Zoner

Lalliisto

UZIVATELSKA PRIRUCKA







1. CAST

Uvod
O APLIKACI ZONER CALLISTO 5. 3
PROC PRAVE ZONER CALLISTO.....vverrveereeennens 4
INSTALACE ...ttt sesesesesesesenes 5
VERZE A SESTAVENI c..veeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeessesessevnene 6
VYUZITI TECHNICKE PODPORY ....coevrrereererennne 7
UZIVATELSKA PRIRUCKA ....oomeeeeeeeeeeeeeeeereeeesnens 8

Uvodni vyukové kurzy

A) Seznameni se Zoner Callistem ..................... 1
CO JECOV ZONER CALLISTU...covvrrrrrrrrrerrernnn. 1
PRVNI POKUSY V ZONER CALLISTU.......cc...... 12
VYBER A ZAKLADNI{ UPRAVY OBJEKTU.......... 14
DALSI UPRAVY OBJEKTU .oooeeeeeeeeeeesssseeseeeeenns 15
IMPORT - VKLADANI OBRAZKU......oovvvrerre. 17
FUNKCE ZPET A ZNOVU .oueeeeeeeeeeeeeesseereserenne 17
JAK VYTVORIT FIREMNIi PROSPEKT .........c........ 18

B) Tvorba loga.............nineeneeseinseinneenesisesinenns 20
ZALOZENI NOVEHO DOKUMENTU.....ccoovveuenece 21
PRIPRAVA PRACOVNI PLOCHY ... 22
VLOZENI OBDELNIKU ..ouvveereeeeeeeeeeseeeeseeeeseeenne 24
TVAROVANI OBJEKTU ourveeeeeeeeeeeeeeeseeersseeeseeenns 25
PRESUNOVANI OBJEKTU .cuueeeeeeeeeeesseerssesenne 27
KOPIROVANI A ZRCADLENT .o 27
BARVY OBJEKTU ..ovoeeeeeeeeeeeeeeesssseeeeeseemssssessesssenns 29
UMELECKY TEXT weveeeeveereeeeceeeeeseeessessssesssssenns 30
EXPORT OBRAZKU .u.oeereeeeveeeeeeseeeesevesseeresssenns 32

C) Tvorba letaku.............reeeeeceecrenen. 34
PRIPRAVA DOKUMENTU ..eoeeeeeeeeeneveeeeeesenenne 34
VLOZENI UMELECKEHO TEXTU.cuvomrveeevreeenne 35
ODSTAVCOVY TEXT cooreeeeeeeeeeeeesesenesesresssenseees 37
VLOZENI A UPRAVA OBRAZKU ... 39
VLOZENI A UPRAVY OBDELNIKU........coovevrn. 42
10127.Y0] 01 1] =11 I JFS 43
TABULKA ..o sessaessessssassssens 44

VODICT LINKY cooovvvvveeeeeeessesssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 45

OBSAH



OBSAH

1. CAsT
Referencni prirucka

Vektorovy graficky editor

VEKTORY A BITMAPY .ooooeeeeeeeeeeeseeeeeeeeeeseeeenennnns 49
PRVKY VEKTOROVE GRAFIKY w.eereeeereereeeeeeeernnne 51
POUZITA TERMINOLOGIE oo 54
Pracovni prostredi editoru
PRVNI SPUSTENI e eeeeeeeeeeeessssseseeeeseeeeeeeeemennnne 57
ROLETOVE NABIDKY .oovvveeeeeemesssseeseeeeseeeeeeeemmennnns 59
PANELY NASTROJU oo eeeeeesssseeseeneenns 61
GALERIE c.ooeeeeeeeeeeeeeeeeeeessssssseesesssesseeeenemeenmssssssees 64
LOKALNI NABIDKY w.ceeeeeeeeeeeeessesseeeeeeseeeeeeeeemennnns 66
KLAVESOVE ZKRATKY .oovoeeeeemssseseseeseseeeeeseemmemnnns 66
PRAVITKA A SOUSTAVA SOURADNIC ............. 67
STAVOVY RADEK .coovoeeeeeeeeseeeeeeeeeeeeeeeeeeeemenmsssssssssen 68
POSUVNIKY oooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeemesessssssssssssssssesessmeennnns 68
PALETA BAREV ..o eeeeeeeeeeeeesssssesessssesseesesemsennnns 69
PRACOVNI PLOCHA ..ooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeemennne 69
Ovladani Zoner Callista
MERITKO ZOBRAZENI .oveeeeeeeeeeeeeeesseeeeseeeeessne 73
HLADINY oveeeeeeeeeeeeeeessseeeeeeseemssssesseesssmmsssssssessssens 75
SPRAVCE POHLEDU ..o eeeeeeessne 79
ROZDELEN{ PRACOVNI PLOCHY ....oooerrreereveeeens 83
VICESTRANKOVE DOKUMENTY oo 85
FUNKCE ZPET A OPAKOVAT eooreeeeeeeeeseeeseeeeenns 87
VODICT LINKY covvereeeeeeeeesss e eeeeeessssssssseeseenssssssssee 88
[ SO 90
Krivky
CO JSOU KRIVKY wovrrreeeeeeeeeesseeeeeeeeessssessessessesssen 95
NASTROJE PRO VKLADANI KRIVEK.................... 99
JEDNODUCHE USECKY «..ovvveeeeeeeessessrseeeeesseeen 100
JEDNODUCHE KRIVKY ooorreeeeeeesseeeeeeeeeessseenn 101
SPOJENE USECKY ovveeeereeeeeeeeeeeeeeeeemmmmsssssssssssseen 102

SPOJENE KRIVKY. ......ooosmmmsrnnnssssssssssssssssssssnnnnns 103



OBSAH

KRESLENT OD RUKY .ovvveeeeeeeeesseeseeeeeseeeeeeeeeennnnns 106
NASTROJE ALTERNATIVNIHO PANELU ......... 108
TVAROVANT KRIVEK «...eeeveeeeeeeeessessreeeeeeeseeee 109
TVAROVACT NASTROJ.cooveveeeeeeemeessessreseeeesseeee 109
MODIFIKACE UZLU A USEKU ..o 110
ALTERNATIVNI PANEL NASTROJU ... 112
PRAKTICKA UKAZKA .cooeeeeeeeeeeeseeeeeeeeeeeeeeeereennnns 114
Geometrické tvary
CO JSOU GEOMETRICKE TVARY ..o 117 B
VKLADAN{ GEOMETRICKYCH TVARU........... 117
OBDELNIKY A CTVERCE e 119
KRUZNICE A ELIPSY «..vvveeeeeeemmcessssseseeeeseeeeeseennnns 121
MNOHOUHELNIKY A HVEZDY ......ooveeececesn. 122
TVAROVACT NASTROJ «covvvveeeemeeeesseseeeeseeeeenereennes 125
DALSI TVAROVE UPRAVY ooooeeeeeeeereeeeeeeeeeeereennnne 128
SYMETRICKE TVAROVANI HVEZD................... 129
PREVOD NA KRIVKY ...oveveeeeeeemcessssseseesesseeeessesnnns 130
Text
DVA DRUHY TEXTU ..vvvveeeeeeemmmessssseseeseseeeeesessnnns 133 D
NASTROJE PRO VKLADANI TEXTU......ccooemeeeee 134
VKLADAN{ ODSTAVCOVEHO TEXTU.......... 134
VKLADAN{ UMELECKEHO TEXTU covvvvveerere. 135
UPRAVY TEXTU TVAROVACIM NASTROJEM 137
EDITACE TEXTU wooeeeeeeeeeeeemmmmesssssessssesseesessssnnns 138
TVAROVANIT ZAKLADNY ..oovoeeeeeeeseeeeeeeeeeeeeereennns 14
TVAROVANT RAMCE ......oooeeeeeeoeeeeseseeeeeeeeeeeereennes 142

TVAROVANI TEXTU ROZBITEHO NA KRIVKY 143

Tabulky
CO JETABULKA ....ceeeeeieienensensensenens 147

VKLADANI TABULKY w.....eeevevvvvrsssassnnsssnnsnnnees 148
TVAROVANI TABULKY ..ooovvvvvvvmmsssmmssnsssnnsssssssnes 149
PSANI A UPRAVY TEXTU V TABULCE.............. 152

DALSI UPRAVY TABULEK ......ccrrrrrrnrnnereesssinens 152



OBSAH

Upravy objektii a efekty

EDITACNI NASTROJ - VYBER OBJEKTU........... 155
PRESUNOVANI OBJEKTU coveeeeeeeeeeeeeeeeeeennnnns 157
ZMENA ROZMERU OBJEKTU ..ooveeeeeeeeeeeeree 158
KOPIROVANI OBJEKTU ..oovveeeeeeesreeeeeeeeeeeeeeennnnnns 159
VICENASOBNE KOPIROVANI OBJEKTU.......... 160
OTACENT OBJEKTU woooeeeeeeeeeeeeeeeeememssssssssseese 161
ZESIKMENT OBJEKTU ..oovoeeeeeeeeeeeeseeseeeeeeeesssens 162
TRANSFORMAGCE......eeeeeeeeeeeeeeeessssssssssessseeee 163
ZAROVNANT OBJEKTU cooveereeeeeeseeeeeeeeeersssns 164
ROZMISTENT OBJEKTU coooveeeeeeeeereeeeeeeereeeeeeernnnns 164
SJEDNOCENI VELIKOSTI OBJEKTU ...coooeeeann.... 165
LOGICKE OPERACE S OBJEKTY oo 166
KOMBINACE OBJEKTU ovovoeeeeeeeseeeeeeeeeeeeeeeennnnnnns 167
ZRCADLENT OBJEKTU oovveeeeeeeeeeeeeesseseeeeeeenesssen 168
SKUPINY OBJEKTU covvoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeememmessssssens 169
PORADI OBJEKTU .....ovveeeeeeeemessssseseseeeeseeeessennenns 169
DEFORMACE VICE OBJEKTU ..o 170
APLIKACE BAREV .oeeeeeeeeeeeeeeeeessseesseeeenesssssen 171
ZMENY V PALETE BAREV ..oeeeeeeereeeeeeeeeesssene 172
PRETAHOVANI BAREV .ooeeeeeeseeeeeeeeeesssseseeen 173
POUZIVANT PERA weeeeeeeeeeeeeeeesssssseseseseeseesessenns 173
BAREVNE PRECHODY ..ooeeeeeeeseseeeeeeeeeesssssssene 177
VYPLN BITOVOU MAPOU ..o 178
FRAKTALOVA VYPLN c.ooreeeeeeeseeeeeeeeeeesssssssenn 179
STIN OBJEKTU «.vveeeeeeeeeeessseeeeeeeeeeeeeeeesmmmmnnsssssens 180
PRUHLEDNOST o eeeeeeeeemmmesssssssesesesseseessesmenns 182
VZAJEMNE PRECHODY OBJEKTU - BLEND 183
PREVOD OBJEKTU NA BITOVOU MAPU........ 185
BITMAPOVE FILTRY ADOBE PLUG-INS.......... 186
KVALITA VYKRESLOVANT ...ooooeeeeeeeeeeeerereeee 188
GALERIE STYLU «oveeeeeeeeeeeseeeeeeeeeeeeeeeeeenemmenesssssens 189
Import a export
VEKTOROVE OBRAZKY .o 193
BITMAPOVE OBRAZKY woeeeeeeeeeeeeeeeeressseene 194

UPRAVY BITMAPOVYCH OBRAZKU................. 195



OBSAH

GALERIE PRO KLIPARTY ....cvrrerrrerreernenenensnsnnens 197
SKENOVANI DO ZONER CALLISTA ... 198
EXPORT DOKUMENTU......ooerrerrerrnerraerreseneaens 198
EXPORT DO PDF .....verrerereirneeissesissssesssssisenes 200
EXPORT DO POSTSCRIPTU.......covvrrerrrnrrererrnnns 201
Prace se soubory a tisk
ZALOZENi NOVEHO DOKUMENTU................ 205 m
PRUVODCL.coocvrreerreseesssssssssssssssesssssessssssssese 206
NACITANI A UKLADANI DOKUMENTU.......... 208
TISK DOKUMENTU ..curierrierrecirensesenssensesensenens 208
PRACE SE SCHRANKOU ........ooeorrvroreseerrrrrnrsnnnnns 210
INFORMACE O DOKUMENTU .....cvvvvrrerrrerrienne 212
ODESLANI DOKUMENTU E-MAILEM.............. 212
Editor bitmap m
EDITOR BITMAP ....oericrrecirersiersesasesessesssnnns 215
MEFItKO @ POSUN ..ceeeeererricireseseseesasesaees 216
OF@Z ereerreisissiseissississsssssssssssssssssssssssssaes 216
Srovnani hOrzoNtU .......ceeeveenerrerrerseinnns 217
Uprava Kolin@arity .......oweeeveseeeeereerrsenns 217
PErspektiva .......cocccveeeeenerneeneiseississsisssisesins 218
Odstranéni cervenych OCi ......coccvvveverrernnces 218
KIONOVACT FAZItKO ...vveevereeereeneiseirerissnisenanes 218
Obdélnikovy VYDETr ... 219
LASO eeieieiereneienteesesesiesessessesseseseseasens 219
POlygoNOVE 13S0 .....ccereeueeereereeieenseinseninnes 219
Kouzelnd hllKa .....c.coveerreereeeeeseisesisenisenins 219
UPRAVY, VYLEPSOVANI A EFEKTY ........ccoee. 220
Univerzalni dialog .......cccceeeeeereerennesersrennen 220
Otoceni a PrevraCeni . rresesrssssnens 221
Vylep3eni Obrazu........ceereenreceseenncnns 221
UFOVN....oooeeevvveeeeenssessssssseensssssssssssenssssssses 222
Upravit Darvy ... 223
Upravit teplotu barev..........eecneenennn. 223
VylepSit @XPOZICi..rerrrrrerernrerrseeseesersessseenne 223

Kombinovana Uprava obrazu................... 224



OBSAH

Maskovani NeOStrosti.........ceeeeueeeereerereerennes 224
Zaostfit nebo rozmazat..........cceeveereeerenee 225
Projasnit Stiny ........ccoeceeeeeevseeseenerneeseessesseans 225
ODSTRANENI VAD OBRAZU ... 226
SUM ottt eeesseeseesesssessesssessssssmsssssassssssssssses 226
Chromatickd vada .........coeeeereerereereeernnen 226
SOUAKOVItOST ...ttt rseesenaens 226
VINBTACE ..ttt sensenes 226
RAAKOVY Proklad...........cceeeemeeevvvveerenenrerenns 227
Obrazkové efekty ......cmcnereneesserneeneenns 227
Odstiny S€di.....cverrerererrerreseiseresisensessssaens 227
Michdni Kanall ........c.ovevererereeerercrcrenrnns 228
Stard fotografie ... 228
EXPIOZE. e sesssssssssaes 228
Olejomalba ... 228
VINY cttrttrrtrrrrrississississsisssssssssssssssssssssssssssssens 228
Kresba tuUZKOU. ... 228
POSTEIZACE. ...ttt esessnesens 229
Protlacent ... 229
Detekce hran....ceceeeeeeeeeeeereeeveanne 229
NEGALIV...cuerrerrereriririeressessensessenseseasessessssees 229
OSTATNI MANIPULACE S OBRAZKY. .............. 229
Text do ObrazKku ... 229
Obrazek do obrazku...........eereereeernnee 229
ODAIKY ..ceoveererrrerrnrersssesseisssssssessssssssssssssssssssnns 230
Prahledné hrany ........ensinsensenn. 230
MEKKY STIN....curverrererrrreerersereeesessessssnseasesassass 230
3D tlACitka c..eeeeeeeeeeereeeeeeeee e 230
SPECIfICKY OFEZ ..ouueeeeeerrrrsrrerserseieseisseens 230
ZMENA TOZMENUl ...erereerrrrrerreerersenaersessesessens 231
Pokrocild zména rozméri............c.ceeeeennee. 231
Okraje a rdmecKy.......couverrerernereeerersersnsnens 233
UKONCENI EDITACE BITMAPY .....ovvrererrrennne. 233
Dodatky
NOVINKY VE VERZI 5 .....oeeereeererrereereererennes 237

o R 238



Uvop






Uvop

Vazeni pratelé,[]

ziskali jste novou verzi programu Zoner Callisto 5. Dékujeme vam,
Ze jste sivybrali pro Fe$enivasich grafickych pozadavka pravé tento
produkt. Pfirucka, kterou jste nyni zacali ¢ist, si klade za cil pomoci
vam moznosti tohoto programu co nejrychleji ovladnout a co neje-
fektivnéji vyuzivat. A my vam k tomu prejeme hodné zdaru.

O APLIKACI ZONER CALLISTO 5

Zoner Callisto 5 je univerzalni vektorovy graficky editor pro nej-
$irsi pouziti, pravé takovy, jaky by nemél chybét na zadném po-
¢itadi. Svym jednoduchym a prehlednym ovladanim na principu
rozumné dostate¢nosti je uréeno predevsim pro bézné uzivatele se
zékladni znalosti Windows bez ndrokt na dalsi znalosti v oblasti
grafické tvorby. Pfesto v ném naleznete nastroje, které ho ptibli-
Zuji profesionalnimu vyuziti. Pokryje vase pozadavky od tvorby
jednoduchého népisu az po slozité ilustrace. Vyuzijete jej k tvor-
bé piisobivych propaga¢nich tiskovin a letdka, vizitek, cenovek,
hlavi¢kového papiru, plank, napist, pohlednic, blahoptani atd.
Nabizi i moZnost tvorby grafiky pro internetové prezentace.

Producent programu, spole¢nost ZONER software, s.r. 0., je zndma
jako vyznamny producent ¢eskych programii v oblasti grafiky,
multimedii, elektronické komerce a v poslednich letech prede-
v8im v oblasti digitalni fotografie. JiZ jeji prvni pocin - graficky
editor Zebra pro DOS ziskal veliky ohlas mezi uzivateli a obrovsky
ohlas odbornikd. Na tyto uspéchy navézala Zebra pro Windows,
se od druhé verze prejemnovand na Zoner Callisto. V priibéhu
let si tento graficky editor ziskal zna¢nou oblibu mezi uzivateli a
vydobyl éetné uspéchy v tuzemsku i v zahraniéi.

A

Zoner Callisto 5

Co a pro koho je
Zoner Callisto urceno

Historie a zkusenosti

Ocenéni
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Konkurence

Jaké je Zoner Callisto

Naveletrhu CeBIT vroce 1998 ziskal prestizni ocenéni Finalist Best
of Show, na které navazal posléze ocenénim Kristalovy disk na ve-
letrhu Invex v Brné a také ziskem ceny The Best of Invex na stejné
vystave. Vedle fady redakénich ocenéni z celého svéta si autori
programu vazi zejména vitézstvi v fadé tuzemskych uzivatelsky
anket, tedy ocenéni, které programu dali sami jeho uzivatelé.

Na vsechny tyto uspéchy se nyni snazi navazat Zoner Callisto 5.
Novinky této verze odrazeji zkusenosti vyvojového tymu ziskané
privyvoji programu pro komplexni zpracovani digitdlnich foto-
grafii Zoner Photo Studio, ktery navazuje na neméné ispésnou
fadu programt pod nazvem Zoner Media Explorer.

PROC PRAVE ZONER CALLISTO

Tak jako kazdé jiné oblasti, tak i v oblasti grafické tvorby existuje
konkurence. Mezi grafickymi editory jsou asi na celém svété
nejznameéjsi programy Corel DRAW a Adobe Illustrator. Jedna se
o velmi kvalitni produkty silnych a zkusenych firem, velice uzi-
te¢né pro profesiondlni grafickou tvorbu. Bézny uzivatel pocitace
¢asto znacnou ¢ast jejich schopnosti nevyuzije, nehledé na rela-
tivné vysoké naroky na systémové parametry pocitace. Nezavislé
testy prokazaly, ze Zoner Callisto sméle dokaze konkurovat témto
programum a co do rychlosti provadénych operaci patti dokonce
mezi nejrychlejsi. V celkovém hodnoceni rychlosti a systémovych
narokd pak nad jinymi produkty s prevahou vitézi.

Zoner Callisto 5 je pivodni ¢esky program prave pro bézné ceské
uzivatele - v oblasti vektorové grafiky toho umi opravdu hodné,
splnuje jiz vyse zminéné relativné nizké naroky na hardwarové
vybaveni, je dostupny za pfijatelnou cenu, v ruce drzite pavodni
¢eskou prirucku a k programu je pfipojena i stejné podrobna na-
povéda. Registrovanym uzivateltim zarucuje producent kvalitni
technickou podporu, kterou jiz ocenilo mnoho ¢eskych uzivatel
predchozich verzi.

Vézeniuzivatelé, budeme vam vdé¢niiza vase namétya pripomin-
kyk programu, jehoz jste se stalivlastniky. ZONER software,s.r. 0.,
vam preje mnoho prijemnych zazitka a hodné aspécha ve vasi
praci s timto programem.
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INSTALACE

KprovozovaniZoner Callista5 doporu¢ujeme poc¢ita¢ PCminimal-
né v této konfiguraci s nainstalovanym opera¢nim systémem:
MS Windows 98/ME/2000/XP
MSIE 4.01 a vyssi
procesor: kompatibilni s Intel 300 MHz a rychlejsi
pamét: 64 MB RAM
harddisk: 70 MB volného mista na disku
rozliSeni obrazovky: 800x600 HiColor
CD nebo DVD mechanika
mys$ nebo tablet

V krabici produktu najdete:

- uzivatelskou pfirucku

- registra¢ni kartu

- registracni Cislo

« CD s instala¢nimi programy a soubory:
- Zoner Callisto 5 - plna verze,
- Zoner Gif Animator 5 - plna verze,
- Zoner Photo Studio 7 - verze CLASSIC,
- Zoner Context STANDARD - zkus$ebni verze (¢asové

omezena),

- Ceské kliparty - vice nez 2000 vektorovych obrazk,
- Slepé mapy - vrstvené mapy z celého svéta,

Intala¢ni program dokaze nejen program instalovat, ale i modifi-
kovat vasi instalaci Zoner Callista, coz opravu stavajici instalace
v pripadé poskozeni soubortl a kompletni odinstalaci.
Instala¢ni program se spousti prikazem start.exe z CD-ROM.
Priinstalaci se po tvodni obrazovce objevi dialogové okno, ve kte-
rém zvolite zda chcete Zoner Callisto instalovat, opravovat, nebo
odinstalovat.

Program nastartujete z menu, které vyvolate klepnutim na tlacit-
ko Start v hlavnim panelu Windows (Start | Programy | Zoner
Callisto 5 | Zoner Callisto 5).

Pokud program pouzivate denné, doporucujeme vam vytvorit
ikonu programu na plose Windows.

Po nainstalovani Zoner Callista 5 prosim co nejdfive vyplite
aodesleteregistra¢nikartunaadresu ZONER software, s.r. 0., poté
miizete vyuzivat vSech vyhod registrovanych uzivateli, zejména
technické podpory (hot-line). Pokud mate pochybnosti, zda pou-
zivate program v souladu se zakony, kontaktujte ZONER software,
8. I. 0., radi vam poskytneme podrobné informace.

Zoner Callisto 5

Pozadavky na HW a SW

Instalace

Registra¢ni karta
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Licen¢ni podminky

Verze a sestaveni

Aktualizace zdarma

Postup instalace zmén

Mgéjte prosim neustale na paméti, Ze nasledujicimi ¢innostmi se
muzete dostat do konfliktu se zakonem:

« pouzivanim jedné licence produktu soucasné na vice pocitacich,
« porizenim kopie programu (s vyjimkou jedné zalozni),

« prevedenim ziskanych prav k vyuziti programu na jinou osobu,
« pijéovanim nebo pronajimanim produktu,

« riznymi dpravami produktu nebo jeho zpétnou analyzou,

« zahrnutim produktu do jinych produktu a Sifenim takto
vzniklych produkti.

Nejcastéji dochazik porusovani zakona kopirovanim programu
v ramci jedné organizace na vice pocitaci, nez je zakoupenych
licenci. V takovém pripadé mize byt odpovédny pracovnik
trestné stihan stejné, jako by pouzival piratskou kopii progra-
mu. Zvazte tedy ziskani dalsi legalni licence — cena neni vyso-
ka a jejim uhrazenim napomahate, vedle dodrzovani zakoni,
i dalsimu vyvoji programu. O moznosti objednani dalsich licenci
za zvyhodnénou cenu se informujte na strankach www.zoner.cz,
nebo zkontaktujte nage prodejce. Skoldm umoziiuje ZONER soft-
ware, s. I. 0., nakup multilicenci pro vSechny pocitace za pausalni
cenu (bez ohledu na jejich pocet).

VERZE A SESTAVENI

Vyvoj Zoner Callista nekonci uvedenim na trh. Nadale po-
kracuje jeho vylepSovani, dopliovani a opravy. Pro presné
urceni programu tedy nestaci jen Cislo verze, je tieba sledovat
i ¢islo sestaveni (angl. build), které udava i pocet provedenych
zmeén. Obé ¢islajsou uvedenana etiketéinstalacniho disku, najdete
je také ptimo v programu (Napovéda | O aplikaci ...).
Vyvojovi pracovnici zajistuji zmény programu vramci jedné verze
(tj. update) formou zménovych instala¢nich soubori, které jsou
pro registrované uzivatele volné dostupné (tj. zdarma) na inter-
netové adrese http://www.zoner.cz. Zde najdete také informace
o provedenych zménach a pfipadné pokyny pro jejich aplikaci.
Tato metoda aktualizace ma dvé velké vyhody - jednak je vhod-
néjsi pro distribuci pres internet (mensi objem dat) nez nova plna
instalace, jednak jeji aplikace je rychlejsi a jednodussi zejména
pro méné zkusené uzivatele.

Prekopirujte aktualizacni soubor na vas pocitac, spustte jej
a dbejte pokynti programu. Program vypiSe dosavadni verzi


synek
Zvýraznění

synek
Zvýraznění

synek
Zvýraznění


a sestaveni Zoner Callista, ¢islo nového sestaveni a souhrn pro-
vedenych oprav. Dalsi priibéh je zcela automatizovan az do zavé-
re¢né zpravy o uspésnosti instalace. Novéjsi aktualiza¢ni soubory
obsahuji vSechny dfivéjsi, takze staci provést pouze jedinou akci
pro libovolné star$i sestaveni Zoner Callista.

VYUZITi TECHNICKE PODPORY

Kazdy legalni uZzivatel ma pravo vyuzivat technickou podporu
vyrobce programu - spole¢nosti ZONER software, s.r.o. K tomu,
aby vase dotazy tykajici se pouzivani Zoner Callista mohly byt
zodpovézeny, je nutno odeslat registra¢ni karty k programu, aby
mohlo byt ovéfeno legalni uzivani programu.

Mozné zpusoby kontaktovani technické podpory:

« telefonicky: 543 257 244,

« e-mailem: callisto@zoner.com,

o interaktivnim formuldfem na www.zoner.cz/podpora. Ne-
zapominejte, prosim, spravné zvolit v polozce Produkt Zoner
Callisto 5.

Pokazdé, kdyz kontaktujete technickou podporu, pripravte si,
prosim, nésledujici adaje:

» produkt a registra¢ni ¢islo,

« verze (ve vasem pripadé 5) a sestaveni produktu (¢islo se nachazi
v dialogu O aplikaci, ktery vyvolate volbou z menu Népovéda),

« popis problému a pokud se jedna o chybu zptisobujici pad pro-
gramu, také vycet krokt uZivatele, které k tomu vedou, a modul
a adresu, kde k tomu doslo. Modul a adresu obvykle naleznete
v podrobnostech chybového hléseni.

Zoner Callisto 5

Technicka podpora
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Efektivni studium

Pouzité znaceni

UZIVATELSKA PRIRUCKA

Jadro uzivatelské prirucky, kterou pravé étete, je rozdéleno na dvé
¢asti. Kazdd z nich ma své opodstatnéni a odliSuje se jinou formou
podani informaci.

Uvod m4 za tikol piedstavit produkt Zoner Callisto a jeho tvirce,
firmu ZONER software, s. 1. 0., a pomoci vam pfi instalaci.
Uvodni vyukovy kurz je uréen tém uzivatelim, ktefi si chtéji
nejprve vyzkouset, co vlastné Zoner Callisto umi a jak se s nim
pracuje. Bez jakéhokoliv predchoziho studovani vlastnosti a
nastroju programu provede uZivatele tvorbou ukazkového doku-
mentu od spusténi programu az k jeho dokonceni. Tam, kde je to
vhodné, uvddime odkazy na podrobnéjsi vyklad.

Referenc¢ni pfirucka je nejrozsahlejsi a nejdilezitéjsi. Popisuje
stru¢né, ale ndzorné principy zpracovani grafické tvorby, pra-
covni prostfedi a jednotlivé véechny funkce, které Zoner Callisto
umoznuje, véetné zakladnich pravidel pro jejich pouZziti. Je pre-
hledné a logicky zpracovéana tak, aby vam umoznila rychle najit
vSe, co zrovna budete potfebovat nebo s ¢im si zrovna nebudete
védét rady.

Vektorovy graficky editor Zoner Callisto je pomérné rozsah-
ly program s velkym mnoZzstvim funkci, které nabizeji tisice
riznych kombinaci jejich vyuziti. Zadna, byt sebelepsi, kniha
vas nenauci vSechno hned, tim spie, ze kazdy uzivatel md
jiné pozadavky, jiny vkus a také jinou fantazii. V tomto smé-
ru je nejdulezitéjsi usednout k pocitaci, spustit Zoner Callisto
a zkouset a zkouset a ... zkouset. To je ta nejrychlejsi a nejefek-
tivnéjsi metoda, obzvlasté budete-li mit po ruce tuto ptirucku.
Celym programem vas navic bude provéazet velice podrobna
napovéda a pokud presto budete potiebovat poradit, mi-
zete se s ddvérou obratit na firmu ZONER software, s.r.o0.
avyuzit jeji technickou podporu (viz pfedchdzejici kapitola Vyuziti
technické podpory).

Pro lepsi piehlednost a rychlejsi orientaci v textu je v prirucce
pouzito nékolika principii ,upoutdni pozornosti“:

Tuénym pismem jsou zdiiraznény duleZité informace a pasdze.
Predsazené popisky nalevo od textu napomahaji rychlej$imu
vyhledani Zddaného tématu.

Obrazky a nakresy maji také za ukol upoutat vasi pozornost
pti vyhledédvani informaci...
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UVODNI VYUKOVE KURZY






1. CAST: UVODNIi VYUKOVE KURZY

A) SEzZNAMENI SE

ZONER CALLISTEM

Prvni &4sti uzivatelské prirucky je ,Uvodni vyukovy kurz®, ktery
vam pomtuze sezndmit se se zdkladnimi schopnostmi a ovldddnim
Zoner Callista, a to tou nejrychlejsi a nejnazornéjsi formou, jakd
vibec existuje. V prvni lekci se zbéZné seznamite s prostfedim
a ovladanim programu, ve druhé si jiz podle naseho nédvodu na-
kreslite sviij prvni obrdzek. Ve tfeti lekci jiZ vytvotite slozitéjsi
dokument, ktery bude kromé nakresleného obréazku obsahovat
i textové informace a fotografie.

V tvodni kapitole jsme doporucovali studovat celou tuto pfirucku
u pocitace, na kterém je soucasné spustén program Zoner Callisto.
Pro nasledujici rychlokurs vak tato rada plati dvojnasob. Takze,
pokud jste tak jesté neucinili, vemte si tuto knihu a usednéte k va-
$emu pocitali, protoze pravé zacindme...

COJECOV ZONER CALLISTU

Po spusténi Zoner Callista se zobrazi podobnd obrazovka, jakou
vidite na obrazku.
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Zoner Callisto 5

Uvodni vyukovy kurz

1. lekce - seznameni

2. lekce - obrazek

3. lekce - letadk

Praktické studium

Prvni spusténi
Zoner Callista
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Zpusob ovladani

Zakladni a alternativni
panel

SEZNAMENI S PROGRAMEM ZONER CALLISTO 5

Zakladni panel
Alternativni panel

Kresleni obdélniku

12

Rémec uprostied obrazovky odpovida skute¢né tiskové strance
A4 v orientaci na vysku. Cokoliv na tomto listu nakreslite nebo
na néj vlozite, mizete presné takto vytisknout na vasi tiskarné.
Zpusob ovladani i celkovy vzhled prostiedi vaim moznd pripa-
da povédomy, nebot vyuziva obecnych zvyklosti programiu
pro Windows. Podrobnéjsi popis pracovniho prostiedi a zpi-
sobu ovladani najdete v kapitolach
a v Referen¢ni pfiruéce — druhé &asti
této publikace.

vvvvvv

kladniho a alternativniho panelu néstroji. V zdkladnim panelu
nastroju (svisla fada tlacitek podél levého okraje okna) si budete
vybirat jednotlivé néstroje, obsah alternativniho panelu se podle
néj méni tak, abyste méli po ruce pravé ty nastroje, které v tom
kterém okamziku lze pouzit.
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Alternativni
anel nastro]

Zékladni panel nastroji
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Pro lepsi pochopeni principu si zkuste nakreslit prvni obrazek.

PRVNI POKUSY V ZONER CALLISTU

i V zékladnim panelu ndstroji klepnéte na tfeti tlacitko
| shora - mél by mit symbol obdélniku (tedy pokud jste
v Zoner Callistu od jeho instalace je$té nic nedélali). Jiz v tomto
okamziku se obsah alternativniho panelu zménil. Nyni posunite my$
na stranku, stisknéte levé tladitko a tazenim nakreslete obdélnik.
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1. CAST: UVODNIi VYUKOVE KURZY Zoner Callisto 5

Pro vloZeni textu pouzijte ¢tvrté tlacitko s pismenem ,,T“  VloZeni textu
a opét muzete sledovat zménu alternativniho panelu.

Kliknéte nynina pracovni plochu a ve zobrazeném okné potvrdte

prednastavené parametry tla¢itkem OK nebo kléavesou Enter.

- =] Hello !
itka
Wigka |1DD.EIEI mm 3:

QK. I Starno |

Do ramce, ktery se poté vykreslil, hned za¢néte psat pozadovany

text.

Zménu typu, fezu a velikosti pisma miiZete provést ndsledné Zména pisma
pomoci néstrojového panelu Text, jeho vzhled i pouZiti je velice

podobné tomu, co jisté znate z textovych editort pro Windows.

U|!r Times Mew Roman =] I24 =] ’? I ||§

E Dalgi, paté, tla¢itko v zakladnim panelu nastroju slouzi ke
vkladani tabulek. Prace s nimi je na prvni pohled podob-
nd préci s tabulkovymi editory, neumoznuje vsak takové
funkce. V Zoner Callistu slouzi tabulka k formatovani texti do
mtizky ¢i do sloupcti.
Klepnéte na néstroj pro vkladdni tabulek a potom na stranku.
V zobrazeném okné miiZzete, ale nemusite, zménit nékteré hodnoty,
potom volbu potvrdte stiskem OK nebo klavesou Enter.

Tabulka | x|
Badki [E = =) &ifka 10000 mm =]
Sloupci | 5 3: Widka |1EIEI.DD mm 3:

ok I Storna |

Do jednotlivych bunék tabulky nyni mtiZete psat svij text
a miZete mu ménit vzhled, a to pro kazdou bunku zvlast.
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Tabulka ihned
po vlozeni

Vybér objekti

SEZNAMENI S PROGRAMEM ZONER CALLISTO 5

A|B|C|[DJE

|~ | &~ WIMN|—

VYBER A ZAKLADNI UPRAVY OBJEKTU

Vybér (neboli selekce) znamend oznacdeni jednoho nebo vice
objektt na strance za ucelem presunu, zmény velikosti, rotace,

zrcadlen{ a dal$ich uprav a samoztejmé ke zméné barev.
Tla¢itko pro vybér je umisténo v zdkadnim panelu

E} zcela nahote. Po jeho stisku si opét poviimnéte zmény

Vybér objektu

Zména velikosti

Presunuti objektu

Otaceni objektu

ZeSikmeni objektu

Vybér vice objektt

Prace s vice objekty

14

alternativniho panelu, kde se nyni nachdzi tla¢itka pro vyse
popsané operace. Nyni vyberte néjaky objekt klepnutim mysi.
Body kolem objektu predstavuji tzv. ichopové body, které slouzi
k vertikdlni a nebo horizontalni zméné velikosti zobrazeného ob-
jektu. Vybrany objekt lze rovnéz libovolné piesunout na strance
tazenim my$i mimo dchytové body. Klepnete-li na objekt po-
druhé, zméni se ichopové body v oboustranné $ipky. Zahnuté
$ipky v rozich naznacuji moznost ota¢eni objekttt m uchopenim
a tazenim mysi, rovné ve stfedech stran podobnym zptisobem
umoziuji ze§ikmeni objektu.

Samoziejmé 1ze takto pracovatis vice objekty najednou. Pribrani
dalsich objektt do vybéru provedete tak, Ze pfi vybéru soucasné
drzite stisknutou kldvesu Shift.
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1. CAST: UVODNIi VYUKOVE KURZY

Kazdému vybranému objektu, nebo nékolika vybranym objekttim
najednou, lze ptifadit barvu obrysu a barvu vyplné. Pfiaktivnim
vybéru zptisobi kliknuti levym tla¢itkem na nékteré policko ba-
revné palety obarveni okraje objektu a naopak kliknuti pravym
tla¢itkem zménu vyplné.

AT TTTTTTTONN |+

DALSI UPRAVY OBJEKTU

V predchozi podkapitole byly popsdany operace a zmény vlast-
nosti objektt, které mohou byt aplikovany souc¢asné na vice
vybranych objektt rtizného typu - napf. zména velikosti, barvy
apod. Pokud potfebujete ménit vlastnosti specifické pouze pro
konkrétni typ objektu, je tfeba pouzit tvarovaci nastroj. Ten je
v zdkladnim panelu ndstrojt na druhé pozici a je na ném vyob-
razena ¢erna $ipka.

Klepnéte na tvarovaci ndstroj a vyberte jim jiz dfive
nakresleny obdélnik.

V alternativnim panelu klepnéte na tla¢itko s kladivkem,
tim obdélnik rozbijete na k¥ivky. V jeho rozich nyni vidite
tzv. tvarovaci body. Mysi néktery z nich uchopte, o kousek
posunite a my$ uvolnéte — a hned vidite, jak je snadné objekty
deformovat.

-
=

Zoner Callisto 5

Barva obrysu a vyplné

Obrys a vypln

Tvarovaci nastroj

Rozbiti na krivky
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Galerie

Aplikace stinu

Obecnéjsi popis pouziti tohoto ndstroje vSak presahuje ramec
nadeho tvodniho vyukového kurzu, pro vice informaci miizete
nahlédnout do kapitoly Vybér a Upravy objektti v Referen¢ni
prirucce.

Mnoho dal$ich moznosti pro Gpravy objektii nabizeji tzv. galerie.
Jsou to ukotvitelna okna s nastroji a jejich zobrazeni lze zvolit
v roletové nabidce Galerie.

Pro ukazku si zobrazte galerii Stin.

HI - =
&l#|m 2 |
Top [Mekks -] |
Ii % |500mm =4
ﬁ YOl5.00 mm =
A = o =
Prihlednost Rozm. |5'DD i 3:
= v

Di | V zdkladnim panelu zvolte vybérovy nastroj a klepnéte
na zdeformovany obdélnik.

Nyni si v galerii zvolte druh stinu, napf. mékky, a beze zmény
ostatnich hodnot volbu potvrdte stisknutim tlacitka se zelenym
zatrzitkem nebo kldvesou Enter. Vysledek hned vidite.
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1. CAST: UVODNIi VYUKOVE KURZY Zoner Callisto 5

IMPORT - VKLADANI OBRAZKU

a Jednim z tkolt tohoto kurzu je i vlozeni pfedem pfipra-  Importni nastroj
venych obrazka a fotografii do dokumentu. K tomu slouzi

ndstroj pro import, ktery je ukryt v zakladnim panelu pod $estym

tla¢itkem se symbolem $ipky ukazujici na stranku.

Po jeho vybéru se zobrazi okno, podobné jako i v jinych pro-

gramech pro Windows, které umoznuje vyhledat zadany soubor

s obrazkem. V8imnéte si zejména okénka v jeho pravé ¢asti - v ném

se okamzité zobrazuje ndhled souboru, na kterém se zrovna na-

chazite v seznamu.

Wiolemd sluisbu e couboiu
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FUNKCE ZPET A ZNOVU

(Ve | K7 | Dalsi dvé tlacitka v zdkladnim panelu nastroju
A skryvaji funce Zpét a Znovu, které umoziuji

odvolat posledni provedené akce, a zase je znovu provést. Jejich
vyznam snad neni tfeba vice vysvétlovat, kazdy uZzivatel programii
pro Windows si na né jiz zvykl a nejspis se bez nich neobejde.

Pro zbézné seznameni jste si jiz vyzkouseli vSechno podstatné.
Pokud vam cokoliv z predchoziho textu bylo nejasné, projdéte
si ptislu$né kapitoly v referenéni ptirucce, tam najdete opravdu
vycerpavajici popis vSech nastroju.
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Vzorovy letak

Zakladni kroky tvorby

18

letaku

Pfiprava dokumentu

SEZNAMENI S PROGRAMEM ZONER CALLISTO 5

JAK VYTVORIT FIREMNi PROSPEKT

Predstavte si, Ze jste majitelem mensi firmy. Ur¢ité chcete ziskavat
kvalitni obchodni partnery a také co nejvice spokojenych solvent-
nich zdkaznikd. O vysledku takového vaseho snaZeni rozhoduje
predev$im zpusob, jakym se vade firma pied nimi prezentuje,
k ¢emuz napomdhaji mimo jiné i reklamni prospekty, ve kterych
nabizite vase sluzby nebo produkty.

Obvykle od letédkt o¢ekdvame, Ze ponesou nékolik nejdilezitéj-
$ich informaci - ndzev a jednoduchy popis sluzeb, doprovodné
obrazky, logo firmy, jeji adresu a tabulku s cenami. A to v$e natolik
ldkavou formou, aby si pravé vasi firmu lidé zvolili za partnera pro
splnéni svych prani a potieb.

Jak toto v8echno dostaneme na papir a v reprezentativni formé
vytiskneme? Samoztejmé s pomoci Zoner Callista, nasledujici
kapitoly vam nabizeji podrobny navod.

Tvorbu takového letdku si shriime do nékolika bodi:

Nejprve je tieba alespon predbézné sirozvrhnout, co a vjaké mite
bude prospekt obsahovat, a podle toho si pfipravit dokument

KALIFORNIE

B WA T L W o -
-
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1. CAST: UVODNIi VYUKOVE KURZY Zoner Callisto 5

vhodného formatu. Text
Jako druhy krok doporu¢uji umistit na stranku dokumentu

viechny texty - tedy vSechny informace, které chcete vasim za-

kaznikam sdélit. Pro nadpisy zajisté vyuzijete barevnych a jinych

efektd pro zvyraznéni, u souvislych pasdzi zase uvitate moznost

jejich formatovani. Tabulka
Podle druhu sdélovanych informaci pravdépodobné pouzijete

i tabulku - samostatny nastroj Zoner Callista, ktery je vhodny

zejména pro cenik, prehled termind akei ¢i jakykoliv seznam

produktt se zpresnujicimi informacemi. Tabulku mtiZete vytvo-

.....

z tabulkového kalkuldtoru pres schranku. Fotografie
Jakékoliv informace podané pouze formou textu, byt barevné

itvarové zajimavé zpracovaného, pisobi nezdzivné a proto jiz ne-

zbytnou soucasti reklamnich materidld jsou obrazky. Proto vam

také poradime, jak dostanete do vysledného névrhu fotografie. Logotyp
A nakonec nesmime zapomenout ani na logo firmy. To si nejprve

v Zoner Callistu podle nasledujiciho navodu vytvortite a pak vlozZite

do svého prvniho dokumentu. Dokonce se dozvite, jak zajistit,

aby jej bylo mozné pouzit i v dokumentech vytvofenych v jinych

programech pro Windows, nejen v Zoner Callistu.

Tolik teoretické shrnuti. Nasleduje 2. lekce - tvorba firemniho

loga. Budete-1i mit pocit, Ze tomu, co Ctete, nerozumite, najdéte

si s pomoci rejstfiku prislu§né téma v referenéni prirucéce (2. ¢ast

této publikace) - tam jsou véechny moznosti a schopnosti Zoner

Callista podrobné popsany. V nékterych dulezitych okamzicich

budou prfimo odkazy na ptislusnou pasaz v referen¢ni ptirucce

uvedeny.
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Ukazka vysledného loga

20

pro vyukovy kurz

TVORBA LOGA

B) TvORBA LOGA

Na nasledujicim obrazku si dobte prohlédnéte cilovou podobu
loga pro uéely naseho vyukového rychlokurzu - zanedlouho si jej
sami nakreslite ve svém Zoner Callistu.

Zejména si v§imnéte, z jakych ¢asti se sklddd. Objekt tvaru vykro-
jeného obdélnika pod nadpisem velmi snadno vytvorite Gpravou
obdélnika pomoci tvarovani. Druhy objekt nad nadpisem vytvori-
me zkopirovanim a prevracenim spodniho objektu. Teprve potom
vlozite a upravite napis uprostied.

euro .

@

U

o Gl I

Zcela s vami souhlasime, Ze v soutézi o nejorigindlnéjsi logo by
nemélo $anci na uspéch. Jednoduchy piiklad je ale navrzen tak,
abyste si na ném vyzkouseli hned nékolik pouzivanych tech-
nik vektorové grafiky. Vétim, ze po ovladnuti Zoner Callista
vytvorite sva vlastni, origindlni a libiva loga, kterd budou mit
u vasich obchodnich partnert a zdkaznika nevidany uspéch.
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1. CAST: UVODNIi VYUKOVE KURZY Zoner Callisto 5

ZALOZENi NOVEHO DOKUMENTU

Implicitni nastaveni
Pokud jste dosud v Zoner Callistu nezménili zadné nastaveni,
objevi se po jeho startu na obrazovce prazdnd stranka dokumen-
tu s ndzvem Dokumentl, ktery je pfipraven k vagemu kresleni
(viz obr. v tvodu 1. lekce kurzu, strana 13). Jeho implicitni na-
staveni odpovida tiskové strance formatu A4. Pro tvorbu loga je
v8ak tfeba nastaveni dokumentu upravit tak, aby jeho originalni
velikost byla 90 x 40 mm.
Vlastni format stranky
V roletové nabidce zvolte Soubor | Nastaveni dokumentu
(nebo rychleji klavesovou zkratkou Ctrl-F), popt. jesté klep-
néte na zalozku Format. Klepnéte na tlacitko Novy a v okné,
které se zobrazi, zadejte v§echny parametry — nazev, napt. Logo,

Format dokumentu E

Jméno

|Logo

Sirtka I'I 00.00 mm 3:
Wigka ISU.UU mnrm 3:

ok, I Storno |

arozméry 100 mm a 50 mm tak, jako na obrazku. Nastaveni okraja stranky
Potvrdte OK, pfepnéte se do karty Stranka a nastavte v ni
z kazdé strany okraj 5 mm.

Mastaveni dokumentu E

Format Stianka | Sit | odief linky | Tiskavé znaske |

— Okraje ————— [~ Poiatek zouradnic

Homi [5.00mm = % [000mm =]
Dol [500mm = y [000mm =
Levy [5.00mm =]
Bravi m

[ Zobrazit okraje Barva papitu
Ok I Storno Mapoveda |
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Zobrazeni okrajl
stranky

Okraje tiskovych stranek
tiskaren

Nastaveni méritka
zobrazeni

Pfiprava pracovni plochy
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TVORBA LOGA

Potom klepnéte na zalozku Vodici linky a pro vzorovou stranku
zagkrtnéte volby Zobrazit vodici linky a Uchycovat. Znovu po-
tvrdte stisknutim tla¢itka OK.

Nastaveni dokumentu E

Folmétl Strénkal Sit Wodici linky |Tisk0vé znaE:k_l,JI

etk alni

Horizantalni

Brnazat

STEEa e

[ois i

I Uchycovat
[ Zamknout

Shranka &izlo |Vznrové vl
M apovéda |

Okraje stranky maji pomocny charakter a pouZivaji se zejména
k vymezeni netisknutelnych okraji tiskaren. Kazdy typ tis-
karny tiskne az ke krajam papiru jinak, ale to v ptipadé naseho
vyukového loga neni podstatné, protoze nebude tfeba smostatné
jej tisknout. Az bude hotové, uloZite si jej na disk svého pocitace
v takové podobé, abyste jej mohli vkladat jako doplnék do jinych
dokument.

D Nyni jesté zvétsete méFitko zobrazeni klepnutim na ikonu
se strankou v panelu ndstroji pro métitko, anebo klave-
sovou zkratkou E.

PRIPRAVA PRACOVNI PLOCHY

V této chvili vidite na obrazovce vaseho monitou stejny, nebo
alespon velice podobny, obraz, jako na obrdzku na nasledujici
strance.
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1. CAST: UVODNIi VYUKOVE KURZY Zoner Callisto 5
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Dulezité je zejména zobrazeni Zakladniho a Alternativniho  Zobrazeni paneli
panelu nastroju, dale panelu s ndstroji pro Text a pokud mozno  nastrojii
také pro Galerie. Panely s ndstroji si miizete na pracovni plose

Zoner Callista libovolné rozmistit, at jiz pfimo do plochy jako

plovouci okna, anebo k libovolnému okraji pracovni plochy, kam

se ochotné prichyti. Jejich popis a postup zobrazeni ¢i pfemisténi

najdete v kapitole Pracovni prostiedi editoru v Referen¢ni pfirucce

- ve druhé ¢4sti této publikace.

Podrobnéjsi rozbor prosttedi by byl nad ramec naseho tvodniho
rychlokursu, takze ptidame jiz jen upozornéni na jednu dilezitou

véc, ktera vam muze u$etfit spoustu trapeni. Pfi praci v Zoner

Callistu stale sledujte alternativni panel nastroji, ten ma velmi

zvlastni postaveni - méni se totiz v zavislosti na zvoleném nastroji

ze zdkladniho panelu a tak vam v kazdém okamziku ukazuje,

co vée Ize s danym ndstrojem a s vybranym objektem provadét.
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Vlozeni obdélniku

TVORBA LOGA

VLOZENI OBDELNIKU

Natazeni obdélniku je snad nejjednodussi kreslici operaci
v jakémkoliv vektorovém grafickém editoru. Nejprve aktivujte
ten spravny nastroj:

V zdkladnim panelu nastroju klepnéte na 4. tla¢itko s vyobraze-
nym obdélnikem. Pokud je na ném vyobrazen jiny geometricky
utvar (napf. kruh ¢i hvézda), podrite toto tlacitko stisknuté tak
dlouho, dokud se nerozbali rozsitujici panel néstroju.

15 R S D M S

IZI|IZII:IC:?'D&§?® <= ap

Pl

0% &=
o g ]

V ném pak stile se stisknutym levym tlac¢itkem mys$i najedté
na ikonu s obdélnikem a teprve potom tla¢itko mysi uvolnéte.

| Pokud mate zvoleny ndstroj pro kresleni obdélnika, klep-
1 néte mysi do levého horniho rohu okraje stranky vyzna-
¢eného teckovanym ramcem a nechejte tla¢itko mysi stisknuté.
Pohybujte mysi smérem vpravo dold, pfitom vidite, jak se nata-
huje budouci obdélnik. Dotdhnéte jej az k pravému okraji zhruba
do dvou tfetin vysky dokumentu (odshora).



synek
Zvýraznění


1. CAST: UVODNIi VYUKOVE KURZY

TVAROVANI OBJEKTU

Z nakresleného obdélniku za okamzik vytvofite tvarovanim profil
podle cilové podoby loga. Takovato Gprava tvaru objekt je jednim
z nejzajimavéj$ich rysa vektorové grafiky.

| V zdkladnim panelu ndstroju zvolte ndstroj pro tvaro-
=™ vani objektd, ten je na 2. pozici a je indikovan tlagitkem
s ¢ernou $ipkou. Pokud neni nakresleny obdélnik oznacen osmi
uchopovymi body podél svého obrysu, klepnéte do néj, ¢imz jej

oznacite.

