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Uvob

Vazeni pratelé,

ziskali jste novou verzi programu Zoner Callisto 4. Dékujeme vam,
Ze jste si vybrali pro feSeni vasich grafickych pozadavki prave
tento produkt. Pfirucka, kterou jste nyni zacali ¢ist, si klade za cil
pomoci vam moznosti tohoto programu co nejrychleji ovladnout
a co nejefektivnéji vyuzivat. A my vam k tomu piejeme hodné
zdaru.

O APLIKACI ZONER CALLISTO 4

Zoner Callisto 4 je cesky vektorovy graficky editor pro nejsirsi
pouziti, prave takovy, jaky by nemél chybét na zadném pocitaci.
Svym jednoduchym a piehlednym ovladanim na principu
rozumné dostatecnosti je uréeno predevsim pro bézné uzivatele
se zakladni znalosti Windows bez narokti na dalsi znalosti

v oblasti grafické tvorby. Jeho schopnosti jej vSak s kazdou dalsi
verzi stale vice pfiblizuji profesionalnimu vyuziti. Pokryje vase
pozadavky od tvorby jednoduchého napisu az po slozité
ilustrace. Vyuzijete jej k tvorbé ptisobivych propagacnich
tiskovin a letakd, vizitek, cenovek, hlavickového papiru, plank,
napist, pohlednic, blahopfani atd. Nabizi i moznost tvorby
grafiky pro internetové prezentace.

Firma ZONER software, s.r.0., je zndma jako vyznamny producent
Ceskych programi v oblasti grafiky, multimedii, Internetu

a elektronické komerce. Jiz jeji prvni pocin — graficky editor Zebra
pro DOS ziskal ocenéni CHIP Tip na vystavé INVEX "93

a obrovsky ohlas odbornikl. Na tyto uspéchy navazala Zebra
pro Windows a také oblibené Zoner Callisto 2.0, které jiz bylo
uréeno pro 32-bitové Windows, dal§imi cenami.

Zoner Callisto 3, uvedené na trh roku
1998, ziskalo vyborné hodnoceni od
redakcei Ceskych periodik, druhé misto
v kategorii tuzemského software

v anketé Volba 98 a hlavni cenu
Kiistalovy disk na veletrhu Invex 98
(s nejvétsim poctem nominaci ve vSech
kategoriich).

ZONER CALLISTO 4
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Anglicka verze ziskala ocenéni Finalist
Best of Show na svétové vystave
CeBIT 98 v Hannoveru.

Poznamka: tento vycet neni uplny, zahrnuje
jen nejvyznaméj$i ocenéni.

Cep|T9%

Na vSechny tyto uspéchy se nyni snazi navazat Zoner Callisto 4
amy véfime, Ze jejich vycet jesté rozsiii.

Konkurence Avsak jako v kazdé jiné, tak i v oblasti grafické tvorby existuje
konkurence. Mezi grafickymi editory jsou asi na celém svéte
nejznaméjsi programy Corel DRAW a Adobe Illustrator. Jedna se
o velmi kvalitni produkty silnych a zkuSenych firem, velice
uzitecné pro profesionalni grafickou tvorbu. Bézny uzivatel
pocitace sice znacnou ¢ast jejich schopnosti nevyuzije, ale
zaplatit je musi v plné vysi, nehledé na jejich relativné vysoké
naroky na systémové parametry po¢itace. Ceskym uzivateltim,
zvlasté pokud neovladaji anglictinu, se muze jako nevyhoda jevit
i jejich zahrani¢ni piivod a z toho vyplyvaji i obavy o zajisténi
uzivatelské podpory a lokalizace produktu.

Jaké je Zoner Callisto 4 Zoner Callisto 4 je ptivodni Cesky program prave pro bézné
ceské uzivatele — v oblasti vektorové grafiky umi témef totéz, ma
relativné nizké naroky na hardwarové vybaveni, pfijatelnou cenu,
puvodni ¢eskou prirucku i napovédu a registrovanym uZzivatelim
zarucuje kvalitni technickou podporu, kterou jiz ocenilo mnoho
ceskych uzivateld predchozich verzi.

ZOMER Oproti Zoner Callistu 3 doslo k vyznamnému posunu smérem

c I I' t k profesionalnimu vyuziti — zlepSily se moznosti pracovniho

u I s o prostredi, piibyly nové moznosti pfi praci s vektorovymi objekty,
vzrostla i kvalita a vybér importnich a exportnich filtri. Mnoho
funkci v Zoner Callistu 4 vzniklo na zakladé pfipominek a naméeti
uzivatel star§ich grafickych editorti z produkce ZONER
software, s. 1. 0., a pfedchozich verzi Zoner Callista. Vazeni
uzivatelé, budeme vam vdécni i za vase naméty a pfipominky

k programu, jehoz jste se stali vlastniky.

ZONER software, s. r. 0., vam pi‘eje mnoho p¥ijemnych

zaZitka
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INSTALACE

K provozovani Zoner Callista 4 doporuc¢ujeme poéitac PC Pozadavky na HW a SW

s témito parametry (v zavorce jsou uvedeny parametry
minimalni):

* Pentium 200 MHz a vyssi (Pentium 166 MHz),

* 32 MB operacni paméti (16 MB),

* 50 MB volného mista na pevném disku (30 MB),

* operacni systém Windows 95/98/2000 nebo Windovs NT 4.0,

» monitor VGA se zobrazenim 1024x768 bodi (800 x 600 bodt),
65 000 barev (True Color),

* mys,
* CD mechanika. g —
V krabici produktu najdete: { it

* Uzivatelskou pfirucku s objednacim kupoénem na dalsi licence
za zvyhodnénou cenu,

« registracni kartu, ¥
* registracni ¢islo, Y Eaii“ﬂ'(f'
* CD s instalaénimi programy a soubory:

- Zoner Callisto 4 — plné verze,

- Zoner Gif Animator 4 —plna verze,

- Zoner Media Explorer 4 —plné verze,

- Zoner Viewer 4—plna verze,

- Zoner Context STANDARD — zkusebni verze (Casové
omezena),

- Ceské kliparty — vice nez 2000 vektorovych obrazk,
- Slepé mapy — vrstvené mapy z celého svéta,
- soubory s fotografiemi pro vyukové kurzy z této prirucky,

- ukdzkové dokumenty (vysledky kurzu, tipy a triky) Instalace
ve formatu ZMF (format Zoner Callista 4).

Intala¢ni program dokaZze nejen program instalovat, ale

i spravovat vasi instalaci Zoner Callista, coz obnasi
doinstalovani dal§ich komponent, jejich redukcei, opravu
stavajici instalace v ptipadé poskozeni soubort a kompletni
odinstalaci.

Instala¢ni program se spousti piikazem CALLISTO4.EXE z CD-
ROM. Pii prvni instalaci se po ivodni obrazovce objevi
dialogové okno, ve kterém zvolite komponenty, jeZ chcete
instalovat.



UvoD

Registra¢ni karta

Licen¢ni podminky

Program nastartujete z menu, které vyvolate klepnutim na tlacitko
Start v hlavnim panelu Windows (Start | Programy | Zoner
Callisto 4 | Zoner Callisto 4).

5 eomer Callsto 4 Setup = x|
Zwohe s it ZokER
Proaim wyberte noudsss, kiend se budoanstaloval cul II siu
= | T Callwin d Popis valby:
B ‘ihserte huta wodbu, pobisd o pheste
| Zore GF Anameton 4 nairslabovet Geske postfed progiamu
. Fizma Trum Typa Foris ‘Wirrnéte 5. fo nidels naraldont vice
E Jugkové prosfed lacptnevich wetd mmulaed
e Tato lurbscm Busds nsinstabors fng re miskn
3= | tinghétina prre) sk

ST
gu-n.s:ul Firadsd | g [ paEr | Shens J

Pokud program pouzivate denné, doporuc¢ujeme vam vytvofit

ikonu programu na plose Windows.

Po nainstalovani Zoner Callista 4 prosim co nejdiive vypliite

a odeslete registracni kartu na adresu ZONER software, s. 1. 0.,

poté miizete vyuzivat vSech vyhod registrovanych uzivateld,

zejména technické podpory (hot-line). Pokud mate pochybnosti,

zda pouzivate program v souladu se zédkony, kontaktujte ZONER

software, s. 1. 0., rddi vam poskytneme podrobné informace.

Mg¢jte prosim neustale na paméti, ze nasledujicimi ¢innostmi se

miZete dostat do konfliktu se zdkonem:

* pouzivanim jedné licence produktu soucasné na vice
pocitacich,

* potizenim kopie programu (s vyjimkou jedné zaloZni),

* prevedenim ziskanych prav k vyuZiti programu na jinou osobu,

* pij¢ovanim nebo pronajimanim produktu,

* riznymi ipravami produktu nebo jeho zpétnou analyzou,

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

Nejcastéji dochazi k porusovani zakona kopirovanim programu

v ramci jedné organizace na vice pocitaci, nez je zakoupenych

licenci. V takovém ptipadé mize byt odpoveédny pracovnik

trestné stihan stejné, jako by pouzival piratskou kopii programu.

Zvazte tedy ziskani dalsi legalni licence — cena neni vysoka



a jejim uhrazenim napomahate, vedle dodrzovani zakont,

i dal$imu vyvoji programu. K objednani dalSich licenci za
zvyhodnénou cenu mtzete pouzit objednaci kupon, ktery je
vlozen do piirucky. Skoldm umozituje ZONER software, s. 1. 0.,
nakup multilicenci pro v§echny pocitace za pausalni cenu (bez
ohledu na jejich pocet).

VERZE A SESTAVENI

Vyvoj Zoner Callista 4 nekon¢i uvedenim na trh. Nadale
pokracuje jeho vylepSovani, dopliiovani a opravy. Pro piesné
uréeni programu tedy nestaci jen ¢islo verze, je tfeba sledovat

i Cislo sestaveni (angl. build), které udava i pocet provedenych
zmén. Obe Cisla jsou uvedena na etiket¢ instala¢niho disku,
najdete je také piimo v programu (Napovéda | O aplikaci ...).
Vyvojovi pracovnici zajist'uji zmeény programu v ramci jedné
verze (tj. update) formou zménovych instalacnich soubort, které
jsou pro registrované uzivatele volné dostupné (tj. zdarma) na
internetové 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 vhodnéjsi pro distribuci ptes internet (mensi objem dat) nez
nova plna instalace, jednak jeji aplikace je rychlejsi a jednodussi
zejména pro méne zkusené uzivatele.

Ptekopirujte aktualizacni soubor na vas pocitac, spust’te jej

a dbejte pokynil programu. Program vypiSe dosavadni verzi

a sestaveni Zoner Callista, ¢islo nového sestaveni a souhrn
provedenych oprav. Dalsi prib¢h je zcela automatizovan az do
zavérené zpravy o Uspeésnosti instalace. Novejsi aktualizacni
soubory obsahuji vSechny diivejsi, takze staci provést pouze
jedinou akci pro libovolné starsi sestaveni Zoner Callista 4.

UZIVATELSKA PRIRUCKA

Jadro uzivatelskeé ptirucky, kterou prave ctete, je rozdéleno na tfi
¢asti. Kazda z nich ma své opodstatnéni a odliSuje se jinou
formou podani informaci. Prvni dvé oslovi kazdého nového
uzivatele Zoner Callista 4, tfeti je ur¢ena predevsim pro uzivatele
predchozi verze programu.

