Informatika — Pocitacova (vektorova) grafika — Zoner Callisto
Mgr. Jan Jilek (v.06/07)

1. PocCitaCova grafika

- moznost zpracovani obrdzkl a dalSich grafickych dat (obrazky, videa, fotografie,
informacni plakaty, reklamy, konstruk¢ni pldny, ndvrhy, virtualni svéty, hry aj.) pomoci
PC

- prudky rozvoj s rostoucim vykonem PC = velké objemy slozitych vypocti

- zobrazeni na zobrazovacim zafizeni zajistuje graficka karta (AGP,PCI-E,VGA,DVI)

- 2D, 3D (prostorovy obraz — obsahuje 1 data, které nevidime)

3D obraz — 2 obrazy, spec. bryle je od sebe oddéluji pro kazdé oko

Zobrazeni grafické informace na béznych zobrazovacich zatizenich (monitor, TV, mobil
a jiny display) je realizovano vZdy rastroveé v ur¢itém rozliSeni.

Digitalni zpracovani grafické informace délime na dvé velké skupiny, mezi kterymi je
znacny rozdil:

1. Vektorova grafika
— obrazové informace je zapsana matematicky definovanymi kiivkami (vektory), obrazek
jako kolaz objektl (Cary, geomet. utvary, polygony ...)

Vektor = smérova usecka definovand pozici poc¢atecniho bodu, smérem a délkou

2. Rastrova grafika
— obrazek je uloZzeny bod po bodu, kazdy bod (pixel) ma svou barvu, jas a kontrast,

celkovy obraz je tvofen obrovskym poctem bodil podle rozliseni pi. 800x600, 1024x768,
1280x960 apod. - miizka
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2. Vektorova grafika

Vektorové objekty:

1.

N ol

Bod — definovan soufadnicemi, zdkladni stavebni jednotka, nelze nakreslit
Krivka — jakakoliv rovna nebo zakiivena ¢ara

Geometricky tvar — uzavieny utvar ohranic¢eny kiivkou pt. ¢tverec, kruh apod.
Skupina — seskupeni né¢kolika objektl vystupujicich jako jediny (pt. klipart)
Text — soubor pfesné¢ vektorové popsanych skupin (pismen) ve fontech

Vyhody vektorové grafiky

1. Pti velkém zvétSeni obrdzku zachovava stdle ostré hrany kiivek a objektl (stejna
velikost souboru) pt. klipart, pismo True Type

2. Vektor je definovan matematickym vzorcem, proto je grafika pfesna

3. Kdykoli béhem vytvareni obrazku je mozné provést zasadni zmény, vyjmuti objektu,
zmeéna vlastnosti,...

4. Obrazek nebo cast vytvoreny v jednom programu snadno pieneseme a upravime
Vv jiném programu.

Pouziti vektorové grafiky

1. Programy pro konstrukci a navrhaiské systémy (CAD-systémy)
2. Grafické a kartografické systémy (GIS, mapy,...)

3. Reklamni studia, agentury, navrhafti, atd. (DTP systémy)

4. Virtualni svéty, 3D hry

3. Rastrova (bitmapova) grafika

Vyhody rastrové grafiky

1. Opticky vérné uchovani redlné scény pi. fotografie

2. Archivace a nasledné zpracovani nedigitalnich dat (digitalizace), které v digitalni
formé nepodléhaji starnuti pt. skenovani starych fotek

Nevyhody
1. Velikost graf. souborii
2. Pii zvétSovani se snizuje kvalita

o 24

Pouziti rastrové grafiky

1. Digitalni fotografie

2. Archivace skenovanych snimkt
3. Um¢élecka tvorba

4. Internetova grafika
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4. Graficka data (soubory)

Piipony souboru (formaty) s vektorovymi daty:
- rozkladaji se na jednotlivé objekty

* ai (Adobellustrator) - vyuzivany hlavné pro vyménu mezi studii

*dwg; *.dxf - vykresy systétmu CAD

*plt, *.hgl - vykresy pro plottery

*.wmf - (Windows Metafile) — standard pro Win, nejpouZivangjsi,
snadné nacitani, kiivky rozbity na usecky

*.emf - podobny jako 1, ale uklada i kiivky

* zmf - format pro Zoner Callisto

Piipony souboru (formaty) s bitmapovymi daty:

- jsou jako jeden objekt

*.bmp - (Windows Bitmap), standardni format pro Win, bez komprimace (nejvétsi)

* gif - (Graphic Interchange Format), velmi pouzivany pro Internetovou grafiku,
barevna hloubka jen 256 barev

*.1co - ikony pro Windows

*.ipg (File Interchange Format), nejpouzivangj§i pro Internetovou grafiku a
fotografie, vyuziva ztratovou kompresni metodu (sniZeni kvality)

*tif (tiff) - nejpouzivangj$i v profesiondlni grafice, rGzné barevné hloubky a

kompresni metody
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ZONER CALLISTO

- vektorovy graficky editor - program, ktery slouzi pro tGpravu a tvorbu vektorové
grafiky, kterou lze importovat do rliznych formatu, v€etné bitmapovych
- vyrobce Ceska firma Zoner

5. Popis pracovniho prostredi

1. Titulkova liSta — ndzev programu a souboru, tlacitka pro praci s oknem
2. Hlavni nabidka (Panel nabidek) — roletové nabidky vSech funkci programu

3. Panely nastroji (7):
Standardni — vybrané (nejpouzivanéjs$i) funkce z polozek soubor a upravy v hlavni
nabidce DR s2Bx S50 8