,'z | Nyni v alternativnim panelu nastrojii vyberte nastroj
J pro rozbiti objektu na k¥ivky - klepnéte na tla¢itko s kladiv-
kem. V§imnéte si, Ze se alternativni nastroj vyméni a objekt se zméni
na ¢tyfi spojené ¢ary. Spojovaci body jsou oznaceny ¢tvereckem.

Levy horni roh my3i tahnéte smérem dolt podél ohranicujiciho
ramce a az bude zhruba 3 milimetry od levého dolniho rohu,
my$ uvolnéte.

Zoner Callisto 5

Tvarovani objektu

Rozbiti objektu na kfivky

Tvarovani krivky
tazenim mysi
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Prevod usecky
na Bézierovu kfivku

Tvarovani Bézierovy
kiivky
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Tak jste obdélnik zménili v nepravidelny ¢tyfthelnik a $ikma
spojnice je zvyraznéna zelenou barvou - je vybrand pro tpravy.
Pokud tomu tak nen, klepnéte na ni mysi.

, | Tuto &ast vzniklého utvaru nyni pfevedete na kfivku
21 pozadovaného tvaru. Prevod usecky na tzv. Bézierovu
ktivku se provadi stiskem tla¢itka se symbolem malé Zluté Sipky
a kfivky v alternativnim panelu nastroja (pti vybraném objektu
tvarovacim nastrojem).

Na prvni pohled se po prevodu s Gtvarem nic nestalo. Jeho tvar
se nezménil, ke kiivce v8ak naskodily dalsi 2 asecky — smérnice,
jez definuji zakfiveni tzv. Bézierovy k¥ivky. Tvar kiivky zménite
tazenim za koncové (tzv. fidici) body jejich smérnic, anebo také
muzete ,uchopit® kfivku v kterémkoliv jejim bodé a opét tazenim
ji upravit az do pozadovaného profilu.
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1. CAST: UVODNIi VYUKOVE KURZY

PRESUNOVANI OBJEKTU

Nyni si nakresleny objekt umistéte ke spodnimu okraji dokumen-

tu. Jednd se o velmi jednoduchou operaci:

[:} | V zékladnim panelu nastroja klepnéte na néstroj pro vybér
=1 aeditaci (tlac¢itko na 1. pozici s vyobrazenou bilou $ipkou).
Mysi objekt uchopte a tahnéte smérem dolii. VSimnéte si, Ze pokud
je objekt blizko okrajii stranky, které jsou vyznaceny fialovou tec-

[

kovanou ¢arou, snazi se k této ¢ate priskocit. Jednd se o ,,magnetic-
7 €<

ky* efekt, ktery pomahad pti pfesném usazovani objektt. Vyuziva
se predev$im v kombinaci s vodicimi linkami ¢i siti.

KOPIROVANI A ZRCADLENI

V této ¢asti si vytvorite horni profil, ktery ohranicuje logo. Tento
objekt je téméf shodny se spodnim, proto jej vyuZijete, abyste
nemuseli horni ¢ast znovu kreslit. Je vSak tieba jej zkopirovat
a dvakrét zrcadlové prevratit.

Postup je nasledujici:

[:& 1. Vyberte objekt edita¢nim ndstrojem. Vybérem ob-
™ | jektu se rozumi jeho oznaceni, takZe v rozich jsou vidét
tzv. uchopové body. Vybér se provadi klepnutim mysi do objektu
pti aktivnim edita¢nim ndastroji v hlavnim panelu néstroju.

o | 2.Nastavte duplikac¢nirezim. Ten se aktivuje v alternativ-
_l nim panelu néstrojt klepnutim na tlacitko se zdvojenym
objektem a znaménkem plus. Pokud je duplikaéni rezZim nastaven,
bude jakdkoliv operace s objektem (presunuti, zvétSeni, zmensen,
pteklopeni, ...) mit za nasledek zkopirovani objektu tak, Ze ptivodni
objekt ztistane nezménén.

Zoner Callisto 5

Pfesouvani objektl

' euro ‘

Edita¢ni nastroj

Duplikacni rezim
- zapnuti

27


synek
Zvýraznění

synek
Zvýraznění

synek
Zvýraznění


Vertikalni zrcadleni
objektu

Duplikacni rezim
- vypnuti

Horizontalni zrcadleni

objektu

Pfesouvani objektu
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% | 3. Objekt vertikalné preklopte. Preklopeni neboli zrcadle-
=1 niseprovadivalternativnim panelu klepnutim na nékteré z
tla¢itek s objekty na ose a $ipkou. Nejprve provedte zrcadleni podle
osy Y tlac¢itkem se symbolem objektt na vodorovné ose.

Iaq}:' 4. Vypnéte duplikacni rezim. Opétovnym klepnutim
J na tlacitko duplika¢niho rezimu v alternativnim panelu
nastroju jej zase vypnéte. Pokud by ziistal zapnuty, dalsi operace
by zase zdvojila objekt, coZ jiz nyni neni Zadouci.

H3 i 5. Objekt preklopte horizontalné. Zrcadleni podle osy X
=21 provedte, podobné jako predchozi, klepnutim na tla¢itko
se symbolem objektt na ose, tentokrat vSak svislé.

[:? 6. Umistéte novy objekt k hornimu okraji dokumentu.
Posunte jej uchopenim a taZenim my$i podobné
jako dfive.
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1. CAST: UVODNIi VYUKOVE KURZY Zoner Callisto 5

BARVY OBJEKTU

Nyni budete pokracovat vybarvenim obou jiz nakreslenych obraz-
ct. Pfebarveni objektt je v Zoner Callistu snadnou zéleZitosti.
Postup piebarveni je nasledujici:

[:? 1. Vyberte edita¢ni nastroj v zdkladnim panelu aklepnéte ~ Vybér editaénim
jim na objekt, ktery chcete prebarvit. nastrojem

2. Klepnéte pravym tla¢itkem my$i na nékterou z barev  Barva vyplné mysi
v barevné paleté — zméni se barva vyplné objektu. Pokud neni

74dand barva viditelna, posuiite paletu stiskem tlacitka se $ipkou

na jejim pravém okraji.

AT T TTTTT T |

3. Do barevné palety klepnéte levym tlacitkem - tim se zméni  Barva obrysu mysi
barva pera, tj. obrysu objektu.

Uvodni znalosti jesté doplnime o moznost provadét zmény s vice

objekty najednou - to se tykd naprosté vétsiny parametra (veli-

kost, barvy, tthel otoéeni, ...).

Vybér vice objektii Ize provést v zdsadé dvojim zptsobem. Bud ~ Vybér vice objekti
natazenim ramce okolo vSech potfebnych objektti, anebo postupné

klepnutim mys$i na kazdy objekt se stisknutou klavesou Shift.

Vsimnéte si, Ze ve stavovém Fadku se objevuje informace Stavovy radek

o vybranych objektech a jejich umisténi na konkrétni hladiné. ainformace o objektu
T T T e LA e |
|24 Kfivka na Hlawni o

Nyni zkuste definitivné pfebarvit oba objekty — profily pro vase bu-
douci logo - tak, aby mély tmavé modrou vypln a erny obrys.
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Dva nastroje
pro vkladani texta

Umélecky text

euro.our

UMELECKY TEXT

Nyni silogo doplnime kone¢né textem. Zoner Callisto rozeznava
dva druhy textovych ndstrojti: umélecky a odstavcovy text. K na-
pisim se pouzivd text umélecky.

Néstroj pro vkladdni textu najdete v zdkladnim panelu na 5. po-
zici. Podobng¢, jako pfi vybéru nastroje pro kresleni obdélnika,
i zde se vam nabizi rozsitujici panel ndstrojti, ktery obsahuje ten-
tokrat jen dva nastroje — umélecky text zvolite stiskem tlacitka
s pismenem ,, A%

Do prostoru mezi oba

profily klepnéte néstrojem : i
pro vkladani uméleckého textu Sifka [7000mm =
v misté, kde ma text zacit. Objevi Vigka [2000mm =]

se dialog pro zadani rozméra
budouciho textu, zadejte do néj
parametry stejné jako na obrazku
a potvrdte OK.

Vsimnéte si, Ze proces psani textu automaticky zménil aktivni na-
stroj v zdkladnim panelu na nastroj pro tvarovani objekta. Nézev
va$i fiktivni firmy ,eurotour® napiste pftimo v dokumentu.

Storhio |

eurotour
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1. CAST: UVODNIi VYUKOVE KURZY

Nyni je potfeba nastavit spravné pismo a jeho velikost. Zajistéte, aby
byl cely text vybrany podobné jako v béznych textovych editorech
(napf. posun Sipkou nebo mysi se stisknutou kldvesou Shift).

HITT Times Mew Roman j |2‘1r j ’? I ||§

V panelu nastroji pro text (o tom, Ze je vhodné mit jej zob-
razeny, uz byla zminka) jsou dva rozbalovaci seznamy para-
metrd. Prvni z nich je pro typ pisma, druhy pro jeho velikost.
Vyberte typ pisma Arial a ptitom si v§imnéte okénka vpravo
nahote vedle rozbaleného seznamu pismovych fonta. Vidite
vném ndhled pravé toho druhu pisma, na jehoz ndzvu v seznamu
se zrovna nachdazi kurzor.

I Anal ﬂ I48 j I? z H% |
T Americana #Bd AT o] e -

:AmericanaXBanAT o AaBbCC eéér ya’il
% Arial Black

o T Arial Marmow pae

|z e =—=

Podobné zadejte velikost pisma 48 bodii. Kromé vybéru velikosti
z jiz pfednastavenych hodnot muzZete také pifimo do fadku pri-
slu$ného seznamu zadat presny udaj a stisknout Enter. Text se
automaticky zméni.

Klepnutim na tlac¢itko s pismenem B v panelu nastroji pro text
zméiite pismo na tucné.

eurotour

Zoner Callisto 5

Uprava textu

Druh pisma

Velikost pisma

Tuéné pismo
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Logo je hotovo!

Vyuziti logotypu

Kopirovani obrazku
do jiného programu

TVORBA LOGA

Zbyva uz jen zménit barvu textu. Zde s vyhodou vyuzijete toho,
ze v Zoner Callistu mtiZete byt vjednom objektu typu text pouzito
vice ruznych barev, fontt i velikosti pisma. Opét si oznacte text,
tentokrat v8ak jen jeho prvni polovinu, a klepnutim na poli¢ko
s tmavé modrou barvou v barevné paleté mu zménte vypln.

AMgstour

Pak stejné oznacte druhou polovinu textu a zadejte mu vypli
v syté zluté barvé. A logo je hotovo!

EXPORT OBRAZKU

Logo vasi spole¢nosti se zcela jisté stane jednim z téch nejfrekven-
tovanéjsich obrazka, které na svém pocitaci budete jako majitel
firmy pouzivat. Pokud budete psat jakykoliv firemni dokument
v textovém editoru, uréité v ném budete chtit své logo pouZit, stejné
tak na vizitkdch, letacich ¢i cenovkach.

Jak dostat obrdzek ze Zoner Callista do jiného programu
pro Windows?

Pomoci schranky:

Nejjednodussi zpusob je pres schranku. Obrazek v Zoner Callis-
tu vyberte edita¢nim ndstrojem nataZzenim ramce okolo celého
obrazku nebo jednoduse kldvesovou zkratkou Ctrl-A (vybér
vSech objekt). Potom stisknéte Ctrl-C pro vlozeni do schranky
a prepnéte se pomoci Alt-Tab do jiné, jiz oteviené, aplikace win-
dows. Zde obrazek vlozite stiskem klaves Ctrl+V.
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1. CAST: UVODNIi VYUKOVE KURZY Zoner Callisto 5

Co kdyz budete chtit poskytnout vase logo nékomu, kdo nemd
Zoner Callisto, nebo je mit pripraveno na disku pro budouci
pouZitiv jinych programech bez nutnosti spoustét Zoner Callis-
to?

Export do WMEF:

Regent je velice jednoduché - ulozte logo do formatu WME.  Export do formatu
Jedna se o nejfrekventovanéjsi format pro uloZeni vektorovych ~ Windows Metafile
obrazkt ve Windows (vice se o ném doctete v prislusné kapitole).

UlozZeni do jiného formatu, neZ je interni format programu, se

nazyva export.

V roletové nabidce zvolte Soubor | Export a jako typ souboru  Export souboru
zadejte Windows Metafile. Napiste ndzev souboru, napf. logo,

a potvrdte OK. V dal$im dialogu rovnéz potvrdte OK.

Ut e [ ey :JEIEI]QJEE
7 Mihisd
ey powbomr [k wed Lkt |
IHafy ol b |'-'n:.—|1---ﬂu|'—i| _-'J Sxvarey
yia rmmm-m ] = e st
= Etchillel

Vysledny soubor ted mtiZete nacitat do vaseho textového editoru
pro Windows a do jinych programi, které jej podporuji. Zaroven
jej mate pripraven pro riizné prilezitosti do budoucnosti.
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KURZ C

Tvorba letaku

Zalozeni nového
dokumentu

Nastaveni dokumentu

Nastaveni vodicich linek
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TVORBA LETAKU

C) TVORBA LETAKU

V predchozi lekei jste si tvorbou loga vyzkouseli jednu z nejvy-
znaméj$ich prednosti vektorové grafiky — praci s kfivkami.
Dalsi ¢ast vyuky uz bude pouhé skladani objekt na tiskovou
stranku, vkladani textu a vkladdni dil¢ich, pftedem ptipravenych,
obrazkd, coz je viak ¢innost ve vektorovém grafickém editoru zcela
jednoznaéné nejéastéjsi.

Modelovym ptikladem bude letak pro zajezd do Kalifornie, jehoz
predlohu jste vidéli v ivodu tohoto rychlokurzu, a v némz své prvni
dilko, logo vasi fiktivni firmy, pouzijete.

PRIPRAVA DOKUMENTU

Nejprve je tieba si pro budouci letak pfipravit novy dokument,
a to ptikazem z roletové nabidky Soubor | Novy.

Jesté nez zacénete s vlastni tvorbou, zkontrolujte, a ptip. zadejte,
nésledujici idaje v nabidce Soubor | Nastaveni dokumentu:

V karté Format vyberte format A4 na vysku.
V karté Stranka zadejte ze vSech stran okraje 10 mm.

V karté Vodici linky vyberte v okénku Stranka polozku Vzorovd
a nastavte ji 2 vertikdini linky tak, aby vytvorily 10-timilimetro-
vy oddélovaci sloupec uprostied stranky, presné tedy na pozice
100 mm a 110 mm jako na obrazku.

Pak zatrhnéte Hosiaven dohumeray |
zaskrtavaci poli¢- Fnm | S | St Viokes ey | Tk sty |

ka pro zobrazeni, A ekl

uchycovani |

i uzamdeni vodi- e |
cich linek, stejné |

jak to vidite

Simstal vigehry
na obrazku, F Zotrasovel vl irkep
a vée potvrdte OK. gm“”"“ Sk disky [Voomd =]

Lo ] swm | i |
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1. CAST: UVODNIi VYUKOVE KURZY

Nyni by méla pracovni plocha vaseho Zoner Callista vypadat
ptiblizné jako na nasledujicim obrazku.
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VLOZENI UMELECKEHO TEXTU

V celém letaku se vyskytuji celkem dva objekty uméleckého
textu — nadpis a cena zajezdu. Pokud jste jiz absolvoval(a)
ptredchozi kurz tvorby loga, nebude pro vés problém takové texty
vytvorit.
Objekt nadpisu ma rozméry 190 mm x 35 mm a je vytvofen
pismem Arial o velikosti 78 bodii se zarovnanim na st¥ed. Barva
obrysu je tmavsi ¢ervend, barva vyplné o odstin svétlejsi.

KALIFORNIE

Po jeho napsani klepnéte v alternativnim panelu na ikonu tvarova-
niavlastnosti textového ramce. V okénku pro definici vertikdlniho
umisténi textu zvolte polozku zarovndni na stfed.

JJIHIAWHWJl Bl = | e se] = e
= i BNED Jl_ I ;E_§§|
?I%I R é: ., [0,

Zoner Callisto 5

Dokument pfipraveny
pro tvorbu letaku

Umélecky text

Zmeéna vertikalniho
zarovnani textu
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KURZ C
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Mékky stin textu

Nadpis letaku

Cena zajezdu

TVORBA LETAKU

Nyni v zdkladnim panelu pfepnéte na edita¢ni nastroj a v roleto-
vé nabidce zvolte ptikaz Galerie | Stin. Tim vyvoldte zobrazeni
galerie pro definici stinu objektu (o galeriich a plovoucich oknech
se vice dozvite v kapitole Pracovni prostredi programu ve 2. ¢asti

- Referen¢ni pfirucce).

V rozbalovacim seznamu zvolte
Mékky stin a v ukdzkovém okén-
ku se okam?zité zobrazi vzorovy
nahled. Pod timto okénkem je
barevné tlaéitko pro definici
barvy stinu. Klepnutim na né
zobrazite aktudlni barevnou
paletu, v niz zadanou barvu,
stejnou jako vypln textu, vy-
berete opét klepnutim mysi.
Také zadejte hodnoty posunuti
v obou smérech 0 mm a rozma-
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zdni 3 mm. Klepnutim na tla¢itko se zelenym zatrzitkem vse
potvrdte. Hotovy nadpis by pak mél vypadat pfiblizné takto:

KALIFORNIE

Druhy umélecky text — cenu zjezdu - vlozte zcela stejnym postu-
pem, jen nékolik parametrt mirné pozménite tak aby odpovidaly
pozadované velikosti textu. Rozméry textového rdmce by mély
byt asi 70 mm x 20 mm a velikost pisma 36 bodt se zarovndnim
vpravo ( to ocenite pti kone¢ném umistovani objektd podle vo-
dicich linek) . Stin bude také stejny, jen rozmazani zvolte Gimérné

mensi, pfesné 1,5 mm.
A takto by mél vypadat vysledek:
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1. CAST: UVODNIi VYUKOVE KURZY

ODSTAVCOVY TEXT

Nyni doplnime do letédku texty - stru¢ny program zdjezdu, zptsob
dopravy a kontaktni informace o firmé. K tomu slouzi nastroj
pro vklddadni odstavcového textu. Jejich ovladdni je v podstaté
jednotné, lii se vSak zptisobem, jakym se ptizptsobuji zmé-
nam tvaru a velikosti svého ramce - ale o tom se vice doctete
v piislusné kapitole referen¢ni prirucky.

V zdkladnim panelu néstrojii rozbalte rozsitujici nabidku
avniklepnutim na tla¢itko s pismenem ,,T“ zvolte nastroj
pro vkladani odstavcového textu. Tazenim v pracovni plose vy-
tvofte ramec a hned do néj muzete zalit psat text.
Clanek je psan pismem Times New Roman o velikosti 11 bodii.
Velikost pisma celého ¢lanku nastavte v panelu ndstrojt pro text
jesté pred zapocetim psani textu.

Vikeni phateld,
popadte s nami navitivil oy zhpado Spojenyich stati
americkych - Kalifornii. Nabizime Vam atraktivni
poznavaci zijexd na 20 dni Podivime se do
nejenamyEHch mést - San Diego, Los Angeles vieni
wivitévy Hollywoodu a San Franciska Samozfejmé, Ze

% nenechame ujit bigecné pifrodni krasy v narodnich =
parcich: Channel Islands Lassen Volcanie, Redwo
Sequaia and Kings Canyon a Yesemite. Projedeme Udoli
sanrti & na zivir zavitime do sousednd Arezony do
naméha Ndoli kamennych véH, do Monument Valley,

Menechejte =1 upit bigedny zaitek

Nyni si zvyraznime nékteré paséze textu. U nadpisu a zavére¢ného
hesla prvniho textu zménime pismo na tu¢né a zvétsime velikost
pisma.

Velikost pisma hotovych pasdzi textu muZete upravit podobné jako
v textovych editorech: oznacte ¢ést textu jako blok tazenim mysi
nebo pohybem kurzoru se souc¢asné stisknutou klavesou Shift a
v panelu nastroju pro text zadejte novou velikost pisma 14 bodii.

Zménu pisma, oznaceného jako blok, na tucné provedete stiskem
Ctrl-B nebo klepnutim na tla¢itko ,,B“ v panelu ndstroji pro text.

Vazeni pitatelé,

pojedie = name nav#Eivit 1) zapadu Spojenych atat
amenickych - Kaliformi Nabizime Viam atraktivii

Zoner Callisto 5

Odstavcovy text

Nastavenidruhu a
velikosti pisma

Zvyraznéni ¢asti textu

Oznaceni ¢asti textu

Uprava &asti textu
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KURZ C

Posouvani a zména
rozmérl ramce textu

Dodatecné upravy textu

38

TVORBA LETAKU

Pokud zvolite jiny nastroj, Zoner Callisto ukon¢i rezim editace
odstavcového textu, a ten se stane béznym objektem, ktery mtizete
edita¢nim ndstrojem posunovat v ramci pracovni plochy. Pokud
zménite rozméry ramce tazenim edita¢nim ndstrojem za néktery
z jeho tchopovych bodi, text se presdzi do nového ramce tak, ze
ziistane zachovana velikost pisma (na rozdil od zmény velikosti
uméleckého textu, ktery se zméndm rdmce piizpusobuje). Toho
vyuzijete pfi pfesném umistovani jednotlivych objektd textil
pti findlnich upravach.

Vakeni piatelé,

pojedte 2 ndmi navativit raj zapadu 5pojenych stati
amenclych - Kalifornii. Nabizime Vam afrakiivni
pozndvael 2ijezd na 20 did. Podivione sc do
nejznim & fich meést - San Diego, Loz Angeles véetné
Juvitivy Hollywoodu 2 San Franaska. Samoziemé, 2e
= nenecline upil bijedng plirodnd krisy v nasednich
parcich: Channel Talands Lassen Voleame, Redwood,
Sequoia and Kings Canyon a Yosemite Projedeme Udoli
amrt ama zavir zavitime do seusedni Anzeny do
znamého vidoli kamennych védi, do Momument Valley,

(=}

Nenechejte si ujit bajecny zazitek.

Prvni ¢lanek je vytvofen. Stejnym postupem vytvoite i druhy
¢lanek o dopravé a tieti s adresami.

hﬂpl'ﬂ\'ﬂ:
Tam: Praha - Los Angeles letecky

V Kalifornii: doprava v Klimatzovaném luxosm
anikrobusu s vwbavenou kudiwiikon a WC ]
V cené json 12 zahrmnty take viechny ostatni transfery a
plavba lodi na ostrov Alcabaz,

Zpét: San Franciskoe - Praha letecky

o o o

Pokud se chcete do ¢lanku vratit a dale jej editovat, klepnéte na
néj tvarovacim ndstrojem a v alternativnim panelu zvolte, pokud
tomu tak neni, editaci textu klepnutim na prvni tla¢itko zleva se
symbolem textového kurzoru.
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VLOZENI A UPRAVA OBRAZKU

Fotografie, které chcete ve vytvafeném dokumentu pouzit, je nutné
predat pocitadi v takovém tvaru, aby je dokdzal zpracovat. K tomu
1ze vyuzit v zdsadé dvou moznych postupt.

Jednou moznosti je fotografie jiz ve vhodné podobé potizovat po-
moci digitalniho fotoaparatu, ze kterého je pak jiz jen prenesete
do potitace, obvykle bez nutnosti dal$ich tprav.

Druhou - stars$i, ale snaze realizovatelnou - variantou je hotové
klasické fotografie pfenést do pocitate prostfednictvim skeneru
(angl. scanner), ktery obraz sejme podobné jako kopirka a na disk
pocitace jej zapiSe ve vhodném, pfedem zvoleném, formatu.
Pokud sami ani jednim z téchto zatizeni nedisponujete, nechejte
si naskenovat fotografie u vaseho zndmého nebo v grafickém
studiu a preneste je na disketé do vaseho pocitace. Naskeno-
vané fotografie pro vyuziti v tisku (zejména v DTP) nejéastéji
predstavuji soubory ve formatu TIFF (vice se o jednotlivych
podporovanych ,pocitatovych® formdtech obrazka doctete
v prisliu$né kapitole ve 2. ¢4sti — Referen¢ni pfirucce). Tyto soubo-
ry-obrazky pak pomoci importni funkce Zoner Callista snadno
pfenesete do pfipravovaného dokumentu.

Do svého vyukového letaku vloZite celkem tti fotografie.

ﬂ Obrazky vlozite do vaseho letaku volbou pfikazu v roletové

nabidce Soubor | Import nebo klepnutim na tla¢itko im-
portniho nastroje v zékladnim panelu. Objevi se okno pro zadani
souboru podobné jako ve vét$iné jinych programu pro windows.
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Zoner Callisto 5

Digitalni fotografie

Skenované fotografie

Import obrazki

Vybér importovaného
souboru
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KURZ C

Natazeni obrazku
do dokumentu mysi

Pfiblizné rozmisténi
objektl na strance

Upravy bitmapovych
obrazka

Tvarovaci nastroj

Editor bitmap

40

TVORBA LETAKU

Jakmile spravny soubor najdete a vyberete, potvrdte svoji volbu stis-
kem OK. Kurzor my$i se zméni na vyty¢ovaci roh. Tazenim mysi
pak stanovite ramec, do kterého se bitova mapa vykresli. V§imnéte
si, ze pfi natahovani se zachovava pomér stran bitové mapy.

KALIFORNIE
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Timto zptsobem vlozte vechny tfi fotografie a alespon ptiblizné
je rozmistéte na strance.

Na vloZeném objektu bitové mapy si vyzkousejte i dalsi z uni-
katnich vlastnosti Zoner Callista - upravy vloZenych bitovych
map v editoru bitmap. V nagem ptikladu zménime jas vloZenych
obrazki pomoci funkce Upravit barvy.

-~

Vyberte jeden bitmapovy obrazek klepnutim tvarovacim
néstrojem. Kolem obrazku se vykresli uchopové body.

i V alternativni li§té klep-
néte mysi na ikonu
pro spusténi editoru bitmap.




1. CAST: UVODNIi VYUKOVE KURZY Zoner Callisto 5

V menu editoru Upravit zvolte Upravit barvy - objevise nésledu-  Vylep3eni barev - jasu
jici dialog ve kterém se kromé barev dé upravit Jas obrazku:

# Upasvit haney - ZHE 148 LF

TH=HENED

Postupné v editoru bitmap doladte vSechny fotografie. Toto nasta-
veni je viak zna¢né relativni, protoZe barva obrazku na vysledném
vytisku zavisi na konkrétni tiskdrné a svoji roli také hraje nastaveni
monitoru.

Podobné jako bitové mapy vlozime do spodni ¢asti dokumentu  VloZeniloga
logo, které jsme vytvorili v prvni ¢asti vyukového rychlokurzu.

euro.our
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Vlozeni obdélniku

Posunuti obdélniku

Barevny prechod

Nastaveni vyplné
s barevnym pfechodem

42

TVORBA LETAKU

VLOZENI A UPRAVY OBDELNIKU

Nyni do letdku doplnime dva obdélniky, které tvoii stinovani
horniho a dolniho okraje letaku.

= Vyberte nistro
| pro vkladani

e . Twar rohi
obdélniku, klepnéte Sitka [210.00mm = ¢ -
jim na levy horni roh o :

. , L, Yidka IED.DD i E o &
okraje stranky a objevi
se okno pro zadani pa- s N
rametrd vkladaného Sragent [500mm = | O 0

objektu. Zde zadejte
rozméry 210 mm x 50

mm, ostatni ponechejte ok I Storho |

a potvrdte OK. Totéz
provedte jesté jednou v dolni ¢asti stranky.

V zékladnim panelu zvolte edita¢ni ndstroj a, je-li tfeba, posurite
obdélniky tak, aby zcela pfekryly horni a dolni ¢ast stranky od le-
vého aZ po pravy okraj.

|

Nyni pro zvySeni efektu vyuZijete tzv. barevného piechodu. Zoner
Callisto disponuje rozsahlymi moZnostmi pouZiti tohoto druhu
barevnych vyplni a jednu z nich pouZijete na vypli obou obdél-
nikd, které sice v letdku nemaji p¥ili§ velky vyznam, ale esteticky
jej zajimavé doplnuji.

Vyberte nejprve horni obdélnik. Vyvolejte galerii pro definici
vyplné volbou ptikazu v roletové nabidce Zobrazit | Plovouci
okna | Vypla.

V rozbalovacim seznamu vyberte linedrni barevny prechod
a okamzité se v ukdzkovém okénku zobrazi vzorovy nahled.
Postupné klepnutim na barevnd tla¢itka pod ndhledem zobrazte
barevnou paletu, ve které Zddanou mezni barvu vyberete opét
klepnutim mysi. Meznimi barvami budou modra a bil4, tak, jako



1. CAST: UVODNIi VYUKOVE KURZY

na obrazku. Je$té vepisté uhel oto- Vipli o=
¢eni 90° a pak nastavenou vypln & | e | iy | Ck | mo
klevpnu,tu? na tlac1t.ko se zelenym Typ [l Lneams E
za$krtavatkem aplikujete na vy- sy

brany objekt. Klepnutim levym L H;:T =

tla¢itkem my$i na preskrtnuté
poli¢ko v paleté barev v dolni 7 e
Casti obrazovky urdite, ze objekt —I_?Jl Ohel [0 =]
nebude lemovat zadny obrys. e
Prvni obdélnik je hotovy a mél .

. Edltace...l 2 | V’ |
by vypadat asi takto:

Nyni vyberte jako aktivni dolni obdélnik. V galerii pro vypln
klepnutim na tla¢itko se dvémi $ipkami (pod nahledem) zménte
poradi barev na opa¢né a tuto vypli na obdélnik aplikujte.

PORADI OBJEKTU

Vasi pozornosti jisté neuniklo, Ze nové vlozené obdélniky pre-
kryly jiz dfive napsané texty. Proto je potfeba poradi vykreslo-
vani jednotlivych objektii pozménit tak, aby vSechny texty byly
viditelné.

o Nejprve oba obdélniky vyberte postupné klepnutim edi-
ta¢nim ndstrojem. Potom klepnéte v alternativnim panelu
ndstroju na tlac¢itko se $ipkou dolii a zarazkou - tim zménite poradi
objektt tak, Ze se oba vybrané obdélniky presunou tplné dola,
a texty vystoupi na povrch.

KALIFORNIE

Zoner Callisto 5

Nastaveni vyplné
s barevnym pfechodem

Vlozeni druhého
obdélniku

Zména poradi objekti
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Tabelovany text

Vlozeni tabulky

Upravy tabulky

TVORBA LETAKU

TABULKA

Poslednim objektem, ktery si vlozite do letaku, bude tabelovany
text — prehled termint kondni zdjezdu. Pro tento ucel Zoner Cal-
listo nabizi tabulkovy nastroj ke vkladani tabulek do dokumentt.
Nejedna se o tabulkovy editor s matematickymi vzorci, ale o gra-
ficky nastroj. Do tabulky si v nasem vyukovém prikladu vlozite
¢tyfi terminy zdjezdua.

E V zékadnim panelu zvolte néstroj pro vkladani tabulek.
Tabulku mtizete vlozit do dokumentu natazenim, pro

presnéjsi praci véak doporucuji tento postup:

Klepnéte my$i  pmmm X

v misté, kde se

méa nachdzet Radkt [ 3 =] Sitka [3000mm =
A leVy. ho,rm Sloupeti [ 2 = oska [2000mm =]
roh. Objevi se

okno, v némz

urdite rozméry, x| Stomo_|

pocet radku a
pocet sloupcti. Zadejte $itku 90 mm, vysku 20 mm, 3 fadky a
2 sloupce.

Potvrzenim OK se do dokumentu vykresli tabulka.

o=

-

Pokud piepnete v zakladnim panelu na tvarovaci nastroj, vy-
kresli se kolem tabulky navic do¢asna $edd tlacitka, kde jsou
jednotlivé poli¢ka tabulky oznadena pismeny (vodorovné) a ¢isly
(svisle). Tabulka ma podobné ovladani jako tabulkové kalkulatory
pro Windows.

Oznaceni vSech bunék | Klepnutim na $edé poli¢ko v1evém hornim rohu ozna¢-

Zarovnani textu v burice

44

tabulky

te celou tabulku.
o | V alternativnim panelu klepnéte na tla¢itko se symbolem
=1 zarovnani textu v bunce dolt.
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Potom poklepejte na poli¢ko, kam chcete zapisovat text. Objevi se
kurzor a vy mliZete psat.

A )

Terminy:

1
|z |
(]

Jesté predtim vsak je vhodné pokazdé zkontrolovat, a pripadné
zménit, nastaven{ parametrt textu v panelu nastroji pro text
tak, aby vSechny texty v dokumentu mély jednotny druh pisma
a také velikost. To provedete tak, ze oznacite piislusné bunky
a v panelu nastroju pro text nastavite pozadované parametry
pisma. Vysledna tabulka by méla mit tento tvar:

Terminy:

7.5. - 27.5.2000 28.5. - 17.6.2000

6.8. - 26.8.2000 27.8. - 26.9.2000
VODICI LINKY

Nynf jiz mdme vSechny objekty do letdku vlozeny. Zbyva pouze
doladit celkovy vzhled letaku, urovnat vechny objekty.

K pohodlnému urovnani ndm pomohou vodici linky, které jste si,
pokud jste postupovali presné podle ndvodu, nadefinovali jiz pti
zaloZeni nového dokumentu pro vas letdk.

Rychlejsi variantou, i kdyZ podstatné méné presnou, je vytazeni
vodicich linek z pravitek mysi smérem do pracovni plochy. Tu si
muizete také vyzkouset - vytahnéte dvé vodorovné vodici linky
aumistéte je tak, abyste podle nich snadno nahote a dole vyrovnali
objekty v obou sloupcich.

A nyni edita¢nim nastrojem srovnejte véechny objekty tak, aby
pékné licovaly do sloupcii. VSimnéte si také, Ze vodicilinky i okraje
stranky maji magnetické schopnosti, takze objekty v jejich bliz-
kosti k nim ,,ptiskakuji®.

Zoner Callisto 5

Psani textu do buriky
tabulky

Nastaveni parametri
textl v burikach

Konecna uprava
vzhledu letaku

Vytazeni vodicich linek

Srovnani objektl podle
vodicich linek

45



KURZ C TVORBA LETAKU

Letak je hotov. Porovnejte jeho vyslednou podobu s vasi.

Vysledny letak

'KALIFORNIE

[ P e T T —
surctour e
2 L

Na predchozim obrazku je jeho zobrazeni vzniklé sejmutim
obrazovky Zoner Callista v¢etné pouzitych vodicich linek. Jeho
vyslednd podoba tak, jak bude vypadat po vytisknuti, je na za-
¢atku kurzu.

Gratulujeme  Pokud jste poctivé dosli se zkouSenim tvorby vlastniho loga a le-
k ispéSnému dovrSeni  tdku az sem, prijméte od nds uznani a gratulaci.
vyukového kurzu!  Déle néasleduje referen¢ni popis Zoner Callista a jeho jednotlivych
funkci. Jejich pouziti podle toho, jaké grafické dokumenty vytva-
Fite, je jiz na vas a vasi fantazii.

46



REFERENCNI PRIRUCKA

KAPITOLA 1

VEKTOROVY GRAFICKY EDITOR






2. ¢ast: Referencni prirucka

VEKTOROVY GRAFICKY EDITOR

Graficky editor je program pro tvorbu a tpravy grafickych doku-
mentd, tj. dokumentt s obrazky - at uz jsou to fotografie, loga,
népisy, ¢i cokoli jiného.

Existuji dva zakladni principy zaznamenavani obrazu poc¢itacem
- vektorovy a bitmapovy. Rozdil mezi nimi je natolik velky, ze
vétsina grafickych editorti se specializuje na jeden z nich, pticemz
s tim druhym dokdzZe jen to nejnutnéjsi — obvykle precist a umistit
do dokumentu, popt. zmensit ¢i zvétsit. Zoner Callisto je vektorovy
graficky editor, ktery umoziuje i upravy vloZenych bitmap.

VEKTORY A BITMAPY

Oba tyto principy jsou dilezité a v globdlnim pojeti grafické tvorby
jsou nezaménitelné, ba naopak - vzdjemné se dopliiuji. Nejprve je
tfeba pochopit jednotlivé principy zdznamu obrazu, potom také
dovedete rozpoznat, kdy a na co je ktery z nich vhodnéjsi.
VEKTOROVY vychdzi z matematického popisu plo$nych tvard,
tedy z geometrie. Chdpe obrazek jako kolaz objekta (Car, textd,
geometrickych utvard, ...), slozenych, ¢i ohranicenych, z kfivek,
jejichz tvar urcuji tzv. te¢né vektory neboli smérnice (matematicky
je vektor smérova usec¢ka definovana pozici poc¢ate¢niho bodu,
smérem a délkou). Poéitac si tedy pamatuje tato data zdkladnich
objektt a dali vlastnosti (barvy, stin, ...) a pfi zobrazovani vzdy
tvar kiivek prepoditavd. Diky tomu je kvalita zobrazeni stale
stejné vysoka nezavisle na zvétSeni métitka a bez velkych naroku
na velikost souboru.

—_—

i
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Graficky editor

Principy zaznam(i
grafiky

Vektory a bitmapy

Vektorova grafika
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Vektorovy graficky editor

BITMAPOVY vychazi z principu vykreslovani obrazu na obra-
zovku, kde, zjednodusené feceno, usmérnény paprsek velice rych-
le cyklicky obarvuje celou obrazovku postupné po jednotlivych
obrazovkovych bodech zleva doprava a po fadcich shora dola.
Chape tedy obrazek jako mozaiku bodd, tzv. bitovou mapu neboli
bitmapu (téZ rastr), kazdy bod, tzv. pixel, je definovén svou pozici
abarvou. Po¢itac si tedy musi pamatovat tyto informace pro kazdy
bod, coz ovliviiuje velikost datového souboru imérné s rozméry
obrazku. Pokud obrazek ulozeny v mensim rozli$eni (tzn. s men-
$imi rozméry) zvétsime, zna¢né tim utrpi kvalita zobrazeni.

Nazorné ukazuje rozdil v zobrazeni vektorového obrazku a bitové
mapy pii zvétseni nasledujici obrazek (vlevo je obrézek ve vekto-
rovém formatu, vpravo v bitmapovém, vnitini oval je ukdzkou
ptvodnich rozméri):
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Struktur zdznamu obrézku v souboru, tzv. grafickych formatd, je
velky vybér, a to jak pro obrazky vektorové, tak pro bitové mapy.
Podrobnéji je tato oblast zpracovana v kapitole o praci se soubory
v 2. ¢asti této publikace (Referen¢ni prirucce), je vSak vhodné
uvédomit si alespon zakladni informace.

Zejména u bitmapovych obrazka na jeho volbé velice zalezi,
protoze souvislost mezi kvalitou zobrazeni a velikosti souboru
nuti ke kompromisu - jedinou moznosti, jak snizit objem dat, je
redukce mnozstvi informaci o kazdém bodé. Pro kazdy ucel je
tfeba stanovit priority (jiné pro internet, jiné pro DTP, ...) a podle
nich potom vybirat. Jinak je tomu u vektorovych formatt, kde
tento problém zpravidla neni, byly v§ak doneddvna povazovany
jen za interni formu zépisu konkrétnich programti. Zejména proto,
Ze nejsou piimo pouzitelné v DTP a jejich pouziti na internetu je
dodnes mélo rozsifené, bylo nutné konvertovat je do bitmapovych
formatu (i kdyz ty jiz nebylo moZno upravovat — napt. jazykové
korekce, zdména barev apod). V soucasnosti se situace pozvolna
ménf, zna¢nou oblibu, vzhledem k jeho standardizaci ve Windows,
si ziskava vektorovy format Windows Metafile a néktera graficka
studia jiz prebiraji zakazky i ve formatech nejrozsitenéjsich pro-
gramu pro tvorbu vektorové grafiky.

V3e dosud napsané sice vyzniva v neprospéch bitmapové grafiky,
ale ona ma nenahraditelnou pozici v DTP (véts$ina tiskdren pracuje
pravé v rastrovém rezimu), na internetu (kvuli pouZiti na raznych
pocitacich a opera¢nich systémech), pti vyuZzivani videa a fotografii
(skenery, digitalni fotoapardty a videokamery).

PRVKY VEKTOROVE GRAFIKY

Vektorova grafika je specifickd pfedev$im tim, Ze kazdy objekt je
slozen z jednoduchych (elementdrnich) prvki a vidy jejlze znovu
na tyto prvky pfevést a na jejich urovni upravovat. Existuje tedy
ur¢itd hierarchie vektorovych objekti:

BOD je zédkladnim stavebnim kamenem vsech objektt vektorové
grafiky, je to elementarni prvek definovany soutadnicemi. Nema
v8ak narok na samostatnou existenci, tzn., Ze bod nelze ve vekto-
rové grafice nakreslit.

Zoner Callisto 5

Grafické formaty

Okolnosti vybéru
vhodného formatu

Windows Metafile

Princip vektorové
grafiky a jeji prvky

Bod
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Krivka

Geometricky tvar

Ukazka zakladnich
geometrickych tvart
v Zoner Callistu

Skupina

Vektorovy graficky editor

KRIVKA je nejnizsi nakreslitelny objekt. Ktivkou rozumime ja-
koukoliv ¢aru - rovnou nebo zakfivenou, také sloZzenou z nékolika
ktivek spojenych nebo jen seskupenych.

SR

GEOMETRICKY TVAR je uzavieny dtvar ohraniceny kivkou.
V matematice se jedna napt. o ¢tverec, obdélnik, trojihelnik ¢i
$estithelnik. Ve vektorové grafice chdpeme geometrické tvary
ponékud obecnéji. Kromé matematickych mnohothelniki to
miize byt jakykoliv ttvar ohraniceny libovolnou ktivkou, jedinou
podminkou je, Ze musi byt uzavieny. Kazdy vektorovy graficky
editor nabizi nékolik nastroji pro snadné kresleni zdkladnich tvart
- zpravidla jsou to ¢tverec, obdélnik, n-thelnik (s definovanym
poctem stran), kruh, elipsa a nékdy i hvézda (s definovanym
poctem cipt). V Zoner Callistu vSak miizete vytvofit i zcela ne-
pravidelné tvary. Nékteré segmenty ohranicujici ktivky se mohou
dokonce i kiizit.

e
Yo
>

SKUPINA je seskupeni nékolika objekt tak, Ze nadéle vystupuji
jako jediny objekt. To umoznuje mnohdy zna¢né usnadnéni pra-
ce a také zajimavé efekty. Kromé prostého seskupeni objekti 1ze
vytvotit také kombinovanou skupinu a pfechod mezi objekty, ale
to v8e bude podrobnéji objasnéno v ptislusné kapitole.
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Ukéazka skupiny objektd n

TEXT predstavuje velice dilezity prvek vektorové grafiky. Kaz-  Text
dy graficky editor umoziiuje vkladat do dokumentu text, vétsina

nabizi i urcité spektrum jeho tprav a také formatovani delsiho
souvislého textu napf. prostfednictvim tabulky. Pfitom jej v§ak

lze prevést a upravovat az na urovni jednotlivych kfivek, které

urcuji tvar kazdého znaku.

-~ Ukazka textu
qext MaPSany A
er Callisth

T@k@@@@ muze .,
vypadat text ////Z} /14 %/%////

napsany v zower A/ ////////
Callistu w7y
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Pouzita terminologie

Vektorovy graficky editor

POUZITA TERMINOLOGIE

Jiz s uvedenim Ceské verze Windows 95 na trh doslo k zdsadni zmé-
né terminii pouzivanych v programech pro Windows. Nasledujici
popis ma za cil sjednotit nékteré pojmy v Zoner Callistu, které se
drive uvadély jinak nebo jsou v této verzi nové. Autoti Zoner Cal-
lista se snazili pouzivat ¢eské ndzvy v souladu s konvenci Windows,
ato dokonceiv téch pripadech, ve kterych jiné programy v ¢estiné
¢asto prebiraji nazvy z angli¢tiny (napt. nabidka x menu).

« Dokument - zékladni nazev pro obrdzek nebo letdk, ktery
v Zoner Callistu vytvéftite. Dfive vykres. Angl. document.

« Nabidka - také Roletovd nabidka, v jinych programech se
¢asto uziva oznaceni menu. Angl. menu.

« Podnabidka - rozsifeni nebo dalsi ¢lenéni nabidky, v jinych
programech podmenu. Angl. menu.

« Panel nastrojii — dfive li$ta s nastroji nebo pruh néstroju.
Angl. toolbar.

« Galerie - okno s nastroji ukotvené ke strané obrazovky.
Angl. gallery.

« Storno - odvolani operace. Dfive Zrusit nebo Zpét.
Angl. cancel.

« Klepnout - dtive kliknout (mysi). Angl. click.
« Poklepat - dfive dvakrat kliknout. Angl. doubleclick.

« Hladiny - v jinych grafickych programech také vrstvy.
Angl. layers.

« Tla¢ditko - ovladaci prvek, také se pouziva termin ikona,
Angl. button.

V celé prirucce se pouziva zkracené termin Windows souhrnné
pro vSechny podporované verze opera¢niho systému Microsoft
Windows.
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PRACOVNi PROSTREDI EDITORU

Zoner Callisto je program uréeny pro praci pod Windows a to také
uréuje do zna¢né miry jeho vzhled a zpisob ovlddani. VSechny
funkce se ovlddaji pomoci roletové nabidky a paneld s nastroji,
které volite pomoci mysi, ale také z klavesnice, ktera je nejrych-
lej$im prosttedkem pro pristup k nékterym funkcim. Velkou
¢ast funkci lze vyvolat jak z nabidky, tak z panelu néstroji, tak
i klavesovou zkratkou. JelikoZ pfedpokladdame, Ze prostfedi Win-
dows je vam jiz ddvérné zndmé, zamétime se v nasledujicim textu
na prvky specifické pro Zoner Callisto a na funkce, u programu
pro Windows bézné, jen bez vysvétlovani upozornime, popt. je
uplné vynechdme.

PRVNI SPUSTENI

Po spusténi Zoner Callista se nejprve objeviuvitaci obrazovka, kte-
ra v dolni ¢4sti nabizi ,,Tip na tento den“. Zde ptikazdém spusténi
programu najdete jeden z tipt pro efektivni praci. Je to metoda, jak
se nendsilné ,,po kapkach“ u¢it novym a pfipominat si staré, ale
opomijené, moznosti tohoto programu. Pokud si nepfejete jejich
zobrazovani, stadi pred jeho zavienim klepnout mysi na zatrzitko
v dolnf ¢asti okna a pristeé se jiz neobjevi.

Yitejte ¥ Zoner Calliztu 5 x|

| Mow) dokument |

ZI]I'!EI' G2 Dtevfit dakumert,.. |
-

l alllﬁ tﬂ Otevi it jako sablonu.. |
= Privvodee.... |
@ Vite Fe... = Dalzf tip |

v Pokud stisknete klavesu Alt a tahnete mpsi v pracovni
ploge, mizete velmi efektivné pohybovat dokumentem, Hapavéda |

aniz byste poudili rolowatek.

W Zobrazovat tuto weitaci obrazovku X Zawfit |

Zoner Callisto 5

Prostiedi programu

Prvni spusténi programu

Uvitaci obrazovka

Tip na tento den
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Pracovni prostredi
Zoner Callista

Ovladaci prvky

Vlastni nastaveni
pracovniho prostredi

Pracovni prostiedi editoru

Zoner Callisto nabizi na uvitaci obrazovce kromé Tipu na tento den
také nékolik moznosti vytvofeni dokumentu: Novy dokument,
Otevrit dokument..., Otevrit jako Sablonu..., Privodce...

Pro zacatek zvolte Novy dokument a zobrazi se Vam podobna
obrazovka, jako na nasledujicim obrazku.
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Jak vidite, pracovni plocha je pfehledné uspordddna skoro tak, jako
vécina pracovnim stole. Rdémecek ve sttedu obrazovky predstavuje
arch papiru velikosti A4 v orientaci na vy$ku, coZ je nej¢astéji
pouzivany format dokumentu. V titulnim fadku (modry pruh
nahote) vidite ndzev dokumentu, ktery je pravé otevieny. Tésné
pod nim je roletova nabidka a pod ni nékolik panelii nastroji,
dalsi jsou po stranach. Dole se nachazi barevna paleta a pod ni
jesté stavovy Fadek. Pracovni plocha je vlevo a nahote olemova-
na pravitky, vpravo a dole se zobrazuji posuvniky.

Jestlize se vdm toto rozmisténi nelibi, vézte, Ze neni definitivni a
sami si jej miizete upravit podle vasich potieb. Nasleduje popis
vSech prvka pracovniho prostiedi a prehled, jak vyvolat jednotlivé
ptikazy Zoner Callista.
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ROLETOVE NABIDKY

Roletové nabidky (angl. menu) jsou jiz samozfejmou soucdasti
snad kazdého programu, ktery pracuje pod Windows. Na pracovni
plose totiZ zabird minimum mista a pfitom pomérné snadno a
prehledné zpristupni uzivateli mnoho funkci, které dany program
umoziuje.

Klepnutim mysi na polozku roletové nabidky, popt. stiskem kla-
vesy Alt a pfislusného podtrzeného pismena, rozbalite (podobné
jako roletu - odtud ndzev) seznam ptikazi, z néjz si vybirate opét
my$i. U vétsiny z nich je uvedena i klavesova zkratka, ¢asem
si ty nejéastéji pouzivané jisté osvojite. U nékterych je vpravo
$ipka, kterd ukazuje na ptitomnost podnabidky (dal$iho ¢lenéni
nabidky ptikaza), tu rozbalite klepnutim na tuto polozku nebo
jen ,najetim® a setrvanim na ni. Jiné polozky na klepnuti mysi
funguji jako pfepinad, jsou-li ,zapnuty“, maji vlevo pied svym
nazvem zatrzitko.

@ Soubor  Opravy I_Eobrazit Objekty Text Bitmapy Masztioje Galene Okno  Mapovéda

“ ) i Hy = ¥ Wodici linky . L o “S wyhlazovanim ,Ii |
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w Qa
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|:| o ] Pohledy ,
T = =] Panely nastroji v Zakladni
= O i v Altemativni
B o] AEEE v Métitko
et B v Stavow) fadek .
ﬁ - | ) Hladiry
— | {r=] v Pravitka LT
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El 1 Modnosti.. Chil+hd Galerie

Nasleduje stru¢ny prehled ptikazii viech polozek nabidky:

Ikona predstavujici list papiru s obrazkem skryva standardni
nabidku Windows pro praci s oknem.

Nabidka Soubor obsahuje celkem 17 ptikazii pro praci se soubory
- otevieni, uloZeni a zavieni dokumentu, vytvoreni dokumentu
podle $ablony nebo priivodce, import a export z/do jinych gra-
fickych formatt, informace o dokumentu, tisk a jeho nastavent,
seznam nékolika naposledy otevienych soubort pro rychly pfistup
na né, a také prikaz pro ukonceni programu.

