte dolu tak, aby se nachazel pod télesem tuzky. Az bude trojuhelnik

v

zarovnan spravné, tlac¢itko mysi uvolnéte.

Kresleni mnohotihel-  Stisk Sipky doli Otoceni trojithelniku  PtidrZeni mezer-
nika tazenim mysi;  tfikrdt tazenim mysi niku a premisténi
nepoustét tlacitko trojithelniku

mysi

Nyni vytvofime druhy trojuhelnik pro tuhu tuzky, pro tento ucel pouzijeme ndastroj
Meéritko (Scale).

17 Zvolte polozku nabidky Zobrazeni (View) = Zobrazovat ohranicovaci rame-
¢ek (Show Bounding Box), ohrani¢ovaci ramecek se tak znovu zapne, poté zvol-
te ndstroj Vybér (Selection) (). Zkontrolujte si, zda je trojuhelnik stale vybrany.
Povsimneéte si, jak je ohrani¢ovaci raimecek otocen. Zvolte polozku nabidky Objekt
(Object) = Transformovat (Transform) = Obnovit ohrani¢ovaci ramecek (Reset
Bounding Box). Po otoceni objektt 1ze provést obnoveni ohrani¢ovaciho ramecku.

18 Trojuhelnik ponechte vybrany a zvolte polozku nabidky
Upravy (Edit) — Kopirovat (Copy) a Upravy (Edit) = Vlozit do-
predu (Paste in Front), takto se vlozi kopie objektu primo pres .
objekt ptivodni. Vyberte nastroj Vybér (Selection), pridrzte klave- | &/ -

t
+

su Shift a novy objekt zmensete shora, od prostfedniho bodu na
ohranicovacim ramecku, na pozadovanou velikost tuhy tuzky.

19 Pomoci prikazu Vybér (Select) = Vse (All) vyberte tvary tuz-
ky. Zvolte polozku nabidky Objekt (Object) — Seskupit (Group), tim se z objekti
vytvori skupina.
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20 Skupinu, ktera by méla byt stale vybrana, nyni oto¢ime. V panelu Transformace
(Okna [Window] — Transformace [Transform]) zadejte do pole Otocit (Rotate)
(£%) hodnotu -130 a stiskem klavesy Enter nebo Return otoceni aplikujte.

21 Zvolte polozku nabidky Zobrazeni (View) — Nahled (Preview) a poté si praci
ulozte pomoci prikazu Soubor (File) = Ulozit (Save).

Pouziti nastroje Tuzka (Pencil)

Nastroj Tuzka (Pencil) umoznuje kreslit oteviené a uzaviené cesty, podobné jako
kdyz kreslite skute¢nou tuzkou na papir. Béhem kresleni se tvori kotevni body, kte-
ré se na cestu umistuji tam, kde to Illustrator povazuje za potfebné. Tyto body lze
nicméné po dokonceni cesty upravovat. Pocet vzniklych kotevnich bodu zavisi na
délce a slozitosti cesty a také na nastavenich tolerance v dialogu predvoleb nastroje
Tuzka (Pencil), ktery si kratce predstavime.

1 Skupina tuzky by nyni méla byt otoc¢ena. Déle v panelu nastroji vyberte nastroj
Tuzka (Pencil) (). V ovladacim panelu klepnéte mysi na barvu Tahu (Stroke)
a v panelu Vzornik (Swatches), ktery se zobrazi, vyberte ¢ernou. Poté v ovladacim
panelu klepnéte na barvu Vyplné (Fill) a vyberte zadnou ([4).

2 Klepnéte mysi na $picku skupiny tuzky a tazenim mysi nakreslete pomoci na-
stroje Tuzka (Pencil) zakfivenou cestu. Postup je velice podobny béznému kresleni
tuzkou na papire.

3 Cestu ponechte vybranou a nastroj Tuzka (Pencil) umistéte na konec cesty nebo
v blizkosti konce cesty, ktery se nachazi nejdale od velké $picky vytvorené tuzky.
Jakmile se kurzor k tomuto koncovému bodu dostatecné priblizi, maly znak x
zmizi z nastroje. Klepnéte a tahnéte mysi od konce cesty nékam do vétsi blizkosti

&

Kresleni tvaru taZenim mysi, Kresleni pfes cestu pomoci
pri aktivnim ndstroji Tuzka ndstroje Tuzka (Pencil)
(Pencil) s cilem prekreslit jeji ¢dst
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ke spicce velké tuzky tak, aby se koncovy bod nové kfivky napojil na ptivodné na-
kreslenou, zakroucenou ¢aru. Illustrator ptivodni, zakroucené ¢ary prekresli tak,
aby ladila s nové vytvorenou c¢arou.