EHI

Zakladni - obsahuje tlacitka pro vkladani zédkladnich graf objekti (pf. kiivky, text “E
geometrické utvary aj.) a jejich tvarovani i~
-
Alternativni - obsahuje tlacitka, kterd se méni v zavislosti na vybraném objektu P
ze zékladniho panelu. @ B
W W wr W 7~ 14 14 4 [ a a
Meéritko - ptikazy pro piibliZzeni a oddaleni — > @ o
- zobrazeni celého papiru v pracovni &asti [ E 9
- zobrazeni viech nakreslenych objektt v pracovni &asti b = =
- zobrazeni vybranych objektl v pracovni ¢asti 'Q;_ it
- zobrazeni celé pracovni plochy (papir a okoli)
N ]
Hladiny — zékladni funkce pro praci s hladinami (vrstvami) dOku’ﬂanf"maamz T =

Text — nastaveni parametra pro pismo (formatovani, zarovnani, velikost a typ)
[lo s FlE <||20 B TS =E=E==|12x A

Galerie — okno galerie nabizi funkci jako je vypli, pero, prihlednost, stin a barvy.
Zobrazuje také seznam a ndhledy klipart(, které jsou fazeny do kategorii, daji se
vlozit a nasledné upravovat.

v

4. Paleta — odstiny barev, systém Drag&Drop ,,Tahni a pust* nad vybranym objektem
nebo oznac objekt a klikni P tla¢itkem mySi na barvu

\pmsp:\emum@gzu—n@ﬁw@ﬂ&

e e e e
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5. Stavovy radek — poskytuje aktudlni informace o soutfadnicich objektech a hladinach

6. Pravitka — orientace na ploSe v siti soufadnic (v mm, lze nastavit 1 jin¢)
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6. Nastaveni dokumentu

Soubor = Nastaveni dokumentu (Ctrl + F)
2x klik do pravitka

V dialogovém okné nastavujeme: stranky, okraje, barvu papiru, jednotky pro praci (mm),

vodici linky a sit’.

Format — velikost papiru (A4, A5 nebo vlastni velikost), orientace, jednotky pro

zobrazovani, vytvafeni nového libovolného formatu

Stranka — okraje, nastaveni soufadnic, barva
papiru

Sit’ — ulehcuje praci zejména pii tvorbé dokumenti
pravidelného uspotadani.

Hustota — nastaveni kroku 10x10 (v mm)

Typ sité¢ — body, linky, body a linky

Vodici linky — pfimky kolmé k osdm soustavy
soufadnic, usnadiiuji vkladdni a umistovani
objekta

Mastaveni dokumentu

Fomndt | Stianka | Sit | Wodici inky | Tiskové anadky |
Mawp Orientace
= o Wa itk
I " Ma fifku

- Mastavit jako wichozi farmat |

Sifka [210.00 mm 3: Macist format & okraje 2 tiskarny... |
Wiska [297.00mm  — Jednatky | millimetry -

(1] | Stornio | MHapovéda

Magneticka schopnost (uchycovat) — sit’ i VL mohou mit schopnost k sobé poutat
objekt, pismo, ¢aru,..., tuto schopnost ovladame podle potieby.

Nekteré funkce nastaveni 1ze ovladat i1 z panelu ndstroji (pf. zobrazeni sité a vodicich
linek).

¥ Zoner Callisto 4 - [Dokument1]
@ Soubor  Upravy  Zobrazit  Objekby  Text Bitmapy Méstroje Galerie Okno  Mapovéda

i S whlazovanim  «| | O3[R [E] |5

[(E
......................................... .

£ E
N r T N T O N N Mastaverf dokmenta]
=
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Zakladni objekty vektorove grafiky
1. Krivky

- zékladni Utvary vektorové grafiky (Bézierova krivka — po franc. inZenyr - Pierre
Béziere, je jednou z metod vytvatfeni kiivek). VSechny objekty jsou odvozené od kiivek.
Kazda kiivka ma svij fidici bod a smérnici.

B

a) Jednoducha krivka — ma dva krajni body a jejich

smérnice '
b) SloZzena krivka — vznikla spojenim nejméné dvou
jednoduchych kiivek -

3]

Definice kiivky:

1. krajni body (uzly)

2. smérnice (teCna, smérova usecka) — udava hloubku a smér zakiiveni
3. Fidici bod smérnice — pozice definuje smérnice

Podle orientace smérnic ma kiivka:

a) 2 vrcholy — smérnice maji opacnou orientaci

b) 1 vrchol - smérnice maji shodnou orientaci

¢) zadny vrchol — smérnice leZi na ptimce, spojujici krajni body (secka)

Uzel — kterykoli krajni bod kiivky, Ize je ptidavat do jednoduché kiivky a tak vytvaret
slozité
Usek — oznadeni pro &ast slozité kiivky (jednoducha kiivka)
Prechod mezi useky — zplisob napojeni tisekli v daném uzlu
Symetricky — smérnice opacny smér, stejn¢ dlouhé o g e |
Hladky — smérnice opacny smér, rtizn¢ dlouhé '
Ostry — smérnice neleZi na téze ptimce, nebo jeden usek je usecka

[ - [ [ [

i

-

AETI S

]
.
o
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Nastroje pro vkladani krivek v Callistu

1. Vybér typu kiivky v zakladnim panelu
2. Stanoveni pocatecniho bodu a drZzenim nastaveni prvni smérnice
3. Stanoveni koncového bodu a drzenim nastaveni smérnice
PtidrZzenim klavesy Shift miizeme zménit pozici koncovych bodi.