Zoner Callisto 5

Roletova nabidka

Nabidka windows

Nabidka Soubor
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Nabidka Upravy

Nabidka Zobrazit

Nabidka Objekty

Nabidka Text

Nabidka Bitmapy

Nabidka Nastroje

Nabidka Galerie

Nabidka Okno

Nabidka Napovéda

Pracovni prostiedi editoru

Nabidka Upravy obsahuje celkem 13 ptikazi pro praci s dokumen-
tem - prikaz pro vraceni ¢i znovuprovedeni poslednich tkont a
ptikazy pro kopirovani jak v ramci otevieného dokumentu, tak
iz/do jinych soubort prostfednictvim schranky Windows.

Nabidka Zobrazit obsahuje 14 polozek, z nichz nékteré jsou jesté
dale roz¢lenény do podnabidek, zejména pro uZivatelské nastaveni
vzhledu a zptisobu préce v programu.

Nabidka Objekty obsahuje celkem 14 prikaza pro praci s vek-
torovymi objekty, ty budou dtikladné popsany v ptislusnych
kapitolach.

Nabidka Text obsahuje pouze 3 ptikazy pro praci s texty, i ty budou
v ptislu$né kapitole dtikladné popsany.

Nabidka Bitmapy obsahuje 3 prikazy pro préicis bitovymi mapami,
jejich podrobnéjsi popis najdete v ptislu§né kapitole.

Nabidka Nastroje obsahuje jen 3 prikazy pro prevod objektt
na bitmapu a pro tvorbu vlastnich odstini barev ¢i druhti zakon-
¢eni car (Sipek).

Nabidka Galerie obsahuje celkem 17 ptikaz pro vlastni nastaven{
zobrazeni galerii s ndstroji. Zptisobu préace s galeriemi je vénovana
samostatna ¢ast této kapitoly.

Nabidka Okno obsahuje 5 ptikazi pro praci s vice okny otevfe-
nymi v Zoner Callistu a jejich seznam pro rychly pristup.

Nabidka Napovéda obsahuje 4 ptikazy pro zobrazeni ndpovédy
k programu a vyhledavani v jejim obsahu ¢i rejsttiku, ale také
pro zobrazeni informaci o firmé ZONER software, s.r. 0., a 0 pfi-
stupu uZzivatelt k jeji technické podpote.
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PANELY NASTROJU

Roletova nabidka je uZite¢na jako prehlednd a kompletni zdso-
barna prikazt, ale vyvolat jejim prostfednictvim Zddany ptikaz
znamend obvykle nékolik pfesunuti a stisknuti tla¢itka mysi.
To mnohdy uZivatel chape jako nepfijemné zdrzeni, tim spise,
Ze prace v grafickém editoru spocivd z vétsi ¢i mensi ¢dsti v
opakovéni nékolika mélo ukoni. Proto jsou v programech pro
Windows jiz naprosto bézné panely nastroju, které pristup k
¢asto Zddanym funkcim pfiblizi na jediné klepnuti mysi. Kazdy
z nich zajistuje obsluhu nastroja pro skupinu ¢innosti, jez spolu
uzce souviseji. Takovy panel obvykle obsahuje poli¢ka pro nasta-
veni hodnot néjakych parametri a tlacitka, kterd po klepnuti mysi
bud vyvolaji ur¢itou akci, anebo funguji jako pfepinace (zamack-
nuté znamend ,,zapnuto®).

K ovladani Zoner Callista slouzi celkem 7 paneltl nastroja.
Miuzete zapnout ¢i vypnout zobrazeni kazdého zvlast zménou
zatrzeni v nabidce Zobrazit | Panely nastroji

nebo rychleji vlokdlni nabidce, kterd se objevi v Zakladni
po klepnuti pravym tla¢itkem mys$i na kterém-
koli panelu. Také je miZete presunout kamkoliv ¥ Mefitka

L9

Alternativni

do pracovni plochy (po ,odtrzeni“ od okraje . ?'adt'“ﬁ'
.o 7 v . . lex
se zméni v plovouci okno) ¢i ukotvit k libovol- T

nému okraji - ovem s vyjimkou panelt, které Blel
obsahuji okénko pro zaddni hodnot parametri,

ty 1ze uchytit jen vodorovné.

Zakladni panel obsahuje zdkladnindstroje pro tvorbu dokumentu
a tlacitka pro zruseni ¢i znovuprovedeni posledniho ukonu.

I =T =R

Alternativni panel je zcela specificky - jeho obsah se pribézné
méni v zavislosti na zvoleném nastroji ze zakladniho panelu a na
druhu vybraného objektu. Pravé tato technologie, tedy konfigu-
race podle ¢innosti uZivatele, ¢ini Zoner Callisto velmi jednoduse
ovladatelnym - v kazdém okamziku vidite, co miiZete s vybranym
objektem délat.

n maa Fra il bErreras] DBRRD 4 W

Zoner Callisto 5
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Zakladni panel nastrojt
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Panel nastrojti Text

Pracovni prostiedi editoru

Bezprostfedné po spusténi programu, kdy je implicitné zvolen
néstroj pro vybér a editaci objektt a neni vybrany Zadny objekt,
vypada alternativni panel jako na obrazku s tim rozdilem, ze ¢ést
tlac¢itek neni ptistupnd (zpfistupni se az po vybrani néjakého
objektu).

Vzhledem k mnozstvi raznych podob alternativniho panelu zde
neni popis prikazii - najdete jej v dalsich kapitolach referen¢ni
ptirucky vidy tak, jak to odpovida popisovanym ¢innostem.
Alternativni panel doporucuji ukotvit k hornimu okraji pracovni
plochy.

DR s=dx/ 8|8

Standardni panel obsahuje ¢astéji pouzivané piikazy z nabidek
Soubor a Upravy.

@aa@ 03y

V panelu Méfitko jsou vyc¢lenény ptikazy pro zménu métitka
zobrazeni. Osvédcilo se svislé ukotveni k levému, popt. pravému
okraji pracovni plochy.

“l‘!&@]% Hlavni j g -‘

Panel Hladiny obsahuje zékladni funkce pro préci s vice hladina-
mi. Je to jednodussi ze dvou variant, které Zoner Callisto pro praci
s hladinami nabizi, pfi slozitéjsich tpravach asi spiSe vyuZijete ga-
lerii Hladiny (sice zabira na obrazovce vice prostoru, ale poskytuje
lepsi prehled o vSech existujicich hladinach).

”ITT Tirmes Mew Foman j I24 j F F ”%

Panel Text slouzi k nastaveni parametrd pisma a formdtova-
ni pro veskeré texty. Obsahuje prevazné prepinace nastaveni
a okénka pro definici parametrd, proto mize byt ukotven pouze
vodorovné.
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Panel Galerie je rychlou variantou pro praci s galeriemi, v podstaté
duplikuje nabidku Galerie. Potfeba jeho zobrazeni z4visi na tom,
co zrovna délate; pfi rdznorodé ¢innosti (zejména na mensi ob-
razovce) s nim budete mit po ruce rychly ndstroj pro vyvolani
¢i skrytikterékoli galerie. Pokud jej chcete mit zobrazeny, vyuzijte
svislého ukotveni, nejlépe k pravému okraji pracovni plochy.

Za nejdalezitéjsi povazujeme panely Zakladni a Alternativni, ty
méjte zobrazené vzdy a prili§ neexperimentujte s jejich umisténim.
Podle druhu vasi prace pak asi vyuZzijete také dal$i panely - Text
(obsahuje-li dokument textové informace), MéFitko (pii detailni
praci a vétsich rozmérech oproti velikosti pracovniho okna) a Hla-
diny (je-li jich vice). Zbyvajici panely pravdépodobné vyuzijete
méné - Standardni pti praci s vice soubory a Prosttedi pfi rozma-
nité ¢innosti, kdy potfebujete mit po ruce vice paneld, nez kolik se
jich pohodlné vejde na obrazovku (vhodné u mensich monitor).
Vzidy se snaZte mit na obrazovce jen to, co opravdu potfebujete, a
umisténé tak, aby zbylo dostatek prostoru na praci.

Zoner Callisto 5

U&g@%gg|@|&%ﬁ@|g@ﬁ;|ggﬁn|?i Panel nastroja Galerie

Tipy pro optimalni
nastaveni
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Galerie

Ukdazka pracovni
plochy s galeriemi

Zobrazeni / skryti

Pracovni prostiedi editoru

GALERIE

Galerie je vlastné plovouci okno, takze si ji miZete umistit na ob-
razovce tak, aby neptekdzela, nebo zavtit podle potteby. Navic
si ji mizete ukotvit k pravému okraji obrazovky, pficemz vam
zabere cely sloupec jednotné $itky, ¢imZz odpadnou nepfijemnosti
s posouvanim pottebného plovouciho okna podle toho, kterou ¢ast
obrazku upravujete. Galerie totiz obrazek nep¥ekryje, nybrz zuzi
okno pracovni plochy, coZ pti préaci s dokumenty béznych rozméra
(napf. A4 navysku) nijak nevadi. Dalsi vyhodnou vlastnosti galerif
oproti plovoucim okntiim v minulé verzi, z hlediska uspory mista
na pracovni plose, je to, Ze v jediném okné na kartach (pod zéloz-
kami) soustfeduji ovladaci prvky nékolika vlastnosti, které spolu
souvisi a ¢asto se pouzivaji soubézné - napt. barva a prithlednost
vyplné soucasné s obrysem a stinem.
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Zobrazeni ¢i skryti galeriilze nastavit zménou zatrzeni v poloZce
Galerie roletové nabidky nebo lokdlni nabidky, kterou vyvolate
klepnutim pravym tla¢itkem mysi v pracovni plose mimo objekt.
Rychlejsi variantu nabizi panel néstroji Galerie, pokud jej mate
zobrazeny, anebo klavesové zkratky. Nasleduje stru¢ny prehled
jednotlivych galerii, funkce jednotlivych prvki bude dukladnéji
popsana v ptislusnych kapitoldch referenéni ptirucky.
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Tvp I@ Lineami _'J
= Ehied —————
I Ijoriz.l B0 3:

Karty Vypln, Pero, Prihlednost,
Stin, Barvy obsahuje galerie,
kterou budete mit zobrazenou
nejcastéji, dobrym zvykem je jeji
ukotveni jako prvni shora. Pokry-
va vSechny funkce pro nastavenia
doladéni barevnosti dokumentu.

Tiansformace =1 x|

% |5 |8 @)

Galerie, kterd obsahuje karty
Transformace, Zarovnani ob-
jektt, Rozmisténi objekti, Veli-
kost objektii, Operace s objekty,
poskytuje kompletni nabidku
funkci pro manipulaci a operace
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Galerie s kartami Hladiny, Sprav-
ce pohledi, Pohledy poskytuje
uzivateli pfehledny seznamu
vSech definovanych hladin i po-
hledd.

Galerie obsahujici karty Styly,
Kliparty, Symboly poskytuje
kromé stylu také prehled kliparta
pro usnadnéni jejich prohledava-
ni, andhled symbolt obsazenych
ve fontech.

Sy ]
B~ Al
Zobrazit I‘Jéechny shyly j

L]

2| 2| &

Zoner Callisto 5

Vypln, Pero,
Prahlednost, Stin, Barvy

Transformace,
Zarovnani objektt,
Rozmisténi objektq,
Velikost objektq,
Operace s objekty

Hladiny, Spravce
pohledi, Pohledy

Styly, Kliparty, Symboly
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Lokalni nabidka

Lokalni nabidka Panely

Lokalni nabidka Plocha

Lokalni nabidka Stranky

Lokalni nabidka Pravitka
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Klavesové zkratky

Pracovni prostiedi editoru

LOKALNI NABIDKY

Mistni neboli lokalni nabidky jsou zajimavou alternativou ro-
letovych nabidek. Jedna se o roletovou nabidku, kterd se rozbali
po klepnuti pravym tla¢itkem mysi na néktery prvek a zptistupni
tak uzivateli ptikazy, které souvisi pravé s prvkem, na némz byla
vyvoldna. Jejich vzhled bude popsan vzdy sou¢asné s danym prv-
kem, ke kterému se vztahuji, zde tedy jen jejich stru¢ny prehled:

Panely - Ize vyvolat klepnutim pravym tla¢itkem mysi na kte-
rykoliv panel mimo ikony, nabizi moZnost operativné zménit
zobrazeni jednotlivych paneld ndstroji zménou jejich zatrzeni
v této nabidce.

Pracovni plocha - vyvolate klepnutim pravym tla¢itkem mysi
kamkoliv v pracovni plo§e mimo objekty, nabizi zménu vybraného
zakladnfho nastroje, zménu zobrazeni galerii a ptikazy pro kopi-
rovani objekt.

Stranky - rozbali se po klepnuti pravym tla¢itkem mysi na kte-
roukoliv ikonu ovlddaciho panelu pro stranky, obsahuje ptikazy
pro préci s vicestrankovym dokumentem.

Pravitka - ten rozbalite klepnutim pravym tla¢itkem mysi
na kterékoliv pravitko a umoznuje pravitka schovat, ale také ob-
sahuje pfikazy pro zménu zobrazeni vodicich linek a sité a jejich
nastaveni.

KLAVESOVE ZKRATKY

I kdyz jsou panely a galerie ndstroju velmi pfijemné na ovladani,
prece jen je neustdlé hledani spravného ovladaciho prvku pohy-
bem my3i po plose ponékud inavné. U¢innou prevenci pred kieci
v zapésti, a mnohdy také zna¢né zrychleni prace, znamend pou-
zivani klavesovych zkratek, tzn. kombinovanych stiski ur¢itych
klaves, zpravidla klaves horni fady (F1, F2, ...) nebo kombinaci
klaves Ctrl, Alt ¢i Shift s néjakym ¢islem ¢i pismenem. Seznam
klavesovych zkratek najdete v zavéru knihy jako zvlastni ptilohu,
navic budou priibézné uvadény (zpravidla v zavorkdch) pfi popisu
jednotlivych ukont.
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PRAVITKA A SOUSTAVA SOURADNIC

Pracovni plochu lemuji shora a zleva pravitka. Jejich mérny systém
je implicitné milimetrovy, ale tuto mérnou jednotku Ize zménit v
nabidce Soubor | Nastaveni dokumentu na palce, pixelya jiné. Na
pravitkdch muzZete ptimo sledovat velikost objektu (viz obrazek),
coZ ocenite zejména pti jejich presouvani.

o E0 ), O (e

1|

[ e

Jak je u programi typu editor (at uz textovy nebo graficky) jiz
zvykem, pocitek soustavy souradnic je v levém hornim rohu
tiskové stranky, takZze svisld osa roste smérem dold (na rozdil
od matematiky!)

Pro presnéj$i uréeni pozic Zoner Callisto umoz-
nuje stanovit si vlastni poc¢atek soustavy sourad-
nic, k tomu slouzi ikona v levém hornim rohu
(v misté kde se pravitka schdzeji). Tazenim my3i
z ni smérem do pracovni plochy Ize ,,vytdhnout®
ktiz, jehoZ prusecik v okamziku, kdy my$ uvolnite, bude urcovat
bod [0,0]. Vlastni pocdtek soustavy souradnic 1ze zadat také ¢isel-
nou hodnotou v nabidce Soubor | Nastaveni dokumentu na karté
Stranka.

Tazenim my$i z pravitka smérem do pracovni plochy ziskate vodici
linky, o nich se vice dozvite v dal$im textu.

Klepnutim na pravitka pravym tla-

v Wodich linky
¢itkem mysi vyvoldte lokalni nabid- w Zamknuti vodicich linek
ku, ve které Ize nastavit zobrazeni ¢i v Sit
skryti VOdiCiCh linek a Sité, anebo Mastaveni vodicich linek. .
uzamdeni vodicich linek. Také jejim Nastaven sité...

prostfednictvim Ize vyvolat okno
pro nastaveni sité a vodicich linek
¢i schovat pravitka.

Schovat

Zoner Callisto 5

Pravitka a mérny systém E

Soustava soufadnic

Pocatek
soustavy soufadnic

Vodici linky

Lokalni nabidka
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Stavovy fadek

Informace
ve stavovém radku

Zména
mérnych jednotek

Posuvniky

Navigace v dokumentu
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Pracovni prostiedi editoru

STAVOVY RADEK

Kompletni informace o pravé zpracovavaném objektu, ¢i objek-

7 v

tech, poskytuje stavovy Fadek. Jeho zobrazeni ¢i skryti lze zvolit

zménou zatrzeniv nabidce Zobrazit | Stavovy Fadek, nedoporucuji
vSak jeho skryvéni, pokud to neni nezbytné nutné.

Faere A W n S50 b e W3TIern oGk s

Na jeho zacatku se zobrazuji popisky k aktudlnim nastrojiim nebo
volbdm v nabidce. Hodnoty x ay v prvnim poli uddvaji soufadnice
kurzoru vzhledem k nastavenému pocéatku soustavy souradnic.
Hodnoty dx a dy ve druhém poli jsou rozméry vybraného objektu
¢iobjektu (presnéji fe¢eno pravouhlé priaméty do os x a y soustavy
soufadnic), pokud v$ak s nim (nimi) pohybujete, zobrazuji se zde
relativni soufadnice posunuti vztazené ke sttedu objektu (objekti).
V dal$im poli se nachdzi charakteristika aktivniho objektu (¢i ob-
jektt) a hladiné, na které se objekt nachdzi, jen po dobu otdceni
objektu je v ném uveden aktudlni thel otoceni.

Vsechny hodnoty soufadnic jsou uvedeny ve stejnych mérnych
jednotkach jako na pravitkach, zménit je (oboje soucasné) lze
v nabidce Soubor | Nastaveni dokumentu.

POSUVNIKY

Posuvniky jsou nezbytnou soucasti snad v§ech programu
pro Windows. I v Zoner Callistu lemuji zleva a zdola okno
pracovni plochy a slouzi k pohybu po dokumentu, ktery se
pti zvoleném métitku ,nevejde do okna. Jejich pouZiti snad
neni t¥eba vice rozebirat.

Existuje v8ak jesté jeden zpiisob, jak se v dokumentu pohy-
bovat podobné, jako kdyz rukou posunujete papir po stole
(panning). Kdyz stisknete klavesu Alt, zméni se kurzorova
$ipka v Sipkovy kiiz. Nyni mtizete dokument ,uchopit®
soucasnym stiskem levého tlacitka mysi a jejim pohybem

po podloZce posunout. _I
Majitelé mysi s koleckem (¢i jinym obdobnym zatizenim
mohou navic tohoto kolec¢ka vyuzit k pohybu po pracovni
plose ve vertikdlnim sméru, a se sou¢asné stisknutou kléve-

sou Shift i ve sméru horizontalnim. Po stisknuti kolecka se
zobraz{ naviga¢niktiz, ktery umoznuje pohyb po dokumentu

NIy

jen malym posunem kurzoru vhodnym smérem od ktize.

1| i b

|
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PALETA BAREV

Tésné nad stavovym fadkem se nachazi paleta barev, jejiz pou-
Zivani stylem Drag&Drop (¢esky asi Tdhni a pust) mtZe velice
zrychlit a zefektivnit vasi praci v Zoner Callistu.

Podrobnéji budou moznosti jejtho vyuziti rozebrany pfi popisu
prace s barvami.

Jako v8echno ostatni i paletu barev Ize v ptipadé nutnosti skryt, a
to zménou zatrZeni v nabidce Zobrazit | Paleta.

O barvdch a o zptsobu prace s paletou barev jesté bude fe¢ v ka-
pitole Barvy a efekty, viz strana 171.

PRACOVNI PLOCHA

Pracovni plocha poskytuje prostor pro vasi grafickou tvorbu.
Kresleni, ¢i pfesnéji feceno vkladani objektti, provadime do
dokumentu, ktery je zobrazen jako tiskova stranka ohrani¢ena
okrajem se stinem. V novém dokumentu obvykle ma tato stranka
format A4 na vysku, zménit jej mtiZete, spole¢né s dal$imi para-
metry, v nabidce Soubor | Nastaveni dokumentu.

Plocha vné tiskové stranky slouzi k odkladani objekti, které ne-
chcete tisknout, ale chcete je uchovat pro pozdéjsi pouziti nebo je
chcete pfesunout na jinou stranku.

Klepnutim pravym tlac¢itkem do pracovni plochy mimo objekty
vyvolate lokalni nabidku, ktera tak zptistupiiuje kreslici nastro-
je ze zékladniho panelu ndstrojii, nastroje

pro préci se schrankou Windows a také moz- ibér

nost zobrazeni ¢i skryti vodicich linek a sité. Twarovani

Tato reakce na klepnuti pravym tlac¢itkem mysi Kfivka

je vSak volitelnd, zménit ji mazete v roletové | ¥ Dbiekt

nabidce Zobrazit | Moznosti. pod zélozkou Ile“t :

v , Impor

Vseobecné. Tabuka
Galerie 3
Sodici linky
Sit
yimout
Eopirowat
Wlozit

Zoner Callisto 5

Paleta barev

Zobrazeni a skryti palety
barev

Pracovni plocha
Zména nastaveni
dokumentu a stranky

Odkladaci plocha

Lokalni nabidka
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OVLADANI ZONER CALLISTA

MERITKO ZOBRAZENI

Pti kresleni je oblas potteba obrazek zvétsit ¢i zmensit a pfitom  Panel nastroji Méfitko
vam bude velkym pomocnikem nastroj méfitko, ktery byva nékdy

nazyvan lupa.

Kjeho ovladani slouzi panel nastroji Métitko, jehoZ zobrazeni ¢i

skryti zvolite zménou zatrZeni v roletové nabidce Zobrazit | Panel

ndastroj | MéFitko nebo pfimo v kontextové nabidce.

leae@ |08 @

Dokud si dostate¢né neosvojite tzv. rychlopfepinani a klavesové
zkratky (viz dale), nechejte si panel nastrojii pro métitko zobraze-
ny, mizete vyuzit svislého ukotveni, nejlépe vlevo pod zékladnim
panelem. Nabidnout vdim mize tyto piikazy:

Yy

@ll Zvétseni méfitka — provedete klepnutim mysi na toto ~ ZvétSeni méfitka

Z =1 tlatitko a natazenim rdmce pres oblast, kterou chcete roz-

tahnout do okna pracovni plochy. Pokud misto taZeni jen mysi

do plochy klepnete, métitko se zdvojndsobi tak, Ze stfed okna bude

v misté tohoto klepnuti. Oba tyto postupy lze provadét do ur¢ité

miry opakované.

a Zmenseni méfitka - po klepnuti mysi na toto tla¢itko =~ Zmenseni méfitka
se zmensi métitko zobrazeni na polovinu, i tuto akci lze

nékolikrat opakovat.

@l Predchozi méfitko — klepnutim na toto tlacitko se nastavi ~ Pfedchozi méfitka

Yy

posledni métitko zobrazeni pouzité jako posledni pfed sou-

vy

¢asnym meéfitkem, tedy pfed posledni provedenou zménou.

D i Cela stranka - zobrazi v pracovni plose celou tiskovou  Celd stranka
= | stranku.
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Pfehled vsech objektt

Vybrané objekty

Pracovni plocha

Rychlopfepinani méfitka

74

Stranka - 1/2 stranky

Stranka - 1/4 stranky

Docasna volba

nastroje Méritko

Klavesové zkratky

Ovladani Zoner Callista

i Ptehled vSech objektii — zobrazi v pracovni plose viechny
== objekty, tedy na dané strance a na okolni odkladaci plose

Vybrané objekty - po klepnuti na tuto ikonu se nastavi

nejvétsi mozné métitko tak, aby byly viditelné celé vSechny
vybrané objekty.

Pracovni plocha - poskytne pfehled o celé pracovni
"1 plose, toto je nejmensi mozné métitko a pouzijete jej jen
pti presunech vétsich objektt, odlozenych na pracovni ploge, na
stranku a zpét.

Rychlopfepindni méfitka

Jak jiz byla zminka na pfedchozi strance, rychlopfepindni métitka
je dalsi metodou, jak zménit métitko zobrazeni, a navic rychleji.
Vychazi z principu kldvesovych zkratek, nevyuziva vSak jen kla-
ves — jednd se o soucasny stisk klaves a pravého tlacitka mysi.
Jisté si tuto metodu velice brzy osvojite, abyste nepotfebovali mit
zobrazeny panel s néstroji pro métitko. Velkou vyhodou je také
fakt, Ze pti tomto zpusobu prepinani métitka se neméni nastroj,
se kterym zrovna pracujete.

Prvni je moZnost prepindni rezimt Celd stranka - Polovina
stranky klepnutim pravym tlac¢itkem mysi se souc¢asné stisknutou
klavesou Ctrl, pficemz pozice kurzoru stanovi stied zvétseného
zobrazeni. Opétovnym klepnutim pravym tla¢itkem se stisknutym
Ctrl se méfitko pfizptsobi zobrazeni celé strany.
Druhd varianta umoznuje obdobnym zptsobem prepinani rezi-
mi zobrazeni Cela stranka — Ctvrtina stranky. Rozdil je pouze
v tom, Ze soucasné s klepnutim pravym tlacitkem mysi je téeba
podrzet stisknuté kldvesy Ctrl-Shift.
Tteti moznosti je docasna volba zvét§ovaciho nastroje soucasnym
stiskem klaves Ctrl-mezernik. Pokud jsou stisknuté, kurzor mysi
se zménina lupu a vy muiZete tazenim levym tlacitkem mysi vy-
mezit oblast nového zobrazeni. Po uvolnéni klaves se automaticky
vrati piivodni nastroj.
Nékteré dalsi uzite¢né nastroje métitkalze vyvolat jednoduchymi
klavesovymi zkratkami, ov§em s jednim omezenim - nefunguji
pii psani textt:

A - zaostfi na vechny objekty

S - zaostfi na oznacené objekty

E - zobrazi celou stranku.
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HLADINY

Moznost prace ve vice hladinach (v nékterych programech se jim
tika vrstvy) jiz neni vyhradou profesiondlnich grafickych progra-
mt typu CAD, dnes je jiz nepostradatelnou soucdsti vech slugnych
program pro tvorbu jakékoliv grafiky. Také Zoner Callisto tuto
moznost nabizi.

Praci na nékolika hladinach v grafickém editoru lze pfirovnat
ke skladani obrazku z ¢asti nakreslenych na prithlednych foli-
ich ¢i sklenénych deskdch. V takovém piipadé ziskate spravny
vysledek polozenim téchto félii na sebe tak, ze pti pohledu shora
vidite kompletni obrazek. Kazd4 takova folie je v Zoner Callistu
prezentovana jako hladina, za hlavni hladinu pak povazujeme
podlozku, na které tyto folie-hladiny skladdme na sebe.

K ¢emu hladiny pouZit? Predevsim k usnadnéni a urychleni prace
se sloZitéjsimi dokumenty. Jednotlivé ¢asti dokumentu doporu-
¢ujeme kreslit do rtiznych hladin a ty pak nastavit tak, aby byly
neménné nebo dokonce neviditelné. Pokud si praci s hladinami
dostate¢né osvojite, mtizete si timto zptisobem Casto podstatné
urychlit tvorbu dokumentu, zvlasté pokud je v ném vét$i mnozstvi
objekti.

Pro praci s hladinami jsou vam k dispozici dva ovladaci prvky, a
to panel nastroji a galerie. Rozhodnuti, ktery z nich pouzit zavisi
na tom, kolik hladin v dokumentu mate, jak s nimi pracujete a
také kolik méte prostoru na obrazovce. Ovladéni hladin je v obou
ptipadech v podstaté shodné, galerie v§ak nabizi vice moznosti
manipulace jak s hladinami, tak s objekty na nich umisténymi.

Panel nastroji Hladiny muzZete ukotvit pouze ve vodorovné
poloze, osvéd¢uje se umisténi u horntho okraje. Pokud vam to
rozli$eni monitoru umozni, doporucuji jej umistit vpravo jako
druhy v fadé vedle jiného panelu, napt. alternativniho.

”|m£]§ Hlavhi ~| db -.‘

Zoner Callisto 5

Princip skladani hladin

Vyuziti hladin

Moznosti ovladani

Panel nastrojti Hladiny

75




KAPITOLA 3

76

Aktivni hladina

Viditelnost

Uzamdeni

Tisknutelnost

Pfidat hladinu

Smazat hladinu

Ovladani Zoner Callista

Yy

Na panelu nastrojti pro métitko najdete tyto prvky:

o Hlavhi - | Aktivnihladina nese
I El'l & informaci o hladinég,

na niz pravé pracujete. Klepnutim na $ipku vpravo rozbalite
seznam viech existujicich hladin, které jsou uzivateli ptistupné,
volbou kterékoliv z nich tuto nastavite jako aktivni. Ikony vlevo
pred ndzvem hladiny jsou prepinacdi nastaveni, jsou-li vyrazné
a barevné, znamena to stav ,,zapnuto®, jsou-li $edé, znamena to
Lvypnuto“. Zménit jejich stav muzete klepnutim levym tlad¢itkem
mysi na prislusnou ikonu.
4 Viditelnost udavd, zda budou objekty na této
’ hladiné viditelné na obrazovce. Jejim vypnu-
tim jednoduse schovate jiz hotové ¢asti dokumentu, aby vés
jejich vykreslovani nezdrzovalo pti dalsi praci, nebot kazdy
objekt, ktery neni vidét, znamena jistou usporu ¢asu pii pre-
kreslovani obrazovky, zvlasté na pocita¢ich ponékud nizgich
parametri. Aleina velice vykonnych pocita¢ich se pti tvorbé
sloZitéjsich praci vyplati si rozmisténi objektt na jednotlivé
hladiny pfedem promyslet, zejména jedna-li se o bitmapy
nebo prvky se slozitéjsimi pfechody ¢i prithlednosti.
Uzamceni hladiny znamena ochranu jiz hotové ¢asti slozi-
I% téjsiho dokumentu pred nechténymi zména-
= mi, kterym se pti dalsi praci jen stéZi vyhnete.
Objekty na uzamcené hladiné sice mohou byt viditelné, ale
nedd se s nimi manipulovat - nemuzZete je vybrat, zmensit,
odstranit ani tvarovat.
Tisknutelnost je uzite¢na zejména pti praci podle predlohy,
3 kterou chcete vidét na obrazovce, nikoliv v§ak
ve vyti§téném dokumentu. Také vyuziti tzv.
Slepych map, které jsou také soucdsti instala¢niho balicku
Zoner Callista, jsou zaloZeny pravé na principu nastavitelné
viditelnosti a tisknutelnosti.

| P¥idat hladinu - po klepnuti na toto tlatitko se zobrazi
| okénko pro zaddni ndzvu a nové hladiny a nastaveni jejich
vlastnosti. Tato hladina se pak pfidd nad dosud aktivni hladinu
(lze tedy vkladat i mezi jiz existujici hladiny).

Smazat hladinu - klepnutim na toto tla¢itko smazete ak-
tivn{ hladinu i s objekty, které jsou na ni obsazené, vzdy se
v8ak program dotazem ujisti, zda tuto akci skute¢né chcete provést.
Pokud chcete obsazené objekty zachovat, musite je nejprve pre-
sunout do jiné hladiny nebo na okolni plochu. Mazéni hladin ma
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jen jedinou podminku - v dokumentu musi zistat alespor jedna
uzivatelem modifikovatelnd hladina.

Mezi ¢asté tkony pri praci s hladinami patti pfemisténi objekta
zjedné hladiny do jiné. K tomu lze samoziejmé pouzit kopirovani
s pomoci schranky (o préci se schrankou se dozvite vice v zdvéru
referen¢ni ptirucky). Zoner Callisto v§ak k tomuto tcelu nabizi
primy nastroj. Stacisi oznacit objekty, jez chcete pfesunout, vybrat
cilovou hladinu jako aktualni a zvolit v nabidce Objekty | Pofadi
objektii | Do aktudlni hladiny.

Galerie Hladiny poskytuje pro praci na vice hladinach ponékud
vyssi komfort. Jednak v ni vidite seznam vSech hladin, které v do-
kumentu jsou, jednak nabizi vétsi spektrum piikazt a vét§inou
i jejich rychlejsi vyvolani.

Hladiny = ES

= |51 8t |
EEFE) Hodnaz

A S Hadina
& Hlavni

Aktualni hladina je v seznamu modfe podsvicena. Vybrat jako
aktualni mtiZzete kteroukoliv uzivatelem modifikovatelnou hladinu
pouhym klepnutim levym tla¢itkem mysi.

Pfimo v tomto seznamu lze velmi jednoduse zménit poradi
hladin (opét jen téch uzivatelem modifikovatelnych), a to tak, ze
jednu z nich mysi uchopite stisknutim levého tlacitka, pfetdhnete
na zadané misto a tla¢itko mysi pustite.

V seznamu mizete také hladindm zménit nazvy. Pokud na na-
zev nékteré hladiny poklepete mysi, zobrazi se okénko pro zmé-
nu vlastnosti této hladiny (tj. ndzvu, stavu viditelnosti, uzamé¢eni
a tisknutelnosti) stejné jako pfi pridavani nové hladiny.
Klepnutim pravym tla¢itkem mysi kdekoliv v seznamu vyvolate
lokalni nabidku, kterd vdm nabidne dals$i pfikazy. Jestlize toto
klepnuti u¢inite ve volném prostoru mimo radky s nazvy hladin,

Zoner Callisto 5

Pfesouvani objektt
mezi hladinami

Galerie Hladiny

Aktualni hladina

Zména poradi hladin

Pfejmenovani hladin
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Lokalni nabidka

Pfidani a smazani
hladiny

Vybér a pfesouvani
objekti

Virtualni hladiny

Ovladani Zoner Callista

bude tato nabidka obsahovat jen minimum ptikazi, pokud klep-
nete na fddku, dostanete vétsi vybér prikazii - samoziejmé se opét
rozliduje, co s danou hladinou smite udélat.

Pridat...
Smazat...

Wubrat objekly na této hlading

Pridat k wpbér objekty na téta hiading
Odebrat z wobém objekty na této hlading
¥lastnosh... Presunout wwbrang objektu na tuto hladinu

Wirtualni hladiny

Ptikazy Pfidat a Smazat zde nahrazuji pfislu$nd tladitka z pa-
nelu nastroji Hladiny, k jejich popisu se jiZ nema cenu vracet.
Snad jen upozornéni, ze ptikaz smazat je dostupny pouze tehdy,
kdyz nabidku vyvolate klepnutim na modifikovatelnou, hladinu.
A pridand hladina se zatadi nad aktudlni, nikoliv nad tu, na které
jste klepli mysi.

Pod polozkou Vybér najdete 4 ptikazy pro vybirdni, odebirdni
a pfesouvani objekti. Opét se jedna o prikazy, které se vidy vzta-
huji k té hlading, na niZ jste kontextovou nabidku vyvolali.

I'v galerii Hladiny miZete ménit nastaveni viditelnosti, uzamde-
ni a tisknutelnosti pro jednotlivé, uzivatelem modifikovatelné
hladiny. Kromé zmény stavu klepnutim levym tla¢itkem mysi
na piislu$nou ikonu u dané hladiny vak mate v galerii je$té jednu
moznost — lokalni nabidky, které vyvolate klepnutim na jednotlivé
ikony pravym tla¢itkem my$i. V nich muzZete ptislu$nou vlastnost
(na obrazku viditelnost) zapnout nebo vypnout pro véechny hladiny
soucasné, anebo muiZete té hladiné, na niZ jste nabidku vyvolali,
nastavit tzv. exkluzivivni viditel-

nost (respektive uzameéeni, tisknu- "Wiechny hlading widitelng
telnost) — tzn., Ze danou vlastnost Waechny hladiny neviditelns
zapnete jen pro ni (vSem ostatnim Pouze tata hlading viditelna
se vypne).

V Zoner Callistu existuji také hladiny, které nemuze uZivatel
Zadnym zptsobem zménit. Jsou to tzv. virtudlni hladiny. Zobra-
zeni jejich seznamu je moZzné pouze v galerii Hladiny a zapnout
¢i vypnout jej 1ze v lokdlni nabidce zménou zatrzeni u polozky
Virtudlni hladiny. Jejich ndzvy jsou $edé a neni mozné je vybrat
jako aktudlni.

Zoner Callisto vam je nabizi k nahlédnuti a dovoluje také velice
rychle ménit nastaveni jejich viditelnosti a tisknutelnosti, u nékte-
rych také uzamdceni. Myslim, Ze jejich Gcel neni tfeba vice vysvét-
lovat, jelikoz je dostate¢né ziejmy uz z nazv téchto hladin.
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f Jedinou zvlastnosti opro- Hladiny [ =]x]
ti béznym hladindm je = L@ | £1 |

moznost nastavit nékterym z nich m

magnetické vlastnosti. a o

Volbou polozky Vlastnosti klepnutim s

- . . ] L Vodic linky
na modifikovatelné hladiné vyvolate A
M Hiawni wadici finky

okénko pro zménu vlastnosti dané W 5 zoovs sanks
hladiny (stejné jako kdyZ na jeji nazev Tk e arask
v seznamu poklepete). Volbou téZe po- o, Okra stranky

lozky na virtudlni hladiné v8ak vyvo-
late jiné okno, v zavislosti na dané hla-
diné, pro zadani viech parametri tykajicich se prvka, které doty¢na
hladina obsahuje — napf. nastaveni tiskovych znacek pro hladinu
Tiskové znacky. Parametry vSech prvka virtudlnich hladin najdete
také v roletové nabidce Soubor | Nastaveni dokumentu.

Zoner Callisto rozli$uje pfi praci se schrankou, zda se md za-
chovat hladina daného objektu. Okno pro nastaveni této moz-
nosti vyvolate volbou Zobrazit | MozZnosti... v roletové nabidce.
Na karté Schrénka je polozka Zachovavat hladiny. Pokud tedy
chcete presunovat objekty z jedné hladiny do jiné (i mezi dvéma
dokumenty!), nezaskrtavejte tuto polozku. Naopak pokud napii-
klad pretahujete z jednoho dokumentu obrazek, ktery je rozvrzen
na nékolika hladinach, do jiného dokumentu, je vhodné hladiny
zachovat zaskrtnutim této volby. Podrobné;jsi informace o praci
se schrankou najdete v zavéru referen¢ni prirucky.

SPRAVCE POHLEDU

Pti grafické tvorbé se urcité nevyhnete zvét§ovani urcitych ¢asti
dokumentu, je tedy tfeba ¢asto ménit métitko zobrazeni. V situ-
aci, kdy je tfeba opakované ur¢itou ¢4st obrazku nékolikanasobné
zvétsit, poupravit néjaky detail, a hned nato zase zmensit a zkon-
trolovat efekt zmény v celkovém pohledu, jisté ocenite moznost
definovat a ukladat si jednotlivé pohledy tak, aby bylo mozné je
jednoduse a rychle ménit.

Spravce pohledii usnadiiuje vizualni orientaci v dokumentu.
Galerie Pohledy poskytuje seznam v8ech nadefinovanych pohledi.
Jednotlivé pohledy lze definovat (a samozfejmé uklddat) v ramci
jedné stranky, ale také na riznych strankach jednoho vicestranko-
vého dokumentu, takze jejich zavolanim muZete vlastné i listovat
v dokumentu. Prvnich 10 pohledt ze 100 moznych je zvyhodnéno
ptifazenim klavesové zkratky pro rychlé vyvolani.

Zoner Callisto 5

Galerie s virtualnimi
hladinami

Vlastnosti hladin

Zachovavani hladin
pti kopirovani
pres schranku

Casté zmény méritka
zobrazeni

Spravce pohled

Pohledy
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Lokalni nabidka
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Galerie Spravce pohledt zobrazuje vidy aktualni pohled
bez ohledu na to, zda jste si ho uloZili nebo ne. Oblast, kterd m4
byt zobrazena v okné pracovni plochy, je v ndhledu oznacena
modrym obdélnikem. Pokud tato oblast sahd za hranice okna
galerie, pozndte to podle prerusované ¢ary na ptislusné strané
vymezujiciho obdélnika. Ten muzZete v okénku posunovat po
»pracovni plose®, anebo také velice snadno a rychle zvétSovat ¢i
zmen$ovat, a to i opakované.

Spravce pohledi [ =] x]

= O s ]

Posunuti pohledu provedete jednoduse uchopenim a tazenim vy-
mezujictho obdélnika levym tla¢itkem mysi nebo jen klepnutim
mimo néj, ¢imz urcite stted budouciho pohledu. Pritom se kurzor
docasné zméni v naviga¢ni k¥iz.

Dvojnasobné zvétseni méfitka (zmenseni oblasti pohledu) lze
udélat tak, Ze levym tla¢itkem mysiklepnete do okénka se soucas-
né stisknutou kldvesou Ctrl. Viimnéte si pfitom, ze jiz po stisku
klavesy Ctrl se kurzor zméni v lupu se znaménkem plus.
Dvojniasobné zmenseni méritka (zvétseni oblasti pohledu) docili-
te stejnym zptisobem, jen je potieba sou¢asné stisknout Ctrl-Shift,
pricemz kurzor se méni v lupu se znaménkem minus.

Klepnete-li na libovolné misto v okné

spravce pohledt pravym tla¢itkem & Fobrasi shanku
mysi, vyvolate lokdlni nabidku. Ta vam Zobrazit plochu
nabizi dal$i nastroje, které vam mohou Zobrazit objekty
pomoci pfi prace s pohledy, zejména Fohled 2 Bl
seznam vSech vami jiz ulozenych po- Pohled 1 Alt+2
hledu ve stfednim oddile nabidky. Ptidat pohled..
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V takovém ptipadé, jaky je zachycen na obrdzku na predchozi
strané, je zobrazeni viditelné oblasti vztazeno k tiskové strance
dokumentu, také v lokalni nabidce je vybrana pravé volba Zob-
razit stranku, tj. pred jejim ndzvem je ¢erny puntik. Klepnutim
na jinou polozku vybéru lze zménit zpiisob zobrazeni viditelné
oblasti v okné spravce pohledii. Pracujete-li na dokumentu vétsich
rozmért nebo chcete-li mit piehled o celé pracovni plose véetné
objektt odlozenych mimo dokument, zvolte Zobrazit plochu.
Jestlize vSak pracujete na né¢em malém vzhledem k rozmérim
stranky (napt. na vizitce, kterou pozdéji chcete vytisknout néko-
likrat rozkopirovanou na strance formatu A4) anebo prosté jen
nemuzZete najit vsechny vytvorené objekty, pak zvolte Zobrazit
objekty a zobrazeni se prizpusobi tak, aby obsahlo vSechny exis-
tujici objekty v maximalnim mozZném zvétSeni.

Nejzajimavéjsi vlastnosti spravce pohledil je moznost uklddani
jednou nastavenych pohledi a jejich rychlé opétovné vyvolani.
Pravé k definici nového pohledu slouzi v kontextové nabidce po-
lozka P¥idat pohled. Jeji volbou vyvolate okno pro pojmenovani
aktudlniho pohledu.

Pohled | %]

Jméno pohledu |F'Dh|EE| 1

ak. I Starma |

Novy pohled se pak zatadi do seznamu (ktery miizete vidét v lo-
kalni nabidce nebo v galerii Pohledy) a je mu pfifazena zkratko-
va klavesa ve tvaru Alt-¢islo (1, 2 az 0), je-1i je$té néktera z nich
nevyuzita.

Zoner Callisto 5

Moznosti zobrazeni
plochy v ndhledu

Ukladani pohledi
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Vlastnosti pohledt
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Galerie Pohledy poskytuje pfehled o vech dosud nadefinovanych
pohledech v daném dokumentu. Prvni dvé polozky v seznamu jsou
zaddny samotnym programem a nelze je ani smazat ani zménit,
jednd se v podstaté o dalsi variantu jejich vyvolani (duplikuji volby
v panelu néstroji pro métitko). Zvolit tyto pohledy za aktudlni
v§ak mizete stejné jako kterykoliv vlastni - pouhym klepnutim
levym tla¢itkem my$i na fddek s jeho ndzvem nebo metodou
drag&drop.

Pohledy [ x]

= |5 A

L) Stanka

[0 Placha

£ Pohled 1 b+

& Pohled 2 Bt
Klepnutim pravym tla¢itkem mysi do okna Bhidat
galerie Pohledy vyvolate i zde lokalni nabid- Szt
ku, kterd nabizi bud ¢tyti nebo jen jediny pri- Zmérit pahled
kaz - to podle toho, zda jste klepli na fadku s e

modifikovatelnym pohledem nebo jinde.
Polozka Pfidat zde md naprosto stejny vyznam jako v galerii
Spréavce pohledu (viz dtive).

Ptikazem Smazat miiZete smazat jen ten pohled, ktery jste sami
ulozili; vyvolate-li nabidku klepnutim na pohled Stranka nebo
Plocha, neni tento pfikaz dostupny.

Ptikaz Zménit pohled je také ptistupny jen pro vami definované
pohledy. Zméni ten pohled, na némz jste nabidku vyvolali, a to
tak, Ze pod jeho ndzvem uloZi sou¢asné nastaveni zobrazeni doku-
mentu v okné pracovni plochy. Zaroven jej vybere jako aktudlni.

Ptikaz Vlastnosti umoziiuje zménu nazvu vami definovaného
pohledu, jeho volbou vyvolate stejné okno, jako pro zaddni no-
vého pohledu.
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ROZDELENi PRACOVNI PLOCHY

S vyuzitim spravce pohledii velmi zce souvisi také moznost
rozdéleni okna pracovni plochy na dvé nebo ¢tyfi ¢asti. Pohled
v kazdé ¢asti mtize ukazovat jinou ¢ast stranky nebo také jinou
stranku v ramci jednoho vicestrankového dokumentu, stejné
jako je tomu u pohledii obecné, a také muze kazdy pohled mit
jiné métitko zobrazeni. Majitelé malych monitor tuto schopnost
Zoner Callista asi prili§ neocen, tém $tastnéj$im z vas véak umozni
vidét napf. detail i celek souc¢asné bez nutnosti prepinani mezi
jednotlivymi pohledy. Pfitom je dilezité uvédomit si, ze kazda
zména v kterémkoliv okné rozdélené pracovni plochy se okamzité
promitne i v oknech ostatnich pohledi.
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Rozdéleni plochy a
galerie
Spravce pohledt

Ovladani Zoner Callista

Rozdéleni pracovni plochy je mozné nékolika zptisoby:

o Vyberete-li ptikaz Okno | Rozdélit v roletové nabidce, zméni
se kurzor mysi v rozdélovaci kfiz. Pohybem mysi jej posuiite na
misto, kde chcete mit prisecik délicich ¢ar a klepnéte levym tla-
¢itkem - tak uréite budouci hranice pohledu. Timto zpisobem
rozdélite pracovni plochu najednou na ¢tyfi rtizné ¢ésti. Cheete-
-li plochu rozdélit jen na dva pohledy, stanovte prisecik délicich
pticek v jednom sméru mimo okno pracovni plochy.

« Uchopite-1i mysi rozdélovaci iko-

nu v levém dolnim, resp. pravém |3D;D; | |m| |m||
hornim, rohu vedle posuvniku a —|
tazenim ji vysunete do zddané -‘J
pozice v pracovni plose, rozdélite

ji tak na dvé ¢4sti vedle sebe, resp.

pod sebou. M

« Jestlize poklepete na rozdélovaci o

ikonu, rozdélite okno pracovni plochy pfesné na poloviny v da-
ném smeéru.

Velikost jednotlivych oken rozdélené pracovni plochy muzete
kdykoliv zménit uchopenim a tazenim délici hranice nebo jejich
prisec¢iku na novou pozici.

Zruseni rozdéleni pracovni plochy a ndvrat do zobrazeni jediného
pohledu provedete tak, Ze hranice pohledt mysi uchopite a od-
sunete za okraj pracovni plochy (se stisknutym levym tla¢itkem
mysi).

Dal$i vyhodou je moZznost kombinace rozdéleni pracovni plochy
a spravce pohledu.
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Tu vyuzijete naptiklad pravé pro praci na nékolika jednotlivych
detailech, pro néz mohou byt nastaveny jednotlivé pohledy, v ram-
cijednoho dokumentu, ktery po celou dobu budete mit zobrazeny
v druhém okné v celkovém pohledu. V ptipadé vicestrankového
dokumentu pak miizete sledovat tfeba celkovy pohled na dvé
navazujici stranky soucasné s jejich detaily.

VICESTRANKOVE DOKUMENTY

Podle nasich zku$enosti vime, Ze jednim z nejcastéjsich zptsobu
vyuziti Zoner Callista je tvorba propagacnich tiskovin neboli leta-
k. Ty vSak ¢asto mivaji vice stranek nebo jsou alespon oboustran-
né. Abyste v takovém piipadé nemuseli kazdou stranku vytvaret
a uchovavat jako zvlastni soubor, podporuje Zoner Callisto také
praci s vicestrankovymi dokumenty.

Pocet stran dokumentu mizete kdykoliv v prabéhu tvorby
zménit. Povazuji vSak za diilezité upozornit na jednu vlastnost,
ktera je v grafickém editoru Zoner Callisto odli$na od zvyklosti
v editorech textovych. Kazdy objekt, ktery umistite na nékterou
stranku v dokumentu, bude nadéle s touto strankou svdzan, po-
kud jej nesmazete ¢i nepfemistite. P¥iddvani a odebirani nékteré
stranky nema vliv na obsah stranek dal$ich, jen se predisluji tak,
aby byla zachovana jejich kontinuita.

Pro manipulaci se strankami slouzi skupina tlacitek v levém
dolnim rohu pracovni plochy vedle horizontdlniho posuvniku.
Na obréazku vidite jejich vzhled v ptipadé 1-strankového a 3-stran-
kového dokumentu.

wlli )=l 1a 0N

nilwli« 23 >

Vyzkousejte si sami, jak se jednotliva tla¢itka méni v zavislosti
na tom, zda se nachdzite na strdnce jednostrankového doku-
mentu nebo na prvni, posledni ¢i prostfedni strance dokumentu
vicestrankového.
Pole uprostted poskytuje informace o ak-
253 | tudlnistrance, udaj pfed lomitkem udéva
¢islo aktudlni stranky, udaj za lomitkem
celkovy pocet stranek v dokumentu.

Zoner Callisto 5

Vicestrankové
dokumenty

Pocet stranek

Panel nastrojii Stranky

Aktualni stranka
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Lokalni nabidka

Pridani stranky

Posun o stranku

Skok na prvni
¢i posledni

Pfesun objektli mezi
strankami

Pfechod na vzorovou
stranku

Vzorova stranka

Ovladani Zoner Callista

Jit na stranku... Klepnutim pravym tla¢itkem my3i na toto
S poli¢ko vyvoléte lokalni nabidku, kterd
Ldstian strdnky.. nabizi nasledujici prikazy:
Ptikazem Jit na stranku ... vyvolate okno pro zaddni ¢isla poza-
dované stranky, popt. jeji typ.
Ptikaz Pfidat stranky ... vyvola okno, v némz muzete zadat pti-
dénilibovolného poétu stranek pred ¢i za aktudlni stranku, anebo
na zacatek ¢i na konec dokumentu.
Ptikazem Odstranit stranky ... vyvolite okno pro zadani ¢isla
stranky, resp. rozsahu stranek, jez chcete smazat.
POZOR! Stranky smazete i s jejich obsahem!

Toto tla¢itko mtize byt na dvou mistech - vlevo pred in-

_tJ formativnim polem, pokud se nachdazite na prvni strance,
a vpravo za nim, pokud jste na strance posledni. Klepnutim my$i
na jedno i druhé do dokumentu pridate jednu stranku v prvnim
ptipadé na zadatek, ve druhém na konec dokumentu.

2 | Tyto $ipky zajistuji posun o jednu stranku zpét, resp.
21 2 doptedu, a jsou dostupné vzdy tehdy, jestlize se v da-
ném sméru nachdzi alespon jedna dalsf stranka. Listovat mtiZete
také stiskem F11 smérem zpét a F12 smérem dopredu.

| HJ Klepnutim mys$i na $ipky se zarazkou si zajistite
220 0 skok na prvni, resp. posledni stranku dokumentu,
tato tlacitka jsou také dostupnd jen tehdy, pokud je kam danym
smérem listovat.