Nastaveni nastroje Tuzka (Pencil)

Nastroj Tuzka (Pencil) se mtize chovat jinak, nez byste cekali. Pomoci nastaveni tohoto
nastroje Ize ménit zptsob jeho fungovani na kreslenych nebo upravovanych cestach, a ziskat
tak vétsi kontrolu nad vysledkem. Ptistup k nasledujicim volbam néstroje ziskate tak, Ze na
tento néstroj poklepete mysi.

o .Vernostv(F}devhty) urque,v)ak daleko e ——
je zapotiebi presunout mys nebo hrot
pera, aby se k cesté pfidal novy kotev- Tolerance
r Ay . yvr o7 Wémost: obr. bodi
ni bod. Cim je tato hodnota vyssi, tim
bude cesta vyhlazenéjsi a méné slozita. Hiedost 0| %
Cim je tato hodnota nizsi, tim presnéji
bude zakfiveni sledovat pohyb uka- Volby
zovatka mysi, coz povede ke vzniku [ Vit nove tahy tuzkou
ostrej$ich thli. Rozsah této hodnoty je fec b e
Od 0,5 dO 20 plxelﬁ Upravit wybrané cesty
v . : Uvritf: 12 b pch bodi
e Hladkost (Smoothness) uréuje miru b il
vyhlazeni, které se pfi pouziti tohoto

nastroje aplikuje. Rozsah hladkosti je
od 0% do 100%. Cim je tato hodnota
vy$si, tim je cesta hladsi. Naopak, ¢im je nizsi, tim vice kotevnich bodt vznika a tim vice
nepravidelnosti se na cesté zachova.

e Vyplnit nové tahy tuzkou (Fill New Pencil Strokes) aplikuje vypln na tahy tuzky vytvorené
po zaskrtnuti této volby, nikoliv ale na jiz hotové tahy. Pfedtim, nez tuto volbu aktivujete,
nezapomerite nejdrive nastavit vypln.

e Nechat vybrané (Keep Selected) urcuje, zda se ma cesta poté, az ji nakreslite, nechat ozna-
¢ena jako vybrana. Tato volba je implicitné zaskrtnuta.

e Upravit vybrané cesty (Edit Selected Paths) urcuje, zda 1ze ménit ¢i slucovat stavajici ces-
tu ¢i nikoliv, pokud se nachazite v urcité vzdalenosti od ni (tato vzdalenost se definuje
pomoci nésledujici volby).

e Uvnitf: _obrazovych bodu (Within: _pixels) urcuje, jak blizko nékteré stavajici cesty se
my$ nebo hrot pera musi nachazet, aby bylo mozno tuto cestu editovat pomoci nastro-
je Tuzka (Pencil). Tato volba je k dispozici pouze tehdy, je-li zaskrtnuta volba Upravit
vybrané cesty (Edit Selected Paths).

— Z ndpovédy Adobe Illustratoru CS3
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Vytvoreni nadobky na tuzky

V tomto dal$im oddilu pouzijeme rovné ¢ary a segmenty car pro vytvoreni nadob-
ky na tuzky. Tvary lze v Illustratoru vytvaret nejriiznéj$imi zptisoby — obvykle pfi
rozhodovani o postupu plati, Ze ¢im je postup jednodussi, tim Iépe.

1 Nechte si otevieny soubor Tuzka.ai, v panelu nastrojii vyberte nastroj Rucicka
(Hand) (%) a presunte se od tuzky vpravo nahoru, abyste méli dostatek prostoru.

2 Zvolte polozku nabidky Okno (Window) — Informace (Info), pokud jiz neni
otevien. Déle zvolte polozku nabidky Zobrazeni (View) = Automaticka voditka
(Smart Guides) a ovéfte si, zda jsou tato voditka stale aktivni.

3 Vyberte nastroj Elipsa (Ellipse) (@ ). Tento nastroj se v panelu nastrojii nachazi
ve stejné skupiné jako nastroj Obdélnik (Rectangle) ([3). Nakreslete elipsu, ktera
bude mit $ifku 1 palec (2,5 cm) a vysku 0,25 palce (0,6 cm). Pokud chcete veli-
kost tvaru sledovat béhem jeho vytvareni, pouzijte pro tento ucel panel Informace
[Info].) V ovladacim panelu vyberte v rozbalovaci nabidce sily Tahu (Stroke) hod-
notu 1 bod. Dale v ovladacim panelu klepnéte na barvu Vyplné (Fill) a vyberte
Zadnou (None) ([2).