ZONER CALLISTO 4

Verze a sestaveni

Aktualizace zdarma

Postup instalace zmén



UvoD

T¥i €asti prirucky

Callisto 4

Efektivni studium

Pouzité znaceni

Uvod mé za tkol predstavit produkt Zoner Callisto 4 a jeho tviirce,
firmu ZONER software, s. 1. 0., a pomoci vam pfi instalaci.

1. &ast: Uvodni vyukovy kurz je uréen tém uzivatelim, kte¥i si
chtéji nejprve vyzkouset, co vlastné Zoner Callisto 4 umi a jak se
s nim pracuje. Bez jakéhokoliv pfedchoziho studovani vlastnosti
a nastroju programu provede uzivatele tvorbou ukazkového
dokumentu od spusténi programu az k jeho dokonc¢eni. Tam, kde
je to vhodné, uvadime odkazy na podrobnéjsi vyklad.

2. ¢ast: Referencni prirucka je nejrozsahlejsi a nejdilezitéjsi.
Popisuje struéng, ale ndzorn€ principy zpracovani grafické
tvorby, pracovni prostiedi a jednotlivé vSechny funkce, které
Zoner Callisto 4 umoziiuje, v¢etné zékladnich pravidel pro jejich
pouziti. Je pfehledné a logicky zpracovana tak, aby vdm umoznila
rychle najit vSe, co zrovna budete potiebovat nebo s ¢im si
zrovna nebudete védét rady.

3. ¢ast: Dodatky obsahuji dalsi uzite¢né informace rizného typu:
Kapitola Novinky usetfi Cas uzivatelim nasich star$ich produktu,
jelikoz obsahuje ptehled vlastnosti a schopnosti, které jsou jiné
nebo zcela nové ve srovnani s pfedchozi verzi, se Zoner

Callistem 3. Novinky jsou v krajnim sloupci indikovany logem
Zoner Callista 4.

Vektorovy graficky editor Zoner Callisto 4 je pomérné rozsahly
program s velkym mnozstvim funkci, které nabizeji tisice riznych
kombinaci jejich vyuziti. Zadna, byt’ sebelepsi, kniha vas nenauci
vsechno hned, tim spiSe, Ze kazdy uzivatel ma jiné pozadavky,
usednout k pocitaci, spustit Zoner Callisto 4

a zkouset a zkouset a ... zkouSet. To je ta nejrychlejsi

a nejefektivnéjsi metoda, obzvlasté budete-li mit po ruce tuto
prirucku. Celym programem vas navic bude provazet velice
podrobna napovéda a pokud presto budete potifebovat poradit,
muzete se s diivérou obratit na firmu ZONER software, s. 1. 0.

a vyuzit jeji technickou podporu (viz kapitola Technicka podpora
v zavéru prirucky).

Pro lepsi pfehlednost a rychlejsi orientaci v textu je v pfirucce
pouzito nékolika principti ,,upoutani pozornosti‘:

Tuénym pismem jsou zdlraznény dulezité informace a pasaze.
Predsazené popisky nalevo od textu napomahaji rychlejSimu
vyhledéani zadaného tématu.

Obriazky a nakresy maji také za tikol upoutat vasi pozornost pii
vyhledavani informaci...
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1. CAST: UVODNi VYUKOVE KURZY

A) SEZNAMENI SE
ZONER CALLISTEM 4

Prvni &asti uZivatelské piirucky je ,,Uvodni vyukovy kurz®, ktery
vam pomuze seznamit se se zakladnimi schopnostmi a ovladanim
Zoner Callista 4, a to tou nejrychlejsi a nejnazornéjsi formou, jaka
vubec existuje. V prvni lekei se zbézn¢€ seznamite s prostredim

a ovlédénim programu ve druhé si jii podle na§eho na’wodu
dokument, ktery bude krome nakreslené¢ho obrazku obsahovat

i textové informace a fotografie.

V tivodni kapitole jsme doporucovali studovat celou tuto
priruc¢ku u pocitace, na kterém je soucasné spustén program
Zoner Callisto 4. Pro nasledujici rychlokurs vsak tato rada plati
dvojnasob. TakZe, pokud jste tak jesté neuéinili, vemte si tuto
knihu a usednéte k vasemu pocitaci, protoze praveé za¢iname ...

1.COJE COV ZONER CALLISTU 4

Po spusténi Zoner Callista 4 se zobrazi podobna obrazovka,
jakou vidite na obrazku.
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ZONER CALLISTO4

Uvodni vyukovy kurz

Praktické studium

Prvni spusténi
Zoner Callista 4
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KURZ A

Zakladni a alternativni panel

12

Zpiisob ovladani

Kresleni obdélnika

SEZNAMENI S PROGRAMEM ZONER CALLISTO 4

Réamec uprostied obrazovky odpovida skutecné tiskové strance
A4 v orientaci na vysku. Cokoliv na tomto listu nakreslite nebo
na néj vlozite, mizete presné takto vytisknout na vasi tiskarné.
Zptisob ovladani i celkovy vzhled prostfedi vam mozna ptipada
povédomy, nebot’ vyuzivaobecnych zvyklosti programii pro
Windows. Podrobnéjsi popis pracovniho prostfedi a zpisobu
ovladani najdete v kapitolach Pracovni prostredi editoru
aOvladani Zoner Callista 4v Referencni pfirucce — druhé ¢asti
této publikace.

zakladniho a alternativniho panelu nastroji. V zakladnim panelu
nastroju (svisla fada tlacitek podél levého okraje okna) si budete
vybirat jednotlivé nastroje, obsah alternativniho panelu se podle
néj meéni tak, abyste méli po ruce prave ty nastroje, které v tom
kterém okamziku Ize pouzit.

1T e i A 8 ot = [T 0 O | et -

Alternativni
anel nastrojl

Zakladni panel nastrojd
<& p il

Y BN

Pro lepsi pochopeni principu si zkuste nakreslit prvni obrazek.

2. PRVNIi POKUSY V ZONER CALLISTU 4

V zékladnim panelu nastroji klepnéte na tfeti tlacitko
shora — mél by mit symbol obdélniku (tedy pokud jste
v Zoner Callistu 4 od jeho instalace jeste nic ned¢lali). Jiz v tomto
okamziku se obsah alternativniho panelu zménil. Nyni posuiite
mys na stranku, stisknéte levé tlacitko a tazenim nakreslete
obdélnik.

L o ]
x] m
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1. CAST: UVODNi VYUKOVE KURZY ZONER CALLISTO 4

Pro vlozeni textu pouzijte ctvrté tlacitko s pismenem ,, T* VloZeni textu
a opét muzete sledovat zménu alternativniho panelu.

Kliknéte nyni na pracovni plochu a ve zobrazeném okné potvrd’te

prednastavené parametry tla¢itkem OK nebo klavesou Enter.

o Hello !
Sitka
Viska [10000mm =

ak. | Storhio |

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

text.

Zménu typu, iezu a velikosti pisma mizete provést nasledné Zména pisma
pomoci nastrojového panelu Text, jeho vzhled i pouziti je velice

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

|TTimesNewH0man j |2‘1r ﬂ B 7

E Dalsi, paté, tlacitko v zékladnim panelu nastrojt slouzi ke
vkladani tabulek. Prace s nimi je na prvni pohled
podobna praci s tabulkovymi editory, neumoziuje vSak takové
funkce. V Zoner Callistu 4 slouzi tabulka k formatovani textii do
miizKy ¢i do sloupci.
Klepnéte na nastroj pro vkladani tabulek a potom na stranku. Ve
zobrazeném okn¢ muzete, ale nemusite, zménit nékteré hodnoty,
potom volbu potvrd'te stiskem OK nebo klavesou Enter.

Tabulka

Baka B = Sitka [100.00mm =]
Sloupct | 5 5 YWigka |100.00 mm EI:

ak. | Starno |

Do jednotlivych bunék tabulky nyni mizete psat sviij text
amuzete mu ménit vzhled, a to pro kazdou buiiku zvlast.

13



Tabulka ihned po vloZeni
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KURZ A

Vybér objektt

Vybér vice objekti

SEZNAMENI S PROGRAMEM ZONER CALLISTO 4

Al B | C|D|E

o~ W]

3. VYBER A ZAKLADNIi UPRAVY OBJEKTU

Vybér (neboli selekce) znamena oznaéeni jednoho nebo vice
objekti na strance za uc¢elem presunu, zmény velikosti, rotace,
zrcadleni a dalSich Giprav a samoziejmé ke zméné barev.

[:E Tlacitko provybér je umisténo v zakadnim panelu zcela
nahofte. Po jeho stisku si opét povSimnéte zmény

alternativniho panelu, kde se nyni nachazi tlaitka pro vyse
popsané operace. Nyni vyberte né¢jaky objekt klepnutim mysi.
Body kolem objektu pfedstavuji tzv. ichopové body, které slouzi
k vertikalni a nebo horizontalni zméné velikosti zobrazeného
objektu. Vybrany objekt 1ze rovnéz libovolné presunout na
strance tazenim mys$i mimo uchytové body. Klepnete-li na objekt
podruhé, zméni se uchopové body v oboustranné Sipky. Zahnuté
Sipky v rozich naznacuji moznost otaceni objektii m uchopenim
a tazenim mys$i, rovné ve stiedech stran podobnym zptisobem
umoziuji zeSikmeni objektu.
Samoziejmé Ize takto pracovatis vice objekty najednou. Pfibrani
dalsich objekt do vybéru provedete tak, ze pfi vybéru soucasné
drzite stisknutou klavesu Shift.



1. CAST: UVODNi VYUKOVE KURZY

Kazdému vybranému objektu, nebo nékolika vybranym objektim
najednou, Ize piitaditbarvu obrysu abarvu vyplné. Pfi aktivnim
vybéru zpisobi kliknuti levym tla¢itkem na n€které policko
barevné palety obarveni okraje objektu a naopak kliknuti pravym
tlacitkem zménu vyplné.

ITTTTTTTTT J*

4. DALSi UPRAVY OBJEKTU

V predchozi podkapitole byly popsany operace a zmény
vlastnosti objektt, které mohou byt aplikovany souc¢asné na vice
vybranych objektt riizného typu — napt. zména velikosti, barvy
apod. Pokud potiebujete ménit vlastnosti specifické pouze pro
konkrétni typ objektu, je tfeba pouzittvarovaci nastroj. Ten je
v zakladnim panelu nastroji na druhé pozici a je na ném
vyobrazena ¢erna Sipka.
."CE Klepnéte na tvarovaci nastroj a vyberte jim jiz diive
nakresleny obdélnik.
,;Iz V alternativnim panelu klepnéte na tlacitko s kladivkem,
tim obdélnik rozbijete na kiivky. V jeho rozich nyni vidite
tzv. tvarovaci body. Mysi néktery z nich uchopte, o kousek
posuiite a mys uvolnéte — a hned vidite, jak je snadné objekty
deformovat.

[
B

ZONER CALLISTO 4

Barva obrysu a vyplné

Tvarovaci nastroj

Rozbiti na kiivky

15
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KURZ A

Galerie

Aplikace stinu

SEZNAMENI S PROGRAMEM ZONER CALLISTO 4

Obecnéjsi popis pouZiti tohoto nastroje vSak piesahuje ramec
naseho tvodniho vyukového kurzu, pro vice informaci miizete
nahlédnout do kapitoly Vybér a Upravy objektii v Referenéni
prirucce.