Pfesun objektt z jedné stranky na druhou Ize provést pomoci
schranky Windows (vice se doltete v zdvéru referen¢ni prirucky).

Klepnutim na tla¢itko s pismenem ,,M“ se pfesunete na tzv.
i J vzorovou stranku.

Nachadzite-1i se na vzorové strance, viimnéte si zmény panelu
nastroju pro préci se strankami:

ol || vaor. strénka | |0 4

Vzorova stranka je nedilnou soucasti kazdého dokumentu, zélezi
jen na tom, zda jejich specifickych vlastnosti vyuZijete ¢i nikoliv.
Veskerd mocnost tohoto néstroje spociva v tom, ze véechny prvky,
které do ni vloZite mohou byt zobrazeny na v§ech strankach doku-
mentu. MiZe se jednat o obrazky (napt. logo v zahlavi strdnek), text
(charakteristika dokumentu v zapati) nebo globalni vodici linky.
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Navic Ize nastavit oddélené jejich viditelnost na obrazovce a
ve vytisténém dokumentu, nebot se jedna o tzv. virtalni hladinu
(viz podkapitola Hladiny, str. 75).

| Tlac¢itko s vyobrazenou strankou slouZzi k navratu na nor-
= malni stranku, se kterou jste pracovali naposledy pied pie-
chodem na stranku vzorovou.
K praci s vice strankami mizete s vyhodou vyuzit rozdéleni pra-
covni plochy ¢i spravee pohledt, o nichz byla fe¢ na predchozich
strankach.

FUNKCE ZPET A OPAKOVAT

Castym pozadavkem pti tvorbé dokumenti je vraceni posledni
operace ¢i spiSe nékolika poslednich operaci. Zoner Callisto tuto
schopnost také ma — umoziluje vratit, a pfipadné také znovu pro-
vést, max. 20 poslednich operaci.

Pouziti funkce o krok zpét véak nema vliv na préci se soubory.
Pokud napfiiklad provedete uloZeni dokumentu, nelze tuto ope-
raci vratit.

KT i Stisk tlacitka se zpétnou $ipkou v zdkladnim panelu na-

strojii vyvola funkci Zpét, tedy vraceni 1 posledni ope-
race. Dal$imi moznostmi vyvolani této funkce je volba ptikazu
Upravy | Zpét v roletové nabidce a také dvé kldvesové zkratky
Alt-Backspace nebo Ctrl-Z.

& 1| Toto tlagitko v zdkladnim panelu nastrojt vyvold funkci
=71 Znovu, neboli znovuprovedeni pravé vracené operace, coz
vyuZzijete v piipadé, ze byla pfedchozi funkce pouzita omylem.
Také tuto funkci je mozné vyvolat nékolika zpusoby, jednak vol-
bou piikazu Upravy | Opakovat v roletové nabidce nebo stiskem
kombinace klaves Ctrl-Y.

Zoner Callisto 5

Navrat na normalni
stranku dokumentu

Vraceni a opakovani
operaci

Operace se soubory

Zpét

Znovu
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Vodici linky

B Magneticka schopnost

88

Ovladani pomoci
pravitek

Vlozeni

Odstranéni

Zobrazeni / skryti

Uzamdeni

Ovladani pomoci
dialogového okna

Ovladani Zoner Callista

VODICIi LINKY

Vodici linky jsou ptimky kolmé k osdm soustavy soufadnic a
v grafickém editoru usnadnuji vkladani a umistovani objektt
na stranku tam, kde jim vodici linky vymezi misto.

Vodici linky napomdhaji nejen vizualng, ale navic mohou mit
i tzv. magnetickou schopnost. To znamend, Ze kdyZz néjaky objekt
pti pfesunovani nebo zméné velikosti ptiblizite do jejich blizkosti,
bude uchycen na stejnou soufadnici. Aktivaci této vlastnosti Ize
nastavit v okné Nastaveni dokumentu (viz déle), kdykoliv ji v§ak
muzete do¢asné vypnout podrzenim stisknuté klavesy Alt.
Jednoduchy piiklad vyuziti vodicich linek najdete naptiklad
v uvodnim vyukovém kurzu, ktery najdete v 1. ¢asti této publi-
kace.

Pro rychlou, i kdyz méné pfesnou, praci s vodicimi linkami je tfeba
mit zobrazena pravitka, nékteré nastroje jsou také ptipraveny v al-
ternativnim panelu nastroji pfi praci s vybérovym ndastrojem.
Vlozeni vodicich linek do dokumentu nejrychleji provedete je-
jich vytaZzenim z pravitek mysi. Tato metoda sice neni dostate¢né
presnd, i kdyz samoziejmé lze miru nepfesnosti zmirnit nastave-
nim vét$iho méritka zobrazeni.

Odstranéni vodicich linek provedete podobnym zptisobem jako
jejich vloZeni - taZzenim mimo okno pracovni plochy.

2 | Klepnuti na toto tlagitko v alternativnim panelu néastrojii
2221 zapne &i vypne zobrazeni vodicich linek. Tuto zménu
lze kdykoliv provést také zménou zatrzeni v roletové nabidce u
polozky Zobrazit | Vodicilinky nebo (kromé psani textu) stiskem
klavesy L.

Ea Stiskem tohoto tlacitka v alternativnim panelu nastroji
B3 zplsobite uzamcéeni vodicich linek, takZe s nimi nebude
mozné my$i pohnout. Tato volba vdm muzZe uettit mnoho nepti-
jemnosti, protoze jeji aktivace zabrani nechténému posunu linek
zejména prikoneénych tpravach vzhledu dokumentu. Dalsi vari-
antou vyvolani tohoto stavu je v roletové nabidce zména zatrzeni
u polozky Zobrazit | Zamknuti vodicich linek.

Vsechny vyse uvedené funkce pro spravu vodicich linek 1ze vyvo-
lat také prostfednictvim defini¢niho okna, jehoZ vyvolani je sice
zdlouhavéjsi, zato vSak nabizi moZnost umisténi vodicich linek
na pfesné zadanou soutadnici. Také v ptipadé prace s dokumen-
tem obsahujicim vice stranek se mnohdy jevi tato varianta jako
vhodnéjsi.
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Zobrazeni dialogového okna pro spravu vodicich linek vyvola-
te v roletové nabidce po volbé Soubor | Nastaveni dokumentu
pod zalozkou Vodici linky.

Mate-li zobrazend pravitka, muazZete zobrazeni tohoto okna vy-
volat o poznani rychleji prostfednictvim jejich lokalni nabidky
(po klepnuti pravym tla¢itkem mysi) volbou Nastaveni vodicich
linek..., anebo jen poklepdnim mysi na pravitka.

Mastaveni dokumentu E

Fnlmétl Stlénkal Sit Wadici linky |Tisknvé znaE:k_l,Ji

Horizantalni Wertikalni
20 | Pridat |
80.00 mrn 20,00 mm —
27900 rmm 100,00 mm Zmenit |
110,00 mm
130.00 mim Binazat |
Smazat viechny |

¥ Zobrazovat vodici linky
W Uchycovat

[ Zamknout Stranka Gizlo |1 'I
0k I Stomo MHapovéda |

Pokud pravitka nejsou viditelna, mizete jejich zobrazeni zapnout
volbou v roletové nabidce Zobrazit | Pravitka.

Novou vodici linku vloZite zapsanim udaje do pfislusného boxu,
bud pro vodorovnou, nebo svislou linku a klepnutim na tla¢itko
Ptidat. Tato novd linka se ihned objevi na strance, samoziejmé
pokud tomu odpovidé aktudlni zobrazeni.

Pokud chcete opravit tdaj pro nékterou z linek v seznamu, vy-
berte ji, v edita¢nim fddku napiste novou hodnotu a klepnéte na
tla¢itko Zménit.

Déle muzete vyuzit tla¢itko Smazat pro smazdni pravé oznacené
vodici linky a tla¢itko Smazat vse, které smaze vSechny vodici
linky v obou seznamech.

V dialogu miZete nastavit také dalsi parametry pro pouZiti
vodicich linek zménou zatrzeni u polozek v levém dolnim rohu
okna. Vyznam nastaveni stavu u poloZek Zobrazit vodici linky
a Zamknuti vodicich linek byl jiz popsdn na predchozi strance,
k tomu jiZ nenfi t¥eba se vice vracet.

Zoner Callisto 5

Vyvolani okna
pro spravu vodicich linek

Nastaveni vodicich linek

Vlozeni

Oprava

Smazani

Zobrazeni a uzamdéeni
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20

Uchycovani

Sit

Princip prace se siti

Vyuziti sité

Zobrazeni / skryti

Nastaveni sité

Hustota sité

Typ sité

Ovladani Zoner Callista

Je zde, a jenom zde, vak jesté jedna moznost, jak vyuziti vodicich
linek zménit. Pomoci volby Uchycovat totiz muizZete rozhodnout,
zda budete vyuzivat magnetickych schopnosti linek ¢i nikoliv. Ty
nejsou vzdy zadouci, naptiklad tehdy, kdyz chcete néjaky objekt
umistit v blizkosti vodicich linek, ale ne pfesné na nich.

~

Si

Sit v pracovni plo$e uleh¢uje praci zejména pti tvorbé dokumenta
technického charakteru a pfi pottebé pravidelného usporadani
objekttl. Pfedev$im pro uzivatele systémi CAD se stala naprosto
nepostradatelnym pomocnikem.

Princip jejiho pouzitilze asi nejlépe prirovnat ke kresleni na ¢tve-
reckovaném papiru, kde urceni souradnic i rozméri jednotlivych
objektt spociva v ,,pocitani ¢tvere¢ka“. Diky tomu jsou kolmice
skute¢né kolmé, objekty skute¢né zarovnané a vie je na prvni po-
hled zfetelné. Na rozdil od ¢tvere¢kovaného nebo milimetrového
papiru se viak v Zoner Callistu pomocnd sit neobjevi ve vysledném
vytiténém dokumentu.

Pomoci pravouhlé sité 1ze umistovat a natahovat objekty s ur¢itym
krokem, pfi¢emz vam sit miize pomdhat nejen vizudlné, ale Ize
vyuzit i jejich magnetickych schopnosti podobné jako u vodicich
linek (viz pfedchozi podkapitola). Navic si miZete zvolit i zptsob
jejiho zobrazeni - tecky, linky ¢i jejich kombinace.

:| Toto tlacitko najdete v alternativnim panelu nastrojt pfi
FEE préci s vybérovym néstrojem. Jeho stisk zptisobi zobra-
zeni / skryti sité. Stejného vysledku lze dosdhnout také zménou
zatrzeni v roletové nabidce Zobrazit | Sit nebo rychleji stiskem
klavesy G, ovSem s vyjimkou rezimu psanf textu.

Veskeré vlastnosti pomocné sité 1ze nastavit v defini¢énim okné,
které zobrazite volbou roletové nabidky Zobrazit | Nastaveni
sité pod zalozkou Sit. Mate-li zobrazend pravitka, mtiZete vyuzit
irychlejsi metody - volbou prikazu Nastaveni sité v jejich lokalni
nabidce.

Hustota sité je implicitné nastavena na velikost kroku 10 mm, a to
Horizontdlnéi Vertikalné, obé tyto hodnoty viak mtzete zménit
zcela libovolné a navzijem nezavisle.

Typ sité I1ze zvolit bud jen Body, nebo Linky, anebo kombinaci
obojiho - Body a linky:.
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V Zoner Callistu je moznost definice libovolnych nasobkii kroku
pro zobrazovani zvlastbodii a zvlas€linek. Tato vlastnost se stavd
velice mocnou zbrani zejména v kombinaci s vlastnim nastave-
nim pocatku soustavy soutadnic, napt. pfi tvorbé vizitek, stitka,
cenovek apod.

Samoziejmosti je na tomto misté moznost volby, zda Zobrazit
sit a zda Uchycovat objekty s vyuzitim magnetického efektu.

Mastaveni dokumentu E
Fomat| Stranka Sit | odicilinky | Tiskove znasky |

- Hustotazité ————— [~ Typsité

Harizantalné Im.uu mm 3: i
= Lirky
Wertikalng |1EI.DD mm 3. i i

Kok bodi I 1 3:
v Zobrazit sit 1o Bacu
V¥ Uchycovat Krak linek. | 1 3:

0k I Starno M apovéda |

Zoner Callisto 5

Nasobky kroku

Zobrazit a Uchycovat

91






KAPITOLA 4

KRIVKY






2. ¢ast: Referencni prirucka

KRIVKY

Predchozi kapitoly se vénovaly popisu pracovniho prostiedi
a vysvétleni principu ovladdni Zoner Callista. Také jste méli
moznost prosttednictvim uvodniho vyukového kurzu pochopit
princip prace vektorového grafického editoru. Nyni si postupné
probereme vSechny moznosti vektorového grafického editoru
Zoner Callisto.

Znovu opakuji doporucdeni zkouset si hned vSechny vyobrazené
ukdzky na vasem pocitadi. Jako motivace necht na vas ptsobi
nésledujici obrazek vytvoteny v Zoner Callistu:

CO JSOU KRIVKY

Ktivky jsou velice dulezitymi, pokud ne uplné nejdulezitéjsimi,
utvary vektorové grafiky. Uvedme tedy na tvod trochu teorie.
Vsechny objekty, které jen miize vektorovy graficky editor na-
bidnout, jsou odvozené od kiivek. Jinak fe¢eno, kazdy objekt
(napt. ¢dra, Ctverec, elipsa i kazdé pismeno textu) jsou z kiivek
vytvoreny a také je Ize kdykoliv na tyto kiivky pievést.

Obecné mohou byt kfivky jednoduché (elementdrni) a slozené
z libovolného poctu libovolnych ¢asti (asekit) - jednoduchych
i slozenych, spojenych i volné seskupenych, otevienych i zavre-
nych. Lze na né uplatnit nejvétsi spektrum uprav, a to az na drovni
jednotlivych uzlovych bodu.

Kfivky ve vektorové
grafice

Zoner Callisto 5

Jednoduché a slozené

krivky
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Krivky

Vyklad termint

Krivka

Bézierova krivka

Smérnice
Ridici body smérnice

Bézierova kfivka
a jeji smérnice

926

Krivky

S

JelikozZ je pro vas tato ¢ast prirucky opravdu tou nejpodstatnéjsi
a je dulezité ve spravné pochopit, uvddim zde nékolik pojma,
s nimiz se v dal$im textu budete setkavat.

K¥ivka jako prvek vektorové grafiky je z pohledu vas, uzivatelt,
prostiedkem k nakresleni jakékoliv ¢ary. V tomto obecném smyslu
ji vektorova grafika prezentuje jako tzv. Bézierovu kiivku, jejim
zvla$tnim ptipadem je pak tusecka (viz ddle).

Bézierova kfivka je termin pro kfivku, jejiz tvar je definovan
polohou krajnich bodt a polohou smérnic v téchto bodech.

Smeérnice neboli smérovd tisecka je isecka se zacatkem v krajnim
bodé kiivky (elementdrni), kterd svym smérem udava smér zakti-
veni kiivky (zjednodusené lze Fici, ze pfedstavuje te¢nu) a svou
délkou udavd hloubku zaktiveni ktivky.

Ridici bod smérnice je jeji koncovy bod, jeho pozice uréuje smér
a hloubku zaktiveni kiivky.

- €— fidici bod smérnice

‘
]

! €«—— smérnice
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Podle orientace smérnic v krajnich bodech mize mit ktivka:
o dva vrcholy, pokud smérnice maji opa¢nou, respektive nesou-
hlasnou, orientaci

2]

/
!

« jeden vrchol, pokud smérnice maji souhlasnou orientaci

[ T papepepay |

o Zddny vrchol, pokud obé smérnice lezi na pfimce, spojujici oba
krajni body

Uzel je termin, kterym oznacujeme kterykoliv krajni (poc¢ate¢ni
a koncovy) bod libovolné jednoduché kiivky nebo libovolného
useku kiivky slozité.

Usecka je, v souladu s matematickym pojetim, pfima spojnice dvou
bodt neboli ,,rovnd ¢ara“. V podstaté se viak jednd jen o specialni
ptipad ktivky, kdy, podle Bézierovy definice, smérnice krajnich
bodu splyvaji s témito body (viz vyse - kiivka bez vrcholu).

Jednoduchd (elementdrni) kf'ivka je ktivka definovana jen dvéma
krajnimi body a jejich smérnicemi.

Slozitd neboli sloZend kiivka je kiivka vznikla spojenim nejméné
dvou jednoduchych kiivek. Je tedy definovana kromeé krajnich
bodt (se smérnicemi) je$té navic nejméné jednim dal$im uzlem
na jejich spojnici, ktery je koncovym bodem jednoho a zaroven
pocéte¢nim bodem druhého useku.

Zoner Callisto 5

Bézierova kfivka
se dvéma vrcholy

Bézierova krivka
s jednim vrcholem

Bézierova kfivka

bez vrcholu

Uzel

Usecka

Jednoducha krivka

Slozena kfivka
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Usek  Usek je oznaceni pro &st slozité kiivky, tedy pro kazdou z jedno-
duchych ktivek, ze kterych je slozena.

Pfrechod mezi useky  Prechod meziiseky ktivky vyjadifuje zpiisob napojeni téchto tse-
kfivky ki v daném uzlu v zavislosti na vzajemné poloze a délce smérnic
jednotlivych usekt v pfechodovém uzlu:

Symetricky prechod  « symetricky piechod, pokud maji smérnice presné opacny smér
a stejnou délku

Hladky prechod . hladky piechod, pokud maji smérnice pfesné opa¢ny smér, ale
riiznou délku

28
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« ostry pfechod, pokud smérnice nelezi na téze ptimce, nebo po-
kud aspori jedna z nich splyva s pfechodovym uzlem (tzn., Ze as-
poil jeden z usekd je usecka)

V dal$im textu budu pouzivat pro v§echny typy ktivek souhrnné
obecny termin ,kfivka® resp. ,element kt¥ivky“ nebo ,,usek ktiv-
ky“ a jen tam, kde bude nutno je rozlisit, pak terminy ,,usecka“ a
»Bézierova kiivka“.

NASTROJE PRO VKLADANI KRIVEK

Ndstroj na kresleni kfivek najdete v zdkladnim panelu néstroji
;Eﬁ‘ | na 3. pozici. Vsimnéte si malé ¢erné $ipky v pravém dol-
X4 nim rohu ikony - ta ukazuje na podnabidku (rozsifeni
nabidky) ndstroji skrytou pod touto ikonou. Vyvolate ji del$im
podrzenim stisknutého levého tla¢itka my$i na tomto tla¢itku, ane-
bo rychleji jen kratkym podrzenim a sou¢asnym posunem mimo
ikonu. Tak se vdm nabidne vybér vsech ndstroji pro vkladani
ktivek, které Zoner Callisto nabizi — kresleni od ruky, jednoduché
usecky, jednoduché kiivky, spojené usecky a spojené kiivky.

—1

L3
4.

EEBPESS

Zoner Callisto 5

Ostry prechod

Pouzivani termint

Nastroj pro vkladani
kiivek
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Podnabidka nastroju

100

Alternativni panel

Jednoduché usecky

—

3
=

BBS A/ S

Klepnutim na ikonu kterékoliv z nich se tato vybere jako aktualnia
zobrazi se i do zakladniho panelu ndstrojt. Pfitom se podnabidka
opét sbali, coZ se stane také tehdy, kdyz mysi klepnete mimo ni.
Klepnutim pfimo na tla¢itko v hlavnim panelu (bez rozbalovani
podnabidky) zvolite aktudlni, tj. vyobrazeny, druh nastroje.

V zavislosti na vybraném nastroji se automaticky nastavi al-
ternativni panel ndstroju tak, aby zptistupnil vSechny pro néj
pouzitelné operace (viz kapitola Pracovni prostfedi programuy).
Presnéjsi informace o jeho funkcich nésleduje spole¢né s popisem
pouziti jednotlivych nastrojt pro vkladani, resp. tvarovani. Sou-
hrnny prehled i s popisem jejich vyznamu pak najdete v zavéru
této kapitoly.

JEDNODUCHE USECKY

Usecky jsou, co se ovlidani tyka, nejjednodussi. Po akti-
vaci tohoto nastroje muzete usecku do dokumentu vlozit
v podstaté dvojim zptisobem - bud dvojim klepnutim nebo taze-
nim mysi.

POSTUP 1 - dvoji klepnuti: prvnim klepnutim levym tla¢itkem
mys$i stanovte po¢ate¢ni bod usecky, druhym bod koncovy. Priibéh
usecky nevidite, ta se vykresli teprve po stanoveni obou bodd.
Pokud v8ak v koncovém bodé tla¢itko mysi neuvolnite hned,
ale podrzite je stisknuté a zaroven mysi pohnete, pak se usecka
vykresluje okamzité v zavislosti na zméné polohy bodu. Polohu
koncového bodu stanovite teprve uvolnénim tlac¢itka mysi.

POSTUP 2 - taZeni: stisknutim levého tla¢itka mys$i stanovte
pocate¢ni bod usecky, tazenim se posurite do bodu koncového a
tla¢itko my$i uvolnéte. Pritom vidite pribéh tsecky.
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Alternativni panel ndstrojii: Alternativni

panel nastroja n
g
| % &

V alternativnim panelu jsou v pribéhu vkladani jednoduchych
usecek dostupné pouze dva néstroje.

e

=1 Po15stupnich

|
™
15 Napojit na existujici
JEDNODUCHE KRIVKY

'rj' i Zptisob definovani jednoduchych (Bézierovych) kiivek  Jednoduché kfivky
& %1 byl dukladné popsan na predchozich strankdch. Z ného

vyplyvd, Ze k nakresleni takové kfivky je tfeba stanovit nejen po-

lohu krajnich bodd, ale také polohu fidicich bodi smérnic - tedy

usecek, urcujicich smér a miru zakfiveni.

POSTUP: Stisknutim levého tlac¢itka mysi stanovte pocate¢ni bod
ktivky (a soucasné poc¢ate¢ni bod smérnice v tomto bodé) a tazenim
koncovy bod jeho smérnice (viz vlozeni Gsecky tazenim). Stejnym
zptisobem stanovte i polohu a smérnici koncového bodu. Dfive nez
uvolnite tla¢itko my$i, 1ze s podrzenim klavesy Shift zménit také
polohu koncového bodu kiivky, pfi¢emz se zachova smér i délka jiz
natazené smérnice v tomto bodé (bude se posouvat s nim).
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Bézierova krivka
s jedinou smérnici

Alternativni
panel nastroju

Spojené usecky

102

Krivky

Pokud v nékterém bodé¢ misto tazeni jen klepnete mysi, stanovi
se smérnice tak, Ze jeji Fidici bod splyne i s krajnim bodem ktivky
dojediného bodu (pokud takto zadéte oba krajni body, vysledkem
bude dsecka).

.
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5
!
0
)
’
> o
:
i
.
F
; .

_f a

Alternativni panel ndstrojii:

| B &

Jelikoz vlozit kivku vlastné znamena vlozit 2 usecky, zpfistupnil
alternativni panel stejné ndstroje, jako pfi kresleni tsecek, viz
predchozi strana.

i
il S
1 Napojit na existujici

Po 15 stupnich

SPOJENE USECKY

:}/‘“-'

Néstroj pro kresleni spojenych tisecek je obménou néstroje
pro kresleni samostatnych use¢ek a umoziiuje jednoduché
kresleni lomené ¢dry, a to bud oteviené nebo uzavtené. Spojend
usecka se sklada z libovolného po¢tu jednoduchych tsecek tak, Ze
pocate¢nibod druhé, a kazdé dalsi, usecky je totozny s koncovym
bodem usecky predchozi.

POSTUP: Vlozte prvni usecku (viz vloZeni tseéek). Tim jiz budou
dalsi dsecky mit uréeny pocate¢ni bod a stadi tedy klepnutim sta-
novit bod koncovy (viz vlozeni tse¢ek dvojim klepnutim).
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Alternativni panel ndstrojii:

%% | w 2|

V alternativnim panelu néstroj jsou dostupné celkem 4 nastro-
je. Prvni dva jsou po dobu kresleni prvniho useku neaktivni (ze-
$edlé), nebot jejich pouziti ma smysl az u dal$ich ¢asti vysledné
kiivky (lomené ¢ary), treti je naopak dostupna pouze do zaddni
prvniho useku.

i1

Po 15 stupnich

& |

| Napojit na existujici
7|

i_ Nova kiivka

HJ Douzavrit

SPOJENE KRIVKY

| Také néstroj pro kresleni spojitych kiivek je obménou
= T1 kresleni kfivek samostatnych a umoznuje jednoduse
nakreslit prakticky jakoukoliv otevienou ¢i uzavienou kiivku
sloZzenou z libovolného poc¢tu na sebe navazujicich jednoduchych
Bézierovych ktivek.

POSTUP: Vlozte prvni ktivku (viz vloZeni kfivek). Tim jiz budou
mit dal$i useky uréenou poziciismérnici poc¢ate¢niho bodu a staci
tedy stanovit bod koncovy a jeho smérnici.

Zoner Callisto 5

Alternativni
panel nastroju

Spojené krivky
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Alternativni
panel nastroju

Pfechod mezi useky

Krivky

Alternativni panel ndstroju:

|7 ¥~ % % | o &

V alternativnim panelu nastroji je dostupnych celkem 7 funkei.
I zde jsou nékteré z nich, konkrétné 3., 6. a 7., po dobu kresleni
prvniho seku neaktivni, 5. naopak je aktivni jen do zaddni prv-
niho useku. Prvni a druhé tla¢itko maji také informativni funkci
- v8imnéte si, Ze jedno z nich je stale zapnuté v zavislosti na tvaru
pravé vkladaného useku.

| Usetka
fi Kiivka
E Ostry prechod

=1 Po 15 stupnich

Napojit na existujici

Nova kfivka

1 Douzavrit

Prechod mezi tiseky

V zévislosti na poloze smérnic v bodé spojeni dvou useku ktivky
rozliSujeme symetricky, hladky nebo ostry prechod. Implicitné se
ktivky napoji symetrickym piechodem.

Jiné varianty dosdhnete, pokud dal$imu useku nejprve v jeho
pocdateénim bodé stanovite smérnici nezdvislou na smérnici
predchoziho tseku a teprve potom mu urcite koncovy bod (a je-
ho smérnici):

POSTUP: Nakreslete prvni usek kfivky. Nyni stisknéte tlacitko
v alternativnim panelu néstroji Ostry pfechod nebo klavesu Shift
(neni tfeba ji drzet), tim zmizi ta ¢ast smérnice, kterd méla urco-
vat zakfiveni pristiho useku. Koncovy bod nezavislé pocate¢ni
smérnice pri§tiho tseku stanovite klepnutim levym tla¢itkem
mysi (popt. tazenim), pak zadejte pozici a smérnici koncového
bodu useku béznym zptsobem.
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Striddni k¥ivkovych a useckovych elementii

Kresleni spojenych kiivek umoziuje také pohodlné stfidani kiv-
kovych a tise¢kovych elementti vysledné ktivky. Kromé prepinani
mezi prvni a druhou ikonou v alternativnim panelu i pomoci jiz
vyse zminéné funkce Ostry piechod, obzvlasté, pokud ji vyvolate
klavesou.

POSTUP: Nakreslete prvni tisek ktivky a, stejné jako v pfedcho-
zim névodu, stisknéte tla¢itko Ostry piechod nebo klévesu Shift.
Nyni méte stanovit koncovy bod pocate¢ni smérnice pristiho
useku klepnutim levym tla¢itkem mysi (popt. tazenim). Pokud
v ném vsak klepnete podruhé, stanovite tak na stejné pozici
i koncovy bod useku bez smérnice (resp. se smérnici splyvajici
s timto bodem).

w

B

&

Dale muzete kreslit bud tsecku (jen klepnutim mys3i) nebo kiivku.
Pro vyraznéjsi zakiiveni muzZete je§té v koncovém bodé usecky
po stisku tla¢itka Ostry pfechod ¢i klavesy Shift urcit smérnici
novému dseku, pro mirnégjsi zaktiveni sta¢i az v jeho koncovém
bodé vytahnout smérnici - pfitom si v§imnéte, jak se automaticky
prepinaji prvni dvé tlacitka v alternativnim panelu.

Zoner Callisto 5

Stridani krivek a usecek
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Kresleni od ruky

Stopa pohybu mysi

Po pfevodu na slozenou
Bézierovu krivku

Vysledna kfivka

106

Krivky

KRESLENi OD RUKY

Néstroj pro kresleni od ruky umoznuje kreslit my3$i na ob-
i razovce stejné jako tuzkou na papite, to znamend bez zada-
vani krajnich bodt a smérnic. AvSak kazda kfivka, kterou takto
kreslite, se ihned automaticky pfevadi na Bézierovy ktivky, takze
dalsi dpravy jsou jiz potom stejné, jako u ktivek vytvorenych
ptredchozim néstrojem.

POSTUP: Posurite kurzor mysi dovnitf pracovni plochy, stisknéte
levé tlac¢itko a tdhnéte mysi po plose. Za kurzorem ztistavd stopa a
vznikd kiivka, kterd se po uvolnéni tla¢itka mysi prevede na kiivku
slozenou z jednoduchych Bézierovych kfivek.
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Alternativni panel ndstrojii:

”F‘Fesnnstlmpiﬁ 3: ‘

Vyslednd ktivka se vidy trochu lisi od té, kterou jste natdhli
v pracovni plose. Mélokdy je skladba Bézierovych ktivek tak do-
konald, jako kdybychom stejnou ¢dru kreslili ru¢né vkladanim
jednotlivych jednoduchych Bézierovych ktivek. Také nase ruce
nejsou obvykle pii praci s mysi tak citlivé, jako pfi psani tuzkou.
Pokud by se nakreslena ktivka prevadéla zcela presné, vzniklo by
mnoho kratkych tsekd, z nichz bychom pak nékolik pottebovali
,»vyhladit®. Tuto praci v§ak provddi Zoner Callisto za vas na zakladé
predem definovaného nastaveni.

Fresnost Ilm Presnost - tato hodnota vyjadfuje

maximalni vzdalenost Bézierovych
ktivek od stopy kfivky nakreslené volnou rukou v obrazovych
bodech (pixelech).

Pozastavme se je$té nad volbou délkové jednotky, kterou je od-
chylka pfevedené ktivky vyjadiena, ta totiz zohlediiuje aktudlni
zobrazeni dokumentu na obrazovce monitoru. Z toho vyplyva, ze
mira vyhlazeni je zavisld i na velikosti métitka zobrazeni.

Pro dosazeni nejlepsich vysledkit doporuc¢ujeme ktivky od ruky
kreslit v nejvétsim mozném zvét$eni - jednak nepresnosti nasi
ruky budou mit na vysledny tvar kiivky mensi dopad, jednak
bude pti prevodu na Bézierovy kiivky lépe respektovan zadany
tvar. Pfesnost si vidy mizete zménit sami podle toho, jak ¢lenitou
kfivku chcete rukou nakreslit (vzhledem k méfitku zobrazeni), a
s jakou presnosti dokdzete pohyb mysi ovladat.

Pro nastaveni pfesnosti neexistuje optimalni hodnota. Ani sebe-
lepsi popis vlastnosti nenahradi vlastni zku$enost. Proto si sami
ovéfte, jak se ktivka prevadi pti rtiznych hodnotach parametrua
a pti raznych tvarech kiivky. To je jedind cesta, jak najit idedIn{
nastaveni — pro vas.

Zoner Callisto 5

Alternativni
panel nastroju

Vyhlazovani kfivky
pfi pfevodu na Béziery

Pfesnost prevodu
na Bézierovy kfivky

Vliv nastaveného
zobrazeni

Individualni nastaveni
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Alternativni
panel nastroju
pro vkladani k¥ivek

SLOZENE BEZIEROVY

KRIVKY

SLOZENE BEZIEROVY

KRIVKY

SLOZENE BEZIEROVY
KRIVKY mimo prvni tsek

USECKY, smérnice

POCATECNi BOD

ktivek (prvniho useku)

108

SLOZENE
krivky i usecky

SLOZENE
krivky i usecky

Krivky

NASTROJE ALTERNATIVNIHO PANELU

Nasleduje stru¢ny popis vyznamu v$ech ndstroju alternativniho
panelu, které 1ze vyvolat pti vkladani kfivek. V levém sloupci na-
jdete indikaci, ve kterych pripadech je dany nastroj dostupny.

%

21 Useka - je-li zaméacknuté (1ze zménit i docasné podrze-
nim stisknuté klavesy Shift), bude nasledujici dsek useckou.

& %1 Kfivka - je-li zamac¢knuté (1ze zménit i do¢asné podrze-
nim stisknuté klavesy Shift), bude nésledujici usek ktivkou.

Ostry prechod - je-li zamdacknuté (také klavesou Shift),
uréite pri$timu useku smérnici nezavislou na pfedchozim useku
(tazenim z koncového bodu nebo jen klepnutim).

e

Z =1 Po 15 stupnich - je-li zamac¢knuté pti umistovani kon-
cového bodu tsecky ¢i smérnice (1ze zménit i do¢asné podrzenim
stisknuté klavesy Ctrl), zajisti, aby thel sklonu tsecky (smérnice)
»skakal“ po 15°. To vam usnadni kresleni napt. kolmic, rovnobézek
a pravidelnych dtvard.

1

g |
by . s gsr ot . [y [ ‘ord

Napojit na existujici - pokud je zamacknuté a umistite

pocate¢ni bod prvniho tseku kfivky na krajni bod jiné ktivky ¢i

polygonu, spoji se tyto objekty do jediného.

|
o
o | Nova kfivka - ukon¢i kresleni pravé vkladané krivky,
takZze dal$im stiskem levého tlacitka mysi urcite poc¢ate¢ni bod
ktivky nové (také klavesou Esc).

i
HJ Douzav¥it - uzavte celou kfivku vloZenim dal$iho tseku
s poc¢atkem v koncovém bodé posledniho a koncem v pocate¢nim
bodé prvniho useku. Oblasti uzaviené ze véech stran takto vznik-
lym dtvarem budou nadéle vystupovat jako polygon, tzn., Ze na

né muzete napt. aplikovat vypln.
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TVAROVANI KRIVEK

I kdyz prace s nastroji pro vkladani ktivek je velice jednoducha
a jejich ovladani maximalné intuitivni, pfesto jisté ne vidy sta-
novite priibéh ktivky zcela pfesné jiz na prvni pokus. A proto je
vam k dispozici tvarovaci néstroj, pomoci kterého muzete s jiz
vlozenymi ktivkami libovolné manipulovat a vytvarovat z nich
objekty prakticky libovolného tvaru. Tvarovat lze véechny druhy
ktivek - jednoduché i slozené z vice tsekil, oteviené i uzaviené,
usecky i Beziérovy kiivky.

TVAROVACi NASTROJ

i Tvarovaci nastroj najdete v zakladnim panelu néstroju
~ ™| na druhé pozici. Podle toho, ktery objekt jim vyberete,
konfiguruje se alternativni panel (viz kapitola Pracovni prostfedi
programuy).

V ptipadé tvarovani objektt typu kfivka Zoner Callisto umoznuje
modifikaci tohoto objektu jednak prostfednictvim mys$i (zména
pozice jednotlivych uzlt a zména tvaru usekd tazenim), jednak
pomoci alternativniho panelu néstrojii. Pro urychleni prace je vam
k dispozici i nékolik klavesovych zkratek.

Znovu doporudujeme ¢ist tuto knihu u pocitace a kazdy z popi-
sovanych jevi si hned vyzkouset ve vasem Zoner Callistu. Pro
efektivni préci ve vektorovém grafickém editoru je potteba proble-
matiku tvarovani kfivek ovladnout co nejlépe. Sami se na dalsich
strankdch presvédcite, jaké moznosti se v nastrojich pro tvarovani
skryvaji. Ale to jiz ti zkuSenéjsi z vas jisté védi ...

Zoner Callisto 5

Tvarovaci nastroj
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Znaceni uzlt

Préace s vice uzly soucasné

110

Vybér useku krivky

Krivky

MODIFIKACE UZLU A USEKU

Vyberete-li tvarovacim nastrojem objekt typu ktivka, ta se oznaci
tak, ze vechny jeji uzly budou zobrazeny jako malé ¢erné ¢tverecky
bez vyplné, jen poc¢ate¢ni bod ktivky (jejiho prvniho tiseku) bude
odlisen ¢ervenou barvou. Klepnete-li na kterykoliv uzel ktivky,
ten se vybere jako aktivni pro upravy a bude vyznacen plnym
¢tvereckem.

B —a ——

Pocatecni bod Bézny bod Aktivni bod
(Cerveny) (Cerny) (vyplnény)

Vétsina tvarovacich néstroji mize byt aplikovana pravé jen na ak-
tivni bod, resp. body. Zoner Callisto umoziiuje vybirat a tvarovat
i vice uzli. Jejich vybér provedete, pti aktivovaném tvarovacim
ndstroji, nataZzenim vybérového ramce okolo Zadanych uzli, anebo
postupné klepnutim mysi pti soucasné stisknuté klavese Shift.

S vybranymi uzly

km.zky pakv miize- e )
te libovolné mani- ! ' !
pulovatjednoduse  J \_J \_J \_J )
uchopenim kte- - . » . .
réhokoliv z nich - - - - .

A | Y | W ¥ ! . |

a tazenim mysi, J | | |
pricemz zastava N N L )\
zachovana jejich — -, P ™
vzajemna poloha. [ 1 | ' (I Y
Postup prace vidi- J 1 T | _

te na obrazku. SN N NS NN
Nékteré nastroje pro tvarovani kiivek modifikuji jeji usek, resp.
useky. Pokud chcete vybrat pro upravy jen jeden tsek, klepnéte na
néj mysi - ten se oznadi zelenym zvyraznénim, soucasné se jako
vybrany oznaci pocate¢ni bod tohoto tseku. Jestlize potiebujete
vybrat vice tseki slozité kiivky, mtiZete to u¢init podobné jako
vybér vice uzld. Jednotlivé tseky pak jiz nebudou zvyraznény
zelenou barvou, jen se oznaci jejich poc¢atecni body jako aktivni.
Vidy totiz plati, Ze vybérem uzlu soucasné aktivujete isek, jemuz
je pocatecnim bodem, a naopak vybérem useku aktivujete jeho
pocéte¢ni uzel.
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Pokud kurzorovou $ipkou ukaZete na vybrany usek kiivky, v§im-
néte si malého symbolu vedle ni (vpravo dole). Ten je odli$ny v pti-
padé Bézierovy ktivky a v pfipadé usecky. Symbolizuje také, co se
s danym tsekem bude dit, pokud jej my3i uchopite (v kterémkoliv
bodé) a potahnete.

Usecka je symbolizovéna rovnou ¢érkou u kurzorové $ipky a pti
tazeni se posouva celd tak, Ze se zachovava jeji délka i orientace a
modifikuji se prilehlé dalsi aseky ktivky (pokud néjaké jsou).

Bézierova kfivka ma u kurzorové $ipky symbol vlnovky a pti
tazeni se méni jeji tvar podle toho, kam posouvate drzeny bod.
Ptitom se zachovava pozice krajnich uzla useku, ale podle zmény
tvaru kiivky se méni i smérnice v jejich krajnich bodech. Mize
tedy dojit i ke zméné tvaru prilehlych tsekd, to podle toho, jaky
pfechod je mezi ptfislu$nymi useky definovan - beze zmény
zlstane jen takovy sousedni usek, ktery md s modifikovanym
ostry prechod.

R

Zoner Callisto 5

Rozliseni druhu Useku

Znaceni Usecek

Znaceni Bézierovych

krivek
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Alternativni
panel nastroju
pro tvarovani kfivek

Krivky

ALTERNATIVNI PANEL NASTROJU

V prubéhu tvarovani objektt typu kiivka obsahuje alternativni
panel celkem 11 ndstrojt, nékteré v§ak maji smysl jen za urcitych
okolnosti. Opét doporuc¢ujeme vSe hned zkouset na pocitaci, a
ptitom sledovat promény alternativniho panelu.

[# 3 |2 Al 7 <~ [0t |E1d |

Nékteré z nastroji jsou obdobné jako pti vkladani ktivek, presto
vSak ¢téte pozorné, protoZe vjiném rezimu prace mohou mit mirné
jiny vyznam, anebo dal$i moznosti vyuziti.

‘{;0"” | Pridat uzel (Ins) - ptidd po jednom uzlu do poloviny
kazdého aktivniho useku a ozna¢i jej jako aktivni. Nové vzniklé
useky budou stejného typu, jako ptivodni pted rozdélenim.

i

?" | Odebratuzel (Del) - smaze vybrané uzly. S krajnimi uzly
smaze cely usek za, resp. pfed, nimi. Dva tiseky kolem smazaného
uzlu spoji do jednoho tak, Ze ziistanou zachovany smérnice v jejich
zbyvajicich bodech (pokud néjaké jsou).

e S
| Ptevést na uselku - pievede vybrané useky-ktivky
(Bézierovy) na usecky, pticemz neovlivni tvar ptilehlych tsekd
(mezi nimi vznikne ostry prechod).

A

"I Prevést na Bézierovukfivku - prevede véechny vybrané
useky-usecky na Bézierovy kiivky tak, Ze jim pridéli smérnice lezici
na dsecce, jejich taZzenim nebo tazenim k¥ivky pak muzete ménit
jejich tvar.

|
ff | Symetricky piechod mezi useky - vytvori ve vSech vy-
branych uzlech (ne krajnich) symetricky prechod mezi ptilehlymi
useky, pficemz riiznou mirou zméni tvar obou tseki v zavislosti
na poméru jejich smérnic. Pokud néktery z nich byl use¢kou, timto
krokem se automaticky pievede na Bézierovu ktivku.

|
P/ | Hladky pfechod mezi useky - vytvori ve v§ech vybra-
nych uzlech (ne krajnich) hladky pfechod mezi ptilehlymi tseky,
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pfi¢emz rtiznou mirou zméni tvar obou useku v zévislosti na po-
meéru jejich smérnic, zachovd jen jejich délky. Pokud néktery z nich
byl useckou, vznikne mezi nimi pfechod symetricky a tsecka se
automaticky prevede na Bézierovu ktivku.

i Ostry prechod mezi Gseky (drzet Shift) - po klepnuti
na toto tlacitko, nebo pti drzeni stisknuté klavesy Shift, lze ve
vybraném uzlu uchopit a tdhnout fidici bod jeho smérnice tak,
ze smérnice pfedchazejiciho useku zlstane zachovana. Také Ize
uchopit a tdhnout samotny uzel, pficemz ztistanou zachovany
pozice fidicich bodt obou smérnic.

e

=1 Po 15 stupnich - je-li zamacknuté pfi umistovani kon-
cového bodu usecky ¢i smérnice (lze zménit i do¢asné podrzenim
stisknuté klavesy Ctrl), zajisti, aby uhel sklonu use¢ky (smérnice)
»skakal“ po 15°. To vam usnadni kresleni napt. kolmic, rovnobézek
a pravidelnych atvard.

&

Napojit na existujici kfivku - umozni napojit krajni uzel
ktivky (krajniho useku) na krajni uzel jiné krivky tak, Ze se tyto
spoji v jedinou. Pozor, nelze se takto napojit k vnitfnimu uzlu
slozené ktivky!

Fai

1 Douzavfit novym usekem - uzavie celou vybranou
ktivku vloZzenim dal$iho useku s pocatkem v koncovém bodé
posledniho a koncem v poéate¢nim bodé prvniho tseku. Oblasti
uzaviené ze vSech stran takto vzniklym utvarem budou nadale
vystupovat jako polygon, tzn., Ze na né¢ miizete napi. aplikovat
vypli.
i
HJ Douzavtit poslednim usekem (souc¢asné drzet Shift) -
- pokud soucasné se stiskem tohoto tladitka drzite stiknutou kla-
vesu Shift, pak tento nastroj uzavte kiivku tak, Ze jeji koncovy bod
pfesune na jeji pocate¢ni uzel. Je-li alespoil jeden ze spojovanych
usekt Bézierovou ktivkou, vytvofi mezi nimi symetricky prechod,
jsou-li oba use¢kami, ponecha je.

3|
£| Rozdélit - rozdéli slozenou ktivku ve viech vybranych
bodech tak, Ze z jediného spole¢ného uzlu vytvoti dva oddélené

xr .7

lezici tésné vedle sebe, pficemz jeden z nich vybere jako aktivni.

Zoner Callisto 5
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Ukézka tvarovani kfivky
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Krivky

PRAKTICKA UKAZKA

V nasledujicim ptikladu trochu predbéhneme, protoze vklada-
nim polygont se bude zabyvat aZ nésledujici kapitola. Budeme
ilustrovat princip vektorové grafiky a ukdzeme si, jak jednoduché
je v Zoner Callistu vytvotit srdi¢ko z kruznice rozbitim na ¢ary.

1. Néstrojem pro vkladani po-
lygonii natahnéte do pracovni
plochy kruznici.

2. Pfepnéte na tvarovaci na-
stroj a kruznici jim vyberte.

3. V alternativnim panelu
klepnéte na kladivko, ¢imz
se kruznice rozpadne na sku-
pinu spojenych kiivek. V§im-
néte si, Ze se automaticky zmé-
nil alternativni panel nastroja
tak, Ze nyni nabizi nastroje pro
tvarovani kfivek.

4. Tazenim horniho uzlu my$i
se soucasné stisknutou klave-
sou Shift smérem do stfedu
kruZnice vytvarujte horni
oblouc¢ky budouciho srdce.

5. Tazenim dolniho uzlu se
soucasné stisknutou klavesou
Shift smérem dolt dotvarujte
srdce.

R m

o)

Vidite, Ze celkem jednoduchou operaci ziskdte Gplné novy tvar.
Pfejeme vdm mnoho vlastni invence pfi vymysleni podobnych

postupt v Zoner Callistu.
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GEOMETRICKE TVARY
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GEOMETRICKE TVARY

CO JSOU GEOMETRICKE TVARY

Na tvod této kapitoly bude uzite¢né piipomenout si, co geomet-
ricky tvar je - viz kapitola Vektorovy graficky editor.

Zejména je dobré mit na paméti, Ze tvar tvof{ mnozina jednodu-
chych ktivek, a Ze jej tedy lze kdykoliv na tyto kiivky prevést, a
poté tvarovat stejné, jako slozitou kiivku.

V dal$im textu najdete popisy a navody pro praci postupné se
v$emi druhy tvard, pro které Zoner Callisto nabizi pfimé kreslici
a tvarovaci nastroje. V urditych pripadech bude podan jediny
vyklad pro dva ,rtizné“ geometrické tvary - jednd se o dvojice,
kdy je jeden specidlnim piipadem druhého, a o hvézdy, které maji
v8echny stejné vlastnosti a navic lze jednoduse jejich tvar ménit
az do vzajemné zaménitelnych podob.

Zde je tedy prehled zakladnich geometrickych tvari:

« ¢tverec a obdélnik

o kruznice a elipsa

« mnohothelnik a hvézda

Moznosti uprav geometrickych tvart po rozbiti na ktivky jsou
obecné, jako tvarovani kiivek, popsdny v predchozi kapitole.
K jejich efektivnéj$imu vyuziti potfebujete jiZ jen vlastni zkuge-
nosti a fantazii. P¥ipomeneme jen to, Ze polygonu pfevedenému
na kfivky jiz nelze zpétné vrétit jeho ptivodni atribut s vyjimkou
pouziti funkce o krok zpét.

VKLADANI GEOMETRICKYCH TVARU

1 E Nastroj pro vkladani tvard najdete v zdkladnim panelu

4 néstroji na ¢tvrté pozici. Také ma v pravém dolnim rohu
ikony ¢erny trojuhelnicek, ktery ukazuje na skrytou podnabidku
néstrojtl. Princip jejiho vyvolani i vybéru nastroje je stejny, jako
u nastroje pro vkladani kfivek.

Zoner Callisto 5

Co jsou geometrické
tvary

Podporované
druhy tvard
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Podnabidka nastroju

pro vkladani tvart

Metody vkladani tvara
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Moznost nastaveni
pfedem i dodatec¢né

Ealid|

B

|
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V zavislosti na zvoleném kreslicim nastroji se automaticky nastavi
i alternativni panel, ktery tak nabizi pravé ty ndstroje, jejichZ po-
uziti ma v daném okamziku smysl. Popis jeho néstroji bude opét
nasledovat souc¢asné s popisem prislusného néstroje.

Vkladani tvari lze vzidy provést dvojim zptsobem:

« Numericky - po klepnuti do plochy se zobrazi okno pro zaddni
rozmérii (vysky a $ifky) a dal$ich parametrt podle druhu objektu
(stejné jsou i v alternativnim panelu). Po jeho potvrzeni OK se
tvar vykresli do pracovni plochy tak, Ze levy horni roh jeho ramce
bude na pozici pfedchoziho klepnuti mysi.

o Tazenim mysi - tvar vlozite natazenim opsaného rdmce mysi
ptimo do pracovni plochy dokumentu. Nastaveni dalsich para-
metrii nabizi alternativni panel v zavislosti na vybraném druhu
tvaru. Nékteré nastroje zachovavaji pomér stran 1:1, navic lze tuto
vlastnost pfitazeni do¢asné zapnout/vypnout drzenim stisknuté
klavesy Ctrl. MuZete piepinat i mezi rezimy natahovéani objekt
(do¢asné drzenim stisknuté klavesy Shift):

Podle obdélniku - taZeni z levého horniho rohu; to je uzite¢né,
1| pokud objekty jiz pii kresleni chcete usadit na spravnou
241 pozici, napi. do sloupcii vymezenych vodicimi linkami.
Od stiedu - tazeni od stfedu k okraji; vyhodné pfi kreslen{
e soustfednych atvart (stfed si muiizete vyznacit vodicimi
l. linkami) apod.

Podle thlu (jen u mnohothelnikt a hvézd) - tazeni ze stfedu
i3t | zohlediiuje smér tazeni; zde drzeni klavesy Ctrl zptsobi
54| skok ihlu po 15° (jako u tsecek), automaticky se zacho-
vava pomér stran v osach 1:1.

Vsechna nastaveni (rozméry i tvarové modifikace) lze definovat
pfedem (v alternativnim panelu nebo zadédvacim okné), ale stejné
tak je 1ze ménit bezprostfedné po vlozeni objektu (dokud je jesté
vybran), popt. dodate¢né pomoci tvarovaciho nastroje.
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OBDELNIKY A CTVERCE

Jak vypada ¢tverec i obdélnik, to jisté v8ichni dobte vite jiZ ze za-
kladni §koly. P¥ipomenme si v8ak, jaky je mezi nimi rozdil a hlav-
né - jak se tento rozdil projevi pfi jejich kresleni ve vektorovém
grafickém editoru.

Ctverec se od obecného obdélnika lisi pouze jedinou specifickou
vlastnosti — ma v8echny strany stejné dlouhé. Tato jeho specialita
je zohlednéna pfijeho vkladani tazenim mys3i, pti dalSich upravach
v8ak je mozné pomér stran zménit a tim jej vlastné této zvlastnosti
zbavit. Proto bude v dal$im textu pouZivan obecny termin ,,0b-
délnik“ souhrnné pro oba typy.

|:|= i Nastroje pro vkladani obdélnika a ¢tverce jsou

| v podnabidce ndstroje pro vkladéni polygont na
prvnim a druhém misté. Zoner Callisto nabizi také ¢tyfi riizné
obmény tvaru roht, pfi¢emz neni nutné je urcovat predem, ale
mizete je ménit i kdykoliv pozdéji.