4 Pomoci nastroje Primy vybér (Direct Selection) (&) tahnéte mysi pres spodni
¢ast elipsy, tim se vybere spodni polovina (aby bylo mozno tento vybér provést,
bude mozna zapottebi zavrit panel Vzornik [Swatches]). Zvolte polozku nabidky
Upravy (Edit) = Kopirovat (Copy) a Upravy (Edit) = Vlozit doptedu (Paste in
Front), tim se vytvori nova cesta. Pfepnéte se na nastroj Vybér (Selection) a stah-
néte cestu trochu doli. Az za¢nete tdhnout mysi, pridrzte klavesu Shift.

Nakreslete elipsu, kterd Vyberte segment Cdry Zkopirovany segment cdry
bude mit sitku 1% (2,5 cm) a zkopirujte jej / vloZte jej pretahnéte s pridrZenou

a vysku 0,25 (0,6 cm) dopredu klavesou Shift doliy
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5 V panelu nastrojii vyberte nastroj Segment ¢ary (Line Segment) ( \ ). Béhem
kresleni ¢ary od levého kotevniho bodu elipsy k levému kotevnimu bodu nové ces-
ty pridrzte klavesu Shift. Jakmile se ¢ara prichyti ke kotevnim bodiim, tyto body se
zvyrazni. To samé opakujte na pravé strané elipsy. Vyberte nastroj Vybér (Selection)
(%) a tahnéte mysi pres tyto tvary, tvary se tak vyberou. Poté zvolte polozku nabid-
ky Objekt (Object) = Seskupit (Group).

6 V panelu nastroji vyberte nastroj Plechovka zivé barvy (Live Paint Bucket)
(%u ). Klepnéte mysi na barvu Vyplné (Fill) v ovladacim panelu a v panelu Vzornik
(Swatches), ktery se zobrazi, vyberte cernou. Seskupeny objekt ponechte nadéle
vybrany a klepnéte mysi na stfed spodni ¢asti nadobky (viz nasledujici obrazek).
Tuto ¢ast plechovky nyni vyplnime ¢ernou barvou. Vice se o nastroji Plechovka
zivé barvy (Live Paint Bucket) doctete v 6. lekci, ,Barvy a malovani®

2y Klapnutim wytuaie skupin Sius malby

Nakreslete dvé cdry, které budou  Klepnutim mysi Vysledek
predstavovat stény nddobky nddobku vybarvéte

7 Zvolte polozku nabidky Soubor (File) = Ulozit (Save) a soubor zaviete.

Pouziti zivé vektorizace pfi vytvareni tvaru

V této &4sti se budeme zabyvat tim, jak se pracuje s nastrojem Ziva vektorizace
(Live Trace). Tento néstroj provadi vektorizaci jiz existujicich prvki, napt. obrazku
z jiného grafického programu. Kresbu Ize nasledné prevést na vektorové cesty nebo
na objekt Zivé malby (Live Paint).

1 Zvolte polozku nabidky Soubor (File) = Otevrit (Open) a oteviete si soubor
L3tvod_02.ai, ktery se nachazi ve slozce Lekce03.

2 Zvolte polozku nabidky Soubor (File) = Ulozit jako (Save As), soubor pojme-
nujte snowboarding.ai a v okné Ulozit jako (Save As) vyberte slozku Lekce03.
Format souboru ponechte nastaven na dokument Adobe Illustratoru a klepnéte
mys$i na Ulozit (Save). V dialogu voleb Illustratoru klepnutim na OK potvrdte vy-
chozi nastaveni.
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Pozndambka: Miize se zobrazit hldseni o chybéjicim profilu, v takovém ptipadé pokra-
Cujte klepnutim mysi na OK.
3 Pomoci nastroje Vybér (Selection) (&) klepnéte mysi na kresbu snowboardisty.

Povsimneéte si, ze kdyz se naskenovany obrazek aktivuje, volby v ovladacim panelu
se zméni. Na levé strané ovladaciho panelu je uveden pripojeny soubor a hodnota
rozliSeni (PPI: 150).