Pocatecni B Bézny bod
Modifikace uzli a kiivek bod Aktivni bod |\ (gerny,
= (Cerveny) (Cerny, plny) prazdny)
Tvarovaci nastroj - |/®

- podle vybraného objektu se konfiguruje
alternativni panel

Alternativni panel pro tvarovani:

Pridat uzel, odebrat uzel

Pievést na Gsecku

Pievést na Bézierovu kiivku

Piechody mezi Useky (viz. vyse)

Po 15° - skoky smérnic po 15° - doCasné 1ze provést drzenim kl. Ctrl

Napojit na existujici kiivku

Douzaviit — vytvori dalsi usek mezi po€. a koncovym bodem = vytvoti geometricky tUtvar
pii drzeni kl. Shift — spoji po€atecni a koncovy usek

Rozdélit — rozdé&li sloZzenou kiivku, z 1 spoleéného uzlu vytvoii 2 oddélené

% 7| = & |~ [~ || m1 2

V{bér a editace objektu - |

1. Rotace
Zrcadleni podle osy X, Y
Perspektiva R BeQET+e e |Rn e
Pozice objektu — nahoru, o 1 niz, o 1 vys, doli
Spojovani objektt do skupin, duplika¢ni rezim

NN

Opakovaci test I:

Vektorova grafika, vyhody, nevyhody, hlavni vyuZiti, programy?

Co je to pixel, jaké obsahuje informace?

Co je to Bézierova kiivka, popis a ¢im je definovana?

Charakterizuj data v souborech s témito ptiponami: *.jpg; *.wmf, *.ico?
Rastrova grafika, vyhody, nevyhody, hlavni vyuZiti, programy?

Co je to vektor, jaké obsahuje informace?

Zakladni objekty ve vektorové grafice?

Charakterizuj data v souborech s témito ptiponami *.zmf; *.gif, *.bmp?

e Al
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8. Geometrické tvary

- jsou tvofeny mnozinou jednoduchych kiivek a na kiivky je lze kdykoliv prevést L ,
funkce moZnych zmén tvarti jsou v alternativnim panelu pfi oznaceni objektu

Zpusoby provedeni:
a) Numericky — klik na tvar a pak do pracovni plochy = otevieni nabidky pro
dalsi parametry

b) Tazenim mysi — tazeni ramce mysi, funkce Ctrl, Shift

Zikladni geometrické tvary: O 0000 A { OGS dem
1) ¢tverec a obdélnik
2) kruznice a elipsa
3) 3uhelnik, mnohouhelnik a hvézda

4 - |
|| =+ ’!5| [0 GIE|Sraien|' 300mm = |:|=

1) Ctverec a obdélnik
Alternativni panel:
Moéd tvarovani — zap/vyp, vytvaii tazenim uzlli nepravidelné 4uhelniky, zachovava thly
SraZeni rohit — pravouhlé, zkosené, oblé ven, oblé dovnitt + nastaveni srazeni v mm

2) KruZnice a elipsy

Alternativni panel: o M Zadatek | 207 EI: 4=+ Kanec| 07 EI: [ Oblouk ) | 4=

Zacatek, Konec — pro kresleni vyseci

3) Mnol.loﬁ’helniky a hvézdy et b Cpa| 5 2 se| 507 2| g
Alternativni panel:

Tvarovani ramce, vrcholu hvézdy
Pocet cipit — (3-99) vrcholy mnohouhelnika
Ostrost — (0% - 100%) vzdalenost setkani paprskl od sttedu
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9. Text

A _ umeélecky — zachovava svoji polohu vzhledem k ramci, pfi zméné jeho tvaru se
podle potieby deformuje, pouziti k psani nadpisti a vyraznych napisii

&l _ odstavcovy — zachovava parametry pisma a pfi zméné ramce se podle jeho nové

podoby pieformatuje, jako text v béZném text. editoru, pouziti na delsi pasaze textu

Pouziti: Odstavcovy text, umélecky vyuZijeme k psani nadpisti a vyraznych napisi.
Text jako jiné objekty lze pfevést na kiivky a dale upravovat!

Zpusoby provedeni:
a) Numericky — klik na tvar a pak do pracovni plochy = otevieni nabidky pro
rozmery textu
b) TaZenim mySi — taZeni ramce mysi
c) Prenesenim na objekt - vlozenim libovolného objektu (kruznice, kiivka a;.),
poté kliknutim na A nebo T pfeneseme na objekt

r 4 I = T B - - LI :D ED R_E E;l
Tvarovani textu: H— AT [pBe +||efgs -|| F* ~[ 0D &

A 7 1 . b4 7o~ /4 4 542 =
Formatovaci panel — jako v text. editoru, krom¢ nastaveni fadkovani = I =

Alternativni panel:
, 20| o & | [N | Mo | 21 g
A) editace textu * | =

Tvarovani zakladnyl = || - stejné jako tvarovani kiivek (kap. 7) N

B) tvarovani ramce =
1. Umisténi textu, zékladny »B€ ~I[-ef |

2. Zarovnani textu 2" ~
3. Umisténi textu ve vztahu k zakladng E0 £0 50 &

4. Rozbiti na kiivky & zmény (tvarovani) jednotlivych pismen v textu
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10. Tabulky

- slouzi k praci s textem (graf. vzhled) upravenym do fadki a sloupcti (tabulka)
- skupina obdélnik a odstavcovych textl

Zpusoby provedeni:

a) Numericky — klik na tabulku ] a pak do pracovni plochy = otevieni nabidky
pro pocet fadki a sloupcti

b) Tazenim mysi — ur¢im velikost a ndsledné, otevieni nabidky pro pocet fadkt a
sloupct

Zahlavi fadkd a sloupct (oznacCené Sedé¢ buiikky pi. 1A) slouzi k orientaci v tabulce,
k oznaCovani a zménam S§itky (vysky) sloupcti (tadkl)! T e

Modifikace tabulek (tvarovani):

oo o] |-

Tvarovaci nastroj - |/®

Alternativni panel:
1. Rozméry bunky — Sitka sloupce a fadku v mm

2. Piidat buiiky, odebrat — na zacatek, na konec

3. Zarovnani textu v buiikach (svislé) — nahoru, na stfed, doli

4. Ohraniceni bun€k — aplikace pera a barvy z galerie

5. Barvy textu — stav zap./vyp. — zmény pera a vyplné se tykaji textu nebo buiky
Vybér a editace objektu - [ B e BT+ o Rine e

1. Rotace

2. Zrcadleni podle osy X, Y

3. Perspektiva

4. Pozice objektu — nahoru, o 1 niz, o 1 vys, dol

5. Spojovani objektii do skupin

Psani a upravy textu

Ptechod do textového rezimu - 2klik mysi do bunky
- stisk kldvesy F2 ve vybrané buiice

Dalsi formatovani textu v panelu nastrojti ,, Text* podobné jak v text. editoru.