Alternativni panel pri vkladani obdélnika vypada takto:

“ 5 :!.l:l mim

POSTUP I: Vyberte néstroj pro vkladani obdélnika, resp. ¢tverce,
a my$i jej natéhnéte v dokumentu na pozadované misto. Podle
toho, ktery rezim je zapnut, se bude obdélnik do dokumentu
natahovat bud z rohu, anebo ze stfedu. Pfitom okamzité vidite
obrysy budouciho objektu.

& =) ]
[}
ot ]

Vsimnéte si, Ze u ¢tverce se podle delsi strany (v osach soustavy
soufadnic) nastavuje i délka druhé - zachovava se jejich pomér
1:1. Tuto vlastnost v$ak lze zménit (a tim de facto zaménit oba
néstroje) drzenim stisknuté kldvesy Ctrl.

Zoner Callisto 5

Rozlisovani ¢tverce a

obdélniku

Alternativni panel

Zachovani poméru stran

Ctverce
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Vlozeni obdélniku ¢isel-

nym zadanim

Srazeni rohti obdélniku
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Druhy roha

Geometrické tvary

POSTUP 2: Vyberte néstroj pro vklddéani obdélnika, resp. ¢tverce,
a klepnéte mysi v pracovni plose do mista, kde se ma nachazet
jeho levy horni roh. Poté se zobrazi okno pro definici rozmérti a
srazeni a pro vybér tvaru sraZeni, v ném zadejte hodnoty podle
vasich pozadavka. Po potvrzeni OK se obdélnik vykresli do do-
kumentu (zvolite-li Storno, nic se nevlozi, ale vybrany ndstroj
zlistane aktivni).

POZOR - nehlida se pomér stran u ¢tverce!

Obdélnik | %]
Sitka il'l 00.00 rmim 3:
Widka |1 0000 mm =

0 1=

e B 9

Srafeni |25.4Dmm 3:
QK. I Starmno |

Srazeni rohii

Zoner Callisto nabizi ¢tyfi moznosti pro tvar roht vklddanych
¢tvercd a obdélnika (viz alternativni panel ¢i zadédvaci okno
na predchozi strance). Velikost srazeni ptritom urcuje délku té
¢asti strany obdélnika, kterd ma byt nahrazena jinym tvarem.
Ptijemné je pfedevsim to, Ze tento efekt Ize kdykoliv dodate¢né
jesté prednastavit v rezimu tvarovani (dokud obdélnik nerozbijete
na ktivky). Jednotlivé varianty nazorné ukazuje obrazek.

", _.l

(
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pravouhlé zkosené oblé ven oblé dovnitf
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KRUZNICE A ELIPSY

{:} i .:::.i Podobné, jako v pripadé Ctvercti a obdélniki, je
o kresleni kruznic a elips v Zoner Callistu velmi
jednoduché a prijemné. Také zde bude popis souhrnny pro obec-
nou elipsu a pro jeji specialni pripad - kruznici (ma obé ohniska
v jediném bodg¢).

Opét jde o dvojici tvart, z nichz jeden (kruZnice) je specialnim
ptipadem druhého (elipsy) KruzZnice se totiz od elipsy lisi ,,jen” tim,
ze obé jeji ohniska lezi v jediném bodé. Ve vektorovém grafickém
editoru v8ak nevidite ohniska, ale jen rozméry v osach soustavy
soutadnic. Pak se rozdil mezi kruznicia elipsou jevi podobné, jako
u ¢tverce a obdélnika — kruznice ma pomér rozmérti 1:1, coz opét
pozndte jen ptivkladani tazenim. Také muzZete vyuzit do¢asného
vlivu stisknuté klavesy Ctrl (viz predchozi podkapitoly). Proto
bude v dal$im textu pouZzivan obecny termin ,elipsa“ souhrnné

pro oby typy.

Alternativni panel vypada takto:

POSTUP 1: Vyberte néstroj pro vkladani elipsy, resp. kruznice, a
mys$i ji natdhnéte v dokumentu na pozadované misto. U kruznice
ptitom pfimo sledujete zachovévani jejiho tvaru, i kdyz i zde Ize
tuto vlastnost do¢asné zménit ( a tim zameénit nastroje) drzenim
stisknuté klavesy Ctrl. Podle toho, ktery rezim je zapnut se bude
elipsa natahovat bud z rohu, anebo ze stfedu. Pfitom okamzité
vidite obrysy budouciho objektu.

POSTUP 2: Vyberte nastroj pro vkladani elipsy, resp. kruznice,a
klepnéte mysi v pracovni plose na predpokladanou pozici jejiho
horntho rohu. Ve zobrazeném okné mate moznost ¢iselné de-
finovat rozméry nového objektu. Dal$i polozky umoznuji urcit

Zoner Callisto 5
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Vlozeni kruznice

Vysece a oblouky

Minimalni a maximalni
pocet cipa (paprskt)
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Geometrické tvary

pocate¢ni a koncovy thel pro vyse¢, anebo pro oblouk - pokud
tuto polozku zatrhnete. Po potvrzeni OK se objekt vykresli, stis-
kem Storno, vie zrusite.

POZOR - chcete-li vlozit kruznici, musite ji zadat stejny roz-
mér pro vy$ku i pro $itku!

Elipza

Sitka o0 00mm =] pozstesei ghel 000 =
Wigka [100.00mm =]  Koncowpihel [00° =]

v Oblouk.

akK I Storna |

Vysece a oblouky

Zoner Callisto umoziiuje pfesné kresleni kruhové vysece ¢i kru-
hového oblouku z elipsy. K tomu slouzi hodnoty pro pocate¢ni
a koncovy tihel v alternativnim panelu, nebo v zadavacim okné, a
zatrZitko pro volbu, zda ptijde o oblouk, anebo o vyse¢. V ptipadé
vysece jsou koncové body spojeny se sttedem kruznice nebo elipsy
a tvof{ uzavieny polygon.

Oblouk Vysec

MNOHOUHELNIKY A HVEZDY

Mnohothelnik je obecné oznaceni pro tvar ohraniceny vice stra-
nami - useckami. Jeho jednodussim ptipadem je tzv. pravidelny
mnohouhelnik, u kterého maji vSechny strany stejnou délku a
sviraji mezi sebou stejny thel. Ten Ize nakreslit pomoci ndstroje
pro vkladani mnohothelnikd, pfi¢emz pocet jeho vrchola (cipt)
mize byt od 3 do 99. Tuto hodnotu muZete nastavit v alterna-
tivnim panelu, a navic kdykoliv dodate¢né zménit (dokud objekt
nerozbijete na kiivky).
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) ‘ RGzné mnohouhelniky

Velice zajimavym druhem mnohothelniku je hvézda. V jejim  Specialni typy hvézd
ptipadé jsou ohranicujici dsecky fazeny tak, Ze se stfidavé ,,vno-

Fuji“ a tim vytvareji pravé cipy s volitelnou ostrosti. Vektorova

grafika oznacuje terminem ,.hvézda® i takovy utvar, jehoz tseky

jsou zakfivené. I hvézdy mohou mit v Zoner Callistu az 99 cipi,

a navic ostrost od 0 do 95% (zadéte-li hodnotu vétsi, automaticky

se prednastavi na 95).

s e T =) sdruhihvezd

V Zoner Callistu je ovldddni néstroji pro vkladdani mnohothel-
nikd a hvézd sjednoceno, a navic mate k dispozici celkem 5 riz-
nych, pfedem definovanych, tvart hvézd. Jak mnohouhelniky,
tak i hvézdy, lze navic symetricky tvarovat, co to znamend, to se
dozvite v dal$im textu.

Alternativni panel pfi vybraném nastroji pro vkladani mnoho-
thelnika nebo hvézd je takovy:

POSTUP la: Vyberte nastroj pro vkldddni mnohothelnika, resp.  VloZeni hvézdy tazenim
hvézdy, zadejte pocet cipti do ptislu§ného poli¢ka v alternativnim ~ mysi

panelu a pak objekt natdhnéte do dokumentu mysi. V§imnéte si, Ze

ptitazeni podle obdélnika ¢i od stfedu (pokud nepouzijete kldvesu

Ctrl) se nezachovava ¢tvercovy pomér rozmért, takZze 1ze objekt do

dokumentu vlozit jiz deformovany. Navic pravé u mnohothelnika

a hvézd mate v alternativnim panelu k dispozici i tla¢itko pro re-

Zim taZeni od stfedu podle hlu, ve kterém muzZete objekt umistit

presné v takovém natoceni, jaké vam vyhovuje.

= I:Istn:ustl Al 3:
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Urceni poctu cipa

B pomoci mysi s koleckem

Vlozeni hvézdy pfesnym
zadanim parametru

Pocet ciptli (paprskii)
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POSTUP 1b: Pouzivéte-li mys s koleckem, miizete ji vyuzit také
pro urceni poctu cipt. To provede tak, Ze stisknete levé tlacitko
mys$i v plo$e, natdhnete hvézdu, a ptitom (dfive, nezZ mys$ pustite)
si ota¢enim kole¢kem zvysite ¢i sniZite pocet cipt. Obé ¢innosti
- tedy tazeni a zménu poctu cipt koleckem - Ize provadét opa-
kované, dokonce i soucasné, az do okamziku, kdy tla¢itko mysi
pustite. Tento postup md obrovskou vyhodu v tom, Ze neustale
ptimo vidite, jak se hvézda méni, a mate tak $anci ji umistit pfesné
podle vagich ptedstav hned napoprvé.

POSTUP 2: Vyberte nastroj pro vkladdni mnohouhelnikd, resp.
hvézd, a klepnéte mysi do pracovni plochy v misté, kde ma objekt
za¢inat svym levym hornim rohem. V okné, které se poté zobrazi,
zadejte Zddané rozméry a pocet cipii. Hodnota ostrosti ma smysl
jen u hvézd, v pfipadé mnohothelnika je ignorovana.

Hvézda

Polamér Ih 00.00 rarn 3: Dstrost |95°/o 3:
Ukl |U.|:|+ 3: Focet cipd I 5 5:

QK. I Stormo |

Pocet cipii
Kreslici nastroje Zoner Callista umoznuji pfimé vkladani mno-
hothelnikii a hvézd, které maji 3 az 99 cipd (vrcholt). Vysoké

hodnoty poc¢tu cipt se u mnohothelnika blizi kruZznici, hvézda
pak muize vypadat jako koule s jemnymi paprsky.

e x\;f JL
-~ x:, ‘:{}'l." 1__1;-:.
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Ostrost

Ostrost u hvézd je definovdna v procentech celym ¢islem, a to
v rozmezi 0% az 100% a vyjadiuje vzdalenost mista, ve kterém se
jednotlivé paprsky setkavaji, od stfedu hvézdy (vzhledem k pru-
meéru jeji opsané kruznice). Volba hodnoty 100% ma za nésledek
vloZeni mnohothelnika s dvojndsobnym poc¢tem stran, nez je
pocet paprski. Pii ostrosti 0% jsou vysledkem tenké paprsky
- tsecky vychazejici ze stfedu objektu.

f oo g AN _
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TVAROVACI NASTROJ

Pro zmény tvaru libovolného objektu v Zoner Callistu je
urcen tvarovaci ndstroj, ktery najdete v zakladnim pane-
lu nastrojt na druhé pozici. Dal$imi moZnostmi, jak jej vyvolat,
jsou poklepani (doubleclick) na objektu pti aktivnim vybérovém
néstroji, klavesovd zkratka 2 (kromé psani textu) na anglické ¢i ¢i-
selné klavesnici, anebo volba polozky Tvarovani v lokalni nabidce
pro pracovni plochu (po klepnuti pravym tla¢itkem mysi).

&

Vsechny upravy objektu se provadi prostfednictvim tzv. tvaro-
vaciho ramce, coz je vlastné obdélnik opsany danému objektu.
Jakmile se okolo objektu vykresli (po jeho vloZeni ¢i oznacent
tvarovacim ndstrojem), véimnéte si, Ze je pevné svazan s objektem
- otd¢i a tvaruje se spolu s nim bez ohledu na polohu vzhledem
k osdm soustavy soufadnic (pro srovnani: vybérovy ramec je
vkazdém okamziku definovan aktudlnimi primeéty vybraného

objektu do jednotlivych os soustavy soufadnic).

Tvarovaci nastroj nabizi takové moZnosti tprav objektu, jako po-
sunuti, otoceni, zvétseni a zmenseni bud celého objektu, anebo
jen v jednom sméru, ale také zkoseni a perspektivu. Na prvni
pohled se zd4, Ze duplikuji nékteré funkce vybérového nastroje,
ale vzhledem k odli$né definici tvarovaciho a vybérového ramce
se navzajem unikdatné doplnuji - napf. $itku oto¢eného obdélnika
jiz vybérovym nastrojem nelze zménit beze zmény jeho vysky,
tvarovacim ndstrojem ano.

Zoner Callisto 5

Ostrost cipu (paprska)

Novy zpusob vyvolani
tvarovaciho nastroje

poklepanim

Tvarovaci ramec

Doplnéni moznosti
edita¢niho nastroje
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Symetrické tvarovani

Objekt vybrany
tvarovacim nastrojem

126

Geometrické tvary

Velmi vyznamnou vlastnosti Zoner Callista je tzv. symetrické
tvarovani hvézd, které znamend velké zjednoduseni prace s mno-
hothelniky a hvézdami. Umoznuje totiZ symetricky ménit cely
objekt podle Gpravy, kterou provedete na jediném, tzv. vzorovém,
useku ¢i uzlu. Vice se doctete v pristi podkapitole.

Pro lepsi ndzornost budou dal$i moZnosti ukdzany na obdélniku
(mimo nékterych specifickych), doporuc¢ujeme vsak vyzkouset
si je hned pri ¢teni i na vSech ostatnich typech objektti v riizném
natocenti, zejména u hvézd mizete riiznymi kombinacemi dojit
k velmi zajimavym, a jisté ne¢ekanym, vysledkam.

Nebude-li vyslovné feceno jinak, plati dédle uvedené informace
pro véechny geometrické tvary bez ohledu na jejich druh.

Alternativni panel ndstrojii pti tvarovani véech druht objektii
obsahuje ve stfedni ¢asti skupinu ndstroji a parametri (v zavislosti
na druhu vybraného objektu) stejnou jako ptijejich vkladani - je-
jich popisem se jiz zabyvat nebudeme. Podrobné si viak probereme
ty ostatni, spole¢né:

HH

&= Tvarovani ramce (jen u hvézd)

i Tvarovani cipt (jen u hvézd)

-
="
e

Zachovat dhly ramce

Po 15 stupnich
... dal$i podle druhu vybraného polygonu ...

|

Pievést na kiivky
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= Posunuti
! Posunovat objektem
' po pracovni plose muzZe-
te tazenim my$i za tucho-
povy bod vestfedu
J objektu.

Otoceni

Otocit objekt lze pti jeho - o e il
tvarovani uchopenim /[

hlavy gipky vychazejici 1 bl

ze sttedu objektu a jejim " s
otd¢enim az do zddaného | f
uhlu. "y

Protahovani
: Tazenim mysi za rohovy tucho-
& . povy bod miizete objekt libo-
volné deformovat podobné jako
s nastrojem Perspektiva (pti ak-
. tivnim vybérovém ndstroji), ale
S s e vysledek nebude, narozdil
' - od perspektivy) ovlivnén jiz
diive provedenymi upravami
(napt. oto¢enim).
Zesikmeni
Ze$ikmenim zdeformujete -
tvarovaci rdmec objektu
na nepravouhly (konvexni)
¢tyfuhelnik tak, Ze posune-
te jednu stranu ramce (pii
zachovani jeji délky i sméru) T
tazenim za uchopovy bod 2 .
v jejim stredu. e et &

Pokud zapnete volbu Zachovat tthly ramce, zménite tim
vysledek predchozich dvou operaci - tazeni za uzel v rohu
ave sttedu strany ramce. V tomto ptipadé totiz bude mozné ramec
zdeformovat jen natolik, aby se nezménily thly v jeho rozich, takze
objektu ztistane zachovan piivodni charakter.

_1+i

Zoner Callisto 5

Zéakladni moznosti
tvarovaciho nastroje

Zachovani uhlt ramce

127




KAPITOLAS Geometrické tvary

Celkové zvétseni/zmenseni m N

Zménu velikosti objektu

pti zachovani jeho proporci

provedete tazenim za rohovy

uchopovy bod rdmce objek-

tu. 2 s . -

CasteCné zvétseni/zmenseni
Zménu jednoho rozméru

s . rdmce objektu taZenim
B ! za uchopovy bod ve stfedu
\ ptislu§né strany rdmce ob-

jektu.

Zapnutirezimu 77| Vsechny dosud popsané upravy objektil tvarovanim
tvarovani ramce u hvézd  ®=%| rdmce lze provadét hned po zvoleni tvarovaciho néstroje
- s jednou vyjimkou. U hvézd je tfeba rezim Tvarovani ramce
zapnout timto tla¢itkem (druhou moznosti je jiz zminéné syme-

trické tvarovani cipti).

DALSI TVAROVE UPRAVY

Dodate¢na zména parametrii objektu, kterd mtize zasadné zménit
jeho vzhled, je jednou z nejprijemnéjsich, a také je velmi ¢asto vy-
uzivanych, schopnosti vektorového grafického editoru. Je pravdou,
ze nastaveni miry srazeni roht obdélnika, ¢i meznich thla oblouku
avysece, pouze ¢iselnou hodnotou neni ptili§ pohodIné. V Zoner
Callistu v8ak mate moznost tyto prvky upravovat i vizualné:

Tvarovanirohti  Tvarovani roht obdélniku

obdélnikd  Tazenim uchopového bodu . . . .
v misté, kde se kfivka zaobleni +
spojuje se stranou obdélnika, ! T
zaobleni zmensite ¢&i zvétsite. ! : - 1
Viimnéte si, jak se méni obrys
budouciho tvaru obdélnika
iv dalsich rozich.

Tvarovani oblouku a Tvarovani oblouku a vysece
vysece Tazenim koncového bodu ob-
: . . louku podél $edého obrysu ,,ne-
. viditelné“ ¢asti elipsy docilite
& R, « zmény koncového thlu vysece.
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SYMETRICKE TVAROVANI HVEZD

Hvézdy v obecném pojeti, jak je vnimad vektorova grafika, mohou
mit nevycerpatelnou $kalu raznych obmén. Bylo by v§ak nesmyslné
snazit se je pokryt jen preddefinovanymi vzory. Proto je vam nynf
k dispozici symetrické tvarovani, jehoZ prostfednictvim zménite
vzhled celé hvézdy, tedy vSech jejich cipti soucasné, tvarovanim
jediného jejiho paprsku - program sam provedenou upravu apli-
kuje i na véechny ostatni paprsky, a to i ptipadé¢, Ze tomuto kroku
predchazely jiné upravy (napt. ze$ikment).

-a:]_-'}a I Poté, co zvolite tvarovaci ndstroj a v alternativnim pane-

221 lu rezim Tvarovani ciptl, vyznadi se na vybrané hvézdé
(¢i mnohouhelniku) tfi uzly jako na obrazku.

7 < 5N
L~ A A \,__-/)

Soucasné se vam v alternativnim panelu nabidnou néstroje
pro tvarovani slozené krivky.

| | 7|2 A&~ & v %

Z toho je jiz zfejmé, ze ty dva useky, které jsou naznaleny
zobrazenymi uzly, budou tzv. vzorové useky. Jejich libovol-
nym tvarovanim pak mazZete ziskat nové a nové podoby hvézd
a mnohothelnikd - nékteré z moznosti jsou naznaceny na
dalgich obrdazcich.

POSTUP I: vnitini vzorovy uzel uchopte mysi a posurte smérem
ke sttedu hvézdy a mirné stranou. Jakmile tla¢itko mysi uvolnite,
pretvaruji se i ostatni cipy hvézdy.

Zoner Callisto 5

Alternativni panek
pro tvarovani hvézd

Vzorové useky
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130

Zména moznosti
tvarovani

POSTUP 2: Klepnutim mysi vyberte vnéjsi vzorovy uzel a v al-
ternativnim, panelu pro néj zvolte symetricky prechod. Tim jste
z hvézdy vytvorili ,kyticku®. Nyni vyberte jeden vzorovy usek
a stiskem prislu§né ikony v alternativnim panelu jej prevedte
na usecku. A ziskali jste dal$i obménu!

M 7y o
Y e — [
r— | YT r ' ' |y
L O i | N ; 1\_ .\_‘.:I | el
_,.}"\. -‘;l . ‘___.\M"n. "/'/"\ - X '/_}_
T 7 z "‘-__-" . _‘;‘;’_,-' L. :;; ) — -
LA ‘{/'d . SANANY
k\f L W /

POSTUP 3: Vyberte vzorovy usek mnohouthelniku a klepnutim
na pfislu$nou ikonu v alternativnim panelu jej prevedte na Bézie-
rovu kiivku. Nyni vytahnéte jednu jeji smérnici dovnitf a druhou
ven a ziskate dalsi zajimavy ttvar.

- \ - =, =,
A T T S
_,'I '\-‘ I.. I'._ / l.\
."'\ |'I ;'\ |I.' "'t.l r)’
W J % e
e ore .-""/ M o ,// \1-; .
PREVOD NA KRIVKY

Ilz | Kazdy geometricky tvar mtizete kdykoliv prevést na kiiv-
J ky a dale jej tvarovat stejné jako obecnou uzavtenou slozi-
tou ktivkou (viz predchozi kapitola Ktivky, strana 95).

Objekt v8ak timto okamzikem ztrati informace o svém ,,pavodu®
a nebude tedy jiz moZzné provést naptiklad prodlouzeni $irky jiz
oto¢eného obdélnika, symetrickou tpravu hvézdy ¢i jen zménu
poctu jejich cipt.
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TEXT

DVA DRUHY TEXTU

Zoner Callisto nabizi nastroje pro dva druhy textu - umélecky a
odstavcovy. I pres zna¢né sjednoceni obou druht textu je mezi
nimi jisty rozdil, ktery spo¢iva pfedevsim v jejich reakci na zménu
rozméri ¢i tvaru textového ramce:

« Umeélecky text zachovava svoji polohu vzhledem k rdmci, pti
zméné jeho tvaru ¢i rozméra se mu tedy prizpisobuje a podle
potieby se deformuje.

n[:m.eu"%%';qr:—:?l. Zoner Calists ™
2 pméeé rmpmée] opsaného ramee s

2delormuje _ ===
o o o

. - | . o
"lato je umélecky textv Zoner Callistu.
£°fi zméné rozmérl opsaného ramce sem

zdefarmuje ...
[m] o o

« Odstavcovy text zachovava vechny parametry pisma (drubh, fez,
velikost, zarovnani) a pti zméné ramce se podle jeho nové podoby
preformatuje podobné, jako text v bézném textovém editoru - slova
se preskladaji tak, aby se vesla do fadku v ramci.

Hota je odsta%uzow? text v ©
Zoner Callistu. Pfi =

. . H . =S
Hato je odstaveowy text v Zoner Callistu.
oPfi zméné razmérd opsanéhao ramce se -

Ig‘ar‘eforr'néatuje ! EMmeéné rozmérd o
" m opsaného ramce se
preformatuje ...
(=] [m] =]

S ohledem na to, co bylo pravé feceno, jisté sami odhadnete, k ¢emu
je ktery z nich vhodnéj$i. Odstavcovy pouZijete na delsi pasaze
textu. Umélecky text zase 1épe vyuzijete k psani ndpisti, nadpist
a vyraznych sdéleni. Tento textovy nastroj se nazyva umélecky
pravé proto, ze jeho prostfednictvim lze provadét s textem riizné
efekty navic, spocivajici pfedev$im v raznych metodach deformace
jeho rdmce, a tim i deformace népisu.

Znacénou ¢ast uprav véak 1ze aplikovat na oba druhy textu stejné,
nebo alespon velmi podobné, proto budou popsany soucasné
jako upravy textu a teprve v pfipadé potteby na jejich odli§nosti
upozornime.

Zoner Callisto 5

Dva druhy textu

Umélecky text

Odstavcovy text

Pouziti uméleckého a
odstavcového textu
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Nastroj
pro vkladani textu

Zpusoby vlozeni textu

Vkladani odstavcového

textu

Vlozeni odstavcového

134

textu tazenim

Text

NASTROJE PRO VKLADANI TEXTU

Nastroje pro vkladani textu se nachazi v zakladnim panelu
4| ndstrojil na paté pozicia, podobné jako u kfivek a geomet-
rickych tvard, ¢erny trojuhelnicek v pravém dolnim rohu tla¢itka
symbolizuje pFitomnost podnabidky nastroji. Ta obsahuje pouze
dva nastroje, a to pravé Odstavcovy text a Umélecky text.

|

N A

[=

g !

TA

>

|

Pro vlozeni textu do dokumentu Ize vyuzit v zdsadé dvojiho postu-
pu - tazenim my8$i mu vymezit prostor vizualné, anebo klepnutim
mysi vyvolat zadavaci okno a v ném jeho rozméry urit ¢iselnou
hodnotou. Viimnéte si, Ze po vloZeni textu se vzdy automaticky
aktivuje tvarovaci nastroj.

Postup vkladani textu se pro jednotlivé druhy mirné lisi, pro
umélecky text pak existuje nékolik moZnosti navic. Proto tomuto
ukonu vénujeme pro kazdy druh samostatnou podkapitolu.

VKLADANI ODSTAVCOVEHO TEXTU

Nastroj pro vkladani odstavcového textu ma na svém tla-
¢itku pismeno ,, T Nasleduje postup jeho vloZeni pro oba
dva, jiz zminéné, postupy - taZzenim a ¢iselnym zaddnim. Po volbé
nastroje si vSimnéte zmény kurzoru, ktery nese také informaci
o druhu vklddaného objektu.

POSTUP 1: Vyberte nastroj pro vkladani odstavcového textu a do
dokumentu natahnéte ramec v misté, kam chcete text umistit.
Po uvolnéni tla¢itka mysi se zobrazi dvé vodorovné linky, které
vymezuji prostor pro vase psani.
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Tady miete T30l pEat odstaveovy Lexd,
pokratovat na datsm fadk, atd |

POSTUP 2: Vyberte nastroj pro vkladani odstavcového textua do
dokumentu jen klepnéte mysi v misté, kde se md nachdzet levy
horni roh jeho ramce. Zobrazi se okno pro zaddni rozméra ramce,
po potvrzeni zadanych hodnot stiskem OK nebo Enter se teprve
vykresli ramec pro psani textu.

Eitka |1IZIIZI.DD mm 3:
Widka |SD.DD i 3:

ak l Stormo |

VKLADANI UMELECKEHO TEXTU

E Pro vklddani uméleckého textu je uréen nastroj, ktery vy-
volate stiskem tlacitka s pismenem ,,A“. Po jeho aktivaci si

v$imnéte alternativniho panelu

Pti umistovani nového uméleckého textu mate, na rozdil od textu

odstavcového, k dispozici také nékolik nastroji v alternativnim

panelu. Jejich zptsob vyuziti si ukdzeme také na prikladu.

Alternativni panel ndstrojii:

|8 X | 8

1 Umistit na kfivku

21 Smazat pavodni kfivku

=1 Po15stupnich

Zoner Callisto 5

Vlozeni odstavcového
textu ¢iselnym zadanim

Vkladani uméleckého
textu

Vkladani uméleckého
textu (alternativni panel
nastroja)
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Vlozeni uméleckého
textu tazenim

Vlozeni uméleckého

n textu ciselnym zadanim

136

Vlozeni uméleckého
na existujici kfivku

Text

POSTUP I: Vyberte nastroj pro vkladan{ uméleckého textu a do
dokumentu mys$i natdhnéte tse¢ku vlibovolném thlu (pfi stisknu-
té klavese Ctrl bude thel skékat po 15°) - jeho budouci zdkladnu.
Po uvolnéni mysi se zobrazi podobny ramec jako v ptipadé 1a, ale

Py

prvni fadek textu bude posazen nad horni linku.

Tachy rrfndete Tt pahl vl oy b
pokratovat na daldirn fadkou, atd ]

Sitka [10000mm = POSTUP 2: Vyberte nastroj
pro vkladani umeéleckého textu
Viska [2000mm =] a dale je postup stejny jako v pri-
padé 1b. Text bude, stejné jako
ok | stomo | pti vlozeni tazenim, posazen nad

horni linku ramu.

POSTUP 3: Nejprve vlozte do dokumen-
tu néjakou kfivku nebo objekt z kiivek
slozeny - napft. kruznici, stejné, jako
na obrazku. (viz kapitola Geometrické
tvary).

Ay | | Vyberte néstroj pro vklé-
= 2 | I M L
= e dani uméleckého textu a
v alternativnim panelu zapnéte volbu Umistit na k¥ivku, zapnout
mtuzete i Smazat pivodni objekt.

[n] o

Potom mys$i klepnéte na kruznici. Podle ni se vytvoii ,ram®, do kte-
rého miizete zacit psat text.

Po skonceni psani zvolte jiny ndstroj, nejlépe vybérovy a podivejte se,

T, jak nové vloZeny text vypada (vlevo zustala
pod textem i pivodni kruznice).

ﬂﬁ%ﬂ =15

Aog

~— " knnic

o,

Tadi
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Po vloZzeni textu do dokumentu si v§imnéte, ze se automaticky
aktivuje tvarovaci ndstroj a vlastni psani textu probihd v jednom
ze tfi rezimu tvarovani textu (viz dale).

UPRAVY TEXTU TVAROVACIM NASTROJEM

| Tvarovacim nastrojem lze text, odstavcovy i umélecky,
™| upravovat v nékolika rezimech podle toho, kterou vlast-
nost pravé upravujete. Tyto 3 rezimy jsou zfetelné jiz pii pohledu
na alternativni panel ndstroji, nebot tlac¢itka na prvnich tfech
pozicich jsou uréena pravé k jejich pfepindni. Za nimi pak nasle-
duje vzdy daldi skupina ndstroji, které jsou pouZitelné pravé ve
zvoleném rezimu.

Alternativni panel ndstrojii:

B3R

V priabéhu psani textu, bezprostfedné po jeho vlozeni, vypadd
alternativni panel nasledovné:

Jednotlivé rezimy tvarovani textd jsou navzajem natolik odligné,
ze kazdému z nich vénujeme samostatnou podkapitolu.

Zoner Callisto 5

Automatické nastaveni
tvarovaciho nastroje

Tvarovaci nastroj

3 rezimy tvarovani textu
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Editace textu

Zména obsahu textu
pfimo v dokumentu

Oznaceni bloku textu

Alternativni
panel nastroja

Pismo

Panel nastrojti Text

138

Text

EDITACE TEXTU

| Rezim editace textu, ve vybraném objektu typu text, zvo-

lite pfi aktivnim tvarovacim ndstroji klepnutim na tla¢itko
se symbolem textového kurzoru, volbou ptikazu v roletové nabidce
Text | Editovat text, anebo klavesovou zkratkou Ctrl+T.

Asi se vam nikdy nepodafi hned napoprvé vlozit text tak, aby se
shodoval s jeho cilovou podobou. Jako vyhodu Zoner Callista pak
jisté ocenite moznost ménit vlastni text ptimo v dokumentu,
bez nutnosti vyvolavat k tomu dal$i okno, a navic tak, ze za kazdou
sebemensi zménou hned vidite
jeji dusledek.

Vétsinu dale popsanych vlast-
nosti Ize nastavit bud pro cely
objekt (vybérovym nastrojem), anebo pro oznaceny blok textu.

Takto vypada psani textu |

Oznaceni bloku textu pro aplikaci riznych efektti mizete provést
nasledujicimi zpisoby:

« mysibudjen taZzenim, anebo

. o Takto vypada psani textu
poklepanim (oznaci slovo) o thDM

« pomoci kurzorovych Sipek se
stisknutou klavesou Shift

 pomoci kombinaci kurzorovych kldves (vét$iny) obvyklych v tex-
tovych editorech pro Windows (napt. Ctrl+Shift+8ipka oznaci
celé slovo, Shift+End ozna¢i zbytek fadku za kurzorem,..).

« klavesovymi zkratkami (napt. Ctrl+A oznaci viechno)

Alternativni panel vdm pii psani textu a jeho upravach zadné
daldi nastroje nenabizi, nebot v tomto rezimu si zcela vystacite
s panelem nastroji pro text, mozna vyuzijete také barevnou
paletu a galerie pro vypli a pero.

Pismo:
Vlastnosti pisma — druh, velikost, fez a zarovnani - lze nastavit
v panelu nastroji Text, a to i pfi aktivnim vybérovém néstroji.

”ITI' Times Mevs Fomar j I24 ;! F I |§
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 Tines o Foran 5] Do, Pl (om0

te z rozbalovaciho seznamu dostupnych fontid klepnutim mysi
na pfislusném fddku nebo pomoci kurzorovych kléves a potvr-
zenim Enter. V§imnéte si pfitom ndhledu vpravo nahote vedle
rozbaleného seznamu, kde je vyobrazen vzorovy text vidy pro to
pismo, na kterém se v seznamu nachdzi kurzor.

!24_|:| - ’ Velikost pisma - velikost pisma vyberete stej-

nym zptisobem jako jeho druh (viz vyse), ale
také muzete do okénka pfimo zadat jakoukoliv hodnotu, pouzit
1ze i realné &islo.

Y Rez pisma - Zoner Callisto podporuje dva typy
fezll pisma, a to pismo tu¢né a kurziva.
Samoziejmé je 1ze pouzit i obé soucasné.
1 1 r 4 ¥
I Zarovnani textu - vSechna

|

| | | | zarovnani textu v odstavci
lze vyuzit pro odstavcovy i umélecky text, k dispozici mate cel-
kem 5 mozZnosti zarovnani textu vzhledem k jeho zékladné. Text
muzete zarovnat bud s béZnymi mezerami mezi pismeny doleva,
na stfed a doprava, anebo do bloku (dvémi metodami), coZ zna-
mend, Ze text se roztahne rovnomérné po celé délce zakladny.

Barvy:

Nastaveni barev pro text je v podobé, kterou nabizi Zoner Callisto,
velice zajimavou zménou oproti jeho predchozim verzim. Jiz Zoner
Callisto 3 dokdzalo nastaveni vyplné a pera pro umélecky text,
nyni vak Ize této moZnosti vyuzit i u textu odstavcového. Navic
muizete nastavit vypln i pero nejen pro cely text najednou (to Ize
i pti aktivnim edita¢nim ndstroji nebo jiném rezimu tvarovani),
ale dokonce i jen pro jeho ¢4st, oznacenou jako blok textu.

Jednotlivé barvy lze definovat v ptislu§nych galeriich, klepnutim
v barevné paleté, anebo metodou drag&drop bud z barevné pa-
lety, nebo z pfednastavenych styla v piislusné galerii.

AT TTTTTTTERN |+

Zoner Callisto 5

Druh pisma

Velikost pisma

Rez pisma n

Zarovnani textu v odstavci

Barvy

Metody nastaveni barev
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Vypli

Pero

Prahlednost

Stin

Text

Vyplii lze na vybrany blok textu aplikovat naprosto stejné, jako na
kterykoliv jiny vektorovy objekt, tzn., Ze miZete pouzivat barevné
prechody, vypln bitmapou ze souboru ¢i schranky i fraktalni
vypli, nebo muzete také zadat bez vyplné. Zpiisobem nastaveni
vyplné se zde zabyvat nebudeme, potiebné informace najdete
v kapitole Barvy a efekty.

Toto je text vyplnény
lineérnim pfechodem

Tele je text vypinény
riiznymi barvami ...

Toto je tesxt vyplnény
bitmapou ze scuboru

Pero vyuzijete pro rizné efekty obrysu pisma. Ani zde neni
pro pfipad textu Zadné omezeni, takZe muZete nastavit pero
libovolné barvy i $itky, s kaligrafii i riiznymi rohy.

[Kaligraie

Prithlednost Ize na text aplikovat také se vemi moZnostmi,
které Zoner Callisto nabizi, ale jen na cely objekt pti aktivnim
vybérovém nastroji.

PRUHLEDN

Stin také muzete aplikovat bez

-’
omezeni, ale jen na cely objekt stl n ,
vybérovym néstrojem. u
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TVAROVANI ZAKLADNY

Rezim tvarovani zakladny, tzn. kfivky, kterd uréuje pozici
a prubéh vykresleni jednotlivych znaki textu, zvolite tla-
¢itkem se symbolem usecky. Po jeho aktivaci se horni ¢4st rdmu
zméni v use¢ku ¢i ktivku, kterou mtizete dale tvarovat.

Alternativni panel ndstrojii:

|1 8[= |7 |2Al L~ %8|

Jak vidite, alternativni panel nabizi nastroje pro znamé z kapitoly
o ktivkach. Zde se jimi zabyvat jiz nebudeme jen si stru¢né shr-
neme, které to jsou.

El Piidat uzel (Ins)

El Odebrat uzel (Del)
E| Prevést na tsecku

=

Prevést na Bézierovu kiivku

Symetricky piechod mezi useky
Hladky pfechod mezi useky

Ostry pfechod mezi tseky (drzet Shift)

Po 15 stupnich

Napojit na existujici kfivku

N1 R[N [N

S S

Douzavtit novym tusekem

!
®

Rozdélit

Ptikazem Text | Umistit na ki¥ivku v roletové nabidce muzete
kdykoliv text umistit na libovolnou existujici k¥ivku. Pfedtim je
treba text i kfivku oznacit vybérovym nastrojem.

Zoner Callisto 5

Tvarovani zakladny
textu

Tvarovanii zakladny
(alternativni panel
nastroja)

Umisténi na kfivku
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Tvarovani ramce textu

Tvarovani textového

ramce tazenim mysi

Zkoseni textového
ramce

Tvarovani ramce textu

142

(alternativni panel
nastroja)

Text

TVAROVANi RAMCE

Rezim tvarovani rdmce textu zvolite stiskem tlacitka

se symbolem rdmecku v alternativnim panelu ndstroji.
Po jeho aktivaci se vykresli textovy ram podobny jako pfivklddéni
textu. Ten muzZete déle upravovat, a také zde mtizete volit tako-
vé moznosti pro text, které jsou ve svém zadani vztazeny pravé
k textovému ramci.

Tvarovdni ramce textu mysi:

Zména rozméru textového ramce je moznd tazenim my$i za ucho-
pové body, které jsou ve stfedech jeho stran. Ma-li zakladna textu
podobu uzaviené ktivky (napi. kruznice), pak jiz tichopové body
po strandch nejsou vyznaceny a lze ménit jen vysku ramce.

[:_'!nn-nr Ca_l'l'i:s_tu H Zoner Calilisto

Posunuti textového ramce : i
provedete taZzenim za stfe- Zornter Callisto
[m} i u a

dovy tchopovy bod. .

=) | Zkoseni textového rdmce lze provést jen tehdy, kdyz je
| tato moznost povolena zamacknutim p¥islusného tlacitka
v alternativnim panelu.

Zoner Callisto ' Zoner Callisto
Zoner Callisto 2 IE‘EL?EEEEE?G“ B}
Zoner Callisto

Alternativni panel ndstrojii:

e e =EEE S

V alternativnim panelu je vam k dispozici nékolik dalsich néstrojt
a nastaveni, ktera mohou ovlivnit vysledny vzhled celého textu.
V rezimu tvarovani ramce se jedna predevs$im o zarovnani textu
a vzdjemnou polohu textu vici jeho ramci.
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i
£ | r | Umélecky a odstavcovy text — lze dodate¢né
jejich druh zaménit, pfi zméné uméleckého textu na odstavcovy
se vSak ztrati jeho dosud provedené tpravy, které maji vliv na tvar
pisma (deformace).

B (gl
h’b—“ " Umisténi znakii - umoznuje riizné zpisoby
usazeni textu vzhledem k jeho zdkladné

_efgs ~

—1'  Umisténi zdkladny - nabizi 4 volby umisténi
prvniho fadku textu vzhledem k jeho zdkladné.

El* &

- Vertikalni zarovnani — muzete zvolit riizné
moznosti svislého (vertikdlniho) zarovnani textu v textovém ramci.

RO

s

Umisténi textu nad / pod zakladnu

u:|::l
FA

Pieklopeni textu

Zrcadleni textu

Zkoseni textového ramce

| 1500 [ |

Pievod na kiivky

TVAROVANI TEXTU ROZBITEHO NA KRIVKY

Takové operace, které nelze provést s textovym objektem jako
takovym, lze provést s textem, ktery je rozbit na kiivky. Rozbiti
textu se provadi velmi jednoduse - klepnutim na tlacitko s kla-
divkem v alternativnim panelu. Tim se z textu stane mnoZina
spojenych kiivek a z kazdého znaku se stane jeden samostatny
objekt. Po rozbiti na kiivky jiz nelze ménit obsah textu. Miizete
v8ak pouzit funkci o krok zpét.

Jako ilustraci uvadime nékolik prikladu. Tyto efekty vznikly pou-
Zitim edita¢niho néstroje (naklonéni, roztazenivjednom sméru a
editaci perspektivy). Vice pfi popisu edita¢niho nastroje.

Zoner Callisto 5

Zaména uméleckého
a odstavcového textu

Umisténi znakt

Umisténi zdkladny

Svislé (vertikalni)
zarovnani

Umisténi textu
vzhledem k zakladné

Zkoseni textového ramce

Prevod na krivky

Tvarovani textu rozbitého
na kfivky
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Tvarovani textu e Tento efekt vznikl rozbitim textu na ¢ary, posunutim, oto¢enim
rozbitého na kiivky ~ a piebarvenim jednotlivych pismen:

HELLO BoYs!

o Tento efekt vznikl tazenim edita¢nim nastrojem za spodni okraj
vybérového ramce:

« Tento efekt vznikl editaci perspektivy objektt edita¢nim
nastrojem:

« Jednotlivd pismena rozbitého textu je mozno déle tvarovat
tvarovacim ndstrojem stejné jako obecnou slozenou ktivku
(viz kapitola K¥ivky). Tak vznikl i tento pfiklad:
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TABULKY

V predchozi kapitole jsme se zabyvali vklddanim informaci v tex-
tové podobé a moZznostmi jejich uprav. Ale Zoner Callisto nabizi
jesté jeden ndstroj pro praci s texty, a to texty formatovanymi do
sloupcti a Fadku - tabulku.

CO JE TABULKA

Jisté zndte néjaky program, ve kterém neni problém pravé pro-
stfednictvim tabulek a jejich, vétSinou matematickych, nastroji
vytvorit napiiklad ucetni vykazy, ceniky zboZi ¢i sluzeb a jiné
podobné dokumenty. Takové moznosti vam tabulka v grafickém
editoru nabidnout nemuze, ale co mize nabidnout, a také nabizi,
je moznost upravit takové udaje do ptijemné a ptisobivé podoby.
Je to vlastné ,jen“ ndstroj pro efektni formatovani textovych
informaci do Fadki a sloupct.

Zoner Callisto pfindsi mnozstvi moznosti jednak pro vzhled tex-
ti v jednotlivych buiikdch tabulky (moZnost pouzit pro kazdou
buriku vice barev pro ohraniceni i text v burce, vyplil barevnym
prechodem ¢i bitmapou), jednak pro vzhled tabulky jakozto vek-
torového objektu (pfedevsim rtizné deformace).

LISA - Hew York 24860 ;- KE

UER - Los Argeles 0800 - KE

F i - Pard

b b 50 KE| ITSSD- KE - KE
| CE 10.350 ; KE 11790, BE II]‘E?.—EE! 11350 -KE| 10050 - EE|

Objekt ,,Tabulka“ je ve své podstaté skupinou obdélnikii a odstav-
covych textii a jako takovy umoznuje aplikaci témér vSech efektt,
které umoziuji i tyto objekty, pokud je pouZijete samostatné.

Zoner Callisto 5

Tabulky neposkytuji
matematické operace

Ukdazka tabulky
v Zoner Callistu
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Pfesné zadani tabulky

Vizudlni vlozeni tabulky

148

VKLADANI TABULKY

E | Nastroj pro vkladani tabulek najdete v zakladnim panelu
nastrojii na $estém misté. Pro jeji umisténi do dokumentu
pak muiZete pouzit jednu ze dvou metod - tazenim a ¢iselnym
zaddanim rozméru, avsak, na rozdil od ostatnich kreslicich na-
stroju, u tabulek se vidy zobrazi okno pro urceni alespon poétu
fadku a sloupct.

POSTUP I: Vyberte néstroj pro vkladani tabulek a klepnéte jim
do dokumentu v misté, kde se md nachazet levy horni roh tabulky.
Ve zobrazeném okné zadejte rozméry a pocet fadku a sloupcti a
potvrdte OK.

Tabulka | x|
Badki | 5 3: Sitka |2UU.UU i 3:
Sloupci | 4 3: Yigka |5|1UU M 3:

QK I Starno |

POSTUP 2: Zvolte nastroj pro vkladani tabulek a natdhnéte
do dokumentu rdmec v misté jejiho predpoklddaného umisténi.
Do zobrazeného okna zadejte pocet fadki a sloupcti (rozméry se jiz
uréily podle vaseho rdmce a nelze je zde zménit) a potvrdte OK.

A B C D

QWM |—

Tabulka se do dokumentu vykresli tak, jako na ptedchozim obraz-
ku. Podél horniho a levého okraje jsou k vlastni tabulce pfisazeny
hlavi¢ky s $edymi buiikami oznac¢enymi svisle ¢isly a vodorovné
pismeny. Ta slouzi k navigaci a vybéru bunék v tabulce.
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TVAROVANI TABULKY

| Vzhled tabulky lze upravovat tvarovacim nastrojem.

“ ™| Pro dodate¢né ipravy jej miizete zvolit klepnutim na jeho
tla¢itko v zdkladnim panelu nastrojii, po vloZeni nové tabulky
do dokumentu se v8ak aktivuje automaticky (pravé proto se kolem
tabulky zobrazi $eda z4hlavi).

Upravy tabulky lze v zdsadé provddét ve dvou stupnich:

o Buniky - na vybrané bunky muzZete aplikovat bézné efekty jako
napt. barvu a druh vyplné ¢&i obrysu. Také miizete pridavat a ode-
birat buitkky nebo ménit jejich rozméry.

o Text - vedle samotného psani textu do jednotlivych bunék, a
jeho dalsich uprav, miiZete jiz napsanému textu ve vybranych
bunkéch zménit druh, velikost, fez a zarovnani pisma, také druh
a barvu pera a vyplné.

Psani textu a jeho dal$im upravam se bude vénovat celd pristi
podkapitola. Zde se zamétime na takové upravy a néastroje, které
lze aplikovat na celé bunky tabulky.

Alternativni panel ndstrojii:

[[ 250 | 5
Alternativni panel pii tvarovani tabulek obsahuje nékolik na-
stroju pro jejich dalsi upravu:

@1 Rozméry bunky

o

L1 Pridat bunky

=P
E Odebrat bunky
FE

= Zarovnani textu v bunce

| B — e Ohraniceni bunky

Barvy textu

Prakticky vSechny tpravy vzhledu, které u tabulek tvarovaci na-
stroj umoznuje, lze aplikovat i na nékolik bunék najednou.

Zoner Callisto 5

Upravy tabulky

Alternativni panel
pro tabulky
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Vybér bunék

Rozméry bunék

Rozméry bunék presné

150

Pfidani bunék

Odebrani bunék

Tabulky

Pro jejich vybér je mozné vyuzit postuptt béznych i v jinych pro-

gramech pro Windows, takze si je jen kratce pfipomenme:

« jednu buiiku vyberete klepnutim mysi,

« vSechny buiniky v ¥adku, resp. sloupci, vyberete klepnutim na
$edou buitku v jejich zahlavi,

« véechny bunky tabulky vyberete klepnutim na $edou bunku
v jejim levém hornim rohu (bez popisku),

« souvislou oblast bunék vyberete tazenim mysi z jednoho rohu
z4ddané oblasti do rohu protéj$iho nebo postupné klepnutim na
tyto ,vytycovaci® buriky se sou¢asné stisknutou klédvesou Shift.

« libovolné buiiky tabulky vyberete postupné klepnutim mysi se
soucasné stisknutou kléavesou Ctrl.

Tabulka ma po vloZeni do dokumentu takové rozméry a takové
pocty radkn a sloupcty, jaké jste ji urcili, ale vSechny jeji bunky
jsou stejné — viz predchozi obrazek na strané 148. Samoziejmé
rozméry bunék muzete zménit, aby tabulka vypadala presné tak,
jak potfebujete, navic mtizete i ptidat nové ¢i odebrat nepotfebné
bunky. K dispozici vam jsou tyto moZnosti:

Rozméry bunék tazenim mysi - uchopte mysi predél

$edych bunék v zahlavi piislugnych fadka, resp. sloup-
ct, a posuiite jej podle potieby. VSechny radky, resp. sloupce, za
zménénym se posunou, pficemz se neméni jejich rozméry. Nelze
posunovat levym a hornim okrajem tabulky, ke zméné pozice
levého horniho rohu tabulky je tfeba pouzit vybérovy néstroj.

Rozméry bunék ¢iselnym zadanim - timto tla¢itkem
v alternativnim panelu ndstroji vyvolate okno, ve kterém
muzete zménit ptislu§né hodnoty
pro vybrané buiiky.
POZOR! Podle zmény jedné bun-
ky se upravi rozméry vSech bunék Sifkasloupce [50.00mm =]
\% fédku, resp. sloupci. Také si pa- Witka Fadku m
matujte, ze velikost bunky je vidy

urlena obéma rozméry - nelze ’TI Sharmo |
tedy zménit jen jeden z nich bez
toho, aby se nastavil i druhy.

I Pfidat bunky - klepnutim na tla¢itko vyvolate okno

;TFI‘}" pro upfesnéni dalSich parametra. Miizete zvolit soucasné
vlozeni fadku i sloupct, a zvlast jim také urcit, kam se maji
zatadit (viz obrazek na nasledujici strané).

~rry| Odebrat buiiky - tato volba je platna pouze pro vybrané
B celé tadky, resp. sloupce.

~ POZOR! Pti odebrani bunék zmizi i jejich obsah!
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Roziireni tabulky | x|

— Pridat radky — Pridat gloupee ——
Pocet: Pocet:
- | | =
' Nazatatek % Ma zadatek
" Za akbudlni 1~ Za aktuln
" Makorec € MNakanec

ITI Stormo

Ohranic¢eni bunék - pti vol-
bé barvy a pera pro vybrané
buriky stav téchto ,vypina¢a“ urCuje, na které ¢asti ohraniceni
buiiky se dana vlastnost aplikuje. Jejich funkci jisté jiz znate
zjinych programu pro Windows, takZe se jimi jiz vice zabyvat
nebudeme. Jen dodejme, Ze burika tabulky miize vyuzit véechny
moznosti pera stejné, jako kterykoliv jiny vektorovy objekt (barvu,
typ, tloustku, zakonceni, kaligrafii, ...).

T ! Barvy textu - toto tlacitko urcuje, zda se budou zmény

B pera a vyplné tykat textu vepsaného v burce (ve stavu
»zapnuto®), anebo celé buriky - tedy jejiho pozadi a ohraniceni
(ve stavu ,vypnuto®).

Pero a Vyplii pro tabulku lze v Zoner Callistu definovat dvojim
zplisobem:

o pro vybrané bunky - tak lze dosdhnout rtizného vzhledu jed-
notlivych bunék uvnitt jediné tabulky, pfitom viak s moznosti
vyuzit vech schopnosti Zoner Callista

» pro celou tabulku - takto bude mit tabulka jednotny vzhled
Vlastni postup aplikace jednotlivych vlastnosti je pak v obou ptipa-
dech stejny (a stejny, jako u kteréhokoliv jiného vektorového objek-
tu), tzn. klepnutim mysi v barevné paleté, prostfednictvim galerie,
nebo z pfedem uloZenych styla napt. metodou drag&drop.