]
[m]
]

4 Klepnéte mysi na tlacitko Ziva
vektorizace (Live Trace) ([Zwavenoresce] )

v ovlddacim panelu. Tim se obraz .

prevede z rastrového obrazku na

2
X
oV

vektorovy. i?\ | ;}(\?; ;
Popisovany néstroj ziskal sviij nazev &\M : & 7 3,? Ll&j
z toho divodu, Ze umoziiuje prova- | o | £ VoS -
dét zménu nastaveni, nebo dokonce 7 ~& 5 %ﬁ;_\
piivodniho, vlozeného souboru tak, |~ T N ’/’
ze se okamzité provede prislusna —
aktualizace v Illustratoru.

[m, {1

5 V tomto piikladu jsme zvolili  pyyocf tlacitka Zivi vektorizace (Live Trace) Ize
vychozi nastaveni vektorizace, kte-  zjiz vytvofené kresby vytvofit vektorovy obraz

ré bylo pro ucely tohoto obrazku

vyhovujici. Pokud budete chtit experimentovat s dal$imi pfednastavenymi prv-
ky a volbami, napf. Komiksova kresba (Comic Art), klepnéte v ovladacim panelu
na tlacitko Dialog voleb vektorizace (Tracing Options Dialog) (E), v rozbalova-
ci nabidce prednastaveni vyberte Komiksovou kresbu (Comic Art) a zaskrtnéte
Nahled (Preview). Dialog Volby vektorizace (Tracing Options) ponechte otevien.

Jak sami vidite, je nastroj Zivéa vektorizace (Live Trace) schopen interpretovat Cer-
nobilé kresby i pIné barevné obrazy.

6 Po pripadném experimentovani s dalsimi nastavenimi v dialogu Volby vektori-
zace (Tracing Options) nakonec klepnéte mysi na Vektorizovat (Trace).

7 Obrazek snowboardisty ponechte nadale vybran a v ovladacim panelu klepnéte
mysi na tlacitko Rozdélit (Expand) ([ fesin ).

8 Zvolte polozku nabidky Objekt (Object) = Rozdélit skupinu (Ungroup), tim se
zrusi seskupeni tvarti. Dale zvolte polozku nabidky Vybér (Select) = Odznacit vse
(Deselect All), vybér tvart se zrusi.
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-
Valby vektorizace

Fiednastaveni: | [Vichoai] i ; Yektorizovat
Wlaztni
— Piizplizobeni — M i wektorizace
H [vichazi] Yijping
Jednoduchs vektorizace
lofit piednastaveni...
Barvat Tahy p
Barvalg
= Fuatagrafie, nizkd \félrjost Man Houstkatahe: |5 100k b Mahled
Fotogiafie, wsok vémost
Stupnd edi . = .
124 B Rugné nakreslens skica GLLE ) EiToh B ¥
Padiobniilustrace ——— "
- Fiispdsobericest [2 26 1 | EespEl
Technick] wikies * Kotwy: 1435
Rozos| Semabilé laga Minimdnl plachs: 3] 100k b
Jednobareuné logo Barvy:2
Fieuzarks Kresha s el b Flochy: 108
Mipis
Ignoroust bilé PPlaobrazu: 150
— Zobrazeni
Rastroui:  £3dnj obraz - Wektorouj:  Wisledek vektorizace -

Zmeéna voleb pomoci okna dialogu Volby vektorizace (Tracing Options)

9 V panelu nastrojti vyberte nastroj Vybér (Selection), poté klepnéte mysi na bilé
pozadi okolo snowboardisty. Stiskem klavesy Delete bily tvar smazte.

Pozndmka: Pokud by doslo k jakémukoliv nezadoucimu smazdini nékteré bilé plo-
chy, vratte se o nékolik krokii zpét pomoci polozky nabidky Upravy (Edit) = Zpét
(Undo). Pak se znovu vratte k volbdm vektorizace a zkuste pouZzit vyssi hodnotu
Prahu (Threshold), napt. 210 nebo vice.

Obraz po zruseni seskupent, vybér bilé plochy  Stiskem Delete byla bild plocha odstranéna

10 Zvolte polozku nabidky Soubor (File) — Ulozit (Save) a soubor zavrete.
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Volby vektorizace

Prednastaveni (Preset) urcuje prednastaveni vektorizace.
Rezim (Mode) urc¢uje barevny rezim pro vysledek vektorizace.