Mnoho dal$ich moznosti pro upravy objektl nabizeji tzv. galerie.
Jsou to ukotvitelna okna s nastroji a jejich zobrazeni 1ze zvolit

v roletové nabidce Galerie.

Pro ukazku si zobrazte galerii Stin.

Stin ___ HH
¢lelm D |H
H x[50mm =
Z | vpoe 3
Az
Fithlednast Fezm [500mm =]
[x o 2 |

M V zékladnim panelu zvolte vybérovy nastroja klepnéte na
zdeformovany obdélnik.

Nyni si v galerii zvolte druh stinu, napt. meékky, a beze zmény

ostatnich hodnot volbu potvrd'te stisknutim tlacitka se zelenym

zatrzitkem nebo klavesou Enter. Vysledek hned vidite.




1. CAST: UVODNi VYUKOVE KURZY

5. IMPORT — VKLADANi OBRAZKU

J Jednim z ukolti tohoto kurzu je i vlozeni pfedem
ptipravenych obrazki a fotografii do dokumentu. K tomu
slouzi nastroj proimport, ktery je ukryt v zékladnim panelu pod
Sestym tlacitkem se symbolem Sipky ukazujici na stranku.
Po jeho vybéru se zobrazi okno, podobné jako i v jinych
programech pro Windows, které umoznuje vyhledat zadany
soubor s obrazkem. VSimnéte si zejména okénka v jeho pravé
¢asti — v ném se okamzité zobrazuje nahled souboru, na kterém se
zrovna nachazite v seznamu.
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6. FUNKCE ZPET A ZNOVU

ﬂ ﬂ Dalsi dveé tlacitka v zakladnim panelu néstroja
L skryvaji funce Zpéta Znovu, které umoznuji

odvolat posledni provedené akce, a zase je znovu provést. Jejich

vyznam snad neni tieba vice vysvétlovat, kazdy uzivatel

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 ptedchoziho textu bylo nejasné, projdéte si
prislusné kapitoly v referencni ptirucee, tam najdete opravdu
vyCerpavajici popis vSech nastrojt.

ZONER CALLISTO4

Importni nastroj

17



KURZ A

Vzorovy letak

Zakladni kroky tvorby letiaku

Piiprava dokumentu

18

SEZNAMENI S PROGRAMEM ZONER CALLISTO 4

7. JAK VYTVORIT FIREMNi PROSPEKT

Predstavte si, Ze jste majitelem mensi firmy. Urcité cheete ziskavat
kvalitni obchodni partnery a také co nejvice spokojenych
solventnich zakaznikt. O vysledku takového vaseho snazeni
rozhoduje pfedevsim zptisob, jakym se vase firma pred nimi
prezentuje, k emuz napomahaji mimo jiné i reklamni prospekty,
ve kterych nabizite vaSe sluzby nebo produkty.

Obvykle od letakti ocekavame, ze ponesou nékolik

doprovodné obrazky, logo firmy, jeji adresu a tabulku s cenami.
A to vSe natolik lakavou formou, aby si prave vasi firmu lidé
zvolili za partnera pro splnéni svych prani a potieb.

Jak toto vSechno dostaneme na papir a v reprezentativni formé
vytiskneme? Samoziejmé s pomoci Zoner Callista 4, nasledujici
kapitoly vam nabizeji podrobny navod.

Tvorbu takového letaku si shrime do nékolika bodu:

Nejprve je tieba alespon predbézné si rozvrhnout, co a v jaké
mite bude prospekt obsahovat, a podle toho si pripravit
dokumentvhodného formatu.

KALIFORNIE
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Frermsiny:
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1. CAST: UVODNi VYUKOVE KURZY ZONER CALLISTO 4

Jako druhy krok doporucuji umistit na stranku dokumentu Text
vSechny texty — tedy vSechny informace, které chcete vasim

zakaznikim sdélit. Pro nadpisy zajisté vyuzijete barevnych a

jinych efektt pro zvyraznéni, u souvislych pasdzi zase uvitate

moznost jejich formatovani.

Podle druhu sdélovanych informaci pravdépodobné pouzijete Tabulka
i tabulku — samostatny nastroj Zoner Callista 4, ktery je vhodny

zejména pro cenik, piehled terminti akei ¢i jakykoliv seznam

produkti se zpiesiiujicimi informacemi. Tabulku mtizete vytvorit

ptimo v Zoner Callistu, ale také mizete vlozit jiz pfipravenou
z tabulkového kalkulatoru pfes schranku.

Jakékoliv informace podané pouze formou textu, byt barevné Fotografie
itvarove zajimavé zpracovaného, pisobi nezazivné a proto jiz

nezbytnou souc¢asti reklamnich materidlti jsou obrazky. Proto

vam také poradime, jak dostanete do vysledného navrhu

fotografie.

A nakonec nesmime zapomenout ani na logo firmy. To si nejprve Logotyp
v Zoner Callistu 4 podle nasledujiciho navodu vytvofite a pak
vlozite do svého prvniho dokumentu. Dokonce se dozvite, jak
zajistit, aby jej bylo mozné pouzit i v dokumentech vytvorenych
v jinych programech pro Windows, nejen v Zoner Callistu 4.
Tolik teoretické shrnuti. Nasleduje 2. lekce — tvorba firemniho
loga. Budete-li mit pocit, Ze tomu, co ¢tete, nerozumite, najdéte si
s pomoci rejstiiku pfislusné téma v referencni pfirucce (2. ¢ast
této publikace) — tam jsou vS§echny moznosti a schopnosti Zoner
Callista 4 podrobné popsany. V nékterych dulezitych okamzicich
budou ptimo odkazy na pfislusnou pasaz v referencni prirucce
uvedeny.

19



KURZ B

Ukazka vysledného loga pro

20

vyukovy kurz

TVORBA LOGA

B) TVORBA LOGA

Na nasledujicim obrazku si dobie prohlédnéte cilovou podobu
loga pro ucely naseho vyukového rychlokurzu — zanedlouho si
jej sami nakreslite ve svém Zoner Callistu.

Zejména si vSimnéte, z jakych Casti se sklada. Objekt tvaru
vykrojeného obdélnika pod nadpisem velmi snadno vytvorite
upravou obdélnika pomoci tvarovani. Druhy objekt nad
nadpisem vytvoiime zkopirovanim a pfevracenim spodniho
objektu. Teprve potom vlozite a upravite napis uprostied.

eurocour

Zcela s vami souhlasime, Ze v soutézi o nejoriginalné&;jsi logo by
nemélo Sanci na uspéch. Jednoduchy ptiklad je ale navrzen tak,
abyste si na ném vyzkouseli hned n€kolik pouzivanych technik
vektorové grafiky. Veétim, ze po ovladnuti Zoner Callista 4
vytvorite sva vlastni, originalni a libiva loga, ktera budou mit

u vasich obchodnich partnert a zdkazniki nevidany uspéch.



1. CAST: UVODNi VYUKOVE KURZY

1. ZALOZENi NOVEHO DOKUMENTU

Pokud jste dosud v Zoner Callistu 4 nezménili Zadné nastaventi,
objevi se po jeho startu na obrazovce prazdna stranka
dokumentu s nazvem Dokument 1, ktery je pfipraven k vasemu
kresleni (viz obr. v ivodu 1. lekce kurzu, strana 13). Jeho
implicitni nastaveni odpovida tiskové strance formatu A4. Pro
tvorbu loga je v8ak tieba nastaveni dokumentu upravit tak, aby
jeho originalni velikost byla 90 x 40 mm.

V roletové nabidce zvolte Soubor | Nastaveni dokumentu (nebo
rychleji klavesovou zkratkou Ctrl-F), popf. jesté klepnéte na
zalozku Format. Klepnéte na tlacitko Novya v okné, které se
zobrazi, zadejte vSechny parametry —nazev, napt. Logo,
arozméry 100 mm a 50 mm tak, jako na obrazku.

Formét dokumentu

Jmeno

|Logo

Sirka [100.00 mm 3:
Wigka |50.00 mm 3:

Ok | Storno |

Potvrd'te OK, pfepnéte se do karty Stranka a nastavte v ni
z kazdé strany okraj 5 mm.

Mastaveni dokumentu

Format Stranka | sit | vodici linky | Tiskové znasky |

Okraje Pocatek zouradnic
Homi [5.00mm =] % [000mm =
Dolni [E00mm = v [Donmm =
Lewt ’m
PBrawi ’m

[T Zaobrazit okraje Barva papiru

QK. | Storno | Mapoveda

ZONER CALLISTO 4

Implicitni nastaveni

Vlastni format stranky

Nastaveni okraji stranky
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KURZ B

Zobrazeni okraju stranky

Okraje tiskovych stranek
tiskaren

Nastaveni méritka zobrazeni

Piiprava pracovni plochy

22

TVORBA LOGA

Potom klepnéte na zalozku Vodici linky a pro vzorovou stranku
zaSkrtnéte volby Zobrazit vodici linky a Uchycovat. Znovu
potvrdte stisknutim tlacitka OK.

Mastaveni dokumentu
Farmdat ] Strénkal Sit Wodici linky ] Tiskowé znaéky]

Harizantalni Wertik Alni

i

W Uchycowal
[~ Zamknout

o |

Shanka &zl [Vzorowd
MHapovéda

Starmo

Okraje stranky maji pomocny charakter a pouZzivaji se zejména

k vymezeni netisknutelnych okraju tiskaren. Kazdy typ
tiskarny tiskne az ke krajim papiru jinak, ale to v pfipadé¢ naseho
vyukového loga neni podstatné, protoze nebude tieba smostatné
jej tisknout. Az bude hotové, ulozite si jej na disk svého pocitace
v takové podobé, abyste jej mohli vkladat jako dopIn€k do jinych
dokumentd.

v\

D Nyni jesté zvétsete méritko zobrazeni klepnutim na ikonu
se strankou v panelu nastroji pro méfitko, anebo
klavesovou zkratkou E.

2. PRIPRAVA PRACOVNIi PLOCHY

V této chvili vidite na obrazovce vaseho monitou stejny, nebo
alespon velice podobny, obraz, jako na obrazku na nasledujici
strance.
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Dulezité je zejména zobrazeni Zakladniho a Alternativniho
panelu nastroji, dale panelu s nastroji pro Text a pokud mozno
také pro Galerie. Panely s néstroji si miizete na pracovni plose
Zoner Callista 4 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 Referenéni
ptiruc¢ce — ve druhé ¢asti této publikace.

Podrobnéjsi rozbor prostfedi by byl nad ramec naseho tvodniho
rychlokursu, takze pfidame jiZ jen upozornéni na jednu dilezitou
véc, ktera vam miize uSetfit spoustu trapeni. Pfi praci v Zoner
Callistu 4 stéle sledujte alternativni panel nastroja, ten ma velmi
zvlastni postaveni — méni se totiz v zavislosti na zvoleném
nastroji ze zékladniho panelu a tak vam v kazdém okamziku
ukazuje, co vse Ize s danym néstrojem a s vybranym objektem
provadeét.

3. VLOZENi OBDELNIKA

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

ZONER CALLISTO4

Zobrazeni paneli nastroji

'euroit(@w ‘
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Vlozeni obdélnika

TVORBA LOGA

V zakladnim panelu néstroj klepnéte na 4. tlacitko

s vyobrazenym obdélnikem. Pokud je na ném vyobrazen jiny
geometricky utvar (napf. kruh ¢i hvézda), podrzte toto tlacitko
stisknuté tak dlouho, dokud se nerozbali roz§ifujici panel
nastroja.