V Zoner Callistu nelze jednoduse volit zobrazeni mtizky. Zato
se vSak pred vami oteviraji mnohem $ir$i moznosti, vyplyvajici
z obecnéjsiho pojeti ohraniceni objektii stejné, jako u kteréhokoliv
jiného vektorového objektu - prostfednictvim pera.

TIP: Tabulka bez mfizky - pti tvarovéni zadejte ,bez pera“ véem
bunitkdm, zbyly vnéjsi obrys zrusite stejnym zadanim pfi aktivnim
vybérovém nastroji.

Zoner Callisto 5

Cary okolo bunék

Barvy

Aplikace parametri
~pera” na tabulku
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Vkladani textu
do tabulky

Svislé zarovnani

Moznosti textl
v tabulkach

Dalsi moznosti - pouziti

152

edita¢niho nastroje

Tabulky

PSANI A UPRAVY TEXTU V TABULCE

Text lze vepisovat, nebo dale upravovat, vzdy jen v jediné burice.
Do textového reZimu se dostanete poklepanim na ptislusnou
bunku nebo, ve vybrané burice, stiskem klavesy F2. V ném lze
také pokracovat v psani postupné i v dal$ich bunikach, prechdzet
muzZete mezi nimi pomoci kurzorovych klaves (Sipek) bez pre-
rusen{ textového rezimu. Chcete-li psani textu ukondit a vratit
se do rezimu tvarovani tabulky, stisknéte F3 nebo klepnéte mysi
mimo aktivni bunku.

ABL | Svislé (vertikdlni) zarovndni textu lze na-
| stavit pro vybrané bunky nebo pro bunku
v aktivnim textovém rezimu (rezim psani textu se ukonci).

Text, ktery vepisete do jednotlivych bunék tabulky, se v nich bude
chovat stejné, jako odstavcovy text (podrobnéjsi informace viz
strana 138), ktery poskytuje velké spektrum tdprav a efektti - a
velkou ¢ast z nich mtiZete nyni vyuzit i v tabulkdch. Jedna se napt.
o tyto moznosti:

o stfidani vice druht, fezt a velikosti pisma v jediném textovém
ramu (burice),

o podpora v§ech druhii vyplni stejné jako jiné objekty, opéts moz-
nosti stfidani raznych efektii v jednom ramu,

o podpora véech druhti pera a vSech jeho dalsich vlastnosti, i u né
lze vyuzit vice efektt v jediném ramu,

Pro nastaveni vlastnosti pisma, tj. druh, fez, velikost a vodorovné
(horizontalni) zarovndni, je urcen panel nastroju pro text.

HI"T Times Mew Roman j 124 LI |

DALSI UPRAVY TABULEK

Tabulky jsou totiz nyni plné transformovatelné, stejné jako jiné
bézné vektorové objekty - tzn. Ze na né 1ze aplikovat upravy jako
otoceni ¢i zkoseni, a ¢aste¢né dokonce i perspektiva (nepodporuje
perspektivu obsazeného textu, ten v buiikdch ziistane ,,stat®).
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UPRAVY OBJEKTU A EFEKTY
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UPRAVY OBJEKTU A EFEKTY

Nakreslené objekty mtiZzete v Zoner Callistu upravovat bud tva-
rovacim, nebo edita¢nim nastrojem. Tvarovaci nastroj slouzi
k Gpravam jedineénych vlastnosti kazdého objektu, napt. roht
pravouhelnika nebo priibéhu ¢ary, kdezto edita¢ni néstroj k tipra-
vam vétsinou spole¢nych vlastnosti vSech objektt — naptiklad po-
lohy, velikosti natoceni, atd. V nékterych ptipadech miizete vSak
pozadované Gpravy objektu dosahnout obéma nastroji. Tvarovaci
néstroj byl popsan spolu s néstroji na vytvareni objektt v pred-
chozich kapitolach. Edita¢nimu ndstroji je pro jeho vSeobecnost
vénovana kapitola samostatnd. V této kapitole také popiseme
zmény vlastnosti objektt - barvy, definice obrysu, stiny a pod.

EDITACNI NASTROJ - VYBER OBJEKTU

Edita¢ni schopnosti jednotlivych objektt jsou jednim ze zaklad-
nich rozdil mezi vektorovymi a bitmapovymi grafickymi edi-
tory. Kazdy objekt, ktery chcete dle upravovat, je nutno nejprve
vybrat neboli oznacit. Kromé terminu ,,vybrany“ objekt se nékdy
pouziva i ,oznaceny*, ,,aktudlni® nebo ,aktivni“ objekt. Tim, Ze
objekt vyberete, date programu informaci, kterého objektu, nebo
kterych objektd, se budou tykat pozadované zmény, napriklad
zména barvy, pfeklopeni, zdvojeni, atd.

Vybér objektu se provadi edita¢nim ndstrojem. V hlav-
=1 nim panelu nastroji klepnéte na prvni tlac¢itko se $ipkou,
¢imz zvolite editacni ndstroj. Klepnéte mysi na objekt, a ten se
stane vybranym. Kolem objektu se vykresli osm uchopovych
bodu.

Zoner Callisto 5

Editacni (vybérovy)

nastroj
Tvarovaci nastroj

'
|
|
|
|

ity |

Dalsi terminy

pro ,vybrany” objekt:
»~0znaceny”, ,aktualni”,

~aktivni” apod.

Editacni nastroj
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2 metody vybirani

Eliminace nechténého

vybirani
pti ohranicovani

Uchopové body

Stavovy fadek

Vybér viech objekti
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Inverze vybéru

Selektivni vybér

Upravy objektti a efekty

Vice objekt muZete vybrat dvéma zpusoby:

1. pfibirdnim. Méjte stisknutou klavesu Shift a postupné klepejte
na vSechny objekty, které chcete zahrnout do vybéru.

2. ohrani¢ovanim. TaZzenim mys$i stanovte ramec kolem objekti,
které se maji vybrat. Objekty uvnitt budou zahrnuty do vybéru. Je
potieba dbat na to, aby do ohrani¢ované oblasti byl zahrnut objekt
cely, ne jenom jeho ¢ast.

e

Pfi ohrani¢ovani mtiZe nastat problém, pokud se objekt, ktery
chcete vybrat, nachdzi nad jinymi objekty a nelze se jim pti ohra-
ni¢ovani vyhnout. V tomto ptipadé ohranicujte pti soucasné
stisknutych klavesach Ctrl+Shift.

Kolem v8ech vybranych objektt je zobrazeno osm tchopovych
bodu, které vSechny objekty ohrani¢uji. Kazdy vybrany objekt je
navic oznac¢en miniaturnim bodem, coz usnadiiuje identifikaci
objekti, které se nachazeji uvnitt vybérového ramce.

Ve stavovém radku miiZete zkontrolovat pocet vybranych objekt.
Napriklad informace obdélnik na Hlavni znamend, Ze je vybran
jeden obdélnik, ktery se nachdzi na hladiné s nazvem Hlavni.

2% Obdélnik na Hlawni

Dalsi moznosti vybéru nabizi volba v menu Upravy | Vybrat vse
nebo ¢astéji kombinace klaves Ctrl+A, kterou vyberete véechny
objekty.

Pomoci volby v menu Upravy | Inverze vybéru zrusite vybér viech
puvodné aktudlnich objektt a vyberete vSechny ostatni. Tato
funkce md naptiklad vyznam pfi vybéru vSech objektd kromé
jednoho. Vyberte nejprve ten, ktery nema byt vybrdn, a provedte
inverzi vybéru.

Dal$i mozZnosti je skupinovy vybér podle dialogu, ktery ziskate
v menu Upravy | Vybrat... Zde zatrhnete ty druhy objekta, které
maji byt vybrané a klepnéte na Vybrat. Dialog mtiZete pouzit také
k ptibirdni dal$ich skupin objektii k jiz vybranym - tla¢itko Pfidat
kvybéru. Klepnutim na Zp¥esnit vybér se z jiz vybranych objekt
vyberou ty, skupiny, které jste v dialogu specifikovali.
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Pozor, do vybéru nelze ani jednim z uvedenych zpiisobti zahr-
nout objekty, které jsou na zamknuté hladiné , objekty na vzorové
strance a uzamcené objekty.

Zrueni vybéru objektd je velmi jednoduché - klepnéte mimo
vybrané objekty. Pokud chcete sniZit pocet sou¢asné vybranych
objektt, klepnéte na objekt, ktery se ma vyloucit z vybéru se
soucasné stisknutou kldvesou Shift nebo pouzijte dialog volbou
z menu Upravy | Vybrat, zadejte, které objekty se maji odznacit a
klepnéte na Odstranit z vybéru.

Pokud chcete zabranit, aby objekty byly pti dalsich upravach v do-
kumentu vybréany, vyberte je a v menu zvolte Objekty | Zamknuti
objektii | Zamknout objekty. Volbou v menu Objekty | Zamknuti
objektii | Odemknout objekty se v§echny zamknuté objekty zase
uvolni k editaci.

PRESUNOVANI OBJEKTU

Vybrané objekty miizete v rdmci zobrazené pracovni stranky
pfesunovat. Pfesunovani objektl se provadi tazenim. Je mozno
presunovat nékolik vybranych objektt najednou. Pfi pfesném
umistovani objektt na tiskovou stranku doporu¢ujeme pouzivat
pravitka, vodici linky a sit. K usnadnéni umisténi se do¢asné vy-
kresluji obrysy pfesunovanych objektt a to vzdy, kdyz pfi tazeni
mysi na chvili zastavite.

Zoner Callisto 5

Dialog pro selektivni

vybér

Hladiny a vzorové stranky

Zruseni vybéru

Zamykani objekta

Docasné vykreslovani

obrysu
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Zarazka

Posun z klavesnice

Vizualni zména rozméra

158

Upravy objektti a efekty

Pti pfesunovani objektt je uplatnéna zarazka, kterd brani posu-
nu objektu v rozmezi asi tf{ obrazovych bodi, aby nedochézelo
k nezddoucimu posunuti pti jejich vybéru.

Dal$imi moZnostmi posunovani objekt je pouziti transformaci
a galerie pro zarovnani objektu.

| Vétsinu objektit miZete presunovat i pouzitim tvarovaciho
— 71 nastroje - pfetazenim za stfedovy uchopovy bod.

Jednoduchou moznosti pfesunu objektil je pouZiti kurzorovych
klaves. Oznacte objekt nebo vice objektu a stisknéte napriklad
$ipku dolt - objekt se posune o 1 milimetr dolti. Pokud stisknete
$ipku s kldvesou Ctrl, objekt se posune o jeden centimetr.

Krok, o jaky se maji objekty posunovat, miiZete nastavit v dialogu,
ktery ziskdte volbou v menu Zobrazit | Moznosti. Udaje se nasta-
vuji v sekci VSeobecné, v ¢asti Posun pomoci kurzoru.

e i
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ZMENA ROZMERU OBJEKTU

Vybrané objekty lze jednoduchym zptisobem zvét$ovat nebo
zmen$ovat prostiednictvim tchopovych bodi. Piesunte Sipku
kurzoru mysi nad libovolny tchopovy bod. Kurzor se zméni na
ktizek. Tazenim my$i zménite velikost jednoho nebo vice objektt
soucasné.

Tazenim za prostfedni uchopové body se objekt zvétsuje jen
v jednom rozméru. Tazenim za rohové uchopové body se objekt
zvétsuje v obou rozmérech pti zachovani poméru stran.
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Pti tazeni za rohové body je ve vétsiné pripadi zajisténo dodrzo-
vani pomért stran. Pokud chcete pomér stran zménit, drzte pri
natahovéni klavesu Ctrl.

Podobné jako u zmény polohy objektt se pri zastaveni tazeni
mys$i vykresluje obrys nové velikosti objektu.

KOPIROVANI OBJEKTU

Pokud md byt v dokumentu nékolik stejnych objektt, je vhodné
vytvorit dalsi kopii misto toho, abyste kazdy objekt znovu a znovu
kreslili. Zoner Callisto nabizi nékolik moznosti kopirovani objektt
vcetné vicendasobného kopirovani.

Tradi¢ni mozZnosti je pouziti schranky. Vybrany objekt nebo sku-
pinu objekti vloZite do schranky nékolika zptisoby. Nejjednodussi
je stisk Ctrl+Ins (Ctrl+C). Stiskem Shift+Ins (Ctrl+V)vloZite ob-
jekt do dokumentu na stejnou polohu piivodniho objektu. Pozor,
mize tak nechténé dojit k pfekryti nékolika stejnych objektu. Vice
o praci se schrankou se dozvite v prislu$né kapitole.
Nejvhodnéjs$i moznosti pro vytvoreni kopie objektu je jeho
zdvojeni. Vyberte objekt nebo nékolik objektt a vyvolejte funkci
zdvojeni (stisk Ctrl+D nebo volba v menu Objekty | Zdvojeni).
Nova kopie se vykresli nékolik bodd smérem vpravo dolt od svého
origindlu a ziistane vybrana. Vzdalenost kopie od originalu muzete
zménit v dialogu MozZnosti, v sekci V§eobecné, v ¢asti Posunuti
pti duplikaci (volba v menu Zobrazit | Moznosti...).

Zoner Callisto 5

Poméry stran pii zméné
velikosti

Docasné vykreslovani
obrysu

Kopirovani
pres schranku

Zdvojeni (duplikace)
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Duplikacni rezim
(dfive kopirovaci mod)

Kopirovani pfi presunu
(Ctrl)

n Linearni vicenasobné

kopirovani

Vicenasobné kopirovani
po kfivce
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Upravy objektti a efekty

| Pokud vytvarite hned nékolik kopif jednoho objektu,
| vyuzijte duplikaéni rezim, ktery se zapind v menu
Objekty | Duplika¢ni rezim nebo klepnutim na tla¢itko se dvé-
ma objekty a znaménkem plus v alternativnim panelu néstrojt
pro edita¢ni nastroj. Pfi zapnutém duplika¢nim rezimu zistava
presunovany objekt nebo skupina objekt{i na piivodnim misté a
na nové soufadnici se vytvareji kopie. Po ukonceni nezapomeiite
duplika¢nirezim vypnout. To se provadi stejné jako jeho zapnuti.
Duplika¢ni rezim je u¢inny i pfi dalsich operacich s objekty:
naklonéni, zrcadleni a otoceni.
Na zavér této kapitoly vam prozradime nejjednodussi metodu
kopirovani objektt: pti pfesunovani objektu tazenim mysi drzte
klavesu Ctrl. Objekt se nepfesune, ale vytvori se jeho kopie.

VICENASOBNE KOPiROVANI OBJEKTU

K souc¢asnému umisténi nékolika stejnych objekttl ve stejnych
vzdalenostech od sebe pouzijte vicenasobné kopirovani.

Funkci vyvoldte v menu Objekty | Vicendsobné kopirovani |
Lineérni ... nebo stiskem Ctrl+H. V dialogovém okné zadejte
pocet objektii v horizontdlnim a vertikalnim sméru. Udaj za-
hrnuje do poctu i origindl, takZe neni mozné, aby jeden z téchto
parametri byl 0. Dale zadejte

vzdalenost objektii od sebe. — MAAAEIIECS X
Pfednastavend je velikost ob- i e e
jektti, takze pokud tuto hod- o R
notu nezménite, vicendsobné yer [7 = || @ [Emen =
kopirovani prida dalsi kopie .

P P P ow_|

bezprosttedné za origindl.

Dalsi funkci Zoner Callista je vicendsobné kopirovani po kfivce.
Provadi se prosttednictvim dialogu, ktery ziskate volbou z menu
Objekty | Vicenasobné kopirovani | Po kfivce ... nebo stiskem
Ctrl+Shift+H. Pfed vyvolanim dialogu oznacte postupné ptibra-
nim s klavesou Shift objekty, pficemz prvni bude urcovat cestu
kopirovani ostatnich. Casto se stane, Ze potadi ptehodite, pak se
bude kopirovat vdmi ptivodné zamyslend cesta podle nékterého
z objektd. Staci pouzit funkci o krok zpét a vybér pro kopirovani
podle ktivky opakovat v obrdceném poradi. V dialogu se kromé
poctu kopii zadava, zda se objekty maji natdcet podle sméru kiivky
(viz ilustraéni obrazek), a to parametrem Otacet objekty podle
ktivky.
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Druhym parametrem PouZit opaény thel se vychozi smér otd¢eni
zméni o 180°.

Eopitnvani po bivee [ =]
Potorbopd [l =

I Oigber ooyt pode Linday
I Pousit tpalng kel

Objekt pro kopirovani a
\f cesta

Vysledek kopirovani

: po kfivce, zatrzeno
Otacet objekty podle n
krivky

B
Vysledek kopirovani
po kfivce, zatrzeno
Otacet objekty podle
B kfivky a Pouzit opacny
uhel
OTACENI OBJEKTU

Zoner Callisto umi jednoduchym zptisobem otdcet véechny ob-
jekty. Mate dvé moznosti.

1. Vyberte objekt a podruhé klepnéte na négj. Uchopové body se
zméni na $ipky, pficemz tazenim libovolné rohové $ipky mtizete
objektem otacet. Takto se objekt ota¢i kolem svého stfedu. Ta-
Zenim za sttedovy indikdtor mtizete zménit polohu pomyslného
stfedu a to i mimo objekt.
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Tlacitko pro otaceni

Zruseni natoceni

Upravy objektti a efekty

Také je moZnost otacet objekt tazenim levym tla¢itkem mysi za ro-
hovy tichopovy bod objektu se stisknutou klavesou Shift.

| 2. Alternativni moznosti otateni je pouziti tlacitka
pro otaceni v alternativnim panelu néstroji pro edita¢ni
nastroj. Vyberte objekt, klepnéte na tla¢itko pro otd¢eni a klepnu-
tim na strance stanovte bod, podle kterého se bude objekt otacet.
Tahnutim mys$i nastavite poZadovany tihel nato¢eni. Vyzaduje to
trochu zru¢nosti. Nejprve ze stanoveného bodu vytahujete osu,
kterou dal$im tazenim stanovujete uhel. Uhel otoéeni je vzdy
mérten podle této osy.
Pokud pti otaceni drzite kldvesu Ctrl, bude se objekt otacet sko-
kové po 15°.
K presnému otaceni objektt muzZete také vyuzit transformace.

Natoceni mutiZete zrusit prostfednictvim volby v menu Objekt |
Zrusit transformace. Dojte v§ak k navréceni v§ech transformaci,
které jste s objektem provadéli od jeho vloZzeni. Takto je moZno
zru$it natoceni i pro vice vybranych objektt, i kdyz maji rtizny
thel natoceni.

ZESIKMENI OBJEKTU

Vybrané objekty mtizete zeSikmit nésledujicim zptisobem: vy-
berte objekt a podruhé na néj klepnéte, az uvidite v rozich $ipky
pro otaceni a po strandch $ipky pro zeSikmeni. TaZzenim za
$ipky po stranach se vybérovy ramecek se naklani a vy mtiZete
sledovat tihel ze$ikmeni objektu ve stavovém fadku. Soucasné
pouziti kldvesy Ctrl umozni skokové naklanéni po 15°.

V Zoner Callistu miZete pouZit zeSikmeni i na tabulky, bitové
mapy a ramec odstavcového textu.

[TTTTT
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TRANSFORMACE

Vyse popsané operace s objekty — pfesunovani, zménu rozméra
otaceni, a naklanéni mtZete provadét také zadavanim presnych
hodnot v galerii Transformace (Ctrl+6).

Piesnd zména polohy je mozna dvojim

zptsobem:
Bl ®l®] ¢ na konkrétni pozici - nastavené
fmwnm 3 sk hodnoty v boxech X a Y budou novymi

efEme w2 soutadnicemi bodu, ktery uréite v matrici
C s afT 28 deviti bodd. Tyto body predstavuji rohy
BEA= IS0 ) yybéru, body na stfedech stran a stied
o= FEfm0 ) yybery. Pokud cheete, aby napt. levy
S 2oy horni roh vybranych objektt leZel na [20,
GO0 Ve | v 201, tj. dva centimetry od levého horniho
okraje stranky, nastavte pro X a Y hodno-

ty 20 a 20 a zvolte levy horni bod.

o urcitou hodnotu - zatrhnéte volbu
S[aEa0mm =

relativni pozice. Objekt bude posunut o

Mt 15|:|_|:||:| p 3: nastavenou hodnotu, pfi¢emz kladny smér

je vpravo doltL.

Otoceni objektii: v numerickém boxu zadejte tthel a v matrici
stfed otaceni. Stfed otdCeni muzete také zadat pfesnéji v polich
X a Y. Pokud je stfed relativni, je jeho poloha métena od objektd,
v opa¢ném pripadé od pocatku soustavy souradnic. Smér otdceni
je proti sméru hodinovych rucicek.

Zména velikosti objektu je také mozna relativnim nebo absolut-
nim zpiisobem:

P e - « nastaveni nové velikosti - do boxu se
= symboly rozmérti v obou osach zadejte po-
03 15|:|_|:||:| - 3: Zadovanou velikost objektu a v matrici de-

vitibodt uréete bod, ktery ztistane na misté
po zméné velikosti. Nechate-li zatrzenou volbu Proporcionalné,
bude po zaddni hodnoty ve vodorovném sméru hodnota ve svis-
lém sméru dopocitana podle stavajictho poméru stran, stejné
pii opa¢ném postupu.

« nastaveni zmény velikosti v procentech
4 1 : Eﬂ . . . o
1060 - do boxti s procenty zadejte o jakou relativni

% I-m hodnotu se maji objekty zménit. Pokud nastavite
100%, objekt ztistane nezménén. Mensi hodnoty
objekt zmensi, vét$i hodnoty objekt zvétsi. V matrici deviti bod
zadejte, ktery z bodii ma ztstat po zméné velikosti na misté. Volba
Proporcionalné m4 stejny vyznam jako v pfedchozim pripadé.

Zoner Callisto 5

Absolutni zména polohy

Relativni zména polohy n

Absolutni zména veli-
kosti

Relativni zména velikosti
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Kopirovani objektt
transformacemi

Upravy objektti a efekty

Zesikmeni objektit - v numerickém boxu pro vodorovny nebo
svisly smér zadate Ghel zeSikmeni a bod, se kterym se md pohybo-
vat, podobné jako byste pohybovali vizualné pti tazeni mysi.

Vsechny transformace se aplikuji na vybrany objekt klepnutim
na tlacitko se zelenym zaskrtnutim. Pokud klepnete na jiné tladit-
ko, kde je navic znaménko plus vytvori se nova kopie

v" vybraného objektu podle zadanych hodnot.

ZAROVNANI OBJEKTU

Pouziti galerie pro zarovndni objektt (Ctrl+7) dokdze usetfit
spoustu ¢asu pti doladovani presné polohy vice objektu, zejména
pokud poloha spolu souvisi.

Podobné jako u textu existuji tfi zdkladn{
zplsoby zarovndni a to vlevo, vpravo a na
stfed. Pro vertikdlni smér analogicky: naho-

o B & . .
o 0 ol i ru, dolt a na stred.
it Pouziti zarovnavani je velmi nazorné, takze
il curh b . . K » . .
et vibrandte o sijej vysvétleme na jednom prikladu: fekné-

me, ze potfebujete srovnat véechny objekty
tak, aby jejich spodni okraj byl na jedné
soufadnici. Vyberte potfebné objekty s tim,
ze nejnize poloZeny objekt bude smérodatny pro budouci dolni
05| soufadnici vSech objektt a galerii klepnéte na prislu§né
H81 tlagitko. Objekty se presunou tak, aby jejich spodni okraje
byly zarovnany.
Dalsi pomtickou pfi zarovnavani objekttt mohou byt vodici
linky.

ROZMISTENI OBJEKTU

Galerie pro Rozmisténi objektit (Ctrl+8)
v Zoner Callistu nabizi celkem 48 kombi-
naci rozmisténi objektd, jejichZ jednotlivy
popis by zabral mnoho stran dokumentace.
Pochopeni principu je vSak snadné, takze to
budeme demonstrovat na prikladé: cilem je
rozmistit objekty tak, aby vzéjemné vzda-
lenosti mezi jejich sousedicimi okraji byly
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pl stejné. Vyberte vSechny objekty a klepnéte na posledni
S tladitko v fadé horizontalnich moZznosti.

P iS ME NK A
P i S M E N K A

Rozmisténi se mize provadét do oblasti vymezené souc¢asnymi hra-
nicemi vybranych objektii (volba velikost vybéru), do oblasti podle
prvniho vybraného objektu (volba prvniho vybraného objektu)
nebo do celé strainky dokumentu (volba okraje stranky).

Poradi objektii pti rozmisténi zavisi na ptivodnim potadi geo-
metrickych stfedii objekti. Pokud v$ak zvolite potadi rozmisténi
podle vybéru, muizete pfivybirani objektu stanovit, ktery objekt
ma byt prvni, druhy atd. Takto muZete naprfiklad ptehazovat pis-
menka, jako na nasledujici ukdzce:

A I P S K NE M

SJEDNOCENI VELIKOSTI OBJEKTU

V Zoner Callistu miizete snadno sjednotit velikost vice vybra-
nych objektt v jedné nebo v obou osach a prosttednictvim galerie
Velikost objekti (Ctrl+9).

V kazdé ose je mozno stanovit novou velikost podle nejvétsiho
nebo nejmensiho objektu nebo podle pramérné hodnoty vsech
velikosti.

EECTEETETEEEES  Pokud je mezi vybranymi objekty zahrnu-

¢IB|E O tymi do sjednoceni velikosti nepravidelny
objekt, napt. ¢ara nebo kruznice, je pro vy-
pocet velikosti smérodatny opsany obdélnik
tohoto objektu, ktery se rovna ramci, jenz se
vykresluje pfivybrani tohoto objektu editac-
nim nastrojem.

be B 15
vee T 40 B

Zoner Callisto 5

Piehozeni poradi
objektd

Vyjimky:
neviditelné objekty
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LOGICKE OPERACE S OBJEKTY

& B o @) Mocnym néstrojem Zoner Callista jsou logické
[T operace s objekty. Kromé kombinaci, viz strana
__tetww || 167, umoziuje program spojeni dvou objektd,
e vytvoreni objektu, ktery vznikd v priniku dvou
by — objektti a ofezdni objektu jednim nebo vice ob-
jekty. Tyto operace se provadéji prostfednictvi
 swewmemssy | galerie Operace s objekty (Ctrl+0).

Spojeni | Spojeni objektii: vyberte dva objekty a klepnéte na tlacitko
pro spojeni. Vznikne novy objekt, ktery bude mit vlastnosti
podle toho objektu, ktery se nachdzi dale z hlediska viditelnosti.

Prinik o | Pranik objektii: vyberte dva objekty a klepnéte na tlacitko
=4l pro priinik objektt. Vznikne novy objekt podle &4sti, kterou
se oba objekty piekryvaly.

2 kroky ofezu objektu Orez pomoci objektii se provadi ve dvou kro-
objektem _ cich: nejprve vyberte objekt nebo objekty, které

I‘—rl budou oznaceny jako tzv. fezaci objekty a klep-

néte na prvni tla¢itko z ohrani¢ené skupiny. Pak

vyberte objekt, ktery ma byt ofezan a klepnéte na druhé tlacitko.

Standardné po logickych operacich zmizi ptivodni objekty. Volbou
Zachovat pivodni objekty tomu muizete zabranit.
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KOMBINACE OBJEKTU

Zajimavou moznosti edita¢niho néstroje je kombinace objekta.
Efekt si vysvétlime na piikladé. Reknéme, Ze potiebujeme vytvofit
mezikruzi pro zhotoveni obrazku podobného razitku.
Nakreslete dvé soustfedné kruznice néjakou jinou barvou nez
bilou, nejdtive vétsi a pak mensi a obé je vyberte.

Stiskem Ctrl-K nebo volbou v menu Objekty | Kombinovat
vyvolejte funkci pro kombinace. V8imnéte si, Ze vnitfek se stal
prihlednym.

Takto vznikne jeden novy objekt. Pokud do kombinace vstupuji ~ Vlastnosti podle prvné
objekty s riznymi vlastnostmi, napfiklad barvou obrysu a vypl-  vybraného objektu

né, vysledny objekt prevezme vlastnosti prvné vybraného objektu

v kombinaci.

V Zoner Callistu neslouzi kombinace jen ke zprtthlednéni pruni-

ku dvou objekt, ale ke spojeni vice objektti do jednoho objektu

s obecnymi vlastnosti jako ma ¢éra. Tuto ,.filozofii“ si demonstruj-

me na prikladé:

Nakreslete ¢tyfi ¢tverce (1), véechny je vyberte a aplikujte na né

kombinaci stiskem Ctrl+K.

Kombinovany objekt,
ktery se sklada z vice
»uzavienych car”
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Takové operace lIze
provadét pouze

s kombinovanym
objektem

Zrusit kombinace

S klavesou Ctrl se
objekty budou dupli-

Ukazka zrcadleni podle
libovolné osy

168

Upravy objektti a efekty

Pfepnéte na tvarovaci néstroj (2) a ohrani¢enim vyberte 4 vniti-
ni body z kazdého ¢tverce. Nyni za jeden z nich tdhnéte (3).
Viimnéte si, Ze takto lze tvarovat vSechny ¢tverce najednou (4).

Kombinovany objekt rozdélite na piivodni objekty volbou v menu
Objekt | Zrusit kombinace nebo stiskem Ctrl+Shift+K. Pozor,
touto volbou muiZete u textu, ktery je rozlozen na ktivky, zrusit
viditelnost bfi$ek dutych pismen jako naptiklad O, D, R atd.
Kombinace je mozno také volat z galerie Kombinace.

ZRCADLENI{ OBJEKTU
Zoner Callisto nabizi 3 moZnosti zrcadleni:

E i « zrcadleni podle osy x - vybrany objekt pifeklopite
=1 Kklepnutim na tlagitko této funkce v alternativnim panelu
pro edita¢ni nastroj.

% | o zrcadleni podle osy y - podobné jako u zrcadleni podle
b 0sy X, ale jiné tlacitko.

.::E':?l « zrcadleni podle libovolné osy. Stisknéte tlacitko této

| funkce v alternativnim panelu nastrojii. Klepnéte levym
p ) P Y

tla¢itkem mysi v bodé pracovni plochy, ktery bude poc¢atkem osy

Q(@
. J}D -'}'{&
Text, ktery bude s, :9,% 5,
zrcadlove . o
) 2 f& -
pfevracen _
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zrcadleni. TaZzenim mysi stanovite osu zrcadleni a novou podobu
objektu.
Zrcadleni Ize aplikovat i na text a tabulky.

SKUPINY OBJEKTU

Zoner Callisto umoziiuje uzavtit vice objektt do jedné skupiny,
takZe se budou pri manipulacich chovat jako jeden objekt. Mate-li
napiiklad pfesné umisténo u sebe vice objekti a ¢asto s nimi jako
s celkem manipulujete, sdruZte je do skupiny. USettite spoustu
¢asu pti neustalém oznacovani objektii.

E ! Sdruzovani do skupin je velmi jednoduché. Vyberte dva
221 avice objektt a klepnéte na tla¢itko se spojenymi ¢tverci.
Objekty jsou sdruzeny. Sdruzeni se provadi také volbou v menu
Objekty | Vytvofit skupinu nebo Ctrl+G.

i ! Vytvofenou skupinu rozdélite nasledovné. Klepnutim na
2281 niji oznatite a v alternativnim panelu néstroju klepnete
na tlacitko s rozdélenymi ¢tverci. Rozdéleni vyvolate také volbou
v menu Objekt | Rozdélit skupinu nebo stiskem Ctrl+U.

Timto zptiisobem mtizete slu¢ovat i skupiny navzajem.

Pokud jsou skupiny navzdjem sdruZeny v jednu skupinu, Zoner
Callisto zachovava pfi rozbiti této skupiny ptavodni skupiny
(podskupiny).

PORADI OBJEKTU

V Zoner Callistu miZete jednoduchym zpasobem ur¢ovat poradi
prekryvani objektt. Objekty se vykresluji v poradi, v jakém byly
vlozeny. Nejstar$i objekt je uplné dole a vykreslovan jako prvni
a posledné vloZeny objekt je nahote a vykreslovan jako posledni.
Podle vzajemné polohy miiZe byt prvni objekt zakryty. K ovlivnéni
poradi, v jakém se maji objekty vykreslovat, slouzi 4 nasledujici
funkce:

4 | ° presunuti o jeden objekt nahoru - vyberte objekt nebo
skupinu objektt a klepnéte na prislusné tla¢itko v alterna-
tivnim panelu nastroju. Objekt se pfemisti o jednu pozici vys. Volba
v menu Objekty | Pofadi objektii | O jeden nahoru, stisk PgUp.

Zoner Callisto 5

Sdruzeni do skupiny

Rozdéleni skupiny

Vzajemné slucovani
skupin

Poradi vykresleni podle
hladin a pak

podle poradi vloZzeni
do dokumentu
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Pfesun mezi hladinami

Na vzorové strance...

170

Editace perspektivy

ﬂ o pfesunuti o jeden objekt dolu - postup stejny jako

v pfedchozim pripadé, ale objekt se pfemisti o jednu po-
zici dold. V menu Objekty | Pofadi objekti | O jeden dolit nebo
stisk PgDown.

ﬂ « pfesunuti objektu uplné nahoru - klepnéte na ptislu§né

tla¢itko v alternativni 1i§té nastroji. Objekt nebo skupina
objekt se premisti uplné nad vSechny objekty. Funkce se vyvola
také v menu Objekty | Potadi objekti | Uplné nahoru nebo stis-
kem Ctrl+PgUp.

Q « pfesunuti objektu doli - postup je podobny jako v pred-
chozich ptipadech. Objekt se pfemisti pod v§echny ostatni

objekty. Funkce se vyvold také v menu Objekty | Pofadi objektit

| Uplné doli nebo stiskem Ctrl+PgDown.

Ptfesuny probihaji v ramci jedné hladiny. Pokud mate dokument

vytvafeny ve vice hladinach, pfemistéte objekt prostfednictvim

schranky Windows z jedné hladiny do druhé nebo prosttednic-

tvim funkei galerii hladin.

Pokud se objekty na vzorové strance nachdzeji na vice hladinach,

mohou prekryvat objekty na béZné strané.

Pfesun vybranych objektt mezi hladinami mtZe zajistit funkce,

kterd se vyvolavé volbou v menu Objekty | Pofadi objektii | Do

aktivni hladiny.

DEFORMACE VICE OBJEKTU

Pomoci tvarovaciho néstroje muizZete deformovat jednotlivé ob-
jekty tazenim za jeden z tichopovych bodt. Pomoci edita¢niho
nastroje je véak mozné deformovat i vice objektt najednou nebo
jeden objekt se stejnym chovanim jako s tvarovacim ndstrojem.
| Vyberte vice objektt a zapnéte tlacitko se zuZujicim se
% objektem v alternativnim panelu ndstroja. Je pfepnuto
do rezimu deformace.




re
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Oznacovaci ramec je nyni ¢drkovany a misto osmi ichopovych
bodii jsou kolem objektu ¢tyfi. Tazenim za néktery z nich defor-
mujete objekty. Toto je mozné opakovat. Zajimavych vysledkd se
dosahuje s uméleckym textem rozpadnutym na ktivky.

Po ukonceni deformace vypnéte ptislusné tla¢itko v alternativnim
panelu ndstrojt. Kolem objektt se vykresli zase standardni ozna-
¢ovaci ramec s osmi ichopovymi body.

APLIKACE BAREV

Barvy a jejich kombinace 1ze v Zoner Callistu nastavit prakticky
na vSechny druhy objektt s vyjimkou bitovych map.

V barevné paleté (ve spodni ¢4sti okna nebo v galerii) se nastavuje
aktudlnibarva pera a barva vyplni. Klepnéte levym tla¢itkem mysi
na pozadovanou barvu a nastavi se barva pera - obryst objekta.
Pravym tla¢itkem nastavite barvu vyplné. Vyznam tlacitek mysi
lze prehodit v dialogu MoZnosti, v sekci VSeobecné, polozkou
Alternativni vybér barev.

O tom, které barvy jsou pravé nastaveny, se
presvédcite v ukazateli barev. Je jim oramo-
vany ¢tverecek v galerii nebo v plovoucim
okné pro barvy. Barva pera (obryst) je indi-
kovéna rameckem a barva vyplni ¢tvercem
uprostred.

Nové vkladany objekt tedy prevezme pred-
nastavené barvy. Zména barev u vybrané-
ho objektu je stejnd jako nastaveni barev,
tj. levym tlacitkem v barevné paleté zménite barvu obrysu, pravym
zménite barvu vyplné.

Zoner Callisto nabizi 3 alternativni moZnosti vybéru barvy z galerie
barev. Vedle barevného indikatoru se nachdzi pruh, ve kterém miize
byt bud barevné spektrum, pfechod odstint $edi a nebo barevny
ptechod. Mezi témito moznostmi se prepindte pomoci lokdlniho
menu, které vyvolate klepnutim na tlacitko se $ipkou vedle tohoto
pruhu. Hrani¢ni barvy barevného prechodu se stanovuji nasledov-
né:levym tlacitkem se soucasné stisknutou klavesou Shift klepnéte
na barvu, kterd md byt poc¢ate¢ni barvou, a pravym se soucasné
stisknutym Shift na barvu, ktera ma byt koncovou barvou. Nové
hrani¢ni barvy je mozno stanovit také z barevného prechodu.
Klepnéte pravym nebo levym tla¢itkem mysi na barevny prechod
se stisknutou kldvesou Shift. Tim se vlastné jeho ¢ast roztdhne.

Llz|m o W

Zoner Callisto 5

Volba barvy pera
a barvy vyplné

Barevna paleta

Dalsi moznosti vybéru

barev
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Vice barevnych palet

172

Nulova barva

Upravy objektti a efekty

ZMENY V PALETE BAREV

Barvy v paleté pfimo zménite v dialogu Michéani barev. Ten lze
vyvolat nékolika zpusoby: poklepdnim na prislusné poli¢ko v ba-
revné paleté, klepnutim na tlacitko se $ipkou dolti na konci palety
vpravo a vybérem polozky Michdni barev... zlokdlniho menu nebo
z galerie resp. plovouciho okna pro barvy (Ctrl+5).

V pravé ¢asti dialogu je zobrazena celd pravé pouzivana barevnd
paleta. Klepnutim na libovolné poli¢ko urite, pro které policko
se bude nastavovat nové barva, kterou ,,namichate“ v jednom ze
¢tyf barevnych modeld. Zvolenou barvu promitnete do aktudlniho
poli¢ka klepnutim na tla¢itko Naplnit.

RGE | o HSB jw. |

.--mﬂ

Zoner Callisto umoziiuje v jednom dokumentu pracovat s vice
barevnymi paletami. Novou uZivatelskou paletu vytvorite klepnu-
tim na tla¢itko Nova. Klepnutim na tla¢itko Pfidat barvu ptidéte
za aktudlni policko daldi se stejnou barvou. Pomoci barevnych
modeld je pak muiZete naplnit novou barvou. Pro pouZiti v jinych
dokumentech si paletu uloZte klepnutim na tla¢itko Ulozit. Zoner
Callisto ma vlastni format barevnych palet ZCP a umi nacitat
barevné palety Zebry pro Windows ve formatu ZPL.

Barvu pera nebo vyplni miZete nastavit jako nulovou klepnutim
na poli¢ko nulové barvy. Objekt, ktery ma barvu vyplné nulovou,
je prithledny. Objekty s nulovou barvou vyplné nelze vybrat edi-
ta¢nim nastrojem klepnutim dovnitf, ale pouze na jejich obrys.



2. ¢ast: Referencni prirucka

PRETAHOVANI BAREV

Zoner Callisto umoznuje nékolik zptisobt aplikace barev na ob-

jekty jejich pretazenim:

« Pietahovani barvy z palety na objekt. Ve vSeobecnosti se barva
objektii méni tak, Ze vyberete objekt nebo skupinu objektt a klep-
nete do palety barev. Pokud klepnete pravym tlac¢itkem, zméni
se vypln, pokud levym, zméni se barva pera (obrysu objektu).
Pomoci pfetahovédni barev je to jednodussi: pfetdhnéte jednoduse
poli¢ko barvy na objekt. Tim zménite jeho vypli. Barvu obrysu
zménite stejné, ale pti pfetahovani je potteba se trefit pfesné na
okraj objektu. Barvu je moZno pfetahovat nejen z palety ve spodni
¢asti okna, ale i z palety v galerii nebo z plovouciho okna. Preta-
hovani je mozno realizovat i pro neviditelnou (nulovou) barvu.

« Pretahovanibarvy z palety do galerii. V galerii pro pero (stana
173), vyplné (strana 177) a stiny (strana 180) se nachdzeji tla¢itka,
kterymi se voli barvy. Pokud pfetahnete barvu z palety nad tato
tla¢itka, barva v plovoucim okné bude zménéna.

o Pietahovani barev v ramci palety. Rozmisténi barev v paleté
je uzivatelsky konfigurovatelné, tj. mtizete pfetahovanim ménit
poradi jednotlivych policek.

Tip: pokud tvotite obrézek s bitovou mapou, miizete si také z této

z bitové mapy nacist pouzité barvy do galerii. Takto se daji sladit

barvy bitové mapy a navazujicich objektu. Barvy z bitové mapy se

»hasavaji“ kapatkem, které nasko¢i pti klepnuti na mensi tlac¢itko

s kapatkem v galeriich Vypln, Pero a Stin.

POUZIVANI PERA

V terminologii Zoner Callista se pojmem ,,pero® oznacuje soubor
vlastnosti ¢ary nebo obrysu objektu, které se nastavuji v galerii
Pero (Ctrl+2). I
Obrys miize mit tyto vlastnosti: & 2|=ma 8]

o silu ¢ary, kterd se zaddva v numerickém w— -]
boxu Sitka. Sila ¢4ry 0 znamend, ze ¢éra
bude mit nejmensi moznou silu, nékte-
ré grafické programy pouzivaji termin R
»vlasova ¢ara®. Vysledna sila vlasové ¢ary [ === -
zavisi na konkrétnim vystupnim zafizeni. s | 2| W
Na obrazovce je silnd jeden obrazovy bod,
takZe miize byt dobre viditelna, ale na filmu z osvitové jednotky to
mohou byt setiny milimetru, coZ nemusi byt pro tisk dostate¢né.

Zoner Callisto 5

Poradi barev v barevné n

paleté

Nacteni barvy z vlozené
bitové mapy

Sila (Sitka) ¢ary

Sila ,vlasové cary”
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Typ (prabéh) cary

Uzivatelsky definované

174

typy car

Barva ¢ary

Upravy objektti a efekty

o typ &ary, tj. jestli md byt plnd, ¢arkovand, te¢kovand nebo
¢erchovana. Typ se voli ve vyskakovacim seznamu. Novinkou
v Zoner Callistu je moznost definice vlastnich typd, kterd se
provadi v dialogu, ktery ziskate klepnutim na tla¢itko Editace...

V dialogu klepnéte na tla¢itko Editace typi... V dal$im dialogu
vizudlné nadefinujte novy typ ¢ary a klepnéte na tlacitko Pridat.
Ve vyskakovacim seznamu mizete ihned zkontrolovat pribéh
¢ary. Pokud ze seznamu vyberete uzivatelsky typ ¢dry, mizete
jej znovu vizudlné editovat, pfi¢emz zménu potvrdite klepnutim
na tla¢itko Zménit.

- - - -
-
y !
|
e
I |+:1;- I S | frucw | LT

o barvu ¢ary - klepnutim na tladitko s barvou ziskate paletku,
kde jsou vechny barvy aktudlni uzivatelské palety. Klepnutim na
konkrétni poli¢ko zvolite novou barvu pera. Tlacitko je slou¢eno
s tla¢itkem pro vyvolani kapatka, kterym muZete ,nasat“ barvu
z libovolného objektu v dokumentu.
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« zakoncdeni ¢ar - $ipky, které se nastavuje ve dvou vyskakovacich
boxech. Pokud nesouhlasi konce, mtizete je klepnutim na tlacit-
ko se dvéma $ipkami prehodit. V Zoner Callistu muzZe byt ¢ara
zakondena prakticky libovolnym tvarem. Jednak muiZete stavajici
nabidku zakonéeni ($ipek) upravovat nebo ptidévat vlastni. Upravy
se provadéji v dialogu Styl pera v sekci Sipky. Ve vyskakovacim
seznamu vyberte poZadovany tvar a klepnéte na tla¢itko MozZnosti.

Sphs

s [ 5] ] s

Ve vyskakovacim seznamu jsou tfi moznosti: Editovat (zména
uzivatelského tvaru), Kopirovat (vytvoreni nového tvaru podle
pravé vybraného) a Smazat (smazdni uzivatelského tvaru). Volbou
Kopirovat, ev. Editovat ziskéte dali dialog, kde muzZete vizudlné
ménit tvar $ipky. Pokud pottebujete $ipku, kterd ma mit aplné
odli$ny tvar, nakreslete jej v Zoner Callistu, vyberte jej a v menu
zvolte Nastroje | Vytvofit Sipku... Objevi se jiz zndmy dialog, kde
pouze novy tvar usadite presné na ¢aru. Potvrzenim OK, se novd
$ipka zafadi do vyskakovacich seznamu pro oba konce.

2 0 m e = wigin Biphis » reshbady

»  —pp

I | [ TI—

« zakonceni ¢ar - zafiznuti. V terminologii Zoner Callista je
pro tvar, ktery se nachazi na konci ¢ar,

pouzit termin $ipka, i kdyZ se mnohdy o
$ipku v pravém slova smyslu nejedna, viz
predchozi odstavec. Termin zakonceni je
totiZ pouzit pro zpusob zafiznuti koncii ¢ar.
Timto parametrem muzZete ovlivnit, jak se

maji vykreslovat konce silnéjsich ¢ar.

Zoner Callisto 5

Sipky - tvary na konci ¢ar

UZivatelem definované
zakonceni ¢ary

POZOR: objektem

pro vytvofeni Sipky musi
byt ¢ara nebo
kombinovyny objekt.
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Definice zplisobu b2 ) « rohy. Dal$im parametrem nastavovanym v dialogu
zalomenicary | - o Styl pera je zptsob zlomu ¢ar, neboli tvar rohd. Zo-

N ner Callisto rozeznava tyty tii ptipady, viz ukdzka.

ses [ 5 Proposledni ptipad se nastavuje Ostrost (mitter
limit), tj. relativni udaj o tom, v jaké vzdalenosti ma

kon¢it $picka u ¢ar, které jsou zalomeny ve velmi malych thlech.

VVy

n Kaligrafické pero Faipaie « kaligrafické vykreslovani je jednou z podstat-

wawi[iis=  nych vlastnosti Zoner Callista. Pro kazdou ¢aru

safi— 3 neboobrys mizete dvéma parametry nastavit, aby
jeji sila byla zavisla na dhlu sklonu. Prvnim para-
metrem se udava na kolik procent vychozi sily ¢ary
se zten¢i ¢ara v uhlu, ktery zaddte ve druhém parametru.

Pro druhy objekt je
nastaveno kaligrafické pero
- velikost: 0%, uhel 45%

| Jak se nastaveni vlastnosti pera aplikuji na objekty?
. v Klepnutim na tla¢itko se symbolem zagkrtnuti se
vybrany objekt, prekresli podle nové nastavenych parametri
v galerii.

T

Zlibovolného objektu je mozno nacist do galerie jeho

& | parametry pera. V galerii klepnéte na vétsi tlacitko

s kapatkem kurzor se zméni v kapétko. Spickou pak klepnéte
do objektu, jehoZ parametry hodlate nacist do galerie.

Styl pera  Kapitolu o peru zakon¢ime parametrem Zoner Callista, ktery se
zavisly na objektu  nastavuje v dialogu Styl pera. Pokud zagkrtnete Transformovat
s objektem, bude sila obrysu dynamicky ménéna podle toho, jak

budete ménit velikost objektu.
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BAREVNE PRECHODY

Kromé vyplné jednoduchou barvou mtize byt objekt vyplnén
barevnym prechodem, bitovou mapou nebo fraktalovou vyplni.
Vsechny tyto vyplné se nastavuji v galerii pro vyplné. Tuto pod-
kapitolu vénujeme barevnym prechodim.

Zoner Callisto umi 6 druhti barevnych prechodii: linearni, kru-
hovy, kénicky, obdélnikovy, kfizovy a prizptsobivy. Konkrétni
druh prechodu vyberete ve vyskakovacim seznamu v galerii

Vypln (Ctrl+1).
Druhy
. . barevnych prechod
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Pro jednotlivé barevné pfechody miZete nastavovat dalsi parame-
try. Kromé pouziti boxt v pravé ¢asti galerie miZete pouzit my$ a
o tazenim se soucasné stisknutou klévesou v ptehledo-

vém okénku parametry nastavovat vizualné. Zde je
a vyznam pouziti doplitkové klavesy pti tazeni mysi

pro jednotlivé barevné prechody:

o linearni prechod: thel natoceni
- se soucasné stisknutou klavesou Shift, A==
L [ TR s

o konicky prechod: poc¢ate¢ni tihel -
- s klavesou Shift, stied - s kldvesou Ctrl, S Hee [T =
et [535 3

w ' e[ 3
- oS 3
« obdélnikovy piechod: poc¢ate¢ni tihel e | F | W
- s kldvesou Shift, stied - s klavesou Ctrl,

o kruhovy pfechod: stted
- s kldvesou Ctrl,

Iy

o kfizovy prechod: pocate¢ni thel - s klavesou Shift, stted
- s kldvesou Ctrl,
o pfizpuisobivy: stfed - s klavesou Ctrl.
Dal$im parametrem je pocet kroki. Velky pocet krokii (nad 100)  Pocet krokii
prindsi kvalitni barevny pfechod, ale zpomaluje proces tvorby ob-  barevného pfechodu
razku. Pti tvorbé dokumentu s barevnymi pfechody v§ak miizete
k urychleni vykreslovani ménit nastaveni kvality vykreslovani.
Maximalni pocet krokd je 500.
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Barevné prechody
s vice barvami

Zména barvy
barevného vrcholu
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Dal$i moznosti je pouziti vicestavovych barevnych prechodi,
tj. kdy se mezi hrani¢nimi barvami muze nachdzet jedna a vice
dalgich barev. Vicestavové barevné prechody se nastavuji v di-
alogu, ktery ziskate klepnutim na tla¢itko Editace... v galerii
pro vyplné.

™ Tiwslosmarral ¢ ok i

Aatrdn Feoxs e

gricet | Seage vie |

| oK Simma

Dalsi barvy se pridavaji u ukdzkového pruhu dvéma zptisoby:

o klepnutim na tla¢itko Pfidat, pficemz daldi barva je pridana
do stfedu nejvétsiho intervalu dvou sousednich barev,

« poklepanim v ukdzkovém pruhu nebo tésné nad néj, v misté,
kde se shromazduji $ipky.

Hranic¢nibarvy se vyberou klepnutim na ptilehld tla¢itka vpravo
a vlevo.

Polohu barevnych vrchol zménite tazenim $ipek vlevo nebo
vpravo. K pfesnému nastaven{ slouzi numericky box Pozice, kde
muzete zadat relativni soufadnice aktudlni barvy. Soutadnice jsou
v relativni stupnici 1 - 99.

Pro dany barevny uzel zménite barvu klepnutim na barevné tla-
¢itko, které se tyka aktualniho vrcholu.

VYPLN BITOVOU MAPOU

Objekt muiZe byt vyplnén bitovou mapou, pficemz ta je ofezdna
presné do jeho okrajti. Bitova mapa mtize byt na¢tena ze soubo-
ru, ze schranky nebo vygenerovana fraktélem - viz samostatna
kapitola na dalsi strané.