Prah (Threshold) ur¢uje hodnotu pro generovani ¢ernobilého vysledku vektorizace z ptivod-
niho obrazu. V$echny pixely svétlejsi nez tato hodnota se prevedou na bilou, vechny pixely,
které jsou tmavsi, se prevedou na ¢ernou. (Tato volba je k dispozici pouze tehdy, je-li Rezim
[Mode] nastaven na Cerna a bil4 [Black and White].)

Paleta (Palette) urcuje paletu pro generovani vektorizovaného vysledku v barvé nebo ve
stupnich Sedi z ptivodniho obrazu. (Tato volba je k dispozici pouze tehdy, je-li Rezim [Mode]
nastaven na Barvy [Color] nebo Stupné Sedi [Grayscale].) Chcete-li, aby Illustrator sim ur¢il
barvy ve vektorizovaném obrazu, zvolte Automaticky (Automatic).

Max. barev (Max Colors) urcuje maximalni pocet barev, které se maji pouzit ve vektori-
zovaném vysledku v barvé nebo ve stupnich $edi. (Tato volba je k dispozici pouze tehdy,
je-li Rezim [Mode] nastaven na Barvy [Color] nebo Stupné Sedi [Grayscale] a je-li Paleta
[Palette] nastavena na Automaticky [Automatic].)

Vystup do Vzorniku (Output to Swatches) vytvari novy vzorek v panelu Vzornik (Swatches)
pro kazdou barvu ve vysledku vektorizace.

Rozostfeni (Blur) provadi rozostieni pivodniho obrazu pred generovanim vysledku vekto-
rizace. Zaskrtnéte tuto volbu, chcete-li omezit vyskyt malych artefakta a vyhladit roztfepené
okraje ve vysledku vektorizace.

Prevzorkovat (Resample) provadi prevzorkovani ptivodniho obrazu na uvedené rozliseni,
teprve poté se generuje vysledek vektorizace. Tato volba je uzitecna, chcete-li v pripadé vel-
kych obrazti urychlit proces vektorizace, muze ale vést k horsi kvalité vysledku.

Poznamka: Pri vytvareni pfednastaveni se rozliSeni pro prevzorkovani neuklada.

Vyplné (Fills) vytvari ve vysledku vektorizace oblasti vyplni.

Tahy (Strokes) vytvari ve vysledku vektorizace cesty tahtL.

Max. tloustka tahu (Max. Stroke Weight) uré¢uje maximalni $itku prvka v ptivodnim obra-
zu, které lze zobrazit jako tah. Z prvkut vétsich, nez je tato hodnota, se ve vysledku vektori-
zace stanou obrysové oblasti.

Min. délka tahu (Min. Stroke Length) ur¢uje minimalni délku prvka v ptivodnim obrazu,
které Ize zobrazit jako tah. Prvky mensi, nez je tato hodnota, se ve vysledku vektorizace
neprojevi.

Prizptsobeni cest (Path Fitting) urcuje vzdalenost mezi vektorizovanym tvarem a ptvod-
nim tvarem v pixelech. Niz$i hodnoty vedou na presnéjsi prizptsobeni cest, vy$si naopak
na volnéjsi.

Minimalni plocha (Minimum Area) urcuje nejmensi prvek v ptivodnim obrazu, ktery se
jesté bude vektorizovat. Napriklad hodnota 4 znamena, Ze prvky mensi nez 2 x 2 pixely
budou ve vysledku vektorizace vynechany.

Uhel rohit (Corner Angle) uréuje ostrost otocky v piivodnim obrazu, kterd bude povazova-
na za rohovy kotevni bod ve vysledku vektorizace.

Rastrovy (Raster) urcuje, jak se ma zobrazovat bitmapova komponenta vektorizovaného
objektu.
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Vektorovy (Vector) urcuje, jako se ma zobrazovat vektorizovany vysledek.

Chcete-li si prohlédnout nahled vysledku aktualnich nastavent, zvolte v tomto dialogu volbu
Nahled (Preview).

— Z ndpovédy Illustratoru

Podrobnéjsi informace o nastroji Ziva vektorizace (Live Trace) naleznete v oddilu
na téma ,Vektorizace“ v napoveédé Illustratoru.