F;....I:I....I....|1.D...|....|2.D...I.
|
& o
A
1
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V ném pak stéle se stisknutym levym tlacitkem mysi najed’t¢ na
ikonu s obdélnikem a teprve potom tlacitko mysi uvolnéte.

Pokud mate zvoleny néstroj pro kresleni obdélnika,

klepnéte mysi do levého horniho rohu okraje stranky
vyznaceného teckovanym ramcem a nechejte tlacitko mysi
stisknuté. Pohybujte mysi smérem vpravo dold, pfitom vidite, jak
se natahuje budouci obdélnik. Dotahnéte jej az k pravému okraji
zhruba do dvou tietin vySky dokumentu (odshora).

o




1. CAST: UVODNi VYUKOVE KURZY

4. TVAROVANI OBJEKTU

Z nakresleného obdélniku za okamzik vytvofite tvarovanim profil

podle cilové podoby loga. Takovato iprava tvaru objektd je
jednim z nejzajimavéjSich rysu vektorové grafiky.

'fi V zakladnim panelu nastrojti zvolte néstroj pro tvarovani

objekti, ten je na 2. pozici a je indikovan tlacitkem

s ¢ernou Sipkou. Pokud neni nakresleny obdélnik oznacen osmi
uchopovymi body podél svého obrysu, klepnéte do néj, ¢imz jej
oznacite.

1: Nyni v alternativnim panelu nastroji vyberte nastroj pro

rozbiti objektu na kifivky — klepnéte na tlacitko s

kladivkem. V§imnéte si, Ze se alternativni nastroj vymeéni a objekt

se zméni na Ctyfi spojené ¢ary. Spojovaci body jsou oznaceny
Ctvereckem.

Levy horni roh mysi tdhnéte smérem dolti podél ohranicujiciho
ramce a az bude zhruba 3 milimetry od levého dolniho rohu, mys
uvolnéte.

ZONER CALLISTO 4

Tvarovani objektu

Rozbiti objektu na kiivky

Tvarovani kiivky taZenim
mysi

25
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Pievod usefky na Bézierovu
krivku

Tvarovani Bézierovy kiivky
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Tak jste obdélnik zménili v nepravidelny ¢tyfuhelnik a §ikma
spojnice je zvyraznéna zelenou barvou — je vybrana pro Gpravy.
Pokud tomu tak neni, klepnéte na ni mysi.

a"rﬁ:. Tuto ¢ast vzniklého Gtvaru nyni prevedete na ki'ivku

pozadovaného tvaru. Pfevod usecky na tzv. Bézierovu
kiivku se provadi stiskem tlacitka se symbolem malé zluté Sipky
a kiivky v alternativnim panelu nastroju (pfi vybraném objektu
tvarovacim nastrojem).

L
T

5=

Na prvni pohled se po pfevodu s titvarem nic nestalo. Jeho tvar
se nezménil, ke kiivce vSak naskocily dalsi 2 GiseCky —smérnice,
jez definuji zaktiveni tzv. Bézierovy krivky. Tvar kiivky zménite
tazenim za koncové (tzv. fidici) body jejich smérnic, anebo také
mizete ,,uchopit® kiivku v kterémkoliv jejim bod¢ a opét tazenim ji
upravit az do pozadovaného profilu.




1. CAST: UVODNi VYUKOVE KURZY

5. PRESUNOVANI OBJEKTU

Nyni si nakresleny objekt umistéte ke spodnimu okraji
dokumentu. Jedna se o velmi jednoduchou operaci:

[:& V zakladnim panelu nastrojti klepnéte na nastroj pro

vybér a editaci(tlacitko na 1. pozici s vyobrazenou bilou
Sipkou). Mysi objekt uchopte a tdhnéte smérem dolti. VSimnéte
si, ze pokud je objekt blizko okrajti stranky, které jsou vyznaceny
fialovou teckovanou ¢arou, snazi se k této ¢ate priskocit. Jedna
se o ,,magneticky* efekt, ktery pomaha pfi pfesném usazovani
objektll. Vyuziva se predevsim v kombinaci s vodicimi linkami ¢i
siti.
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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 dvakrat zrcadlové prevratit.

Postup je nasledujici:
[:‘? 1. Vyberte objekt edita¢nim nastrojem. Vybérem objektu
se rozumi jeho oznaceni, takZe v rozich jsou vidét tzv.
uchopové body. Vybér se provadi klepnutim mysi do objektu pii
aktivnim editaénim nastroji v hlavnim panelu nastroju.
L?__Iq} 2. Nastavte duplikaéni rezim. Ten se aktivuje
v alternativnim panelu néstroji klepnutim na tlacitko se

zdvojenym objektem a znaménkem plus. Pokud je duplikacni
rezim nastaven, bude jakakoliv operace s objektem (pfesunuti,

ZONER CALLISTO 4

Pi'esouvani objektu

'euroitmuﬁ' ‘

Edita¢ni nastroj

Duplika¢ni reZim — zapnuti

27
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Vertikalni zrcadleni objektu

Duplikaé¢ni reZim — vypnuti

Horizontalni zrcadleni
objektu

Piesouvani objektu

28
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zvétSeni, zmenseni, preklopeni, ...) mit za nasledek zkopirovani
objektu tak, ze ptivodni objekt zlistane nezménén.

wu | 3. Objekt vertikalné preklopte. Preklopeni neboli
zrcadleni se provadi v alternativnim panelu klepnutim na
nékteré z tlacitek s objekty na ose a Sipkou. Nejprve proved’te
zrcadleni podle osy Y tlacitkem se symbolem objektti na
vodorovné ose.
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g | 4. Vypnéte duplikac¢ni reZim. Opétovnym klepnutim na
—— 1 tlacitko duplika¢niho rezimu v alternativnim panelu
nastroju jej zase vypnéte. Pokud by zistal zapnuty, dalsi operace
by zase zdvojila objekt, coz jiz nyni neni zadouci.

E 5 5. Objekt pi‘eklopte horizontalné. Zrcadleni podle osy X
="1 provedte, podobné jako piedchozi, klepnutim na tlacitko
se symbolem objektli na ose, tentokrat vsak svislé.

L\,} 6. Umistéte novy objekt k hornimu okraji dokumentu.
Posunite jej uchopenim a tazenim mysi podobné jako jiz

drive.
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6. BARVY OBJEKTU

Nyni budete pokracovat vybarvenim obou jiz nakreslenych

obrazcu. Pfebarveni objektti je v Zoner Callistu 4 snadnou

zalezitosti.

[:& Postup piebarveni je nasledujici: Vybér editaénim nastrojem

1. Vyberte editaéni nastroj v zakladnim panelu a klepnéte

jim na objekt, ktery chcete prebarvit. Barva vyplné mysi

2. Klepnéte pravym tlac¢itkem mysi na nékterou z barev

v barevné paleté — zméni se barva vyplné objektu. Pokud neni

zadana barva viditelnd, posuiite paletu stiskem tlacitka se Sipkou

na jejim pravém okraji.

[TTTTTTTTT J»

3. Do barevné palety klepnéte levym tla¢itkem — 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 tyka naprosté vétSiny parametri

(velikost, barvy, thel otocenti, ...).

Vybér vice objekti Ize provést v zdsadé dvojim zpisobem. Bud’ Vybér vice objekti
natazenim ramce okolo v§ech potiebnych objektl, anebo

postupné klepnutim mysi na kazdy objekt se stisknutou klavesou

Shift.

Vsimnéte si, Ze ve stavovém Fadku se objevuje informace _ Stavovy Fidek
o vybranych objektech a jejich umisténi na konkrétni hlading. a informace o objektu

2% krivka na Hlavni

Nyni zkuste definitivné ptebarvit oba objekty — profily pro vase
budouci logo — tak, aby mély tmavé modrou vypli a erny obrys.

29



Dva nastroje pro vkladani
textd

Umélecky text
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eurocour

7. UMELECKY TEXT

Nyni si logo doplnime kone¢né textem. Zoner Callisto 4
rozeznava dva druhy textovych nastrojii: umélecky a odstavcovy
text. K napisim se pouziva text umélecky.

Nastroj pro vkladani textu najdete v zakladnim panelu na

5. pozici. Podobng, jako pfi vybéru nastroje pro kresleni
obdélnika, i zde se vam nabizi rozsifujici panel nastroju, ktery
obsahuje tentokrat jen dva nastroje —umélecky text zvolite
stiskem tlacitka s pismenem ,,A*.

Do prostoru mezi oba

PN Text
profily klepnéte nastrojem
pro vkladani uméleckého textu Bitka [F0.00mm =]
v miste, kde ma text zacit. Objevi vika [POTO T =]

se dialog pro zadani rozméra
budouciho textu, zadejte do n¢j
parametry stejné jako na obrazku
apotvrd’te OK.

Vsimnéte si, Ze proces psani textu automaticky zmeénil aktivni
nastroj v zakladnim panelu na nastroj pro tvarovani objektu.
Nazev vasi fiktivni firmy ,,eurotour* napiste ptimo v dokumentu.

Starno |

eurotour




1. CAST: UVODNi VYUKOVE KURZY ZONER CALLISTO 4

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

Shift).
|'r Times Mew Foman ﬂ |24 ﬂ B I |E==E=E =
V panelu nastroju pro text (o tom, Ze je vhodné mit jej zobrazeny, Druh pisma

uz byla zminka na str. 17) jsou dva rozbalovaci seznamy
parametrti. Prvni z nich je pro typ pisma, druhy pro jeho velikost.
Vyberte typ pisma Arial a pfitom si v§imnéte okénka vpravo
nahofte vedle rozbaleného seznamu pismovych fontd. Vidite

v ném nahled prave toho druhu pisma, na jehoz nazvu v seznamu
se zrovna nachazi kurzor.

B e ez | =

T Americana ©Bd AT - i

T Americana XBdCn AT Aa Bbc " " " VV
il ]

G
T Arnial Black
o Aial Marmow

e
Q-
B

Podobné zadejte velikost pisma48 bodi. Kromé vybéru velikosti Velikost pisma
z jiz pfednastavenych hodnot muzete také pitimo do fadku

ptislusného seznamu zadat piesny udaj a stisknout Enter. Text se

automaticky zméni.

eurotour
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Tuéné pismo

Logo je hotovo!

Vyuziti logotypu

TVORBA LOGA

Klepnutim na tla¢itko s pismenem B v panelu néstroji pro text
zmeéiite pismo na tucné.

AL tour

Zbyva uz jen zménit barvu textu. Zde s vyhodou vyuzijete toho,
ze v Zoner Callistu 4 mizete byt v jednom objektu typu text
pouzito vice riznych barev, fontt i velikosti pisma. Opét si
oznacte text, tentokrat vSak jen jeho prvni polovinu, a klepnutim
na policko s tmavé modrou barvou v barevné paleté¢ mu zméiite
vypln.

Pak stejn€ oznacte druhou polovinu textu a zadejte mu vypli

v syté zluté barve. A logo je hotovo!

8. EXPORT OBRAZKU

Logo vasi spolecnosti se zcela jisté stane jednim z téch
nejfrekventovanéjsich obrazkd, které na svém pocitaci budete
jako majitel firmy pouzivat. Pokud budete psat jakykoliv firemni
dokument v textovém editoru, urcité v ném budete chtit své logo
pouzit, stejné tak na vizitkach, letacich ¢i cenovkach.



1. CAST: UVODNi VYUKOVE KURZY ZONER CALLISTO 4

Jak dostat obrdzek ze Zoner Callista do jiného programu pro

Windows?