Bitmapové vyplné se také nastavuji v galerii pro vyplné. Jako typ
zvolte Bitmapova a klepnéte na tla¢itko Nadist. V tradi¢nim dialogu
pro otevieni souboru vyberte bitvou mapu. Klepnutim na tla¢itko
Editace... ziskate dialog, kde miiZete nastavit dlazdice, tj. objekt
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nebude vyplnén jednou bitovou mapou, ale obrazky skladanymi
vedle sebe podle velikosti nastavené v numerickych boxech.
Obdobné se nastavuje vyplil bitmapou ziskanou ze schranky.
Pro vSechny druhy bitmapovych vyplni lze definovat dlazdice, tj
schopnost opakovat bitmapovy motiv v zadané velikosti. Pokud
se pouZijte jind neZ ¢tvercova bitovd mapa, je vhodné zatrhnout
volbu Proporcionalné.

Poznamka: vykreslovani velkého mnozstvi objekt s bitmapovou
vyplni miize byt dosti zdrzujici, proto pokud nepracujete pfimo
s vyplnémi, nastavte u dokumentu nizsi kvalitu vykreslovani.

' [ 4
-

[ T

LR

FRAKTALOVA VYPLN

Pomoci fraktalovych vyplni muzZete vytvotit zajimavé efekty,
naptiklad modrou oblohu s obla¢ky. Jedna se druh bitmapovych
vyplni. Nastavuji se v galerii pro vyplné (Ctrl+1). Jako typ vyplné
vyberte Bitmapova a klepnéte na tla¢itko Fraktal.

V dialogovém okné mizete nastavit nékolik parametra:

o rozli$eni fraktdlu udavajici velikost bitové mapy, do které je
fraktdl generovan. Mald bitovd mapa zabere méné mista a je rych-
lejsi, ale pro fraktily z vice barev nebo naro¢né tisky nevhodna.
Vyzkousejte viechny tfi moZnosti, kterd z nich je pro vasi kon-
krétni potfebu nejvhodnéjsi.

I el
Padioms
o ps
™ G
1™ Wyt

] N |

Zoner Callisto 5

Dlazdice ve vyplni

Kvalita vykreslovani

Fraktal jako druh
bitmapové vypiné
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Generovani dalsich

fraktalt

Stiny uréené jasem

Stiny uréené jasem

s prahlednosti
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« optimalizovat pro dlazdice. Pokud v dialogu pro editaci vyplné
zapnete dlazdice, budou bitové mapy s fraktalem postupné vypl-
fovat objekt tak, Ze budou naskladany vedle sebe. Volba optimali-
zovat pro dlazdice znamend, Ze okraje fraktal budou generovany
tak, aby sousedici fraktély na sebe navazovaly.

Vypocet fraktdlu mtize byt ¢asové ndroény, proto fraktdl neni
prepocitdavan po kazdé zméné parametra nebo zucastnénych ba-
rev podobné jako barevné prechody. K pfepoltu pouzijte tlacitko
Piepocitat.

Fraktaly se generuji viceméné ndhodné. Dalsi ndhodnou kombina-
civstupnich hodnot pro vypocet fraktalu vygenerujete klepnutim
na tla¢itko Generovat novy.

STiN OBJEKTU

Stiny objektt se nastavuji v galerii Stin (Ctrl+4).
Vytvoreni stinu je vlastné vytvoreni stale pripojené kopie objek-
tu s uréitymi vlastnostmi: barvou, posunutim a naklonénim.

Zoner Callisto umi pouzivat 4 druhy stint: i
N y , , A==

» urcené jasovou slozkou z piivodni barvy 'EI l,l—‘_ll
[ ==

ob)e}dui . v o , - ¢'ﬁ .
« urc¢ené jasovou slozkou s prithlednosti, il L
v, r. d k k Vt 7 b l £ :! 3

« ur¢ené jednou konkrétni barvou, B

» mékké stiny.

Stiny urcené jasem se nastavuji v relativnich hodnotach v inter-
valu -100 aZ 100. Zdporné hodnoty znamenaji, Ze stin je tmavéjsi
nez original, kladné naopak. To znamend, Ze stin s nastavenim
-100 bude ¢erny, naopak stin s hodnotou 100 bude bily. Zméné
jasu podléhaji obrysy objektu (barva pera) a vyplné.

Stiny urcené jasem s prithlednosti se nastavuji principidlné stejné
jako jasové stiny. Rozdil je v tom, stin objektu je prtithledny, coz
v mnoha grafickych pfipadech lépe odpovida realité.
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@ Stin urceny barvou je jednobarevny bez ohledu
na pero a vypln objektu. Barvu stinu ur¢ite klepnu-
tim na velké barevné tlacitko pod prehledovym okénkem.
Zoner Callisto umoznuje také pouziti oblibeného mékkého stinu,
ktery v podstaté nejlépe odpovida realité. Vykresluje se jako pri-
hledny barevny piechod z vychozi barvy (nejé¢astéji Sedd) do barvy
pozadi. V boxu Rozm. nastavite velikost ,,rozmazaného® okraje
stinu.

Nasledujici parametry jsou spole¢né pro vechny druhy stint:

Posun stinu vzhledem k originalu se uréuje numerickym nastave-
nim vboxech X, Y, pfi¢emz kladné hodnoty znamenaji smér vpravo
dola. Stin mtize byt od origindlu méfen v relativnich hodnotach
nebo absolutné v milimetrech, coz muzete ménit klepnutim na
tla¢itko s procentem.

V Zoner Callistu muzZete rovnéz nastavit ihel ndklonu stinu.
Pokud je stin aplikovan na objekty sdruzené ve skupiné je skupina

uvazovana pro stanoveni stinu jako jeden objekt. Vice o skupinach
na strané 169.

stin nastaveny stin nastaveny
na jednotlivé objekty na objekty ve skupiné

Zoner Callisto 5

Stin urceny barvou

Mékké stiny

Posun stinu

Uhel naklonu stinu

Stina na skupiny
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Jednoducha vypln

Vypli podle pfechodu
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PRUHLEDNOST

Prahlednost je dali vlastnosti objektu Zoner Callista a udava, do
jaké miry a jakym zptisobem bude objekt prihledny. Prihled-
nost je v Zoner Callistu propracovéna vskutku peclivé, takze je
mozno definovat nejen procentni prihlednost (prasvitnost) pro
cely objekt, ale i nastavit, aby prihlednost byla v kazdém misté
objektu jind v¢etné nastaveni prithlednosti podle fraktdlu nebo
bitmapové masky.
Febbicdoaal A3 K nastavovani prithlednosti pouZzijte galerii
¢z B0 s Prithlednost (Ctrl+3). Nastavovani prithled-
nosti je témét identické jako nastavovani vy-
== plni (viz strana 177), av§ak misto barev se na-
stavuje procentudlni hodnota prihlednosti.
100% znamend, Ze objekt je iplné prihledny,
| podobné, jako kdyby byla na néj aplikovana
nulovd vyplil. 0% znamend neprihledny objekt.

« Jednoducha prithlednost. Objekt md stejnou prithlednost
ve viech ¢astech. Priklad pouziti muZe byt tato krychle. Vechny
strany maji nastavenou prtthlednost 50%.

« Prithlednost definovana pfechodem. Prihlednost objektu se
postupné méni. Napiiklad u linedrniho pfechodu je prihlednost
na zacatku objektu 100procentni a na konci Zddnd. Samoziejmé
Ze i tyto pfednastavené hrani¢ni hodnoty je moZno ménit.
Podobné jako existuje 6 druht barevnych pfechodd, je mozno
pouzit 6 prihlednosti definovanych pfechodem.

pruhlednost podle
bez prihlednosti linearniho pfechodu
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o Prithlednost definovana bitmapovou maskou. Zadejte Typ
Bitmapova a vyberte bud definici masky podle fraktédlu nebo
podle bitové mapy a to ze souboru nebo ze schranky. Nastavova-
ni je totozné jako u bitmapovych vyplni. Bitova mapa je pro acel
definice prihlednosti pfevedena na stupné $edi, pfi¢emz Cernd
barva je neprihledna.

Pokud pouZzijete pro definici prithlednosti pfechod, miizete pro néj
podobné jako u barevnych vyplni nastavit vice uzla.

Pfi préci s prithlednosti nezapomernite nastavit kvalitu vykreslovani
tak, aby zahrnovala i zobrazeni prtthlednosti. Viz strana 188.

VZAJEMNE PRECHODY OBJEKTU - BLEND

Diky vzajemnym pfechodiim muzZete se Zoner Callistem vytvorit
zajimavé tvary a efekty.

Vzajemny piechod vytvotite nasledujicim postupem:

1. Vytvorte prvni a druhy objekt.

2. Oznacte oba objekty edita¢nim ndstrojem.

3. V menu Objekty zvolte polozku Vytvotit pfechod nebo
stisknéte kombinaci Ctrl+Shift+B. Pfechod se vytvoti.

Prubéh prechodu objekti i zakladni objekty je mozno déle upra-
vovat. Pokud klepnete tvarovacim ndstrojem na objekty vygene-
rované pfechodem, alternativni panel nastroji se nakonfiguruje
tak, aby poskytl ovladaci prvky pro fizeni pfechodu.

Dréha pfechodu je tvotena ¢arou, kterou je mozno dale tvarovat,
podobné jako béznou ¢aru, kterou nakreslite néstrojem pro ¢ary,
viz strana 99. Caru urcujici pribéh ptechodu objekti mizete
konvertovat na kfivku a také pridat vice uzld, aby ¢ara méla
libovolny prabéh.

Zoner Callisto 5

Vice uzll prechodu

Kvalita vykreslovani

Tvorba vzajemného
prechodu

Tvarovani drahy
vzajemného prechodu
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Pocet objekti
v pfechodu

Barevny priibéh
prechodu

Poradi objekti

Rozbiti pfechodu
objekti
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Dalsi moznosti modifikace vzajemnych prechodii objektii:

« nastaveni poctu objektii v piechodu - vyberte tvarovacim
nastrojem ¢aru piechodu a v alternativni li§té, v prvnim nume-
rickém boxu, zadejte pocet objekttl pfechodu.

B[ = ol T = N N A

« nastaveni tthlu piechodu - jednd se o tihel, o ktery se oto¢i horni
objekt prechodu vuci spodnimu. Nastavuje se prfi editovaném
prechodu v druhém numerickém boxu v alternativnim panelu
nastrojt pro vzajemné prechody objekta.

« editace barevného pribéhu piechodu - klepnutim na podlouhlé
tla¢itko v alternativnim panelu ndstrojii pro prechody objektu
vyvolate dialog, ve kterém miiZete vytvofit barevny prechod,
kterd se ma aplikovat na objekty. Podate¢ni barvy pfechodu zde
nelze nastavit, protoZe ty jsou dany vyplni prvniho a posledniho
objektu.

« zména poradi objektt v pfechodu - pii ozna¢eném piecho-
du klepnéte na prislu§né tlac¢itko. Vychozi poradi objektt ve
vzajemném prechodu odpovidd poradi vykresleni objektd, viz
strana 169.

« moznost rozbiti prechodu objektu na jednotlivé objekty a jejich
dalsi editace. Provadi se klepnutim na tlac¢itko s kladivkem pti
tvarovani vzéjemného piechodu,

« vytvafeni pfechodti z objekti vzniklych kombinaci. Vice o kom-
binacich - viz strana 167.
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PREVOD OBJEKTU NA BITOVOU MAPU

Zoner Callisto nabizi komfortni nastroj k prevodu vektorovych
objektt na bitovou mapu. Na konci referen¢ni prirucky naleznete
popis editoru bitmap pomoci néhoZ miizete upravovat béZné ob-
jekty Zoner Callista, pokud je pfevedete na bitovou mapu.

Dalsi vyuziti pfevodu objektt na bitovou mapu je v préci s bitma-
povymi filtry vytvofenymi podle specifikace Adobe (tzv. plug-ins =
zasuvné moduly). Prace s nimi je popsdna v nasledujici kapitole.

Ptevod objektt na bitmapu je velice jednoduchy: oznacte edita¢nim
ndstrojem objekty, které se maji pfevést, v menu zvolte Nastroje |
Pievést objekty na bitmapu... nebo stisknéte Ctrl+Shift+R.
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V dialogu se pak nastavuji parametry podobné jako pfi exportu
obrazku do bitové mapy. Pokud budete novou bitovou mapu po-
uzivat pro aplikaci filtr plug-ins, nastavte jeji barevnou hloubku
na 24 bitt, protoZe naprosta vétsina filtra pracuje pouze s touto
barevnou hloubkou. Pokud pouzijete nizsi barevnou hloubku,
v ¢asti dialogu Konverzni metoda nastavte zptsob ditheringu,
tj. redukce barev. V§echny objekty vytvorené v Zoner Callistu jsou
totiz interné ulozeny v TrueColor - 24bitové barevné hloubce. Roz-
lieni bitové mapy (DPI) se nastavuje podle vysledného pouZiti
dokumentu. Pokud vytvarite vysoce kvalitni materidly pro osvit,
zvolte 300 DPI. V ostatnich ptipadech (tisk na bézné tiskarné)
sta¢{ 150 DPI a u obrazovkové grafiky 75 DPL

Pomoci tohoto dialogu muzete také ziskat jednotlivé barevné
slozky objektii, pokud pouzijete CMYK separace.

V nékterych pripadech je vhodné nastavit prithledné (transpa-
rentni) pozadi. Aplikace filtrd plug-in v§ak prithledné pozadi
zméni na jednu barvu.

Zoner Callisto 5

Bitmapové efekty
pro vektorové objekty
Zoner Callista

Barevna hloubka

Rozliseni

Separace

Prihlednost
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Rapidni zvétseni
velikosti dokumentu!

Podporované filtry 8bf

Instalace filtra
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Pokud chcete, aby kromé nové vytvorené bitové mapy zistaly také
puvodni objekty, zaskrtnéte Zachovat piivodni objekty.

K pfevodu na bitmapy jesté jedno upozornéni: pfevodem se muze
rapidné zvétsit velikost stévajiciho dokumentu z radi desitek ki-
lobajtt az na megabajty.

BITMAPOVE FILTRY ADOBE PLUG-INS

Bitmapové filtry podle specifikace Adobe predstavuji zajimavou
moznost, jak programy, které tuto specifikaci podporuji, obohatit
o spoustu dalsich zajimavych funkci a efektd. Jednd se o soubory,
které jsou ¢astmi programového kdédu, interné DLL. Tyto ¢asti je
pak mozné pfipojit k jinym programiim.

Kde se daji bitmapové filtry sehnat? Casto se dod4vaji s grafickymi
programy (Adobe Photoshop, Microsoft Image Composer) nebo
se daji sehnat jako samostatné programové baliky (Kai‘s Power
Tools) nebo stahnout z Internetu.

Zoner Callisto podporuje filtry s pfiponou 8bf, tj. efektové filtry.
Ostatnf filtry (8ba - filtry zatizeni, 8bi - filtry importni ) Zoner
Callisto nepodporuje.

Instalace filtrtt do Zoner Callista je jednoduchd. Zvolte z menu
Zobrazit | MozZnosti... V dialogu MoZnosti v sekci Filtry klepnéte
na tlacitko Pridat...
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V dal$im dialogu vyberete slozku ve které nebo v jejichz pod-
slozkach se nachazeji soubory s filtry. Program projde vsechny
podslozky a nacte filtry a zobrazi jejich pocet.

Nalezené filtry se od této chvile se budou zobrazovat v menu

Bitmapy.
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Pouziti bitmapovych filtri je individudlni, protoze kazdy z filtrt
ma své vlastni ovladani. Vétsina z nich se aplikuje na oznacenou
bitovou mapu. Nékteré filtry umi pracovat nejen s celou, ale i s ¢asti
bitové mapy. Tuto ¢ast miiZete definovat libovolnym zédkladnim
objektem (obdélnik, kruznice, mnohothelnik, hvézda a uzaviend
¢ara) nebo jeho modifikaci (obdélnik se zaoblenymi rohy atd.).

Priklad pouziti filtru

Nasledujici priklad vyuzivd fil-
tru ze sady Kai‘s Power Tools.

Na bitovou mapu byla umisté-
na kruznice. Oba objekty byly
oznaceny a v menu Bitmapy
byl vyvoladn prislu$ny filtr.
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Uspora ¢asu pfi pouzivani
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kvality vykreslovani
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V dialogovém okné tohoto
filtru byly nastaveny pottebné
parametry.

Po odstranéni maskujiciho
objektu (v tomto ptipadé
kruznice) se objevi vysledek.

KVALITA VYKRESLOVANI

Ptestoze Zoner Callisto pfislo s novou technologii SmartFresh,
diky které je prekreslovani vykresu velmi rychlé, miizete jej na-
vic urychlit fizenim kvality vykreslovani, prostfednictvim Sesti
zpusobu vykreslovani:

o dratovy model - jsou zobrazovany pouze obrysy objekt,

« nizka kvalita - bitové mapy a bitmapové vyplné jsou zobrazeny
$rafované a barevné prechody jsou redukovany na 10 kroki,

« vy$$i kvalita - barevné prechody maji redukovany pocet kroki,

o plna kvalita - objekty jsou vykreslovany presné podle svych
parametr,

o s prithlednosti - je vykreslovana také prtthlednost objekt,

o s vyhlazovanim - u vech objektt se provadi vyhlazovani hran
- tzv. antialiasing. Nastaveni vyhlazovdni ma informativni cha-
rakter, protoze pro export nebo tisk dokumentu se nastavuje
zvlast. Zoner Callisto, na rozdil od predchozi verze vyhlazuje
také vloZené bitové mapy.

Celkové nastavena kvalita vykreslovani nema vliv na vysledny
vytisk. Ten je vzdy v nejlepsi kvalité. Vétsina tiskdren ma také
navic vlastni systém vyhlazovani hran.



re

2. ¢ast: Referencni prirucka

Kvalita vykreslovéni se nastavuje v menu Zobrazit | Kvalita vy-
kreslovani. nebo v alternativnim panelu nastrojt pfi zvoleném
edita¢nim ndéstroji a nevybraném zadném objektu.

V ptipadé pouzivani dratového modelu, nizsi kvality a vyssi kva-
lity se pfi ukladani dokumentu se nastavi pro pfi$ti na¢teni plnd
kvalita, aby po pfedani dokumentu tfeti osobé nedoslo k nejed-

noznac¢nostem.

GALERIE STYLU

Na zévér obsahlé kapitoly o tpravach objektu a efektech si fekneme
o zajimavé pomticce - o galerii styli.

Galerie styli se vyvoldvd v menu Galerie | Styly nebo stiskem
Shift+Ctrl+6. V Okénku jsou obsazeny ndhledy na nastaveni
vyplné, pera, prithlednosti a stintl. Cilem galerie stylt je ucho-
vani téchto nastaveni pro pozdéjsi pouziti, tak abyste je nemuseli
znovu zaddvat.

B | Al
T

Nastavené parametry se do galerie stylt pfenesou bud klepnutim
na malé zelené plus v prehledovém okénku nebo pietazenim
z prehledového okénka nad okno galerie styla. V obou pfipadech
je vyvolan dialog k pojmenovéni stylu. Styly se ukladaji do samo-
statnych soubort do slozky, kterou miizete definovat v dialogu
Moznosti (volba v menu Zobrazit | Moznosti...). V sekci V§eobec-
né klepnéte na tlac¢itko Zménit. Objevi se dalsi dialog, kde miizete
zadat slozku k uchovavani uzivatelskych nastaveni.

Styly se na objekt aplikuji pfetazenim. Také je miZete pretahnout
zpét na piehledovd okénka ptislu§nych galerii, kde se mohou dale
upravovat.

Zoner Callisto 5

Kvalita vykreslovani
v ukladaném dokumentu

Smysl galerie styli n

Slozka pro ulozZeni styl{

Pouziti styla
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IMPORT A EXPORT

Import obrazki je pravé tim zptisobem, jak dostat do dokumentt
Zoner Callista obrazky a vykresy, které byly vytvoreny v jinych
programech. Rozeznavame dva druhy obrazovych soubort, které
je mozno importovat do Zoner Callista: vektorové, které se roz-
kladaji na jednotlivé objekty Zoner Callista a bitové mapy, které se
vkladaji jako jeden objekt, pro ktery ma Zoner Callisto vestavény
editor bitmap k jejich dpravam.

VEKTOROVE OBRAZKY

Zoner Callisto umi importovat nékolik druhu vektorovych
obrazki. Jednd se o tyto formaty:

o ZBR - Zebra pro Windows, nejstarsi graficky editor z produkece
ZONER software, s.r.0.,

« ZMF - Dokumenty t pfedchoich verzi Zoner Callista,

o ZCL - format pro ulozeni kliparti Zoner Callista 3, narozdil
od ZMF ukladal pouze nezbytné nutné informace o obrazku,
nikoli v§ak dalsi nastaveni jako nastaveni stranky, vodici linky,
vice stranek atd.,

o+ AI - Adobe Illustrator, nejpouzivanéj$i format pro vyménu
vektorovych obrazka dat mezi grafickymi studii zejména s jeho
ohledem na vyuziti pfi zadavani grafiky pro fezaci plotery,

o CDR - graficky format Corel Draw! az do verze 8,
+ DWG - vykresy programi pro CAD,
o DXF - vykresy programt pro CAD,

« EMF - Enhanced Metafile, tato varianta Metafile umoznuje
narozdil od WMF ukladat také ktivky,

o EPS - Encapsulated PostScript,
« HGL - vykresy pro plotery,
o PLT - vykresy pro plotery,

« WMF - Windows Metafile, v tomto formatu jsou ktivky rozbity
na malé usecky. Tento format je v§ak velmi obliben pro snadnost
jeho nacitdni a také pro jeho standardizaci ve Windows. Vétsina
vektorovych kliparti se dodéva pravé v tomto formatu.

Zoner Callisto 5

Import vektorovych a
bitmapovych obrazka

Popis importovanych
vektorovych formatf
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Pokud po nacteni
souboru klepnete

do dokumentu, objekty
budou vykresleny
pokud mozno v méritku
100% z ptivodniho
programu

Pfehled podporovanych
bitmapovych formatt
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Import a export

#) | Dialog pro import obrazku vyvolate, pouzitim importniho
nastroje v hlavnim panelu ndstroji - klepnéte na tla¢itko
pro import nebo volbou v menu Soubor | Import... a nebo stiskem
Ctrl+Shift+1.
Po vybéru objektu se kurzor zméni na vytycovaci roh, jehoz
tazenim na strance stanovite hranice obrazku v dokumentu
Zoner Callista. Soubory se ihned transformuji do objektti Zoner
Callista.

BITMAPOVE OBRAZKY

Vkladani bitmapovych obrazki je podobné jako u vektorovych
s rozdilem jejich dal8ich uprav. Vektorové objekty se transformuji
na entity Zoner Callista, kdeZto bitové mapy ztstavaji vlozeny jako
jeden objekt a mohou byt dale upravovény pouze jako celek.
Zoner Callisto podporuje:

o BMI - Zoner Bitmap Image, interni graficky format spole¢nosti
ZONER software, s.r.o.,

« BMP - Windows Bitmap, standardni graficky formét v systému
Windows. Diky tomu, Ze neni komprimovan, tj. obrazek v BMP
zabere ze viech ostatnich formatii nejvice mista,

« DIB - Windows Bitmap, mélo pouzivany format,

« GIF - Compuserve Graphics Interchange Format, velmi pouzi-
vany format zejména pro internetovou grafiku. Tento format se
postupné nahrazuje formatem PNG, ale v prostfedi Internetu
se stdle pouzivd, zejména kvili moZznosti animace. Dalsi jeho
nevyhodou je maximdlni barevna hloubka 256 barev.

« ICO - ikony Windows,

« JPG (JPEG) - File Interchange Format, nejpouzivanéj$i format
pro internetovou grafiku. Jeho nevyhodou je to, Ze pouzitd kom-
presni metoda je ztratova, takze pfi ulozeni do JPG dojde vzdy
ke snizeni kvality obrazku. je moZno nastavit jak ztratova kom-
prese se pri ukladdni ma pouzit, ale plati, Ze ¢im mensi velikost
obrazku na disku, tim vétsi ztrata kvality,

o MAC - Mac Paint, malo pouzivany format,

« PCD - Kodak Photo CD, tento formét se pouziva k ukladdni
rozmérnéj$ich fotografii, ale neni ptili§ rozsiten,

o PCX - ZSoft Picture, legendarni format, ktery se v minulosti
hojné vyuzival pro grafické soubory v prosttedi DOSu,

« PNG - Portable Network Graphics, tento format se ptivodné
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mél stdt novym internetovym formatem a nahradit GIF (neumi
barevnou hloubku nad 256 barev) a JPG (pouziva ztratovou
kompresi), ale doposud se neprosadil,

« PSD - Adobe Photoshop - interni formét programu,

« PSP - Paint Shop Pro - interni formdt programu,

o RAW - ,syrova“ data ukladana digitalnim fotoparatem,

« RLE - Windows Bitmap, malo pouZivany formét,

e TGA - TrueVision Targa, malo pouzivany format,

o TIF (TIFF)- Tagged Image File, nejpouzivanéjsi format v pro-
fesiondlni grafice. Norma TIF je velmi volné definovana, takze

existuje mnoho verzi tohoto formdtu s riiznymi barevnymi
hloubkami a s riznymi kompresnimi metodami.

* WPG - WordPerfect Graphics (bitmap), dnes jiz malo pouzivany
format.

i K importu pouzijte importni ndstroj nebo volbu v menu
Soubor | Import... V dialogu vyberte soubor s bitovou
mapou. Tazenim mysi stanovite hranice obrazku. V§imnéte si,
Ze program se snazi udrzovat poméry stran. Pokud pfi natahovani
drzite klavesu Ctrl, pomér stran neni dodrZovan. Misto nataho-
vani mizete také klepnout do plochy. V tomto ptipadé se bitova
mapa vykresli v méfitku 1:1 (pro rozliseni 96 dpi).
Dal$i moznosti vkladani obrazki je pouziti schranky a Galerie
Klipartt.

UPRAVY BITMAPOVYCH OBRAZKU

Zoner Callisto nabizi kromé importu i moznost Gprav bitové mapy
pomoci integrovaného Editoru bitmap, ktery bude podrobné po-
psan v samostatné kapitole.

fi I Kromé tprav v tomto editoru lze pomoci vybérového na-

—=1 stroje upravovat ramec bitmapy; a jeho natoceni.

Po kliknuti na nastroj se zméni alternativni panel néstroju:

” RS A [Foztéhrot =] PI‘VI’lf flvé ikony: Mod tYa-
rovani a Po 15ti stupnich

se chovaji stejné jako u geometrickych tvart. Ikonou tuzky spustite

Editor bitmap. Dalsi ikonou vyvolate dialog pro definovani masky

prithlednosti. Volby Rotdhnout, Vsadit a OFiznout uréuji zptisob

umistén{ bitmapy v rdmci. Volba Vsadit dodrzi pomér hran. Volby

Roztahnout deformuje bitmapu podle ramce a Ofiznout ji ofizne.

Poméry stran

Galerie Kliparty

Ramec bitmapy

Vsazeni bitmapy
do rdmce

Zoner Callisto 5
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Moznosti editace masky
prihlednosti

Tolerance volby barvy

Inverze masky
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Import a export

DEFINICE PRUHLEDNOSTI BITOVE MAPY

Zoner Callisto umi u vloZenych bitovych map definovat jejich
prahlednost.

Vysvétlime si ji na ptikladu vloZeni bitmapového loga na barevny
podklad, pri¢emz barva podkladu loga bitmapového loga nesou-
hlasi s barvou objektu, ktery je umistén pod bitovou mapou.

'CZECHIA

Oznac¢ime bitovou mapu tvarovacim ndstrojem a v alternativnim
panelu ndstrojti klepneme na tla¢itko pro definici prithlednosti.

=¥ s b AL -"-3 B e fon = @&

CZECHIA

1 i

Objevi se dialogové okno, které nabizi moznosti definice masky,
podle které budou ¢asti bitmapového obrazku prahledné.
K dispozici je $kala moznosti, jak stanovit budouci prihledné
! [w | oblasti bitové mapy. Oblasti mohou byt
EI : D L) stanoveny ohrani¢enim obdélnikem,
elipsou, volné definovanym tvarem od ruky, uréenim jedné bar-
vy v celém obrazku (ikona kbeliku) a nebo uré¢enim oblasti jedné
barvy (ikona kouzelnické hulky).

TR Udaj v prvnim numerickém boxu (rozmezi od 0 do 255)
=l udava relativni toleranci volby barvy pti pouziti ,,kbe-
liku“ nebo ,hilky“. Cim vétsi hodnota, tim vétsi tolerance. Tato
volba je velmi uzite¢na pokud potfebujeme odfiltrovat spolu
s vychozi barvou jeji blizké odstiny.

m | Pomoci tladitka inverze miiZete invertovat obsah masky
~—— pro prahlednost, takZe to co bylo mimo masku je nyni
maskou prithlednosti a naopak.

Diky lupé muiZete bitovou mapu zvétsit azZ na métitko
ae 1600%, takze pak lze definovat masku aZ pro jednotlivé
body bitové mapy.
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| Upravy masky lze odvolat pouzitim funkce o krok zpét nebo
——= vSechny upravy klepnutim na tla¢itko s ktizkem.

cofgn Ml emm x| @ =y

CZECHIA

[oe ] _ s |

Pokud je maska definovana podle vasi predstavy, klepnéte na tla-
¢itko OK a bitova mapa se bude vykreslovat s prithlednou maskou.
Zmény masky jsou samoziejmé mozné - oznalte zase vloZenou
bitvou mapu tvarovacim nastrojem a v alternativnim panelu na-
stroju vyvolejte stejny dialog.

GALERIE PRO KLIPARTY

Galerie Kliparty je dal$i moZnosti, jak importovat do dokumentu
Zoner Callista obrazky. Vyvolate ji v menu Galerie - Kliparty.

V galerii se objevi ikony vSech grafickych soubort, které Zoner
Callisto podporuje. Obrazek do dokumentu muzete jednoduse
pretdhnout. Zoner Callisto se snazi obrazek vlozit v métitku 1:1.

=]

Zoner Callisto 5

Opétovna editace masky
prahlednosti

Galerie vytazena jako
plovouci okno
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Volba slozky pro galerii

Podpora normy TWAIN

198

Formaty pro export

Export bitové mapy

Import a export

~| V galerii jsou zobrazeny obrazky, ze slozky, kterou urcite

v dal$im dialogu, ktery ziskdte klepnutim na tladitko se

slozkou. Zobrazovany jsou pouze soubory v aktudlni slozce,
nikoli v§ak v podslozkach.

SKENOVANI DO ZONER CALLISTA

V Zoner Callistu se skenovani vyvoldvd z menu Soubor | Naske-
novat obrazek... Existuji dvé moZnosti:

1. pouzit rozhrani k ovladani skenované plochy a kvality skenovani
dodavané se skenerem - zaSkrtnéte Pouzit uzivatelské rozhrani
skeneru,

2. naskenovat celou stranku pfimo do dokumentu.

Pokud je k vagemu pocitaci ptipojeno vice skenert, klepnutim na
tla¢itko Vybér skeneru... vyvolate dialog pro volbu skeneru.

Lieres

|

IF P oifeaiodeh f rachirs 1k s M
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Skenovani v Zoner Callistu pracuje se skenery, které podporuji
rozhran{ TWAIN. Dnes se jednd o standard, av§ak zejména starsi
ruc¢ni skenery jej nepodporuji.

Naskenovanim obrdzku do dokumentu Zoner Callista mtiZe ne-
kontrolovatelné vzriist jeho délka.

EXPORT DOKUMENTU

Hotovy dokument Zoner Callista mtZete exportovat do bitovych
map nebo do vektorovych formatia WMF, EMF, DXF, EPS, AL
Export vyvoléte volbou v menu Soubor | Export. Zaddte ndzev
souboru a slozku, kde ma byt ulozen. Pokud chcete exportovat
pouze vybrané objekty edita¢nim ndstrojem, zaskrtnéte v dialogu
volbu Pouze vybrané.

Pokud exportujete do bitové mapy;, je zobrazen dalsi dialog, ve kte-
rém zaddte tyto parametry: rozmér, typ konverze, prithlednost a
vyhlazeni. Zpétné muzZete zménit typ souboru a jeho jméno.
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jadfenim podle rozli$eni v jednotkach DPL

m Al Z_- e e

L]

wiuy THEN (1% 5 s

% i miac

oy Laarm i
r— 6 R =
P e e | 5
3

(i

preres -
r

L

s T |

V naseldujicim dialogu vidite originél a podrobny néhled vysledku
exportu, ktery si mizete zvétSovat a vysledek exportu ovliviiovat
pomoci dal$ich voleb.

Barevna hloubka muzZe byt dvoubarevnd, 16barevna, 256barev-
nd a TrueColor a zdvisi na konkrétnim typu formdtu. Dialog vés
nenecha nastavit naptiklad TrueColor pro graficky format GIF,
protoZe ten tuto barevnou hloubku nepodporuje. Jestlize pti
exportu dochazi k redukci barev, zvolte druh konverzni metody
(dithering). U formatu GIF (a nékterych dalsich), 1ze volit i pou-
Zitou paletu barev.

Kompresni metoda rovnéz zavisi na konkrétnim grafickém forma-
tu. Napriklad format TIFF umi v§echny druhy komprese, format
BMP je nekomprimovany. I vtomto ptipadé dialogovy box nabidne
pouze ty moznosti, které jsou pro dany format ptipustné.

Podle zvoleného grafického formatu jsou pristupné i dalsi volby.

Zoner Callisto 5
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Export Windows
Metafile

PDF

Parametry exportu
do PDF

Export textu

Import a export

Pokud exportujete do Windows Me-
tafile pribude k volbam prevodu textu T Lt iy
na ktivky a alternativniho vykreslova- | S steiis
ni ¢avolba ,,placeable, kterd zajisti pti- G i
s popios -

déni hlavi¢ky s popisem k souboru.

EXPORT DO PDF

PDF (Portable Document Format) je formdt pouzivany pro vy-
ménu grafickych dokumentt, ale i pro publikovani dokumentt,
které mohou mit i vice stran. Zoner Callisto nabizi plnohodnotny
export dokumentii do tohoto formatu a to s bohatymi moZnostmi
nastaveni. Export do PDF vyvolate volbou v menu Soubor | Export
do PDF, nebo klavesovou zkratkou CTRL+SHIFT+P.

Paamoliy axpatu da FOF 5]

Mizew: [Frrreniacs
Fincmst |.lﬁ & (o predenlacs

Sader F.'-:nr::h'ﬂ-
Kitovd v [orezerisce

Z?mem :ﬂ::;l:ﬁ [Fee 3 § ipdasnel bty priddinds

Fmmgmmacryal [ond & b lray
£ IFkniEhiy Orioniobebdy [FF =] | B Kempimovatforty

(e kompeesn 38 [Vicho =] [T PRSI T —

dPEhvela [0 3 L T |

V0% = ey vt L pep—

FF Po rypony sulnmately ndetil v prohl seds

_ Ve | o | s |

Dokument PDF miize obsahovat polozky Nazev, Pfedmét, Autor a
Klicova slova. Tyto polozky slouZi pro identifikaci dokumentu.
Dalsi polozky dialogu na export do PDF uréuji parametry pte-
vodu. Do kazdého PDF dokumentu by méla byt vloZena v§echna
pouzitd pisma (fonty), aby bylo zaruc¢eno spravné zobrazeni do-
kumentu nezévisle na okoli. Jinym FeSenim této situace je rozbiti
fontt do kiivek. V pripadé malého mnozstvi textu mize byt toto
vyhodnéjsi, nebot se neptibaluje soubor s fontem. Nevyhodou je
v8ak nemoznost jakychkoliv operaci s timto textem - vyhleda-
vani, kopirovani atd. Toto chovani se Fidi nastavenim:Zpitisob
exportu textu.
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Pro zmen$eni velikosti dokumentu je vhodné vyuzit Komprese
obrazki. Na True Color obrazky je nejvhodnéjsi komprese JPEG,
na ostatni ZIP. Parametry kompresi jsou dostupné nize. U ZIP
komprese je to trovei a u JPEG komprese kvalita.

Pfi exportu ¢asto vyuzivame p¥imo fotografie z fotoaparatu, ale
vét§inou ani nepotiebujeme, aby se do vysledného dokumentu
uklddaly v ptivodni velikosti. Pro tyto ucely je zde volba P¥era-
strovani bitmap. Pro ¢teni dokumentu na obrazovce vét§inou
postaci 96 DPI, pro tiskdrnu zvolte vét$i hodnoty napt. 150 DP]I,
pro kvalitn{ tisk 300 DPI a vice. Metoda prerastrovani urcuje
zplsob zmenseni obrazkd. Nejkvalitnéjsi vystup obecné posky-
tuje metoda Supersampling. DPI pro vektorovou priithlednost
urcuje jak kvalitné maji byt do PDF uloZena mista, kde je pouZita
vektorova prihlednost. Velikost DPI se zde fidi podobné jako
u prerastrovani bitmap.

Zagkrtnuti Po exportu automaticky otevfit v prohliZedi zpu-
sobi automatické otevieni dokumentu PDF v zaregistrovaném
prohlize¢i. Vétsinou je to Adobe Acrobat Reader, ptipadné
GSview/Ghostscript.

Volby Komprimovat text a vektory a Komprimovat fonty zaruci,
Ze tyto polozky budou do PDF uloZeny se ZIP kompresi.
Polozka Vyhlazovat bitmapy v prohlize¢i nastavi u kazdého
obrazkt ve vysledném PDF souboru atribut, ktery zajisti, Ze
prohlize¢ PDF bude obrazek pti prohliZzeni v jiném métitku nez
100 % interpolovat.

EXPORT DO POSTSCRIPTU

Pokud pottebujete prenést vysledny dokumentu na postscriptové
zatizeni, doporucujeme soubor ulozit pfes ovlada¢ postscriptové
tiskdrny volbou tiknout do souboru. Tyto ovladace jsou volné
dostupné na Internetu.

Pro pienos na konkrétni zafizeni je moZno zvolit pfimo cilové
zatizeni (pokud vlastnime odpovidajici PPD soubor - napriklad
pro Linotronic 330), pfipadné je mozné pouzit v instalaci obsazeny
univerzalni ovladac¢ oznaceny jako "Generic PostScript Printer".
Ovladac¢ se nainstaluje jako béZna tiskarna a vlastni export se pro-
vadi pomoci tisku do souboru. Nastaveni parametra exportu (v¢et-
né pokrodilejsich voleb tykajicich se vlastniho jazyka PostScript)
je mozné najit v nastaveni tiskového ovladace.

Zoner Callisto 5

Komprese obrazki

Pferastrovani bitmap

Dalsi parametry exportu

Export pies tiskovy
ovladac PostScriptu
(zachovava kfivky)
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PRACE SE SOUBORY A TISK

ZALOZENi NOVEHO DOKUMENTU

Pti otevieni Zoner Callista je zdroven zaloZen novy dokument
a to s parametry podle vychoziho formatu, ktery se nastavuje
v dialogu Nastaveni dokumentu (menu Soubor | Nastaveni do-
kumentu...) Stejny format se pouzije, kdyz zalozite dal$i dokument
volbou v menu Soubor | Novy nebo stiskem Ctrl+N.

Pro vét$inu potteb postadi prednastaveny format A4 na vysku
s mérnou jednotkou milimetry. V dialogu Nastaveni dokumentu
muzZete ménit formdt pravé otevieného dokumentu. Rozmér strén-
ky muzZe byt i nestandardni. V tomto ptipadé klepnéte na tlacditko
Novy format..., ¢imz vyvolate dalsi dialog, kde zadate nazev a
rozméry nového formétu. Novy format je automaticky ptipojen
k seznamu v$ech formétd, abyste jej pristé nemuseli znovu za-
dévat.
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Zoner Callisto nabizi moznost vyuzit okraje stranky. Ty maji
podobné vlastnosti jako vodici linky, ale nelze s nimi posunovat
mysi a jsou fialové. Okraje nastavite v druhé sekci dialogu pro
nastaveni dokumentu.

Novy dokument je také mozno zaloZit podle $ablony - volba v menu
Soubor | Novy podle §ablony... (Shift+Ctr+N). Otevie se dialog,
kde vyberete dokument Zoner Callista formatu ZMF. Obsah se
zkopiruje do prazdného dokumentu.

Zoner Callisto 5

Nastaveni dokumentu

Okraje stranky

Novy podle $ablony
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Sablony

Indexové tisky
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Prace se soubory a tisk

PRUVODCI

Zejména pro praci s digitdlnimi fotografiemi jsou urceni Pravodci,
které naleznete v menu Soubor | Novy podle pritvodce.. ., pfipadné
ihned v ivodni obrazovce. Pravodci vam pomohou pfi umisténi
fotografii do jedné z desitky tiskovych $ablon, ptipravit Indexovy
tisk, Kalendai nebo optimdlné rozvrhnout fotografie na plochu
fotopapiru pomoci Sporice papiru.

Po spusténi pravodce si nejprve pomoci ptehledného dialogu vy-
berete slozku a obrazky, které chcete dale zpracovavat. Nasleduje
vybér jednoho ze 4 privodct. Nastaveni dalsich parametri je in-
tuitivni - v pravém okné ihned vidite nahled provedenych zmén.
Prtvodce Sablony umisti obréazky do ptipravenych $ablon.

Nejprve si vyberte
I ——
—_— $ablonu, které jsou
e e — pro prehlednost
j ' zatazené do tema-
s e | - tickych kategorii.
o S —] el - |
A
e
—_—

V nasledujicich
krocich snadno
umistite obrazky
do $ablony .

Pomoci indexovych tiski si snadno usporadate nédhledy vasich
obrazku. Po zvoleni formadtu stranky a okraju pro tisk nasleduje
dialog, ve kterém
si nastavite pocet

o ] —== ndhledd, jejich po-

= =3 pisky a nadpis.

P =3 T i - e

£ e mws -

= T LI

R = B ey e = i v B
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Nyni opét nésleduji L ssL RS, || N
dialogy pro umisténi e e o o O e s
obrazkda. o e |



2. ¢ast: Referencni prirucka Zoner Callisto 5

Pravodce Kalendafe vim umozni dynamicky generovat kalendai ~ Kalendare
z vybranych fotografii. Na vybér mate nékolik druht kalendafti.

Zvolte si mésic a rok

prvniho mésice.

—— V dal$im dialogu

= ' : je mozné upravit

= parametry textu a

oramovani jednotli-

vych prvka.

B

Nakonec staci
vybrat fotografie
pro jednotlivé listy
kalendate.

Priivodce Spoti¢ papiru vim podle zadaného formétu papiru a Spofi¢ papiru
okraju tiskdrny optimalné rozvrhne vybrané obrazky v nejc¢as-
téji pouzivanych formétech.

Zyolte si format
fotografii a jejich
pocet - pravodce
pripravi rozvrzeni.

V dalsich krocich
umistéte, nejlé-
pe pretédhnutim

il TREAETTE: ST Arictetl Q) tAgumeT). B

nahledu na pole, e
fotografie na papir.

Kazdy priivodce ma nékolik krokd, ve kterych se miizete pohybo-
vat tlacitky: Zpét, Dalsi. Po provedeni v$ech nastaveni klepnéte
na tla¢itko Dokoncit. V Zoner Callistu budete mit vygenerovany
dokument ptipraveny k tisku, nebo libovolnym tpravam.
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NACITANi A UKLADANI DOKUMENTU

K naditani a ukladdni dokumentu poskytuje Zoner Callisto
standardni dialog podobny dialogtim pro stejné ¢innosti v jinych
aplikacich ve Windows.

Nacteni dokumentu vyvolate v menu Soubor | Otevfit... nebo
tradi¢ni zkratkou Ctrl+O.

Ulozeni dokumentu vyvoldte v menu Soubor | UleZit... nebo
stiskem Ctrl+S. Pokud je dokument doposud neuloZen, budete
pozadani o zaddni jména a slozky pro jeho uloZeni.

K uloZeni dokumentu pod jinym jménem nebo do jiné slozky
pouZijte volbu Soubor | UleZit jako...

Zoner Callisto uklada do forméatu ZMF - Zoner Meta File.

TISK DOKUMENTU

Zoner Callisto nabizi standardni tiskové moznosti aplikaci
pro Windows a navic tisk vybranych objektt (tj. objekt, které jsou
oznaceny edita¢nim ndastrojem), centrovani vytisku na strance,
upravu rozmérit dokumentu tak, aby maximadlné vyplnil tiskovou
stranku a tisk velkych formatt na mensi listy pro slepeni. Tisk
vyvoléte nejjednoduseji klepnutim na ikonu s tiskdrnou ve stan-
dardnim panelu néstrojt.

Stiskem Ctrl+P nebo volbou v menu Soubor | Tisk... ziskate tisko-
vy dialog, kde zvolite tiskdrnu a pocet kopii. Klepnutim na tla¢itko
Vlastnosti... vyvolate standardni dialog pro nastaveni tiskdrny.
Zde se voli zejména orientace stranky. V pripadé nesouhlasné
orientace stranky a tiskdrny Zoner Callisto nabidne pti tisku
automatickou zménu tohoto parametru.

[ |
Tbiena | oy | Bty sk | Pregraia |

Jirabrsis ke
[ -] o
Slirr e
Trer Lirwdecre: 3X3
Lisigided  FRE

Fiamah bwbu I Tk i s
™ Dol dotumeind

T e Y

T Prvume s b iy

Prdsthood [ 1 =
I

Tiskové vymozZenosti Zoner Callista se nastavuji v dal$ich tfech
sekcich tiskového dialogu. Nastavované parametry:
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Sekce Volby:

Upravit tisk do stranky - v ptipadé tisku vétsiho dokumentu nez
je papir v tiskdrné muzete touto volbou zajistit, aby se dokument
zmensil pravé do formétu papiru.

Centrovani na stranku — uZzite¢nd volba pro tisk mensich objektt.
Ty budou na vytisku vycentrovany na strance bez ohledu na jejich

polohu v dokumentu.

Tisknout texty jako kfivky - do tiskdrny budou misto definic
pisem posilany ktivky.

Tisknout okraj stranky - vytiskne se rimecek odpovidajici okraji
dokumentu.

Kvalita vykreslovani - stejné jako pfi zobrazeni lze i pfi tisku
nastavit kvalitu od Draténého modelu po maximalni kvalitu
S vyhlazovanim. MuZete tak udetfit na tiskovych nakladech.
Redukce DPI pro obrazky - optimalizuje vloZené bitmapové
obrazky na pottebné rozlieni pred odeslanim do tiskarny.
Redukce DPI pro prithlednost uréuje jak kvalitné maji vytisténa
mista, kde je pouzita vektorové prithlednost.

Sekce Billboardovy tisk:

V Zoner Callistu mtiZete vytvorit dokument o rozméru az nékolik  Billboardovy tisk
metri. Tézko si véak dokdZeme predstavit tiskdrnu, kterd by byla

schopna realizovat tak velké tisky v ptijatelnych cendch. Proto

extrémné velké formdty muZete tisknout po jednotlivych listech,

které pak slepite. Pokud zapnete billboardovy tisk, Zoner Callisto

kazdy takovy list oznaci a na okraje doplni, ktery list k tomuto

okraji mate prilepit. Takto mtiZete v programu vytisknout velké

napisy (napiiklad do vylohy) s minimélnim asilim.

T — ]
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Pred tiskem na vice stranek na slepeni je potfeba povolit tuto vari- ~ Povoleni billboardového
antu tisku volbou Povolit billboardovy tisk a zadat, jaké Ofezové  tisku

znacky preferujete. Standardné jsou k tisku vybrany vsechny listy,

av8ak muiZe se stat, Ze pottebujete dotisknout pouze urcité listy.
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Listy pro selektivni tisk se voli v dialogu, ktery ziskate klepnutim
na tla¢itko Vybrat stranky... Stranky, které jsou v dialogu vypl-
nény, se nebudou tisknout.

Sekce Prepress:

Separace CMYK. Pokud ptipravujete vystup na filmy jako pred-
lohy k ofsetovému tisku, v zakladnim tiskovém dialogu zvolte
postscriptovy ovlada¢, ktery vam doporuci pracovnici osvitové
jednotky. Casto pouzivany ovlada¢ je Linotronic 330. Pi ptipra-
vé barevnych tiskovin je potfeba dodat stranky ,vyseparované®
do zakladnich barev. Zoner Callisto umi rozlozit dokument do
barevnych plati CMYK. Pro separace zaskrtnéte volbu CMYK
separace a také vSechny ¢tyfi barevné platy.

U podkladt pro ofsetovy tisk byva ¢asto uzite¢né nastavit tiskové
znacky.

Vsechny informace a zobrazeni jednotlivych separovanych ba-
rev 1ze zapnout pro kontrolu jiz v prostfedi Zoner Callista volbou
v menu Zobrazit | Separace.

PRACE SE SCHRANKOU

Zoner Callisto pracuje se schrankou obdobnym zptisobem jako
ostatn{ aplikace pro Windows. Schranka je také jedinym pro-
sttedkem k prenaseni objektii mezi strankami. Kromé exportii
a importd je pravé schranka vyuzivana k prenosu dat s jinymi
aplikacemi ve Windows.

Objekty se do schranky vkladaji standardnimi kombinacemiklaves
nebo volbami v menu Upravy | Kopirovat a Upravy | Vyjmout.
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Data se ve schrance ukladaji v nékolika formdtech - ve vlastnim for-
matu Zoner Callista, Windows Metafile, Enhanced Metafile a ja-
ko bitova mapa. Do jinych aplikaci, které uméji pomoci schranky
nadist tyto formaty, tak mtiZete vkladat objekty ze Zoner Callista.
Zoner Callisto také tyto formaty nacitd ze schranky. Do vykresu
se obsah schranky vkldda standardnimi kombinacemi klaves nebo
volbou v menu Upravy | Vlozit.

Volba v menu Upravy | Vlozit jinak... vis nechd vybrat, jaky
format dat se ma vloZit.

Zoner Callisto poskytuje moznost ovlivnit préci se schrankou. Na-
staveni se provadi v dialogu, ktery ziskate volbou v menu Zobrazit
| Moznosti... v sekci Schranka. Zajimavou moznosti je nastavent,
v jakych formétech se maji objekty vkladat do schranky. V tradi¢-
nich grafickych editorech musite pti vkladani objektt pockat, az se
do schranky objekty vyexportuji do formatu WMF a BMP a vlozi
ve vlastnim formatu. Pokud pracujete pouze v dokumentu Zoner
Callista a nepotfebujete vazbu na jiné aplikace, vypnéte docasné,
aby se objekty do schranky vkladaly také jako WMF a BMP. U na-
ro¢néjsich dokument mohou byt ¢asové uspory znatelné.

W it E'-"”Flrlr |
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Pro bitové mapy mizZete nastavit rozliSeni.

Dal$i nastaveni je pro formaty WMF a EMF. Volbou vkladat texty
jako kiivky muzZete predejit potiZzim s pfendSenymi texty v jinych
aplikacich.

Dulezitym parametrem je Zachovat hladiny. Pokud chcete pouzit
schranku k pretahovani objektt mezi hladinami - nezapomerite
jej vypnout.

Zoner Callisto 5

Formaty pouzivané
ve schrance

Nastaveni vlastnosti
schranky Zoner Callista

Schranka a hladiny
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INFORMACE O DOKUMENTU

Volbou v menu Soubor | Informace o dokumentu... vyvolate
dialog, kde se nachdzeji vechny statistické informace o pravé
aktualnim dokumentu. Dulezité mohou byt zejména informace
o poctu jednotlivych objekt.