Tipy pro kresleni mnohouhelniku, spiral a hvézd

Ovladat tvary mnohouhelnikd, spiral a hvézd je mozné stiskem urcitych klaves
béhem kresleni téchto tvarti. Pokud budete potfebovat upravit takovy tvar béhem
jeho vytvareni mys$i pomoci nastroje Mnohothelnik (Polygon), Spirala (Spiral)
nebo Hvézda (Star), mutizete pouzit prislusnou z nasledujicich moznosti:

« Pridavat nebo odebirat strany mnohouhelniku, cipy hvézdy nebo pocet seg-
mentd spiraly lze tak, Ze pfi vytvareni tvaru pridrzite Sipku nahoru nebo $ipku
dold. Tento postup funguje pouze tehdy, je-1i stisknuté tlacitko mysi. Jakmile
mys$ pustite, nastroj ziistane nastaven na posledni zadanou hodnotu a tento
postup jiz nebude fungovat.

« Otodit tvar lze tak, Ze my$ posunete obloukem na prislusnou stranu.

 Chcete-li zachovat urcitou stranu nebo bod nahote, pridrzte klavesu Shift.

o Chcete-li zachovat konstantni vnitini polomér, zaénéte nejprve tvar vytvaret
a poté pridrzte klavesu Ctrl (Windows) nebo Command (Mac OS).

o+ Chcete-li tvar béhem jeho kresleni posunout, pridrzte mezernik. Tento postup
funguje rovnéz ve spojeni s obdélniky a elipsami.

« Vytvorit vice kopii tvaru lze tak, ze pridrzite béhem kresleni klavesu ~ (tilda).

Na vlastni pést

Podle chuti si nyni sami vyzkousejte kresleni riznych tvar, napf. kruhu, hvézdy
nebo obdélniku. Zkuste vytvoreny tvar nékolikrat naklonovat pomoci klavesy Alt/
Option. Vyzkousejte si také aplikovani barev a tahl na tvary a jejich opakovany
vybér pomoci polozky nabidky Vybér (Select) — Stejny (Same).
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Opakovani

Otazky
1 Jaké jsou zdkladni nastroje pro kresleni tvarta? Popiste, jak lze od
panelu nastrojti oddélit zvolenou skupinu nastroju pro kresleni tvart.

2 Jak se provadi vybér tvaru bez vyplné?
3 Jak byste nakreslili ¢tverec?

4 Jakym zptisobem se méni pocet stran mnohouhelnika béhem jeho
kresleni?

5 Jaklze prevést rastrovy obraz na editovatelné vektorové tvary?

Odpoveédi

1 Existuje Sest zakladnich nastrojt pro kresleni tvara: Elipsa (Ellipse),
Mnohouhelnik (Polygon), Hvézda (Star), Odlesk (Flare), Obdélnik
(Rectangle) a Zaobleny obdélnik (Rounded Rectangle). Pokud chce-
te zvolenou skupinu nastroji od panelu néstroji oddélit, je zapotte-
bi umistit ukazovatko mysi na nastroj, ktery se zobrazuje v panelu
nastroju, a pridrzet tlacitko mysi tak dlouho, dokud se nezobrazi dana
skupina nastroji. Aniz byste tlacitko mysi poustéli, prejedte mysi
k trojuhelnicku ve spodni ¢asti skupiny a poté tlacitko mysi uvolnéte,
skupina se oddéli.

2 Polozky, které nemaji vypln, je zapottebi vybirat klepnutim mysi na
jejich tah.

3 Nakreslit ¢tverec lze tak, Zze v panelu nastroji vyberete nastroj
Obdélnik (Rectangle). Pridrzte tlacitko Shift a tazenim mysi nakres-
lete ¢tverec. Pfipadné klepnéte mysi na platno a v dialogu nastroje
zadejte stejné hodnoty pro sitku a vysku.
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4 Zménit pocet stran mnohothelnika béhem kresleni lze tak, ze
vyberete v panelu ndstrojii nastroj Mnohouhelnik (Polygon). Za¢néte
tvar kreslit tazenim mysi a pridrzte Sipku smétujici dold, chcete-li
snizit pocet stran, pripadné Sipku sméfujici nahoru, chcete-li pocet
stran zvysit.

5 Pokud chcete novou kresbu zalozit na jiz hotovém obrazu, je
mozno provést vektorizaci takovych, jiz hotovych prvku ¢i obrazt.
Chcete-li prevést vektorizovany vysledek na cesty, klepnéte mysi na
Uvolnit (Expand) v ovladacim panelu nebo zvolte polozku nabidky
Objekt (Object) — Ziva vektorizace (Live Trace) = Uvolnit (Expand).
Tuto metodu mtizete pouzit tehdy, chcete-li pracovat s komponentami
vektorizovaného obrazu jako se samostatnymi objekty. Vysledné cesty
budou seskupené.
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