Pomoci schranky:

Nejjednodussi zpiisob je pres schranku. Obrazek v Zoner Callistu Kopirovani obrazku do
4 vyberte editaénim néstrojem natazenim ramce okolo celého jiného programu

obrazku nebo jednoduse klavesovou zkratkou Ctrl-A (vybér
vSech objektl). Potom stisknéte Ctrl-Ins pro vloZeni do
schranky a pfepnéte se pomoci Alt-Tab do jiné, jiz oteviené,
aplikace windows. Zde obrazek vlozite stiskem klaves Shift-Ins.
Co kdyz budete chtit poskytnout vase logo nékomu, kdo nema
Zoner Callisto, nebo je mit pripraveno na disku pro budouci
pouziti v jinych programech bez nutnosti spoustét Zoner

Callisto?

Exportdo WMF:

Reseni je velice jednoduché —ulozte logo doformatu WMF. Export do formatu Windows
Jedna se o nejfrekventovangjsi format pro ulozeni vektorovych Metafile

obrazkt ve Windows (vice se o ném doctete v piislusné

kapitole). UloZeni 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 nazev souboru, napf. logo,

apotvrd'te OK. V dalsim dialogu rovnéz potvrd’te OK.

Expoil dobursniu [ #] =]
L E ] =] el
[+ Mg
Hlimers diadwons |w;_nm et I
Ulatisko b [iradews Hetabie (- prd | St
by [Mapau doshmoe Shded miomeace o soubont. =] r e
= Evchizad

Vysledny soubor ted’ mtizete nacitat do vaseho textového
editoru pro Windows a do jinych programi, které jej podporuji.
Zaroven jej mate pripraven pro rizné pfilezitosti do budoucnosti.
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Tvorba letaku

ZaloZeni nového dokumentu

Nastaveni dokumentu

Nastaveni vodicich linek
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C) TVORBA LETAKU

V predchozi lekcei jste si tvorbou loga vyzkousSeli jednu
znejvyznameéjsich piednosti vektorové grafiky — praci s kiivkami.
Dalsi ¢ast vyuky uz bude pouhé skladani objekti na tiskovou
stranku, vkladani textu a vkladani dil¢ich, pfedem piipravenych,
obrazk, coz je vSak ¢innost ve vektorovém grafickém editoru
zcela jednoznacné nejcastéjsi.

Modelovym piikladem budeletak pro zdjezd do Kalifornie, jehoz
predlohu jste vidéli v ivodu tohoto rychlokurzu, a v némz své
prvni dilko, logo vasi fiktivni firmy, pouzijete.

1. PRIPRAVA DOKUMENTU

Nejprve je tieba si pro budouci letak pFipravit novy dokument,
ato ptikazem z roletové nabidky Soubor | Novy.

Jesté nez zacnete s vlastni tvorbou, zkontrolujte, a pfip. zadejte,
nasledujici udaje 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
anastavte ji 2 vertikalni linky tak, aby vytvotily 10-timilimetrovy
oddélovaci sloupec uprostied stranky, presné tedy na pozice

100mma l10mm - o ——————

Jjako na obrazku. Fomds | Steka | S Vodiol inkp | Tidkowé anatiy |

Pak zatrhnéte [r—— Vsl

zaSkrtavaci policka | |
pro zobrazeni, 1010 v

uchycovani

i uzamceni vodicich Szt vz
linek, stejné jak to W Zoorazaek vodicl ik

vidite na obrazku, E m Sninka i [Veoua =]

a vse potvrd’te OK.

Ok I Stowro I Hipowida




1. CAST: UVODNi VYUKOVE KURZY

Nyni by méla pracovni plocha vaseho Zoner Callista 4 vypadat
ptiblizné jako na nasledujicim obrazku.
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2. VLOZENi UMELECKEHO TEXTU

V celém letaku se vyskytuji celkem dva objekty
umeéleckého textu — nadpis a cena zajezdu. Pokud jste jiz
absolvoval(a) pfedchozi kurz tvorby loga, nebude pro vas
problém takové texty vytvorit.
Objekt nadpisu ma rozméry 190 mm x 35 mm a je vytvoren pismem
Arial o velikosti 78 bodl se zarovnanim na stfed . Barva obrysu
je tmavsi Cervena, barva vyplné o odstin svétlejsi.

KALIFORNIE

Po jeho napsani klepnéte v alternativnim panelu na ikonu
tvarovani a vlastnosti textového ramce. V okénku pro definici
vertikalniho umisténi textu zvolte polozku zarovnani na stfed.

ZONER CALLISTO4

Dokument pFipraveny pro
tvorbu letaku

Umélecky text

Zména vertikalniho
zarovnani textu
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MéEKkKky stin textu

Nadpis letaku

Cena zajezdu

TVORBA LETAKU

[1@=AalT|[sEcs [ 5=t ol i de i & &
ITL‘AriaI jl?g_g j’? f ::_E_EE

JJT'I_IIFI W B f L ‘|150| .

Nyni v zékladnim panelu pfepnéte na editacni néstroj a v roletové
nabidce zvolte pfikaz Galerie | Stin. Tim vyvolate zobrazeni
galerie pro definici stinu objektu (o galeriich a plovoucich oknech
se vice dozvite v kapitole Pracovni prostiedi programu ve 2. ¢asti
—Referencni piirucee).

V rozbalovacim seznamu zvolte

1 r s el o Er N - (<]
Mékky stin a v ukdzkovém =l | —
okénku se okamzité€ zobrazi & | -4 | & (B
vzorovy nahled. Pod timto Typ [Makky =] %]
gkfeinl.(e'ri je bare,vne Ealmtko Pro B x[0o0mm =

efinici barvy stinu. Klepnutim
na né zobrazite aktualni barevnou ¥ [ooomn =
paletu, v niz zadanou barvu, A = =
stejnou jako vyplii textu, —
o« , “r o Fazm. |3.DD 3.
vyberete opét klepnutim mysi. Prchlednost 7% "
Také zadejte hodnoty posunuti [ox o 2 v

v obou smérech 0 mm
arozmazdni 3 mm. Klepnutim na tlacitko se zelenym zatrzitkem
vse potvrd’te. Hotovy nadpis by pak mél vypadat ptiblizné takto:

KALIFORNIE

Druhy umélecky text — cenu zajezdu — vlozte zcela stejnym
postupem, jen n€kolik parametrti mirné pozmeénite tak aby
odpovidaly pozadované velikosti textu. Rozméry textového
ramce by mély byt asi 70 mm x 20 mm a velikost pisma 36 bodii se
zarovnanim vpravo ( to ocenite pti konecném umist'ovani objektt
podle vodicich linek) . Stin bude takeé stejny, jen rozmazani zvolte
umérné mensi, ptesné 1,5 mm.

A takto by mél vypadat vysledek:

49 500 K¢
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3. ODSTAVCOVY TEXT

Nyni doplnime do letaku texty — struény program zajezdu, zpusob
dopravy a kontaktni informace o firmé. K tomu slouzi nastroj pro
vkladaniodstavcového textu. Jejich ovladani je v podstaté
jednotné, lisi se v8ak zpisobem, jakym se piizpisobuji zménam
tvaru a velikosti svého ramce — ale o tom se vice doctete
v prislusné kapitole referen¢ni ptirucky.

V zékladnim panelu néstrojt rozbalte rozsifujici nabidku

a v ni klepnutim na tlacitko s pismenem ,, T zvolte nastroj
pro vkladani odstavcového textu. TaZzenim v pracovni plose
vytvorite ramec a hned do n¢j mizete zacit psat text.

Clanek je psan pismem Times New Roman o velikosti 11 bodi.
Velikost pisma celého ¢lanku nastavte v panelu nastroj pro text
jesté pred zapocetim psani textu.

Vizeni prateld, "
pojed'te & nam navitivit oy sapadu Spojenych stath
amenckych - Kaliformil. Nabizime Vam atraktivni
pozndvaci zhjezd na 20 dni. Podivime se do
nejznaméfich maést - San [Mego, Los Angeles véenms
navitény Hollywoodn a San Franciska. Samozfeimé, #e
1 nenechiame wit bayeéne pifrodni krésy v narodnich
parcich: Channel [slands Lassen Voleanie, Redwood,
Sequoia and Kings Canvon a Yosemite. Projedeme Udoli
smri a na zavir zavilame do sousednd Arnzony do
smamého udoli kamennych véd, do Monument Valley,

Nenecheyte s1 wjit bajeény zakitek

"

Nyni si zvyraznime nékteré pasaze textu. U nadpisu
a zavére¢ného hesla prvniho textu zménime pismo na tuc¢né
a zvetSime velikost pisma.

Velikost pisma hotovych pasazi textu mizete upravit podobné
jako v textovych editorech: oznadte ¢ast textu jako blok taZenim
mySinebo pohybem kurzoruse soucasné stisknutou klavesou
Shift a v panelu nastrojt pro text zadejte novou velikost pisma
14 bodii.

Zménu pisma, oznaceného jako blok, na tucné provedete stiskem
Ctrl-B nebo klepnutim na tlacitko ,,B* v panelu nastroji pro text.

Vaieni

pyjedte & nami navativit ra) zapadn Spojenych stati
americkych - Kalifornn, Nabizime Vam atrakinmi

ZONER CALLISTO 4

Odstavcovy text

Nastaveni druhu a velikosti
pisma

Zvyraznéni ¢asti textu

Oznadeni ¢asti textu

Uprava &asti textu
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Posouvani a zména rozméri
ramce textu

Dodate¢né tipravy textu

38
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Pokud zvolite jiny nastroj, Zoner Callisto 4 ukon¢i rezim editace
odstavcového textu, a ten se stane béznym objektem, ktery
miZzete editaCnim nastrojem poesunovatv rdmci pracovni plochy.
Pokud zménite rozméry ramce tazenim editacnim nastrojem za
nektery z jeho tichopovych bodi, text se presazi do nového
ramce tak, Ze zlistane zachovana velikost pisma (na rozdil

od zmény velikosti uméleckého textu, ktery se zménam ramce
prizptsobuje). Toho vyuzijete pii pfesném umistovani
jednotlivych objektt textt pfi findlnich upravach.

Videni piitelé,

pojedie @ ndmn navaivit oy 2apadu Spojenyvel stabd
amenckych - Kalifornii. Nabizame Viam atrakbivi
poznavaci zajezd na 20 dni. Podivame se do
nepenin & feli mést - San Diego, Lo Angeles véelné
Javitévy Hollywoodn a San Franciska, Samozfeymeé, 2e |
2 nenechime upt bijedne prirodnd krxey v narodnicly
parcich: Channel lslands Lassen Volcame, Redwood,
Sequoia and Kingz Canvon a Yozemile. Projedeme Udoli
smirtl a na zavér zavitame do sonzedm Anzony do
znameho udoli kamennvch vézi, do Monmment Valley

Nenechejte si ujit bajecny zaZitek.

Prvni ¢lanek je vytvoren. Stejnym postupem vytvoite i druhy
¢lanek o dopraveé a tieti s adresami.

T}I}FI'BI'H:
Tam: Praha - Loz Angeles letecky

V Kalifornii: doprava v Klimatzovanem hxmsnim
anikrobuzn g vybavenou kuchyiikon a WC, ]
W cené jzom i zalunuty take viechny ostatmd transfery a
plavba lodi na ostrov Alcatraz.