Informace Ize ulozZit do textového souboru.
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ODESLANi DOKUMENTU E-MAILEM

Zoner Callisto podporuje komunika¢ni standard MAPI, takze pti-
mo z programu miizete odeslat dokument elektronickou postou.

Volbou v menu Soubor | Poslat dokument... se zavold program
pro odesilani posty, zalozi se nové zprava a do ni se vlozi jako
ptiloha aktudlni dokument. Sta¢i jen dopsat elektronickou adresu
a odeslat. Ne v§echny programy pro elektronickou postu standard
MAPI podporuji.
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EDITOR BITMAP

Okno Editoru slouzi k upravé vlozenych bitmapovych obrazki
- nejéastéji fotografii. Vyvolava se nékolika zptsoby: ikonou tuz-
ky, kterd se zobrazi v alternativnim panelu po oznaceni vloZené
bitmapy edita¢nim néstrojem. Déle jej 1ze vyvolat z menu Bitmapy
| Editovat Bitmapu... nebo stisknutim kombinace klaves CTR-
L+SHIFT+M. Nejdfiv je ale potfeba oznacit bitmapu vybérovym
nebo edita¢nim nastrojem.

Tdia  Soubos w) Upiawk w| Haince | & =) = En
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O B B B | Reomieind [ 0 = | oo
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V titulku okna jsou dostupné tfi nabidky: Soubor, Upravit, Ndstro-
je. Obsah téchto nabidek bude postupné popsan dale. Pod titulkem
je umistnéna liSta ndstroju a pod ni alternativni lista. Tlacitka
v li§té ndstrojt je mozné libovolné upravit v lokalni nabidce vol-
bou upravit. Takto je mozné si zvolit nej¢astéji pouzivané funkce
na dosah ruky. Alternativni lifta se automaticky pfizpusobuje
zvolenému ndstroji.

Upravy se aplikuji bud na cely obrézek nebo na vybranou &st.
Pokud dojde pti praci na obrazku k chybné Gpravé nebo pfi retu-
$ovani, je vyhodné pouzit funkci Upravit | Zpét [Ctrl+Z], kterd
obnovi stav obrazku predchazejici posledni operaci. Tato funkce
je (pokud dostacuje pamét pocitace) vicekrokova. Kroky vracené
zpét je mozné znovu zopakovat Upravit | Opakovat [Ctrl+Y].

Zoner Callisto 5

Okno editoru

215




KAPITOLA 10

Nastroje editoru

Popis nastrojl editoru

216

Editor bitmap

Pro jednoduché ptepinani poslednich dvou operaci je mozné
vyuzit funkci Upravit | Opakovat posledni krok [Shift+Z].

Ve spodni li§té okna se zobrazuji informace o pravé otevieném
obrazku.

Vpravo od stavového fadku je informace o velikosti obrazku, ba-
revné hloubce a zobrazené strance. Dalsi blok informaci ve sta-
vovém Fadku je vyuZit pro zobrazeni aktudlni pozice ukazatele
mysi. Pokud existuje néjaky vybér, zobrazuje se zde jesté jeho
$irka a vyska.

Zcela vpravo dole se zobrazuje pfiznak zménéného obrézku. Po-
kud byl obrazek zménén, zobrazuje se v téchto mistech hvézdic-
ka. Ta indikuje, Ze bude-li Editor ukonc¢en bude uzivatel vyzvan
k uloZzeni dat. Nebude-li obrazek ulozen, veskeré provedené zmény
budou ztraceny.

Editor pracuje s témito nastroji:

Meéftitko - lupa (klav. Z) - slouzi ke zvétSeni nebo zménseni
Posun - (klav. P) - slouZi k posunu obrazku

Ofez - (klav. C) - umoznuje komfortni ofiznuti bitmapy
Srovnéni horizontu - (klav. H)

Uprava kolinearity - (klév. K) - tprava kicejicich se hor. linif
Perspektiva - (klav. V) - tprava linii v obou smérech
Redukce ¢ervenych o¢i - (klév. R) - odstranéni tohoto efektu
Klonovaci razitko - (klav. S)

Obdélnikovy vybér - (klav. M) - vybérovy nastroj

ca oD lgBe

q Laso - (klav. L) - vybérovy néstroj
= Polygonové laso - (klav. G) - vybérovy ndstroj
* Kouzelnd hulka - (klav. W) - vybérovy néstroj

Mezi nastroji se piepind v panelu ndstroji editoru. Vzdy je
zvolen jeden z téchto nastroji, nej¢astéji to byva métitko (lupa).
Po opétovném spusténi Editoru bude vybran stejny néstroj jako
pti poslednim ukoncend.

Méritko a posun

Nastoje MéFitko a Posun se chovaji dle béznych konvenci a
jejich pouziti neni nutné dale rozebirat.

Orez

Ofez se provadiv Editoru tak, Ze zvolite ndstroj pro ofez, vyberete
¢ast obrazku, kterd md zastat zachovana a v panelu nastroju klep-
nete na tla¢itko Ofiznout. Ofez lze provést také stiskem druhého
tlacitka mysi.
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Digitalni (4 : 3) a klasicka fotografie (3 : 2) nepracuji se stejnym
pomérem stran. Pro Gcely ptipravy fotografii k predani do vyroby
je vyhodné pti ofezu zajistit pomér stran tak, aby papir vysledné fo-
tografie nemusel byt ofezan nebo aby na ném nezbyly bilé okraje.
Pfed oznalenim vyfezu miizete natahovani obdélnika omezit
nastavenim pevného poméru nebo pevné velikosti vyrezu a to ve
vyskakovacim seznamu v panelu néstroji.

Pokud pouzijete [Ctrl+A] bude vybrdna celd plocha, pti nasta-
veném pevném poméru stran bude vybrana maximadlni plocha.
Tla¢itkem mezi jednotlivymi poméry v li§té Ize tyto hodnoty
jednoduse prohodit. Stiskem [Shift+A] je moZné provést vybér
maximalni plochy s ohledem na orientaci obrdzku - nesouhlasi-
-li orientace stran vybéru s orientaci obrazku, pak budou poméry
stran automaticky prohozeny.

Srovnani horizontu

Aby se pii srovnavani horizontu zabranilo zdlouhavému na-
hodnému zkou$eni thlu nutného otoceni, je srovnani horizontu
(vertikaly) feSeno jako samostatny nastroj Editoru.

Po zvoleni nastroje z panelu néstroji se objevi pfimka se dvéma
uchopovymibody. Pomoci téchto bod ji sesouhlaste s horizontem
(nebo vertikdlou), ktery je uréujici pro srovnani obrazku a klepnéte
na tla¢itko PouZit. Srovnani horizontu lze provést také stiskem
druhého tla¢itka mysi.

Automaticky ofez zajisti ofiznuti oblasti, které vzniknou pfi na-
toceni obrazku.

Uprava kolinearity

Uprava kolinearity (kdcejicich se linif) se provadi v Editoru né-
strojem, ktery zvolite v panelu néstroji nebo v menu Ndstroje |
Uprava kolinearity [K]. Tento néstroj je vhodny pro korekci sbi-
havych linii nejc¢astéji u zabért staveb, kdy perspektiva zptisobi
zuzovani (ustupovani) objektu.

Po zvoleni nastroje jsou v obrazku zobrazeny dvé svislé linky.
Tazenim mysi tyto linky sesouhlaste s hranami objektu, které se
maji vyrovnat a klepnéte na tla¢itko PouZit. Toto lze provést také
stiskem druhého tlac¢itka mysi. Uprava kolinearity znamen4 jistou
deformaci ptivodniho formatu, takze nasledné je potfeba obrazek
ofezat, aby se odstranily prazdné okraje. Pro mensi upravy je vy-
hodné pouzit Automaticky ofez.

Zoner Callisto 5

Popis nastrojt editoru
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Perspektiva

Uprava perspektivy je v podstaté uprava kolinearity ve dvou smé-
rech zaroven. Provadi se v Editoru nastrojem, ktery zvolite v panelu
néstroji nebo v menu Ndstroje | Perspektiva [V].

Po zvoleni nastroje jev obrazku zobrazen obdélnik. Tazenim mysi
za rohy tohoto obdélniku sesouhlaste jeho hrany s hranami ob-
jektu, ktery se ma vyrovnat a klepnéte na tla¢itko PouZit. Toto lze
provést také stiskem druhého tla¢itka mysi. Uprava perspektivy
znamena jistou deformaci ptivodniho formatu, takze nasledné
je potteba obrazek ofezat, aby se odstranily prazdné okraje. Pro
mens$i Gpravy je vyhodné pouzit Automaticky ofez.

Odstranéni ¢ervenych oci

Pro redukci ¢ervenych o¢i je v Editoru samostatny néstroj, ktery
zvolite v panelu ndstroji nebo v menu Ndstroje | Redukce Cerve-
nych o¢i [R].

V panelu nastrojt zadejte velikost nastroje a tazenim mysi upravuj-
te oblast oka. Chybnou aplikaci filtru snadno napravite pouzitim
funkce Upravy | O krok zpét [Ctrl+Z]. Upravy je vyhodné délat
pti velkém zvétseni fotografie.

Dal$i moznosti je pouziti rezimu Pokrocily. V tomto rezimu je
mozné si kapatkem vybrat jinou nez bézné se objevujici syté rudou
barvu oka (napt. pro redukei o¢i zvitat). Ztmavit uréuje miru zt-
maveni oblasti, ve které souhlasi barva s vybranou barvou podle
hodnoty Tolerance.

Klonovaci razitko

Nastroj Klonovaci razitko vyvolate v Editoru volbou Ndstroje |
Klonovaci razitko [S]. Tento néstroj je mozné pouZit pro retuso-
vani nezadoucich prvkii v obrazu ve fotogra.i naptiklad skrabanct
na filmu. Princip spo¢iva v pfenaseni ¢asti obrazu na jiné misto.
Po startu nastroje je nutné stiskem a drzenim klavesy [Ctrl] (ukazatel
mysi se zméni na zamérovaci kiiz) urcit zdrojovou oblast. Po uvol-
néni je ndstroj pripraven kopirovat obraz ze zaméfené oblasti na
jiné misto . Volbou Polomér urcite velikost prena$eného obrazu,
Krytije maximalni mira pfeneseného obrazu (opakované prejizdéni
mysi), Hustota je mira pfeneseného obrazu pro jednu aplikaci efektu
(jednom prejeti mysi). Rezim Spojeny urcuje zdali se ma po zahdjeni
klonovéni za¢inat vzdy ze stejné zdrojové oblasti nebo zda se ma
zdrojova oblast posunovat spole¢né s novym cilem.
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Obdélnikovy vybér

Nastroj Obdélnik se vyvola v Editoru volbou Ndstroje | Obdél-
nik ovy vybér [M]. Tento néstroj slouzi k vybéru oblasti, kterou
je mozné snadno ohranicit obdélnikem nebo jejich soustavou.
Po zvoleni nastroje kliknéte do obrazku a tahnutim vyberte po-
Zadovanou oblast.

Pokud chcete ke zvolené oblasti pridat dalsi plochu, stisknéte kla-
vesu [Shift], pokud chcete néjakou ¢dst odebrat stisknéte [Ctrl]
(ukazatel mysi se pro napovédu zméni podle klavesy).

Laso

Nastroj Laso slouzi k ru¢énimu vybéru ¢ésti obrazku, pro aplikaci
libovolné Gpravy na zvolenou ¢ast. Nastroj Laso vyvolate v Editoru
volbou Ndstroje | Laso [L].

Po startu nastroje je se stiskem a tazenim mysi ,,obkrouzi“ zvolena
oblast. Udaj Rozmazdni urluje, jak se bude aplikace efektu chovat
na okrajich vybéru a je mozné jej zménit bez upravy vybéru.
Pokud chcete ke zvolené oblasti pridat nebo odebrat plochu, pou-
Zijte [Shift] nebo [Ctrl] stejné jako u obdélnikového vybéru.

Polygonové laso

Nastroj Polygon se vyvola v Editoru volbou Ndstroje | Polygonové
laso [G]. Tento néstoj slouzi k vybéru oblasti, kterou je mozné
obranic¢it mnozinou pospojovanych tsecek. Po zvoleni nastroje
kliknéte do obrazku a pak postupné ,,obklikejte” oblast vageho
zéjmu. Polygon uzaviete dvojitym poklepanim mysi.

Pokud chcete ke zvolené oblasti pridat nebo odebrat plochu, pou-
Zijte [Shift] nebo [Ctrl] stejné jako u obdélnikového vybéru.

Kouzelna hiilka

Nistoj Kouzelna hulka se vyvold v Editoru volbou Ndstroje |
Kouzelnd hiilka [W]. Tento nastoj slouzi k vybéru oblasti, kterd
je barevné podobna. Parametr Tolerance urcuje miru podobnosti
odstinu. Volba spojity urcuje, zda se vybér ,rozlije“ po celém ob-
razku, nebo ztistane omezen okolim. Po zvoleni hodnot kliknéte
prvnim tla¢itkem mysi na misto odpovidajici barvé, kterou se
snazite oznacit.

Pokud chcete ke zvolené oblasti pridat nebo odebrat plochu, pou-
Zijte [Shift] nebo [Ctrl] stejné jako u obdélnikového vybéru.

Zoner Callisto 5
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Editor bitmap

UPRAVY, VYLEPSOVANI A EFEKTY

Univerzalni dialog

Vétsina uprav obrazkd se ovlada v univerzdlnim dialogu, jehoz
horni ¢ast je pro vSechny efekty spole¢nd. Spodni ¢ast se méni
podle zvoleného efektu.

# Unovvnd . PELIINN g

Lot ™
Bt

== |

Horni ¢ast umoziiuje uzivateli shlédnout vysledky filtru jesté pred
jeho aplikaci. V levé ¢4sti jsou ¢tyfi tladitka pro fizeni métitka
- zvétdeni, zmenseni (mozno téz koleckem mysi), 100% métitko a
vsazeni do plochy. Tlacitky vedle se zapina zobrazeni histogramu
a prepalu. Zobrazeny histogram je v ramci ndhledu mozné libo-
volné umistit. Pfepinanim ¢tyf tlacitek se voli jasova slozka nebo
zobrazeny barevny kandl.

V pravé horni ¢asti se uréuje zobrazeni ndhledd. Standardné jsou
zobrazeny oba nahledy (,pfed“ a ,,po®) horizontalné. Stiskem
kole¢ka na mysi je mozné v ndhledovém okné docasné zobrazit
obsah druhého okna.

V ptipadé vétsiho métitka se vyfez stanovuje tazenim mysi v jed-
nom z néhledii. Okna dialogt maji ménitelnou velikost, zvétSeni
okna se projevi zvét§enim nahledové plochy dialogu.

Pokud filtr umoznuje vybér barvy kapatkem, stisknéte tlacitko se

symbolem kapatka a vyberte barvu z jednoho z ndhledu.
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V ptipadé pomalého vykreslovani nahledd vypnéte moznost
Automaticky ndhled a ndhled obnovujte klepnutim na tlacitko
Naéhled.

Parametry tprav v dialozich je mozné uklddat a obnovovat pomoci
ovlddacich prvka umisténych tésné pod nahledy. Nastavené para-
metry jsou pti aplikaci uloZeny pod jménem <Posledni pouzité>.
Tyto parametry jsou automaticky nacteny pfi opétovném vyvo-
lani dialogu. Pomoci tlacitek UloZit a Smazat nastaveni muze
uzivatel ptipravit libovolné mnozstvi predvoleb. Tlacitko Vychozi
nastaveni rychle vybere polozku <Vychozi>, kterd predstavuje
»nulovy stav® dialogu.

Po zavteni dialogu se automaticky uklada velikost dialogu, nastaveni
zobrazeni piepalu a histogramu a volba Automaticky ndhled. Kro-
mé velikosti dialogu se kazd4 volba ukldda pro kazdy filtr zvIast.

Otoceni a prevraceni

090°

V menu vyberte Upravit | Otoéeni a pievrdceni | Otocit vlevo o Otaceni bitmapy
90° [CTRL+L] nebo Otocit vpravo o 90° [CTRL+R].

O presny uhel
V menu vyberte Upravit | Otodeni a pievrdceni | Pfesné otocit! ...
[CTRL+SHIFT+R].

Prevraceni

Prevraceni (preklopeni) obrazku se provadi volbou v menu Upra-
vit | Otoéeni a pfevrdceni | Pfevridtit vodorovné nebo Prfevrdtit
svisle.

Vylepseni obrazu

K vylep$ovani obrazu se pouziva skupina funkci, kterd je dostupnd ~ Vylep3eni a Gpravy
v Editoru pod nabidkou Upravit | Vylepsit obraz. Nékteré funkce
se v dialozich opakuji, protoze je vyhodné jejich sou¢asné pouziti
v kombinaci s jinymi, typickym pfikladem je automatické vyva-
zeni bilé. V Editoru se upravy aplikuji na cely obrdzek nebo na
vybranou c¢ast.

Popis funkci je pomérné problematicky, protoZe na razné foto-
grafie a rizny ucel Gprav se hodi rtizné funkce. Zbéhli uzivatelé
maji jiz své zabéhlé postupy, ostatnim pomohou propracované
néhledy ve v8ech dialozich, aby uspé$nost kazdé upravy mohli
ihned vyhodnocovat.
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Vylepseni a tpravy

Editor bitmap

Urovné

Urovné (Levels) jsou diilezity néstroj pro korekci ténového rozsa-
hu a vyvazeni barev. Funkci vyvoléte pomoci Upravit | Vylepsit
obraz | Urovné [SHIFT+L]. Prace miize probihat bud automaticky
nebo manudlné podle Automatické korekce barev. V levé Césti se
nachdzi ndhled na histogram a nastaveni manualni pravy histo-
gramu. Kandl zobrazuje, ktera ze slozek barvy bude zobrazena.
Pro kazdou slozku i pro RGB (jasovu slozku) je mozné nastavit
vSechny parametry zvla$t. Parametrem pro operaci jsou vstupni a
vystupni urovné a koeficient gamma korekce. Polozka gamma ko-
rekce je umisténa mezi vstupnimi hodnotami a pouzivé se k Gpravé
jasové slozky barev ve stfednich ténech. Viech pét hodnot se dd
volit jak pfimo ¢islem v odpovidajicim poli, tak i posunem mysi
za trojuhelnikové zna¢ky pod histogramem a $kdlou vystupniho
prechodu.

# Ueaved - PRI g

— . B
e = |

Polozky Cerny bod a Bily bod umoziwji zvolit si vstupni drovné
pro jednotlivé jasové slozky na zdkladé ru¢niho vybéru barvy
kapatkem ptimo z ndhledu obrazku. Je vhodné vybirat co moznd
nejsvétlej$i (nejtmavsi) bod z obrazku.

Pfizapnut{ automatického rezimu se automaticky nastavi vstupni
urovné jasu pro jednotlivé slozky. Pro Automaticky kontrast se
nastavi pro vSechny slozky stejné, pro Automatické tirovné se
nastavuji hodnoty pro slozky nezévisle. Automaticky kontrast
tak ,roztahne“ jas celé fotografie na maximalni hodnoty, kdezto
Automaticky kontrast ,roztahuje“ jednotlivé barvy, proto zde
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muze dojit ke zméné barevného podéni obrazku. Cilové barvy
umoznuji zménit do jakych barev se pfemapuje nejsvétlejsi a nej-
tmavsi oblasti. Ofezdni urcuje jak velkd ¢ast histogramu se zprava
a zleva ofezavd, aby se zajistilo pouZiti redlnych svétlych a tmavych
bodu a tak se vyloucily nahodné extrémy.

Upravit barvy

Funkci pro upravu barev vyvolate z menu Upravit | Vylepseni
obrazu | Upravit barvyl ... [CTRL+1]

Dialog obsahuje: editaci barevnych slozek RGB, zménu odstinu,
sytosti svétlosti, jasu, kontrastu a gamma korekce. Volba ReZim
(Normalni, Pouze svétla, Pouze stiny) a Zachovat barvy se tyka
pouze gamma korekce. Zachovat barvy zajistuje stejny odstin ba-
revipfivyrazném zjasnéni a zabranuje tak zndmému vyblednuti
obrazu. V pfipadé upravy barevnych slozek tato funkce zajistuje
i zachovani jasu. V dialogu je obsazena i funkce Automaticky
kontrast.

Upravit teplotu barev

Funkci pro ru¢ni korekei nespravné zabarvenych fotek vlivem
nenastavené korekce bilé vyvolite z menu Upravit | Vylepseni
obrazu | Upravit teplotu barev!( |... [CTRL+2]. Korekce se provadi
automaticky, ur¢enim barevné neutralniho bodu nebo zadanim
teploty osvétleni.

Rucéniurceni barevné neutrdlniho bodu umoziuje vybér takzvané
»Sedébarvy“. To je barva, kterd nema po aplikaci obsahovat zadny
barevny ton a zaroven neni uplné bila, protoze z Cisté bilé neni
mozné zjistit barevny posun.

Teplota osvétleni se zadava dvéma posuvniky. Prvni slouzi k uréeni
aktualni hodnoty barevné teploty obrazku a druhy ke stanoveni
pozadované teploty barev.

Vylepsit expozici

Funkci pro vylep$eni expozice vyvolate z menu Upravit | VylepSeni
obrazu | Vylepsit expozicill... [CTRL+3].

Dialog pracuje ve dvou mddech manualni nebo Automatické
vylepseni. V manudlnim vylep$eni se voli Gprava pro korekci
nizkého nebo vysokého kontrastu, pfi podexponovani ¢i pieex-
ponovani. Toto ve volitelné ve tfech stupnich intenzity, a tfech
rezimech aplikace - na vse, svétlé nebo tmavé ¢ésti. Dialog obsa-
huje i Automatické vyvdaZeni bilé.

Zoner Callisto 5
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Vylepseni a upravy

Editor bitmap

Kombinovana Uprava obrazu

Specialni funkci kombinujici vice metod uprav obrazu vyvolate
z menu Upravit | VylepSeni obrazu | Kombinovand tiprava ob-
razull... [CTRL+4].

Dialog obsahuje Vyrovnani histogramu, jemné vyrovnani histo-
gramu, RGB vyrovnani histogramu a jemné RGB vyrovnani histo-
gramu, které slouzi k ipravé rozloZeni jasu za Gi¢elem zvyraznéni
detailii. Dale jsou obsazeny funkce odstranéni vinétace, vylep$eni
expozice a vylep$eni stind. PouzZitelnost vysledku aplikace téchto
operaci se li$i obrdzek od obrazku, ale pfi vhodném nastaveni miry
a typu efektu muzete dosdhnout vyrazného zlep$eni.
Automatizované vyrovnani histogramu se pouZziva na optimalni
nastaveni svételnosti (luminosity) fotografie k maximalnimu zvy-
raznéni viech detaild. Bitmapovy implementuje celkové vyrovnani
a jemné vyrovnani histogramu bud pro cely obrdzek nebo RGB
slozky. Uzivatel nastavuje silu aplikace efektu od 0 do 100 % a to
na cely obrazek, svétlé ¢asti nebo stiny.

Maskovani neostrosti

Funkci vyvinutou specialné pro zaostfovani fotografii vyvolate
z menu Upravit | Vylepseni obrazu | Maskovdni neostrostil ...
[CTRL+5].

Jedna se o funkci odvozenou z tradi¢ni filmové technologie. Jejim
vhodnym pouzitim je moZné eliminovat neostrosti vzniklé pfi
fotografovani, skenovani apod. Ostfeni touto metodou je velice
vhodné pro fotografie, protoZe je zavislé na kresbé obrazu. Zaklad-
ni myslenka této techniky je jednoduchd - spocivé ve vytvoreni
neostré masky rozmazanim pivodniho obrazku, ktera je posléze
»odectena“ od ptivodniho obrézku. Takto vznikly obraz se zvyraz-
nénymi hranami je posléze ,,pfi¢ten” k ptivodnimu obrazku.
Polomér urcuje rozmazani masky a jeho velikost je velice dtilezi-
ta. Pokud je zvolend hodnota ptili§ vysokd dochazi k preostteni,
které se projevuje svétlymi obrysy (nebo dokonce zati) vychdzejici
z hran. Prdh urcuje jak musi byt rozdilné dvé hodnoty jasu, aby
byly povazovany z hranu. Hodnota 0 znamena, Ze efekt bude po-
uzit na vSechny pixely obrazu, pokud efekt ptili§ zviditelnuje $um
v obrazku doporucuje se experimentovat s hodnotami v rozmez{
2—20.

Jasovd metoda je aplikaci funkce Maskovani neostrosti pouze na
jasovou slozku obrdzku. Tuto metodu pouzijte pfi nezadoucich
barevnych posunech ve vysledném obrazku. Nastaveni Vysokd
kvalita zpusobi provedeni ¢ésti vypocti presnéjsi metodou a
ma vyznam pro dosazeni vyssi kvality efektu za cenu del$iho
vypoctu.
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Zaostrit nebo rozmazat Vylep3eni a upravy
Jednoducha funkce pro zaostfeni nebo rozmazani je dostupnd

z menu Upravit | VylepSeni obrazu | Zaostfit nebo rozmazat( ...

[CTRL+6].

Prvni posuvnik je spole¢ny pro ladéni ostrosti obrazku smérem

k rozmazani nebo zaostteni. Navic program podporuje volbu re-

Zimu prace nad barevnymi slozkami nebo jasem prostfednictvim

volby Upravovat pouze jasovou slozku. Pro silnéjsi efekt rozmazani

je zde jesté druhy posuvnik.

Projasnit stiny

Tuto funkci vyvolate z menu Upravit | Vylepseni obrazu | Projas-
nitstiny[... [CTRL+7]. Jeji sluzby ocenite zejména piivylepSovani
obrazki s velkym dynamickym rozsahem, kde napf. kvili svétlé-
mu nebi nebylo mozné spravné exponovat spodni ¢ast fotografie
a ta tak ziistala prili§ tmava a bez detailti. Algoritmus této funkce
simuluje praci profesiondlnich grafikii s hladinami v pokro¢ilych
editorech - michani pavodni fotografie s inverzni ¢ernobilou
maskou, tuto ¢innost v$ak plné automatizuje.

Parametr Zdroj masky je vhodné pouzit pokud efekt prilis zesiluje
nékterou barevnou slozku obrazu. Pokud je naptiklad v obraze vét-
$i mnozstvi Cervené barvy, kterd je efektem prilis silné ovlivnéna,
zvolte jako zdroj ¢erveny kanal - efekt pak nebude na ¢ervenou
slozku vtibec pouzit (maska je pouzivana v inverzni podobé).
Pouziti ostatnich parametr Projasnéni stinii, Ztlumeni svétel,
Stitedni tony je silné zavislé na charakteru fotografie a pozadova-
ném vysledku a je prakticky nemozné doporudit konkrétni sadu
nastaveni. Doporucujeme experimentovat a vyuzit okno s nahledy
pro porovnani origindlni fotografie a vysledku. Volba Silny efekt
je uréena pro opravdu silné podexponované fotografie a zptisobuje
dvojnasobnou silu. Pozor, tato volba miize mit pti nevhodném po-
uziti spiSe negativni vliv na kvalitu fotografie. Posledni moznosti
efektu je automatické RoztazZeni kontrastu.
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Editor bitmap

Odstranéni vad obrazu

Sum

Pro odstranéni $umu z fotografie pouzijte Upravit | Odstranit
vady obrazu | Sum [CTrL+SHIFT+N]. Editor disponuje néstrojem
pro odstranéni nepfijemného $umu z digitalniho obrazu, a to jak
charakteristického $umu vzniklého dlouhou expozici snimku
(tzv. hot-pixels, v programu oznaceny jako ,pept a stl“) tak i
standardniho aditivniho $umu.

Metody je mozné aplikovat soucasné, u obou se voli Charakter
Sumu podle konkrétniho obrazku. U aditivntho $umu upravuje
uzivatel jesté Typ obrazu a Silu filtru. Zachovdni hran je vhodné
pouzit pokud filtr rozmazéva hrany.

Chromaticka vada

Na opravu fotografii s chromatickou vadou je vhodné funk-
ce Upravit | Odstranit vady obrazu | Chromatickd vada
[CTRL+SHIFT+A].

Chromaticka vada (aberace) je jev, ktery vznika nestejnym lomem
svételnych paprski rtizné vinové délky. Na snimcich se projevuje
nejéastéji fialovou, nékdy téz zelenou nebo modrou rozpitou kon-
turou v misté s velkym kontrastem. Editor nabizi velmi snadno
ovladatelny néstroj pro odstranéni této chyby. Uzivatel voli barvu
a toleranci pro korekci.

Soudkovitost

Na fotografie se soudkovitosti je mozné pouzit funkci Upravit |
Odstranit vady obrazu | Soudkovitost [CTRL+SHIFT+D]
Soudkovitost a poduskovitost je ¢astd vada objektivil, zfejma
pti fotografovani architektury a rovnych hran. UZivatel voli silu
prohnuti nebo vypuknuti objektu. Pfi prohnuti dovnitf je mozné
s vyhodou pouzit Automatické ofezdni. Volbu Kvality je mozné
pouzit pro urychleni nahledu naptiklad Nejblizsi body a efekt
po nalezeni optimélni hodnoty aplikovat v nejlepsi — Bikubické
metodé.

Funkci je nejlepsi aplikovat na pivodni neofezanou fotografii.

Vinétace

Vinétaci z fotografii pomdhda odstranit funkce z menu Upravit |
VylepSeni obrazu | Odstranit vinétacil ... [CTRL+SHIFT+V].
Vinétace je nestejnomérnd expozice v plose fotografie. Obvykle
vznikd pti skenovani, vétsi transfokaci nebo pti del$ich expozi¢nich
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¢asech. V dialogu se nastavuje sila efektu automatické antivinétace,
gamma korekce, voleb roztazeni kontrastu a zachovani barev.

Radkovy proklad

Problematiku obrazka s fadkovym prokladem fesi funkce Upravit
| Vylepseni obrazu | Radkovy proklad( ... [CTRL+SHIFT+L].
Digitdlni kamery a jind videotechnika pracuje z historickych dii-
vodii s proklddanymi snimky. Takové snimky obsahuji pouze liché
nebo pouze sudé radky. Obrazek slozeny z takovych snimka muze
obsahovat dva za sebou nasledujici velice rozdilné zdbéry. Toto se
projevuje rudivé predev$im pfi vétsim pohybu ve scéné, ale i pti
naptiklad mrknuti. Editor umoznuje upravit fotografie obsahujici
prolinajici se snimky. Podle volby Zachovat liché fddky se odstrani
polovina fddku a vytvori se nové bud duplikaci nebo interpolaci
puvodnich fadki - podle volby Metoda. Metoda Prohodit pouze

prohazuje sudé a liché radky.

Obrazkové efekty
Efekty na obrazky lze aplikovat v Editoru z menu Upravit |  Efekty
Efekty.

Odstiny Sedi

U nékterych fotografii je efektni pouZiti konverze do ¢ernobilé
fotografie. Pouziti funkce Upravit | Efekty | Odstiny Sedi [CTRL+G]
umoznuje vybrat mezi nékolika rtiznymi metodami podle prace s
jednotlivymi barevnymi kanaly:

« Odstiny Sedi - pouZiji se véechny slozky v pevné daném poméru,
ktery odpovidd béznému vnimadni svétla lidskym okem, vhodnd
metoda pro fotografie

» Desaturace - odstranéni barevnych slozek z obrazku

« Pokrocild - pouziva se slozity zptsob prevodu, vysledky srov-
natelné s prvni metodou, av§ak ndro¢néj$i na vypocty

o Pritmér kandlii — pocita se primérnd hodnota mezi v§emi ba-
revnymi slozkami

o Maximum kandlii - jind varianta vypoctu vysledné barvy

« Cerveny kandl - pouzije se pouze Cervend slozka

o Zeleny kandl - pouZije se pouze zelend slozka

» Modry kandl - pouZije se pouze modra slozka

« UzZivatelskd - pouziji se slozky v poméru podle volby Zdrojové
kandly. Tato metoda dava uZivateli nejvice moZnosti zvolit si s
jakym diirazem md byt pouzita ktera slozka. Volba Normalizovat
zarudi, Zze soucet procent bude rovnych 100 %.
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Michani kanal

Volba v menu Upravit | Efekty | Michdni kandli ... slouZi ke speci-
fické préci s barevnymi kanaly RGB. Podstatou je zména barevného
podani obrdzku poskladanim barev z ptivodnich barevnych slozek
vnovém poméru. Toto se hodi zejména na opravu vadnych obrazkii
se §patné poskladanymi kandly, pokro¢ilé upravy vyvazeni barev
nebo pro rekonstrukci barev v infracervené fotografii. Pro infra-
¢ervenou fotografii se kvili extrémné zvy$ené expozici ¢erveného
kandlu doporucuje pfevod do ¢ernobilé podoby nebo prohozeni
¢erveného a modrého kanalu pro ptirozenéjsi poddni.

Prvni tfi volby ve vybéru Kandl urcuji pro co plati niZe nastavené
hodnoty jednotlivych kanald.

Nastaveni kandlu na Odstiny Sedi prepne cely dialog do rezimu
prevodu téni Sedé. Narozdil od funkce Odstiny $edi umoznuje
odecitdni jednotlivych barevnych slozek.

Stara fotografie

Volba v menu Upravit | Efekty | Stard fotografie! |...

Oblibeny fotograficky a filmovy efekt, jinak zvany také sépie.
Nastavuje se ,,stafi“ fotografie.

Exploze

Volba v menu Upravit | Efekty | Explozel ...

Vytvati podobny efekt, jako kdybychom dali obrézek za vypln
prosklenych pokojovych dvefi. Nastavuje se sila efektu.

Olejomalba

Volba v menu Upravit | Efekty | Olejomalbal ...

Obrazek vypadd, jako by byl malovan tahy §tétce. Nastavuje se
sila efektu.

Viny

Volba v menu Upravit | Efekty | Viny( ...

Obrazek vypada, jako by byl v odlesku vodni hladiny s kruhovymi
vlnami (po vhozeni pfedmétu). Nastavuje se sila efektu.

Kresba tuzkou

Volba v menu Upravit | Efekty | Kresba tuzkoul ...

Obrazek vypada, jako by byl kreslen pastelkami ve stylu pouli¢nich
karikaturisti. Nastavuje se sila efektu.
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Posterizace

Volba v menu Upravit | Efekty | Posterizacel ...

Zméni kvalitu obrazku ,kostickovanim®. Volitelnd je $itka pi-
xelu.

Protlaceni

Volba v menu Upravit | Efekty | Protlacenil ...

Obrazek vypada, jako by byl vylisovan do formy. Volbou Desa-
turovat zajistite vykresleni v jedné barvé. Nastavuje se sila efektu
a smér svétla.

Detekce hran
Volba v menu Upravit | Efekty | Detekce hran( ...
Tradi¢ni bitmapovy efekt. Nastavuje se sila efektu.

Negativ
Volba v menu Upravit | Efekty | Negativ! ...
Ptevraceni barevnych slozek.

Ostatni manipulace s obrazky

Text do obrazku

Funkce se vloZeni textu do obrézku se pouziva nej¢astéji k vlozeni
copyrightu do fotografie. Tuto funkci vyvolite v Editoru volbou
v menu Upravit | Ostatni | Text do obrdzku [CTRL+T].

V dialogu zadejte vkladany text, parametry textu, umisténi,
posunuti od okraji a prihlednost. Jako text muazZe byt téz pouzit
formatovaci fetézec, ktery umozni zapisovat texty ulozené pii-
mo v obrazcich a tak napfiklad vlozit do fotografie datum a cas
fotografovani.

Obrazek do obrazku

Volba v menu Upravit | Ostatni | Obrdzek do obrdzku
[CTRL+SHIFT+T]. Funkce se pouZzivd nejc¢astéji k vlozeni malého
loga nebo podpisu fotografa do fotografie.

V dialogu vyberete obrdazek pro vlozeni, umisténi, posunuti
od zvoleného okraje a prithlednost (z obrazka typu GIF a PNG).

Zoner Callisto 5
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Efekty

Editor bitmap

Obalky

Volba v menu Upravit | Ostatni | Obdlky!( ...

Vybrany obrazek lze otezat dle nékolika desitek preddefinova-
nych tvart, jako jsou srdicka, bubliny, raimecky apod. Editor
umi nastavit ostrost ofezu, barvu zbylého pozadi a ofez udélat
»do ztracena®

Obalky slouzi k tématickym vyfeziim z fotografii. Mohou byt bud
¢ernobilé nebo barevné. Fotografie bude ,,ofezana“ podle vybra-
ného motivu, ktery lze po fotografii posunovat nebo zvétsovat/
zmen$ovat. Na okraje je aplikovana zvolena barva. Okraje mohou
byt rozmazany zvétsenim hodnoty Rozmazani.

Prihledné hrany

Pokud chceme néjakym zptisobem ,,vyhladit® okraje obrazku, mi-
zeme vyuzit funkci Upravit | Ostatni | Prithledné hrany. V dialogu
se nastavuje bud pouze jedna velikost pro vSechny hrany, pokud
je zatrzena volba Symetricky, nebo je mozné nastavit $ifku prii-
hledné hrany pro kazdou stranu zvla$t. Nastaveni Prithlednost
urcuje do jaké miry bude u okraji obrézek zprihlednén. Dal$im
dilezitym parametrem je barva pozadi na kterou ma byt obrazek
v budoucnu umistnén.

Mékky stin

Efekt mékkého stinu pridava obrazkim prostorovy dojem. Tuto
funkci vyvolate v menu Upravit | Ostatni | Mékky stin. V dialogu
zvolite Horizontalni a vertikalni posunuti stinu v obrazovych bo-
dech. Rozmazani urcuje silu zmatnéni okraji stinu. Prithlednost
uddva jakym zptisobem bude stanovena vyslednd barva z kombi-
nace Barvy stinu a Barvy pozadi.

3D tlacitka

Volba Upravit | Ostatni | 3D tladitka vytvoiiz obrazki prosvétle-
nim nebo ztmavenim hran objekty podobné tla¢itkim. Vytvoreni
~tla¢itka“ z obrazku znamena uprava jeho okraju, tak aby navo-
zoval tfirozmérny dojem.

Specificky ofez

Je vhodny zejména pro hromadné ofezani vice obrazkua podle pte-
dem definovanych kritérii. Vyvolava se v menu Upravit | Ostatni
| Specificky ofez! ... [CTRL+SHIFT+W]
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Zména rozmért Zména rozmérd
Pfi praci s obrazky ¢asto pottebujeme pro publikovani jejich mensi
varianty. Zména velikosti se provadi v Upravit | Zména rozmérii
[CTRL+E]. Pokud nezagkrtnete Pfevzorkovat obrdzek nejednd
se o zménu velikosti ve smyslu zmengeni poc¢tu bodli v obrazku,
pouze se do obrazku zapise jind hodnota DPI. Tato hodnota ur-
¢uje kolik obrazovych bodii (dot) bude pouzito na jednotku délky
jeden palec (inch). Nastaveni DPI zalezi na ucelu operace, pro
obrazovku sta¢i 96 DPI, pro tisk se doporucuje alespori 150 DPI
a vice. Tuto hranici nelze urcit bez znalosti prostfedi — zalezi na
kvalité tiskdrny, vlozeného papiru atd.

Ptevzorkovani obrazku zmensi nebo zvétsi pocet jeho obrazovych
bodu a tim i objem dat obrazku. Uzivatel si miize zvolit $ifku
a vy$ku, pokud bude zvoleno Zachovat proporce, bude druhy
rozmér automaticky dopocitan. Doostfeni souvisi se ztratou in-
formace, kterd doprovézi zmensovéani obrazki. Pokud dochazi k
vyraznému zmenS$eni, mtize se ztratit kresba v detailech a mirné
doostfeni miize tento jev ¢4ste¢né eliminovat. Zde zélezi na tom,
jaka je pouzita Metoda - jejich vliv je popsdn niZe.

UloZit pouze obrazovd data zarudi, Ze se do vyslednych obrazka
nebude uklddat EXIF a jiné informace, coz mtiZze byt pfi zmenseni
obrazku za ucelem dspory rozhodujici.

Pokud je potfeba zménit velikost vice obrazkii naraz je vhodné
pouzit pokroc¢ilou zménu rozméri.

Pokrocila zména rozméri

Volba v menu Upravit | Pokrocild zména rozmérii [SHIFT+E].
Dialog na zménu rozmérii obsahuje tti pristupy:

o Uzivatelskd velikost

o Zachovat proporce — zatrhnéte $itku nebo vysku a zvolte jeden
rozmer.

Rémecek - pokud zvolené rozméry nebudou v origindlnim po-
méru stran, obrazek se zmensi, ale okraje do zadaného rozméru
se vyplni zvolenou barvou.

Roztiahnout - obrazek je vykreslen do zadanych rozméra bez
ohledu na pomér stran

» Velikost a ofez - kombinuje zménu rozmér v jedné souradnici
a ofez ve druhé

o Procenta - pomérné zmenS$eni a nebo zvétSeni obrazku se za-
chovanim poméru stran

Vpravo dole je vidy zobrazena vysledna velikost budouciho ob-
razku.
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Metody pierastrovani

Existuje nepfeberné mnozstvi prerastrovavacich metod. Tyto me-
tody se odli$uji tim jakou metodou zji$tuji hodnoty bodt v novém
obrazku a kolik bodt z ptivodniho obrazku k tomu pouzivaji. Nen{
mozné uréitjednoznac¢né nejlepsi filtr ,,na véechno® - kazdy ma své
vyhody a nevyhody. Zalezi na tom jakym zptisobem je filtr pouzit
a jaka je charakteristika originalnfho obrazku.

Jednou z charakteristik prerastrovavacich metod je ,,ostrost vy-
sledného obrazku. Nékteré metody (napf. bikubicka a supersam-
pling) vytvéafi pfi zmensovani mirné rozmazané obrazky, proto
je vhodné tyto obrazky jemné doosttit.

« Nejblizsi body — nejjednodussi a nejrychlejsi metoda, nepouziva
zéddnou interpolaci bodi, z ptivodniho obrazku vyuziva jediny
bod, nevhodna na fotografie, ale nenahraditelnd pro technické
kresby s vlasovymi ¢arami

« Bilinedrni - nejjednodussi interpolace, pouzivd pomérny
soucet ¢tyf nejblizsich okolnich bodd, rychla a obecné vhodna
pro zmen$ovani

« Bikubickd - pokro¢ilejsi interpolace, pouziva 16 okolnich bodt,
hodnoty proklada kubickou ktivkou, vhodnd pro zvétSovani
i zmen$ovani (s doostfenim)

« Hermite - jiny typ prokladané kiivky, pouzivd Ctyfi nejblizsi
okolni body

o Bell - velice ,,mékky obraz®, vhodné pro za§uméné obrazky

« Mitchell - vyborna kombinace mezi rychlosti a kvalitou, pouziva
16 okolnich bodii, ma ,,samo-zaostiovaci® a¢inek

o Lanczos - nejnaro¢néjsi na vypocet, body se proklddaji specidlni
ktivkou simulujici redlné $ifeni informace, pouziva se 36 bodu
z puvodniho obrazku, m4 silny ,,samozaostfovaci uc¢inek, vhodny
hlavné pro zvétSovani obrazka

o Supersampling — urcen pouze pro zmensovani obrazku, pouzi-
va vazeny primér ze vSech bodu, které se ztrati pfi zmensovani
fotografii. Na fotografie ddva obecné nejlepsi vysledky, protoze
pracuje se vSemi body fotografie. Nevyhodou je jista neostrost,
kterou v$ak Ize snadno odstranit mirnym doostfenim.
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Okraje a ramecky

Volba v menu Upravit | Okraje a ramecky [CTRL+SHIFT+B].

ZvétSeni okraji znamend nastaveni obrazku o zadany pocet pixeld  Okraje a rdmecky
zvl4a$t na kazdé strané zvolenou barvou. Zatrzenim volby Symet-

ricky se pocet pixeld nastavuje pouze pro jednu stranu, ostatni se

dopocitavaji automaticky.

Do nastaveného okraje lze pfidat rdmecek vnitini nebo vnéjsi.

Sila ramec¢ku nemuze byt nikdy vétsi neZ rozmér okraje. Pokud

je nastavite vétsi, okraj se ptizptisobi.

Ukonceni editace bitmapy
Po ukonceni prace v Editoru bitmap potvrdte zmény v menu Ukonceni editace
Soubor | Ulozit zmény nebo je zruste volbou Soubor | Zaviit. bitmapy
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NOVINKY VE VERZI 5

Nové tiskové a exportni mozZnosti
« plnohodnotny export dokumentt do PDF (vice stranek,
vkladani pisem, zachovani kfivek a dalsi bohatd nastaveni)
« roz$ifeni tisku sestav dynamicky generovanych dokumentii:
- tisk podle grafickych $ablon
- dynamicky generované kalendare
- indexové tisky
- optimalizovany tisk na plochu zadaného formatu -
(,,spoti¢ papiru®)
« editace tiskovych sestav Zoner Media Explorer 5 a 6,
Zoner Photo Studio 7
« podrobny nahled vysledku pti exportu do bitové mapy
« moznost redukce DPI pti tisku bitmap

Nové moznosti prace s bitmapovymi objekty

« integrovany pokro¢ily editor pro Gpravu bitmap vloZenych
v dokumentu na drovni Zoner Photo Studia 7

« import novych bitmapovych forméta (PSP, PSD, RAW)

« nové zpusoby vkladani bitmapovych objekti:
roztazeni, vsazeni a ofez

Dalsi novinky

« nova galerie s navody (tutorialy)

« nové ukdzkové dokumenty ($ablony) - blahoptdni, letdky,
pozvanky, vizitky a dalsi

« zrychlend galerie Kliparty s kvalitnéjsimi nahledy

« nova uvitaci obrazovka s nabidkou otevfeni a zakladani
dokumentt

o ptimé spousténi Zoner Callista 5 ze Zoner Photo Studia 7
jako editor tiskovych sestav

Zoner Callisto
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A
Adobe 188

B

barevnd paleta 172
barevny ptechod 177
barva textu 140
barvy 171
Bézierové krivky 96
billboardovy tisk 209
bitmapové formaty 194
bitovd mapa
maska prihlednosti 184
prihlednost 196
vypli 179
bitové mapy
upravy 195,215-233
blend 184
blok textu 138
bod 51
bunka tabulky 150

C

cipy hvézd 125
Ctverec 119

D

deformace objektti 171
dlazdice 180
dokument 54, 205
vicestrankovy 85
drag&drop 69
drag & drop 173
duplikace 159
duplikaéni rezim 160

E

e-mail 212

editace textu 138
edita¢ni nastroj 155
element kiivky 99
elipsa 121
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export 198, 200

F

filtry 188
format

WMEF 51
fraktalova vypln 180

G

galerie 54, 64
ukotveni 64
zobrazeni 64

geometrické tvary 117
tvarovani 125
vkladani 117

Graficky editor 49

grafika
bitmapova 50

H

hladina 75
aktudlni 77
hlavni 75
virtudlni 78

hladiny 54, 211

hvézda 123

I

ikona 54

import 193
informace 212
inverze vybéru 156

K

kaligrafie 177
klavesova zkratka 59, 66
kliparty 197
kombinace objekta 167
kopirovaci méd 160
kopirovani

po ktivce 160

vicenasobné 160
kopirovani objektt 159

kresleni od ruky 106
ktivka 52

alternativni panel 108, 112

barva 175
Bézierova 96
jednoducha 97, 101
kaligrafie 177
modifikace uzla 110
od ruky 106
prevést na 130
sila 174
slozena 97
spojend 102
tvarovani 109
vkladani 99
zakonceni 175
zlom 176
ktivky 95
kruhovd vyse¢ 122
kruhovy oblouk 122
kruznice 121
kvalita vykreslovani 189

L

logické operace 166

M

MAPI 212

maska prihlednosti 196

meékky stin 182

méfitka
rychlopfepinami 74

métitko 73

mérny systém 67

michdni barev 172

Mnohothelnik 122

N

nabidka
lokalni 66
roletova 54, 59
nakldnéni 127
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nastroj

kiivka 99
navigace v dokumentu 68
novy dokument 205

o

obdélnik 119

tvarovani rohti 128
oblouk 122

tvarovani 129
obrys 174
ohranic¢ovani 156
ofezové znacky 209
ostrost hvézd 125
otaceni objekti 161, 163
otoleni 127
oznaceni bloku textu 138

P

paleta barev 69
zobrazeni 69
panel nastroju 54, 61
alternativni 61
galerie 62
hladiny 62
méfitko 62
nastaveni 62
standardni 61
text 62
zobrazeni 61
paprsky hvézd 125
pero 174
perspektiva 171
pismo 139
plug-ins 188
podnabidka 54, 59
pohledy 80
ukladani 81
poradi objekti 169
PostScript 201
posunuti 127
posuvnik 68

pracovni plocha 69

rozdéleni 83
pravitka 67
prechod

mezi Gseky kiivky 104
prechod objektir 184
presunovdni objekttt 157
presun objektt 163
pretahovani barvy 173
ptevod na ktivky 130
ptez pomoci objektt 166
pribirdni 156
prostfedi 57

nastaveni 58
protahovéani 127
prihlednost 183
prithlednost bitmapy 196
prinik objekta 166
Pravodci 206

R

rohy ¢ar 176
rozmisténi objekttt 164

S

$ablony 205
schranka 210
kopirovani 159
separace 210
sila ¢ary 174
Sipky 175
sit 90
nastaveni 90
zobrazeni 90
sjednoceni velikosti 165
skupina 52
skupiny 169
smérnice 96
soustava soutadnic 67
pocatek 67
spojeni objekttt 166
spravce pohleda 80
srazeni rohtt 120
srdi¢ko - ukdzka 114

stavovy fadek 68,156
zobrazeni 68

Stin 181

storno 54

stranka 86
vzorova 86

styly 192

symetrické tvarovani 126

T

tabulka 147

tvarovani 149

zadé4vani textu 152
terminologie 54
text 53

alternativni panel 139

barva 140

editace 138

na ktivku 136

prevést na kiivky

tvarovani 137

tvarovani ramce 143

vkladani 134

vypln 140

v tabulce 152

zdkladna 141
Tip na tento den 57
tisk 208
tiskové znacky 210
tladitko 54
transformace 163
tvar

geometricky 52
tvarovaci ndstroj 155
tvarovani

ktivek 101

usecek 100
tvarovani - oblouku 129
tvarovani - symetrické 126
tvarovani ramce 128
tvarovani rohhti 128
tvarovani tabulky 149
tvarovani textu 137
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tvary geometrické
tvarovani 125

tvar geometricky 117
vkladani 117

TWAIN 198

U

ukédzka
srdicka 114
uklddani dokumentu 208
usecka 96
jednoducha 100
spojend 102

\Y%

vektorové forméty 193
vicenasobné kopirovani 160
vicestavovy prechod 178
vkladani tabulek 148
vkladani textu 134
vodici linky 88

ovladani 88

zobrazeni 88
vybérovy ndstroj 155
vybér bunék tabulky 150
vybér objektu 155
vybér viech objektd 156

Z

zdkladna textu 141
zardzka 158

zariznuti Car 176
zarovnani objektd 164
zdvojen{ 159
zeSikmeni 127
ze$ikmeni objektd 162
zkoseni 127

zkoseni objektt 162
zména polohy 163
zména rozméru 158, 163
zmenseni 128, 158

tsek 938 vypli bitmapou 179 zménseni 163
useky kiivek 110 vypln fraktalova 180 znovu 87
uzly 110 vyplii textu 140 Zoner Callisto
vyseé 122 ovladani 73
vzorové useky 130 zpét 87
zrcadleni 168
zvétdeni 128, 158, 163
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