Nastaveni vzdalenosti mezi fadky (fadkovani) = [54% =]

[ Baker Signet AT = e <5 Flm|z]|=
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11. Vkladani obrazku
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Upravy objektt a efekty
12. Editacni nastroj
- tlacitkem |E zvolime editacni nastroj

Vybér
- po zvoleni editacniho nastroje klikneme na objekt, ktery se stane vybranym, vykresli se
8 uchopovych bodi identifikujicich objekt
- Hlavni nabidka = Upravy

Vybér vice objekti:
1. pribirani — drzeni klavesy Shift a klikani na dal$i pozadované objekty

2. ohranicovanim — taZzenim mysi se stisknutym L tla¢itkem stanovime ramec,

kterym ohrani¢ujeme pozadované vybrané objekty

¢~ 2oner Callisto 4 - [Dokument1]

3. V}"bél‘ vSech Objektﬁ — Ctrl+A Soubor | Oprawy Zobrazit Objekty Text Bitm.
71w N4 1.V . 1. v ] &k Posun tl
Inverze vybéru — obrati se vybér (I nebo Upravy =Inverze vybéru) [D=E =5 o
Skupinovy vybér — v dialogovém okné mizeme vybirat rizné JJ;QJ"E! ot cx
. . ° ’ Y Kopiravat Chrl+C
skupiny objekti (Upravy = Vybrat ...) NERR:: oty
f‘-"' = loZit jinak. .. Chrl+Shift+y
E Smazat: Del
“ Webrat vie Chrl+A
. . R %‘ Zrusic V?btér, Esc
| Jybral Informace (pocet (?b] ekti, e eyt 1
hladina) o vybéru jsou ve
Pridat k wibén

stavovém fadku vpravo dole. EEmEmsss- - aEEsEE]
——» [ Ghjekt na Hiavni

"IcLachIan-Pus...l JE| « 105

Odstranit 2 witbén

Zpresnit wibér

|
|
|
|
|

Zamknuti objektu (Objekty = Zamknuti objekt
= Zamknout/Odemknout) — zamknuté objekty
nejdou vybrat a tedy upravovat

e |

Alctualng wibér 3= Objekt na Hlawni

13. Pfresouvani

Mysi - chycenim mysi a tazenim vybraného (-ych) objektl
Klavesnici — posun oznacenych objektii o: a) 1 mm — stisk kurz. Sipek
b) 1 cm — Ctrl+kurz. Sipky
- nastaveni délky posunu: Zobrazit = Moznosti = VSeobecné
Pomoci tvarovaciho nastroje drzenim mysi za stfedovy bod. '

= Posun pomoci kurzon
Bez CTHL I 1.00 mm 3:
Doporucuje se pouzivat: vodici linky (uchycovani), sit’ a pravitka. 5 cTAL [1000mm =]
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14. Zména rozmeru

Pomoci uchopovych bodii: - rohové — zmény v 2 rozmérech (vert. a horizont.)
- sttedni — zmény v 1 rozméru, dodrZuje pomér stran

Stisk kl. Ctrl — nezachovava pomér stran

15. Kopirovani

a) Pouziti schranky: (Upravy)
VloZeni do schranky: Ctrl+C (Ctrl+Ins); Ctrl+X - vyjmuti

ze schranky do dokumentu:  Ctrl+V (Shift+Ins) — vlozi se na stejné misto
Nastaveni schranky: Zobrazit = MozZnosti = Schranka

b) Zdvojeni objektu:
Objekty = Zdvojeni (Ctrl+D) — vytvoti se kopie vedle ptivodniho objektu
Nastaveni umisténi kopie: Zobrazit = MozZnosti = VSeobecné = Posunuti pii duplikaci

%
b 4 14 W %
C) Duthacnl reZImJ = Pozunuti pfi duplikaci
- vyuziti pi1 tvorb€ vice kopii riznych objekti  Stav: zapnuto Harizantalng [10.00 mm =]
vypnuto Vertikalng [10.00 mm =]

d) Piesouvani s klavesou Ctrl

- nejjednodussi, piesouvame libovolny objekt za soucasného drzeni klavesy Ctrl —
pfesune se nova kopie

16. Vicenasobné kopirovani

x
- vytvoreni vét§iho mnozstvi objektli najednou Pottet abjektd Fosun
Objekty = Vicenasobné kopirovani et % [3sm =]
. , . v/ 1 1 Mert. |10 = T I'IEI.EEI i 3:
a) Linearni (Ctrl+H) — kopie se tvoti ve vertikalnim a
horizontalnim sméru [0k | stmo |
» Vybrani objektu ke kopirovani
» Nastaveni poctu kopii a vzdalenosti od sebe =

v horizontalnim a vertikalnim smeéru

Pofet kopil | 3:

b) Po kiivece (Ctrl+Shift+H) — kopie se tvoii po zadané ¥ Dtacet obiskty podle kfivky
kiivce, popt. geometr. tvaru I~ Pougit opaiing dhel
» Vybrani: (ptibranim pomoci kl. Shift a klik)
v , v/ . Prvni wobrang objekt uréuje cestu, po kkeré
1. kerky po ktere se tvori kople se budou kopirowat ostatni’ vwbrané objekby.
2. kopirovaného objektu
» Nastaveni poctu kopii, popf. otaceni podle kiivky ok | _ stomo

nebo opacné thly
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17. Otaceni a zeSikmeni objektu

a) 2x klik L tlacitkem myS$i na objekt, uchopové body se zméni na Sipky
- rohovymi otacime objekt
- sttednimi zeSikmujeme
Drzeni klavesy Ctrl — zmény po 15°
Uhel otageni a zeSikmeni se zobrazuje ve stavovém fadku.