Zpeét: San Francizko - Praha letecky

Pokud se chcete do ¢lanku vratit a dale jej editovat, klepnéte na
néj tvarovacim nastrojem 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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4. VLOZENI A UPRAVA OBRAZKU

Fotografie, které chcete ve vytvaieném dokumentu pouzit, je
nutné predat pocitaci v takovém tvaru, aby je dokazal zpracovat.
K tomu Ize vyuZit v zasadé dvou moznych postupti.

Jednou moznosti je fotografie jiz ve vhodné podobé potizovat
pomocidigitalniho fotoaparatu, ze které¢ho je pak jiz jen pienesete
do pocitace, obvykle bez nutnosti dalsich tprav.

Druhou — starsi, ale snaze realizovatelnou — variantou je hotové
klasické fotografie prenést do pocitace 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 znamého nebo v grafickém
studiu a pfeneste je na disketé do vaseho pocitace. Naskenované
fotografie pro vyuziti v tisku (zejména v DTP) nejcasté;ji
predstavuji soubory ve formatu TIF (vice se o jednotlivych
podporovanych ,,pocitacovych® formatech obrazkl doctete

v ptisliusné kapitole ve 2. ¢asti — Referenc¢ni ptirucee). Tyto
soubory-obrazky pak pomoci importni funkce Zoner Callista 4
snadno pfenesete do pfipravovaného dokumentu.

Do svého vyukového letdku vlozite celkem tii fotografie. Jedna
se o bitmapové obrazky ziskané skenovanim z obycejnych
fotografii a pro zjednoduseni jsou pro vas jiz pfipraveny ve vasi
instalaci Zoner Callista 4 v adreséfi ,,...\Zoner Callisto 4\Tutorial*.
a Obrazky vlozite do vaseho letaku volbou piikazu

v roletové nabidce Soubor | Import nebo klepnutim na
tlacitko importniho nastroje v zakladnim panelu. Objevi se okno
pro zadani souboru podobné jako ve vétsing jinych programi
pro windows.

‘Wioieni obrdrk 7o soubou

Koot |4 Frosus = & & = ml
B Proa 12 [ Prciln 25 e
PR 13 B ehi a7 T Fhailse
A Pt 15 L il 45 & Fhall1Es
B Protl 16 T £ Fhotll156
3 Proan 22 B Phoiln 50 5 Phot58
B Proa 5 R Pl 52 5 FhalEl
ﬂ I Hihisg
Miizew sousbons [Pt &3 | Dt |
Soubom ou [P sy [° 2m* 207 87 2be * b " b de pe 7] P I
Intec  fiwfindows Bimas |~ big) E57-51 Bx4bpg) =]
= Fioiei

ZONER CALLISTO 4

Digitalni fotografie

Skenované fotografie

Fotografie pro vyukovy letak

Import obrazki

Vybér importovaného
souboru
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NatazZeni obrazku do
dokumentu mysi

PiibliZzné rozmisténi objektu
na strance

Upravy bitmapovych obrazkii

Tvarovaci nastroj
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Jakmile spravny soubor najdete a vyberete, potvrd’te svoji volbu
stiskem OK. Kurzor my$i se zméni navyty€ovaci roh. Tazenim
mysi pak stanovite ramec, do kterého se bitova mapa vykresli.
Vsimnéte si, ze pti natahovani sezachovava pomér stran bitové

mapy.

KALIFORNIE

Vildeaak b,
e
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Timto zptisobem vlozte vSechny tfi fotografie a alespon pfiblizné
je rozmistéte na strance.

Na vlozeném objektu bitové mapy si vyzkousejte i dalsi

z unikatnich vlastnosti Zoner Callista 4 —ipravy vloZenych
bitovych map piimo v dokumentu. V nasem piikladu zménime jas
vlozenych obrazka.

"i Vyberte jeden bitmapovy obrazek klepnutim tvarovacim
nastrojem. Kolem

obrazku se vykresli ichopové

body.

V alternativni li§té se objevi

vSechny moznosti, které se daji

provadét s bitovou mapou.
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Zvolte prvni tlacitko jas a kontrast. V dialogu nastavte Zména jasu a kontrastu
tazenim tahly pozadované hodnoty.

Haztaweni jaru s kostrastu obedzku

Jas g kot oasah od 127 da 127)
Jas Bighiness] [ 1o e v i e reaan
|[ J |.-IJ _.?
| [ =

ot | s | Db |

Postupné dolad’te jas a kontrast pro viechny fotografie. Toto VloZeni loga
nastaveni je vSak zna¢né relativni, protoze barva obrazku na

vysledném vytisku zavisi na konkrétni tiskarné a svoji roli také

hraje nastaveni monitoru.

Podobn¢ jako bitové mapy vlozime do spodni ¢asti dokumentu

logo, které jsme vytvofili v prvni ¢asti vyukového rychlokurzu.

euro:cour
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Nastaveni vyplné s barevnym

42

Vlozeni obdélnika

Posunuti obdélnika

Barevny pi‘echod

prechodem

TVORBA LETAKU

5. VLOZENI A UPRAVY OBDELNIKA

Nyni do letaku doplnime dva obdélniky, které tvoii stinovani
horniho a dolniho okraje letaku
Vyberte nastroj

pro vkladani Dbdélnik
obdélnika, klepnéte jim

na levy horni roh Sitka [Z1000mm =] | LVATond
okraje stranky a objevi SN
se okno pro zadani Wiska [5000mm 2|~ .
parametrti vkladaného ol
objektu. Zde zadejte L ~

rozméryZlOmmx 50 Srazeni [25.00 rmm EI |J_

mm, ostatni ponechejte

apotvrd’te OK. Totéz 0K, | Starna |

provedite jesté jednou

v dolni ¢asti stranky.

V zakladnim panelu zvolte editacni nastroj a, je-li tieba, posunte
obdélniky tak, aby zcela prekryly horni a dolni ¢ast stranky od
levého az po pravy okraj.

Nyni pro zvyseni efektu vyuzijete tzv. barevného prechodu.
Zoner Callisto 4 disponuje rozsahlymi moznostmi pouZiti tohoto
druhu barevnych vyplni a jednu z nich pouzijete na vypli obou
obdélnikd, které sice v letaku nemaji pfilis velky vyznam, ale
esteticky jej zajimavé doplnuji.

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

V rozbalovacim seznamu vyberte linearni barevny piechod

a okamzit¢ se v ukazkovém okénku zobrazi vzorovy nahled.
Postupné klepnutim na barevna tlacitka pod nahledem zobrazte
barevnou paletu, ve které Zadanou mezni barvu vyberete opét
klepnutim mysi. Meznimi barvami budou modra a bila, tak, jako
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na obrazku. Jesté vepiste uthel
otoceni 90° a pak nastavenou = zo
vypli klepnutim na tlacitko se > l £ l . l - l — l
zelenym zaskrtavatkem aplikujete TP [l Linear [ ]
na vybrany objekt. Klepnutim 4]

levym tla¢itkem mysina =
preskrtnuté policko v paleté =
baffzv v dolqi ¢asti obrazovky = Cal kel [30m =]
urcite, ze objekt nebude lemovat e |
zadny obrys. Prvni obdélnik je _ =

hotovy a mél by vypadat asi % . v
takto:

Nyni vyberte jako aktivni dolni obdélnik. V galerii pro vypln
klepnutim na tlacitko se dvémi Sipkami (pod nahledem) zménte
poradi barev na opacné a tuto vypli na obdélnik aplikujte.

6. PORADIi OBJEKTU

Vasi pozornosti jisté neuniklo, Ze noveé vlozené obdélniky
prekryly jiz dfive napsané texty. Proto je potfeba potadi
vykreslovani jednotlivych objektti pozménit tak, aby vSechny
texty byly viditelné.
Nejprve oba obdélniky vyberte postupné klepnutim

= | edita¢nim nastrojem. Potom klepnéte v alternativnim
panelu néstrojii na tlacitko se Sipkou dolil a zarazkou — tim
zmeénite potadi objektl tak, ze se oba vybrané obdélniky
presunou uplné doli, a texty vystoupi na povrch.

ZONER CALLISTO 4

Nastaveni vyplné s barevnym
prechodem

Vlozeni druhého obdélnika

Zména poradi objektu
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Tabelovany text

VloZeni tabulky

I'Jpravy tabulky

TVORBA LETAKU

'KALIFORNIE |

7. TABULKA

Poslednim objektem, ktery si vlozite do letdku, bude tabelovany
text — pfehled terminiti kondni z4jezdu. Pro tento ucel Zoner
Callisto 4 nabizi tabulkovy nastroj ke vkladani tabulek do
dokumentt. Nejedna se o tabulkovy editor s matematickymi
vzorci, ale o graficky nastroj. Do tabulky si v nasem vyukovém
prikladu vlozite Ctyfi terminy zajezdu.
E V zéakadnim panelu zvolte nastroj pro vkladani tabulek.
Tabulku mtzete vlozit do dokumentu natazenim, pro

presngjsi praci vSak doporucuji tento postup:
Klepnéte mysi
v misté, kde se ———
ma nachazet jeji
levy horni roh. Backe [3 = Sitka [30.00mm =
Objevi se okno

’ Slouped | 2 5 Wik |2D.DD =
v némz urcite =OHRE = "
rozmeéry, pocet
Fadki a pocet ok ]| _ Semo |
sloupci. Zadejte
sitku 90 mm, vysku 20 mm, 3 fadky a 2 sloupce.

Potvrzenim OK se do dokumentu vykresli tabulka.

Pokud piepnete v zakladnim panelu na tvarovaci nastroj, vykresli
se kolem tabulky navic docasna Seda tlacitka, kde jsou jednotliva
policka tabulky oznacena pismeny (vodorovné) a Cisly (svisle).
Tabulka mé podobné ovladani jako tabulkové kalkulatory pro
Windows.
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Klepnutim na $edé poli¢ko v levém hornim rohu
oznacte celou tabulku.
V alternativnim panelu klepnéte na tlacitko se symbolem
zarovnani textu v bunice doli.
Potom poklepejte na policko, kam chcete zapisovat text. Objevi se
kurzor a vy mtzete psat.

1 |[Terminy:

Jeste predtim vSak je vhodné pokazdé zkontrolovat, a pripadné
zmenit, nastaveni parametrd textu v panelu nastroji pro texttak,
aby vSechny texty v dokumentu mély jednotny druh pisma

a také velikost. To provedete tak, zZe oznacite prislusné 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.E. - 268, 2000 27.8. = 26.9.2000
8. VODICI LINKY

Nyni jiz mame v§echny objekty do letaku vlozeny. Zbyva pouze
doladit celkovy vzhled letaku, urovnat vSechny objekty.

K pohodlnému urovnani nam pomohou vodici linky, které jste si,
pokud jste postupovali ptesné podle navodu, nadefinovali jiz pfi
zalozeni nového dokumentu pro vas letak.

ZONER CALLISTO 4

Oznadeni v§ech bunék
Zarovnani textu v buiice

tabulky
Psani textu do burky tabulky

Nastaveni parametri textd
v butikach

Koneéna uprava vzhledu
letaku
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VytaZeni vodicich linek

Srovnani objekta podle
vodicich linek

Vysledny letak

Gratulujeme k uspésnému
dovrseni vyukového kurzu!
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Rychlejsi variantou, i kdyz podstatné méné presnou, je vytaZeni
vodicich linek z pravitek mysi smérem do pracovni plochy. Tu si
muzete také vyzkouset — vytdhnéte dvé vodorovné vodici linky
a umistéte je tak, abyste podle nich snadno nahoie a dole
vyrovnali objekty v obou sloupcich.