b) Tlacitko rotace v alternativnim panelu m
» vybrani objektu editacnim nastrojem
» tlacitko rotace
» kliknutim do prac. plochy vybér stfedu rotace
» drzenim L tlacitka mysi ur¢ujeme uhel rotace

Objekty = Zrusit transformace - zruseni vSech transformaci provedenych po vloZeni
objektu

18. Transformace

- V}'/ée uvedené transformace mﬁieme provadét s objektem jeho vybérem a zadavanim

a) Zadani piesné polohy — vybrany ichopovy bod objektu, ktery se umisti na

soufadnicich X, Y oznac¢ime v matrici 9 bodi H ] matrice
Relativné — posunuti polohy o zadanou hodnotu, pocate¢ni :E#: 9 bodi

hodnota soutadnic X, Y je 0

b) ZeSikmeni - vertikalni - zadanim uhlu —_
L x|
- horizontalni Y
c) Rotace — zaddnim thlu a stfedu rotace (bodu matrice) !5 | = | B | iai | = |
d) Zména velikosti ®|7158mm  H Z{00 =
- zadanim v mm v[184.47 mm = hpjoo =
- zadanim v % I Relativne |00
V matrici ur¢ime bod od kterého se budou provadét
y S5 3.38 mm = % [100.0 :|
zmeény.
ProporciondIné — bude zachovan pomér stran, [|I|‘“3 24mm = % [1000 =
nastavujeme jen jednu hodnotu & P arcions e
'

- vytvofeni kopie vybraného objektu podle zadanych hodnot
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19. Zarovnani objektu

- provedeni s v&t§im poctem objektil v galerii Zarovnani objekti
(Ctrl+7)
Okraje objekti se zarovnaji podle poZadovaného nastaveni:

Horizontalni — vlevo, na stfed, vpravo
Vertikalni — nahoru, na stied, dola

20. Rozmisténi objektu

- nabizi 48 kombinaci rozmisténi objektl v galerii Rozmisténi objektil
(Ctrl+8)

Objekty se rozmist'uji:

Horizontalné — vlevo, na stied, vpravo, pravidelné (stejné vzdalenosti
mezi objekty)

VertikaIné - nahoru, na stied, dold, pravidelné

Rozmisténi podle velikosti, prvniho vybraného objektu nebo okraje
stranky.

Poradi: - podle vybéru (potadi ur€ujeme vybirdnim — Shift+Lklik)

& E|mlplal
NS
et ) Lo

Zaownat podle
|7 ' velkosti wibén

© preniho vebraného objekiu
' okraje stranky

Rozmisténi objektd x

& |8 BB &

Hoiz Bb| 53 o4 3|
ver. T Sx & &4

— Rozmistt podle

® velikasti vibéu
" pryniho vybraného objektu
" akraje stranky

— Pofadi rozmigténi
& podle vibéu
' geometricky

- geometricky (zavisi na pivodnim potadi geometrickych stiedi)

21. Sjednoceni velikosti

Siednoceni velikosh x

- sjednoti vybrané objekty vjedné nebo obou osich prostfednictvim & |& |5 O |=

galerie Velikost objektl (Ctrl+9)

Horizontalné - podle nejmensiho, nejvétsiho, pramér

VertikaIné

Pro nepravidelné objekty (Cara, kruZnice) je pro vypocet velikosti

smérodatny ramec vybéru.

Horz. 2| S| 2
ver 31 40 8|

Podle nejvétsiho
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22. Logické operace s objekty

- umoZznuji kombinovat objekty, spojovat, vytvatet objekty vznikajici z priniku 2 objekta

a ofezavat pomoci objektii (Ctrl+0)

Logické operace ]

a) Spojeni objektt # | |lE & |
- vznikne objekt spojeny z oznaenych objekta — Kombinace —————
s vlastnostmi toho nejvzdalengjsiho [ el |

Zruzit kombinace |

— Logické operace

- vznikne objekt — priinik 2 vybranych piekrytych objekta

y R i | gl
c) Ofez pomoci objekti ﬂ ﬂ‘ £ ﬁ ﬂ
- V}'Ibér f'ezaCihO ObjektU(-ﬁ) | [ Zachowat pirvodni objekty

- vybér objektu, ktery ma byt ofezan ‘

Po stisku tlacitek ptivodni objekty zmizi, pokud neni zatrzeno ,,Zachovat plvodni
objekty*.
23. Kombinace objekti

- aplikovat kombinace mlizeme: - Galerie = Logické operace = Kombinace
- Objekty = Kombinace
- kl. zkratka Ctrl+K

a) Zpruhlednéni priniku: - oznaceni prekrytych objekti
- aplikace kombinace (Ctrl+K)

b) Spojeni vice objekt do 1 objektu a nasledné zmény:
- vybrani objektli (Shift+Lmys)
- aplikovat kombinace (Ctrl+K)
- pfepnuti na tvarovaci nastroj /%
- vybrani tvarovacich bodl a tvarovani

Kombinované objekty se rozdé€li na ptivodni v hlavni nabidce: Objekty => ZrusSit
kombinace (Ctrl+Shift+K)
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24. Zrcadleni

- 3 moznosti zrcadlového otoCeni objektli, po vybéru objektu a editaéniho ndstroje jsou
moznosti v alternativnim panelu

a) podle osy X (horizontalni) Ha
x]

b) podle osy y (vertikalni) —

¢) podle libovolné osy @
- po stisknuti tlacitka libovolnym tazenim mysi na ploSe vytvofime osu zrcadleni

25. Skupiny

Kazdy vloZzeny objekt je osamoceny. Pokud chceme vytvofit slozity objekt
(skupinu) z n€kolika jednoduchych spojime objekty:

1. VSechny objekty tahnutim mysSi ozna¢ime a stiskneme =i vytvorit skupinu, tim se
objekty spojily a my pracujeme jako s jednim.

2. Operaci lze provadét 1 naopak 11 _ rozbit skupinu.

26. Uprava objektu

- vloZzeny objekt mlZeme dale upravovat, ménime velikost, barvu, otoCeni a dalsi

zékladni vlastnosti. Kromé toho 1ze objekt Gplné piekreslit a zménit, pomoci nastroje L
Prevod na krivky, objekt tim ztrati veskeré predchozi vazby, stava se skupinou kiivek,
které miizeme meénit, piidavat a odebirat.

27. Poradi objektl

- objekty se vykresluji v potadi v jakém byly vloZeny (nejstarSi-dole, nejmladSi-nahote)
Zmény portadi piekryvani objektii nastavujeme:
a) pomoci tladitek v alternativnim panelu po vybéru objektu

- presunuti objektu uplné nahoru
- presunuti objektu upln¢ dolu

- presunuti objektu o objekt dolu

+ € =

- presunuti objektu o objekt nahoru

b) pomoci price s hladinami
- obrazek tvoren skladanim vrstev (hladin) na sebe - pokreslenych prithlednych folii
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28. Hladiny (vrstvy)

N A4

Vyuziti: - usnadnéni a urychleni prace se slozit&jSimi dokumenty
- provadéni nakrest podle pfedlohy (zisk ze skeneru, popft. foto.)
- podobnost: skladani prihlednych f6lii na sebe

Prace s hladinami: %g 5oz
: r *o . [TE& Hadna1 -] = & Hiadina 2
Zobrazit = Panely nastroji = Hladiny — * B o5& s
. . & Hladina 5
Galerie = Hladiny B [©0& o
i3 & Hladina 4
B =
4 . 4 4 ’ & Hlavni
Hlavni hladina - stranka nastavena v Nastaveni dokumentu B o o
0 odi
& 0 Vzom
. , . . , . g (™ & v
Aktivni hladina — hladina na které pracujeme |95 T et
£t Okraj strénky
Stav hladiny:

Viditelnost — » udava, zda jsou objekty umisténé na hladiné viditelné na monitoru

Uzamceni — l-]% s objekty na hlading se nedd manipulovat

Tisknutelnost | % objekty na hlading se nebudou tisknout

Piidani hladiny: Smazani hladiny:

Presouvani objektii mezi hladinami - pomoci schranky (Ctrl+X, Ctrl+V)
Objekty = Potadi objektii = Do aktudlni hladiny

Zmény potadi hladin — drzenim hladiny a pfenesenim v Galerii = Hladiny

Piejmenovani hladin - Galerie ® Hladiny — 2klik na hladinu (Vlastnosti)
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29. Pohledy

Vyuziti - rychlé pfepindni mezi zobrazenim celku nebo detailti celkového obrazu
Prace s pohledy: F==]
Zobrazit = Pohledy s|a st ﬁ
Galerie = Spravce pohledi, Pohledy % ;ﬂ;ﬂ =

£ FPohled1 ae |||

Stranka — format (rozméry) vysledného obrazku nastaveni =
v Nastaveni dokumentu o
[

Postup tvorby pohledi: %‘
1. Pomoci tlacitek ptiblizeni vytvoftit pohled =

2. Ptidat pohled =

- Zobrazit = Pohledy = Ptidat pohled o

- P tlac¢itko mysi v Galerii Pohledy 151

Prepinani mezi pohledy:
- QGalerie — klik mysi
- klavesy Alt+1,2,3,...
- Zobrazit = Pohledy ...

30. Barvy, michani barev

[Barvy Y

- barvy 1 barevné ptfechody jdou aplikovat na vSechny objekty, &lelma 58|
kromé bitmap. O] RS

CJIC T I [ -
0 S
11 S T

Aplikace barev:
Galerie = Barvy
Barevna paleta

a) Klik mysi:
Levé tlacitko mySi — barva pera (obrys objektu) 3 Michani barey...
Pravé tla¢itko mySi — barva vyplné e

— ® Barevny prechod

_ ® Standard

b) Pretahovani mysi:
Uchopeni L tlacitkem mysSi a pfeneseni na objekt

RGE | vk | Hoe | st |

Michani barev
- tvorba vlastni palety barev ze 4 barevnych
modeli (RGB, CMYK apod.)

Mapinit >> Ffidat barvu | Odstanit bareu

Kapatko slouzi k nasati barvy z obrazu.
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31. Barevné prechody (vypln objekt)

- kromé¢ jednobarevnych mohou byt vyplné objekti:

1. Barevné prechody
a) Linearni
b) Koénicky
c) Kruhovy
d) Obdélnikovy
e) Ktizovy
f) Ptizplsobivy

Nastaveni piechodu:
Galerie = Vypli = Editace

Do ptechodu lze ptiddvat vice barev a riizné je

nastavovat podle typu
(pt. stied - Ctrl, uhel - Shift aj.).

2. Bitové mapy

Tvp ||:| Jednobarevna = l

Ed Obdélnikova

B krizova
iditac|fly Pfizpisobivé

Bitmapova

x

Tyvp Im Kiuhowa j

Stfed
Horiz. m Uh§I|251 g 3:
Wert. |5uz 3: Erok&lED 3:

™ Transformowvat s objektem

MNahled

ktivai

Pridat  |[07

—m

Pozice I 39 E

Smazat vie I

a) Ze souboru — z bitmapového souboru (pi. fotka - ptipona jpg)
b) Fraktal - vygenerovana ,,michanice‘ vybranych barev
c¢) Schranka - ze schranky (viz. prace ze schrankou Ctrl+C apod.))