A nyni edita¢nim nastrojem srovnejte vSechny objekty tak, aby
pekné licovaly do sloupct. V§imnéte si také, Ze vodici linky

i okraje stranky maji magnetické schopnosti, takze objekty

v jejich blizkosti k nim ,,priskakuji.

KALIFORNIE
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Letak je hotov. Porovnejte jeho vyslednou podobu s vasi.

Na predchozim obrazku je jeho zobrazeni vzniklé sejmutim
obrazovky Zoner Callista 4 v¢etné pouzitych vodicich linek. Jeho
vysledna podoba tak, jak bude vypadat po vytisknuti, je na
zaCatku kurzu.

Pokud jste poctivé dosli se zkousenim tvorby vlastniho loga
a letaku az sem, pfijméte od nas uznani a gratulaci.

Dale nasleduje referencni popis Zoner Callista 4 a jeho
jednotlivych funkei. Jejich pouziti podle toho, jaké grafické
dokumenty vytvafite, je jiz na vas a vasi fantazii.
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VEKTOROVY GRAFICKY EDITOR
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VEKTOROVY GRAFICKY
EDITOR

Graficky editor je program pro tvorbu a Gpravy grafickych Graficky editor a principy
dokumentd, tj. dokumentl s obrazky - at’ uz jsou to fotografie, zaznami grafiky
loga, napisy, ¢i cokoli jiného. Existuji v§ak dva zakladni

principy zaznamenavani obrazu poc¢itacem — vektorovy

a bitmapovy. Rozdil mezi nimi je natolik velky, ze vétSina

grafickych editori se specializuje na jeden z nich, pfi¢emz s tim

druhym dokaze jen to nejnutnéjsi — obvykle precist a umistit do

dokumentu, popi. zmensit ¢i zvétsit. Zoner Callisto 4 je ZOMER

vektorovy graficky editor. ProtozZe je vSak ureno zejména pro c a I Ii stu 4
uzivatele, kterym se nevyplati pofizeni mnoha drahych programt

(zamétenych na profesionalni vyuziti), obsahuje i vybér

nejcastéjSich uprav vlozenych bitmap.

VEKTORY A BITMAPY

Oba tyto principy jsou dtlezité a v globalnim pojeti grafické Vektory a bitmapy
tvorby jsou nezaménitelné, ba naopak — vzajemné se dopliuji.

Nejprve je tieba pochopit jednotlivé principy zdznamu obrazu,

potom také dovedete rozpoznat, kdy a na co je ktery z nich

vhodné;jsi.

VEKTOROVY vychéazi z matematického popisu plognych Vektorova grafika
utvard, tedy z geometrie. Chape obrazek jako kolaz objekta

(Car, textli, geom. tvart ...), slozenych ,¢i ohranic¢enych,

z kiivek, jejichz tvar urcuji tzv. teéné vektory neboli smérnice

(matematicky je vektor smérova Gsecka definovana pozici

pocate¢niho bodu, smérem a délkou). Pocitac si tedy pamatuje

tato data zakladnich objektl a dalsi vlastnosti (barvy, stin, ...)

a pii zobrazovani
vzdy tvar kiivek
prepocitava. Diky
tomu je kvalita
zobrazeni stale stejné
vysoka nezavisle na
zvétSeni méfitka

a bez velkych naroki
na velikost souboru.
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Bitmapova grafika BITMAPOVY vychézi z principu vykreslovani obrazu na
obrazovku, kde, zjednodusen¢ feceno, usmérnény paprsek
velice rychle cyklicky obarvuje celou obrazovku postupné po
jednotlivych obrazovkovych bodech zleva doprava a po fadcich
shora dolti. Chape tedy obrazek jako mozaiku bodd, tzv. bitovou
mapu neboli bitmapu (téZ rastr), kazdy bod, tzv. pixel, je
definovan svou pozici a barvou. Pocitac si tedy musi pamatovat
tyto informace pro kazdy bod, coz ovliviluje velikost datového
souboru tmeérné s rozméry obrazku. Pokud obrazek ulozeny
v men§im rozliSeni (tzn. s mensimi rozméry) zvétSime, znacné
tim utrpi kvalita zobrazeni.

\

0
-#-@

Rozdil mezi vektorovou Nazorné ukazuje rozdil v zobrazeni vektorového obrazku

abitmapovou grafikou a bitové mapy pii zvétSeni nasledujici obrazek (vlevo je obrazek
ve vektorovém formatu, vpravo v bitmapovém, vnitini oval je
ukazkou ptivodnich rozméra):

DO SO
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Struktur zaznamu obrazku v souboru, tzv. grafickych format, je
velky vybeér, 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 (Referencni ptirucee), je vSak
vhodné uvédomit si alespon zakladni informace.

Zejména u bitmapovych obrazki 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 bod¢. Pro kazdy ucel je
tieba stanovit priority (jiné pro internet, jiné pro DTP, ...)

a podle nich potom vybirat. Jinak je tomu u vektorovych
formati, kde tento problém zpravidla neni, byly vSak donedavna
povazovany jen za interni formu zapisu konkrétnich programda.
Zejména proto, ze nejsou piimo pouzitelné v DTP a jejich
pouziti na internetu je dodnes malo rozsitené, bylo nutné
konvertovat je do bitmapovych formatt (i kdyz ty jiz nebylo
mozno upravovat — napf. jazykové korekce, zaména barev apod).
V soucasnosti se situace pozvolna méni, znaénou oblibu,
vzhledem k jeho standardizaci ve Windows, si ziskava vektorovy
format Windows Metafile a n¢ktera graficka studia jiz prebiraji
zakazky i ve formatech nejrozsitenéjsich programi pro tvorbu
vektorové grafiky.

V3e dosud napsané sice vyzniva v neprospéch bitmapové
grafiky, ale ona ma nenahraditelnou pozici v DTP (vétSina
tiskdren pracuje pravé v rastrovém rezimu), na internetu (kvuli
pouziti na riiznych pocitacich a operacnich systémech), pfi
vyuzivani videa a fotografii (skenery, digitalni fotoaparaty
avideokamery).

PRVKY VEKTOROVE GRAFIKY

Vektorova grafika je specifické predev§im tim, ze kazdy objekt je
slozen z jednoduchych (elementarnich) prvki a vzdy jej 1ze
znovu na tyto prvky prevést a na jejich irovni upravovat.
Existuje tedy urcité hierarchie vektorovych objekti:

BOD je zakladnim stavebnim kamenem vSech objektl vektorové
grafiky, je to elementarni prvek definovany soufadnicemi. Nema
v§ak narok na samostatnou existenci, tzn., ze bod nelze ve
vektorové grafice nakreslit.

ZONER CALLISTO 4

Grafické formaty

Okolnosti vybéru vhodného
formatu

Windows Metafile

Princip vektorové grafiky
a jeji prvky

Bod
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svwr

Kfivka KRIVKA je nejnizsi nakreslitelny objekt. Kfivkou rozumime
jakoukoliv ¢aru — rovnou nebo zakfivenou, také slozenou
z n€kolika kiivek spojenych nebo jen seskupenych.

SR

Geometricky tvar GEOMETRICKY TVAR je uzavieny ttvar ohrani¢eny kiivkou. V
matematice se jedna napt. o ¢tverec, obdélnik, trojuhelnik ¢i
Sestitthelnik. Ve vektorové grafice chapeme geometrickeé tvary
ponékud obecnéji. Kromé matematickych mnohouhelniki to
mize byt jakykoliv Gitvar ohraniceny libovolnou kiivkou, jedinou
podminkou je, ze musi byt uzavieny. Kazdy vektorovy graficky
editor nabizi nékolik nastroji pro snadné kresleni zakladnich
tvart — zpravidla jsou to ¢tverec, obdélnik, n-uhelnik (s
definovanym poctem stran), kruh, elipsa a nékdy i hvézda (s
definovanym poctem cipti). V Zoner Callistu 4 v§ak mizete
vytvofit i zcela nepravidelné tvary. Nékteré segmenty
ohranicujici kiivky se mohou dokonce i kiizit.

Ukazka zakladnich
geometrickych tvari
v Zoner Callistu 4

Skupina SKUPINA je seskupeni nékolika objektt tak, Ze nadale vystupuji
jako jediny objekt. To umozituje mnohdy zna¢né usnadnéni prace
a také zajimavé efekty. Kromé prostého seskupeni objekti Ize
vytvorit také kombinovanou skupinu a pfechod mezi objekty, ale
to v§e bude podrobnéji objasnéno v pfislusné kapitole.
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TEXT piedstavuje velice dulezity prvek vektorové grafiky. Kazdy Text
graficky editor umoznuje vkladat do dokumentu text, vétsina

nabizi i ur¢ité spektrum jeho Gprav a také formatovani del§iho

souvislého textu napf. prostiednictvim tabulky. Pfitom jej vSak lze

pfevést a upravovat az na Grovni jednotlivych kiivek, které uréuji

tvar kazdého znaku.

({eﬂ nap Sa 77 ‘)}, - ZO D‘ Ukdzka textu
“er Calfisth

Telde mase o
vypadat text //’%j /38 W

napsany v Zoner V4 y /4 /
Callistud 7/

POUZITA TERMINOLOGIE

Jiz s uvedenim ¢eské verze Windows 95 na trh doslo k zasadni Pouzita terminologie
zméné termintl pouzivanych v programech pro Windows.

Naésledujici popis ma za cil sjednotit nékteré pojmy v Zoner

Callistu, které se diive uvadély jinak nebo jsou v této verzi nové.

Autori Zoner Callista 4 se snazili pouzivat ¢eské nazvy v souladu

s konvenci Windows, a to dokonce i v téch pripadech, ve kterych

jiné programy v ¢esting ¢asto piebiraji ndzvy z angliétiny (napf.

nabidka x menu).
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Pouzita terminologie * Dokument — zakladni ndzev pro obrazek nebo letak, ktery
v Zoner Callistu vytvafite. Diive vykres. Angl. document.

* Nabidka — také Roletova nabidka, v jinych programech se casto
uziva oznaCeni menu. Angl. menu.

* Podnabidka —rozsifeni nebo dalsi ¢lenéni nabidky, v jinych
programech podmenu. Angl. menu.
* Panel nastroji — diive li$ta s nastroji nebo pruh nastroji. Angl.

toolbar.

* Galerie — okno s nastroji ukotvené ke stran€ obrazovky. Angl.
gallery.

* Storno — odvolani operace. Dfive Zrusit nebo Zpét. Angl.
cancel.

* Klepnout — diive kliknout (mysi). Angl. click.

* Poklepat — drive dvakrat kliknout. Angl. doubleclick.

* Hladiny — v jinych grafickych programech také vrstvy. Angl.
layers.

* Tlacitko— ovladaci prvek, také se pouziva termin ikona, Angl.
button.

V celé pfirucce se pouziva zkracené termin Windows souhrnné
pro Windows 95, Windows 98, Windows NT (4.0 a vyssi) i pro
Windows 2000.
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PRACOVNI PROSTREDI
EDITORU

Zoner Callisto 4 je program urceny pro praci pod Windows a to
také urcuje do zna¢né miry jeho vzhled a zptisob ovladani.
Vsechny funkce se ovladaji pomoci roletové nabidky a panelu
s nastroji, které volite pomoci mysi, ale také z klavesnice, ktera
je nejrychlejsim prostiedkem pro pfistup k nékterym funkcim.
Velkou ¢ast funkci 1ze vyvolat jak z nabidky, tak z panelu
nastroju, tak i kldvesovou zkratkou. Jelikoz pfedpokladame, ze
prostiedi Windows je vam jiz divérné znamé, zaméiime se

v nasledujicim textu na prvky specifické pro Zoner Callisto 4

a na funkce, u programii pro Windows bézné, jen bez
vysvétlovani upozornime, popft. je upln€ vynechame.