Bitmapové vyplné zvySuji pamét'ovou velikosti obrazku.

Rozligeni
7 Hizké
' Stfedni

™ Dptimalizovat pro diagdice

 ysoké

Frepotitat |
aktivei [N Posice [ 63 =

FEridat | Smazat | Sma;atvéel

ok | Storno |

|

I

Typ I Bitmapova - l

Ze souboru... |
Fraktal... |
Schranka |

Zz |

<
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32. Pero (vlastnosti ¢ary)

E =
- soubor vlastnosti ¢ary nebo obrysu objektu &
Nastaveni: Galerie = Pero (Ctrl+2) %
B . (500 mm =]

Vlastnosti: ke | 000 = ;
a) Sifka ¢ary — 0 (nejtenci-1obr. bod) do 1000 mm R Viehozi_| &

b) typ — plnd, ¢arkovana, teCkovana aj. I - j 2 I_ j o

c) barva — vybér z palety =

d) zakond&eni (Sipky, zafiznuti) — 2 vyskakovaci Edece | 2 | | s

boxy se zakonCenimi
e) rohy — zptsob zlomu Car (tvar roht)
f) kaligrafické vykreslovani — nastaveni zavislosti tloustky cary (velikost v

%) na sklonu (ithel)

N B | Vlastnosti se mohou riizn€ ménit a nastavovat
podle individualni pozadavki v polozce Editace.

Tvp I_ ------------- Ll Editace typﬁ...l
— Sipky
Edit. sipk: %
Maznosti + I -« j @I— j Mognosti x|
=| | B & ¥ Vpinit Sipku v néhledu
— Zakongeni Fohy k.aligrafie

~ . Gy
Welikost I1UD.D % 3:
(o | P

R B EE hel 007 =
gy 3 [strast |2 5: ﬂl

[T Transformovat s obisktem

Ok I Starno |

Editace typu Cary i X

ok I Starmo

N
il
Tvo [ EEEEEEEEREEREREEREE - |
Fiidst |  Zmént | Smazat | Zawiit |
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33. Stinovani
Stin - stale pfipojend kopie objektu s ur€itymi vlastnostmi (barva, posun, naklon)

a) Stiny urcené jasovou sloZkou — stejny objekt s rozdilnym jasem
b) Stiny urcené prithlednosti — stejny objekt s nastavenim prihlednosti

c) Stiny uréené konkrétni barvou barva Vybrané v palety bez ohledu na objekt

vvvvvv

barvy pozadl

Nastaveni: Galerie = Stin (Ctrl+4)

[Stin ]
olelm 3|
a) Typ — mékky, jednobarevny apod. T
b) Souradnice posunu stinu— X, Y (Z=0, Y=0 =stin je za Z B x[500mm B
Objektem) v [500mm =
’ . s i o
c) Uhel naklonu :
7 : . % J , Préhlednost 1§22 lm
d) Rozm. — nastaveni rozmazanosti okraje mékkého stinu ==l .

e) Prithlednost, Jas

34. Pruhlednost

- udava jak a jakym zplisobem bude objekt prihledny, prihlednost se nastavuje jako
vyplné

[ Prihlednost x|

AFre BOOR||

, : . &hz%hmmlé
Nastaveni: Galerie = Prihlednost (Ctrl+3) o [ Gbdenkovs  v] é
_ E ==
Procentualni nastaveni: 100% - objekt GipIn¢ prithledny ver [5% =] ||| B8
0% - objekt neprithledny ] I| :13 f’
Krokéi [ 50 =
. . Bl 2 v | E
Typy prithlednosti:
. Prihlednost s 1!
1) Jednoducha priihlednost — objekt ma ve vSech : —
o4 . ° up Im Obdélnikova 'l
Castech stejnou prithlednost —
2) Pruhlednost definovana prechodem — o for o | el = E
pruhlednost se postupné méni podle vybéru typu vet [50% o | Keka[w =
od 100% do 0% (lineéarni, konicky, kruhovy, =T
obdélnikovy, kiiZzovy, ptizpisobivy)
3) Prihlednost definovana bitmapovou maskou — Pozice [61 =

4

=7

nastaveni jako u bitmapovych vyplni, bitova mapa
je pro ucel definice prihlednosti pfevedena na -

M

Fridat | Smazat | Sma;atv§e|

stupné Sedi (Cernd barva = neprithlednd)

Ok I Starno |
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35. Prechody objektu

- vyuziti pro tvorbu zajimavych tvara a efekti

Postup:
a) Vytvoreni prvniho a druhého objektu

b) Oznaceni objekti editaCnim nastrojem
c) Objekty = Vytvoiit pfechod (Ctrl+Shift+B)

Nastaveni piechodu:

Alternativni panel po tla¢itku Tvarovani objektl & na ptechod:

okt [37 = Onel[ 07 2 [ W [ | 2 AL v (e | B

a) Krokt — pocet krokt (objektit) v piechodu

b) Uhel — uhel otoéeni objektt v pfechodu

c) Barvy pro prechod — nastaveni barevnych ptechodi u objektl s konkrétni barvou

d) Prohodit poradi — zméni smér poskladéani objektu pies sebe

e) Nastaveni drahy prechodu — stejné jako u prace s useckami a kiivkami (uzly,
pievod na kiivku, usecku, nastaveni smérnic, douzavieni rozbiti na kiivky apod.)

36. Galerie stylu
- vyuziti pro uchovani nastaveni vyplné, pera, prithlednosti a stini.

Nastaveni: Galerie = Styly (Shift+Ctrl+6) 1 w

N &|lelm 15 BlolAl
Pieneseni nastaveni do galerie stylu: Top [l Ko Zobrazit [Viechny syl ~

=

W 1

1. Mal¢ zelené + v nahledu ¢ m!
2. Pietazenim z nélhledového H =
okno stylti ®
3. Vyvola se dialog pro pojmenovani stylu

L
4
SRR
2] 2] 2
Styly se na objekt aplikuji pretaZenim!

Pro dali apravy se mohou pietadhnout opét na prisluSna okna galerii
(vypln, pero, prithlednost, stiny).

U@l DEED

.
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37. Import a export

- vyuziti pro praci se soubory pouzivajici v jinych programech popft. pro jiné vyuziti

Vyvolani dialogu pro import a export: [ Zoner Callisto 4 Dojamemz.
G Coravy zobrazt Objekty Text
i how e
Soubor = Import ... T ae
Export ... b
R
Podporované soubory — uvedeny v typech soubort = e
e
Import — z jinych graf. formatt do Callista, jen vektorové obrazky -
Export — do formatu pouzivanych v jinych programech (vektorové i = p—
rastrove) q ool
- :
Vektorové soubory:
* ai (Adobellustrator) - vyuzivany hlavné pro vyménu mezi studii
*dwg; *.dxf - vykresy systétmu CAD
* plt, *.hgl - vykresy pro plottery
*.wmf - (Windows Metafile) — standard pro Win, nejpouZivangjsi,
snadné nacitani, kiivky rozbity na Gsecky
* emf - podobny jako 1, ale uklada i kiivky
* zmf - format pro Zoner Callisto
Rastrové (bitmapové) soubory:
* bmp - (Windows Bitmap), standardni format pro Win, bez komprimace (nejveétsi)
* gif - (Graphic Interchange Format), velmi pouZivany pro Internetovou grafiku,
barevna hloubka jen 256 barev
*.1co - ikony pro Windows
*ipg (File Interchange Format), nejpouzivangj§i pro Internetovou grafiku a
fotografie, vyuziva ztratovou kompresni -
metodu (sniZeni kvality) XportdolitovE many; 3

*uf (tiff) - nejpouzivanéjsi v profesiondlni grafice, R

rizné barevné hloubky a kompresni Viastnasti 540 x 426 x 24 TrueColor]

metody Welikost: 817 920 bajki [738.8 kB)

{ Barevna hioubka | Komprese | ProbLAvyhl,
W Rozmény v obrazovich bodech [3ifka « wjika)

Nastaveni exportu do bitmapy: 2 233:233 B0 HRfs  H
1. Soubor (nézev, graﬁck}'/ format pif. _]pg, bmp, glf) + Usivatelzké ¥ Dodifovat proporcionalitu
2. Rozméry (rozliSeni) | ol T8
3. Barevna hloubka 2
4. Komprese (u komprimovanych soubort pf. jpg) & 5
5. Prahlednost a vyhlazeni hran

k. Stomo |
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38. Upravy bitmapovych obrazki

- zékladni operace s bitmapou pro upravy vyplni popt. jinych bitmapovych casti
dokumentu, pro specialnéjsi Gipravy je nutné pouzit bitmapovy editor.

Bitmapovy obrazek otevieme v Callistu pomoci Importu!!!

Vyvolani nastroju pro praci s bitmapou:

1. Vybér bitmapy tvarovacim nastrojem /%
2. Dvojklik edita¢nim nastrojem
3. Hlavni nabidka = Bitmapy

Efekty pro praci s bitmapou:
- efekty vyvolaji nabidku s ndhledem

1. Jas a kontrast
2. RGB slozky

3. HSV slozky — ténovani sloZzek barevného spektra obrazku

(pt. zmény ze studenych barev na teplé)
4. Zaostieni
5. Rozmazani

6. Detekce hran — plochy jsou nahrazeny bud’ Cernou nebo [ _som | oo |

bilou barvou

ronerGallisto = iokamentdy|

._-SDLIhﬂI’ lpravy  Zohrazic  Ohjekty 'Fé;t 7: Py |
A0 ke D Zménit prithlednost. bitmapy. .,

Jas-Kontrast...
T Upravit RizB. .
FE 59, o . UpravitHsv...
Ly 1 Zaostfit, .,
& [ Rozmazat. .
/; 1l Protladit...
—~ 1 Kontury...
-, Mozaika. ..
&
Dvoubarevny. ..
B Odstiny barvy...
B 2] Inverze...
vy | ] Mastawit filtry. ..
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Informatika — Pocitacova (vektorova) grafika —

Mgr. Jan Jilek (v.06/07)

Zoner Callisto

Vyvolani dialogu pro tisk:

Nastavent tisku:

39. Tisk

Soubor = Tisk ...
Ctrl+P

1. Upravit tisk do stranky — pokud je dokument vétSi nez papir, upravi se na velikost

stranky

2. Centrovani na stranku — pfi tisku mensich objekti, pfi tisku se vycentruji bez ohledu
na polohu v dokumentu

3. Tisknout texty jako krivky — do tiskarny budou posildny misto definice pisem kiivky

4. Tisknout okraj stranky — tisk rdmecku (okraj dokumentu)

5. Bilboardovy tisk — tisk velkych rozmérnych dokumentu po jednotlivych listech, které
se pak slepi, okraje se oznaci

6. Prepress — nastaveni pro ofsetovy tisk (tiskova centra, separace barev CMYK)
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Opakovaci test:

. Charakterizuj tvarovaci nastroj?
. Charakterizuj umélecky text v ZC (A)?

. Jaké znas mozZnosti transformace objekti?

. K ¢emu slouzi hladiny (vrstvy)?
. K ¢emu je alternativni panel?

. Charakterizuj odstavcovy text v ZC (T)?
. Jaké mohou byt barevné vyplné objekti?
Do jakych formatlh mizes exportovat obrazek vytvoreny v ZC?
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6. Charakterizuj edita¢ni nastroj?
7
8
9.
1

0. Zakladni nastaveni v panelu Galerie?