PRVNi SPUSTENI

Po spusténi Zoner Callista 4 se nejprve objevi ,, Tip na tento

den®. Zde pfi kazdém spusténi programu najdete jeden z tipti pro

efektivni praci. Je to metoda, jak se nenasilné ,,po kapkach* ucit
novym a pfipominat si staré, ale opomijené, moznosti tohoto
programu. Pokud si nepiejete jejich zobrazovani, staci pted jeho

zavienim klepnout mysi na zatrzitko v dolni ¢asti okna a priste se

jiz neobjevi.

Tip na tento den

@ Vite Ze...
N

K. kaideé poloZce menu e wytvalena napovéda. Rozbalte pomoci klavesnice menu,
nalistuite polodku, kterd vas zaiima a stisknéte F1.

W Zobrazovat tuto uvitaci cbrazovku pii daliim start Dalsi bip | Zavfit |

ZONER CALLISTO 4

Prosti‘edi programu

Prvni spusténi programu

Tip na tento den
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Pracovni prostiedi Poté se jiz zobrazi podobna obrazovka, jako na nasledujicim
Zoner Callista 4 obrazku.
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T =R *
—;| IJ_; LI r EEEE
[ TP PR . WO 1. w.» rwr*ﬁw-@ww-ﬁ

fad

WA e
(i,

li o+ EEE4 vrwrra| _'ILI
flo Wa - wem “mmmsEs-— mmms. ___ mEmEmn.  SmEmammsc. ssmsmssss o e
Fdre & 70l e, 5 TG O v B —— o o —— :
Ovladaci prvky Jak vidite, pracovni plocha je prehledné uspotradana skoro tak,

jako véci na pracovnim stole. Ramecek ve stiedu obrazovky
predstavuje arch papiru velikosti A4 v orientaci na vysku, coz
je nejcastéji pouzivany format dokumentu. V titulnim fadku
(modry pruh nahote) vidite nazev dokumentu, ktery je pravé
otevieny. Té&sné pod nim je roletova nabidka a pod ni n¢kolik
paneli nastroji, dalsi jsou po stranach. Dole se nachazi
barevna paleta a pod ni jesté stavovy Fadek. Pracovni plocha je
vlevo a nahote olemovana pravitky, vpravo a dole se zobrazuji
posuvniky, je-li jich tfeba.

Vlastni nastaveni Jestlize se vam toto rozmisténi nelibi, v€zte, ze neni definitivni

pracovniho prostiedi a sami si jej mizete upravit podle vasich potiteb. Nasleduje

popis vSech prvkl pracovniho prostiedi a pehled, jak vyvolat
jednotlivé ptikazy Zoner Callista 4.

ROLETOVE NABIDKY

Roletova nabidka Roletové nabidky (angl. menu) jsou jiz samoziejmou soucasti
snad kazdého programu, ktery pracuje pod Windows. Na
pracovni plose totiz zabira minimum mista a pfitom pomérné
snadno a piehledné zpfistupni uzivateli mnoho funkci, které
dany program umoziuje.
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Klepnutim mysina polozku roletové nabidky, popf. stiskem
klavesy Alt a prislusného podtrZeného pismena, rozbalite
(podobneé jako roletu - odtud ndzev) seznam piikazl, z n&jz si
vybirate opét mysi. U vétSiny z nich je uvedena i klavesova
zkratka, Casem si ty nejCastéji pouzivané jisté osvojite.

U nékterych je vpravo Sipka, kterd ukazuje na ptitomnost
podnabidky (dalsiho ¢lenéni nabidky piikazt), tu rozbalite
klepnutim na tuto polozku nebo jen ,,najetim* a setrvanim na ni.
Jiné polozky na klepnuti mysi funguji jako prepinac, jsou-li
»zapnuty®, maji vlevo pfed svym nazvem zatrzitko.

|&] Soubar prawy Zobrazit Objekty  Text Mastroe Galere Okno Napowéda

Yodicl linky L 4 S prihlednosti
Zamknout vodici inky —
| |40 = B

Sit G
|1EID |15EI

1

JI0E Piekpeslit F5
Celoobrazovkow) prehled F10
Separace 3

Kvalita vykreslovant 3

FORC)

Pohledy 3
Panely nastrajd ]

v Paleta
Stavovy radek
v Fravitka
Cels obrazovka F3

B E 0% M

El

& | O
E:Dul|I|I||‘.||DID|I|I|I||5|DI|I|I|I|||D|I|I m

LY

Chrl+hd

MoZnosti...

Nasleduje strucny prehled piikazi vSech polozek nabidky:

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

NabidkaSoubor obsahuje celkem 15 piikazl pro praci se soubory
—otevieni, ulozeni a zavieni dokumentu, import

a export z/do jinych grafickych formatt, informace

o dokumentu, tisk a jeho nastaveni, seznam nékolika naposledy
otevienych soubort pro rychly pfistup na né, a také ptikaz pro
ukonceni programu.

Nabidka Upravy obsahuje celkem 13 piikazl pro praci

s dokumentem — prikaz pro vraceni ¢i znovuprovedeni
poslednich tikont a ptikazy pro kopirovani jak v ramci
otevieného dokumentu, tak i z/do jinych soubort
prostiednictvim schranky Windows.

ZONER CALLISTO 4

Nabidka windows

Nabidka Soubor

Nabidka Upravy
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Nabidka Zobrazit
Nabidka Objekty

Nabidka Text
Nabidka Bitmapy

Nabidka Nastroje
Nabidka Galerie

Nabidka Okno

Nabidka Napovéda

Panely nastroju
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Nabidka Zobrazit obsahuje 14 polozek, z nichz n€které jsou jeste
dale roz¢lenény do podnabidek, zejména pro uzivatelské
nastaveni vzhledu a zpisobu préce v programu.

Nabidka Objekty obsahuje celkem 14 piikazl pro praci

s vektorovymi objekty, ty budou dtikladné popsany v piislusnych
kapitolach.

Nabidka Text obsahuje pouze 3 ptikazy pro praci s texty, i ty
budou v pfislusné kapitole dikladné popsany.

Nabidka Bitmapy obsahuje 13 ptikazl pro praci s bitovymi
mapami, jejich podrobné&jsi popis najdete v prislusné kapitole.
Nabidka Nastroje obsahuje jen 3 pfikazy pro prevod objektl na
bitmapu a pro tvorbu vlastnich odstinti barev ¢i druhti zakonéeni
Car (Sipek).

Nabidka Galerie obsahuje celkem 17 piikazi pro vlastni
nastaveni zobrazeni galerii s nastroji. Zptisobu prace s galeriemi
je vénovana samostatna cast této kapitoly.

Nabidka Okne obsahuje 4 piikazy pro praci s vice okny
otevienymi v Zoner Callistu 4 a jejich seznam pro rychly pfistup.

Nabidka Napovéda obsahuje 4 ptikazy pro zobrazeni napovédy
k programu a vyhledavani v jejim obsahu ¢i rejstriku, ale také
pro zobrazeni informaci o firm¢é¢ ZONER software, s. 1. 0.,

a o piistupu uzivatelt k jeji technické podpore.

PANELY NASTROJU

Roletova nabidka je uzitecna jako piehledna a kompletni
zasobarna piikazd, ale vyvolat jejim prostfednictvim zadany
ptikaz znamena obvykle nékolik pfesunuti a stisknuti tlacitka
mysi. To mnohdy uzivatel chape jako nepfijemné zdrzeni, tim
spise, ze prace v grafickém editoru spociva z vétsi ¢i mensi Casti
v opakovani nékolika malo ukont. Proto jsou v programech pro
Windows jiz naprosto bézné panely nastrojii, které piistup k
casto zadanym funkcim piiblizi na jediné klepnuti mysi. Kazdy
z nich zajistuje obsluhu nastroji pro skupinu ¢innosti, jez spolu
uzce souviseji. Takovy panel obvykle obsahuje policka pro
nastaveni hodnot n&jakych parametrt a tlacitka, ktera po
klepnuti mysi bud’ vyvolaji urcitou akci, anebo funguji jako
pfepinace (zamacknuté znamena ,,zapnuto®).

K ovladani Zoner Callista 4 slouzi celkem 7 panelti nastroju.
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Muizete zapnout ¢i vypnout zobrazeni kazdého zvlast' zménou Zobrazovani paneli nastroji
zatrzeni v nabidce Zobrazit | Panely nastroji nebo rychleji
v lokélni nabidce, ktera se objevi po klepnuti pravym tlacitkem

mys$i na kterémkoli panelu. Také je mtzete =

presunout kamkoliv do pracovni plochy v Allematin

(po ,,odtrzeni“ od okraje se zméni v plovouci v M&fitkn

okno) ¢i ukotvit k libovolnému okraji — ov§em Hiadiny

s vyjimkou paneld, které obsahuji okénko pro v Text

zadani hodnot parametrt, ty lze uchytit jen St

vodorovng. CeelE]

Zakladni panel obsahuje zakladni nastroje pro tvorbu Zakladni panel nastroji
dokumentu a tlacitka pro zruseni ¢i znovuprovedeni posledniho

ukonu.

hAm FOABRBR v i

Alternativni panel je zcela specificky — jeho obsah se prubézné Alternativni panel nastroji
méni v zavislosti na zvoleném naéstroji ze zdkladniho panelu a na

druhu vybraného objektu. Prave tato technologie, tedy

konfigurace podle ¢innosti uzivatele, ¢ini Zoner Callisto 4 velmi

jednoduse ovladatelnym — v kazdém okamziku vidite, co mizete

s vybranym objektem délat. Bezprostiedné po spusténi

programu, kdy je implicitné zvolen néstroj pro vybér a editaci

objektll a neni vybrany zadny objekt, vypada alternativni panel

jako na obrazku s tim rozdilem, Ze Cast tlacitek neni pfistupna

(zptistupni se az po vybrani néjakého objektu).

REEG E|F e 2| D0 o | Frmera 2] QB @] 7

Vzhledem k mnozstvi riznych podob alternativniho panelu zde
neni popis piikazii — najdete jej v dalsich kapitolach referencni
ptirucky vzdy tak, jak to odpovida popisovanym ¢innostem.
Alternativni panel doporucuji ukotvit k hornimu okraji pracovni

plochy.
Standardni panel obsahuje Castéji pouzivané piikazy z nabidek Standardni panel nastroji
Soubor a Upravy.

D sdBBEBX S0 8
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Panel nastroji Métitko

Panel nastroju Hladiny

Panel nastroju Text

Panel nastroji Galerie

Tipy pro optimalni nastaveni
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v

V paneluMéFitko jsou vyclenény piikazy pro zménu méfitka
zobrazeni. Osvédcilo se svislé ukotveni k levému, popt. pravému
okraji pracovni plochy.

e« 0 Lo [

Panel Hladiny obsahuje zékladni funkce pro praci s vice
hladinami. Je to jednodussi ze dvou variant, které Zoner Callisto
4 pro praci s hladinami nabizi, pfi slozitéjSich upravach asi spise
vyuzijete galerii Hladiny (sice zabira na obrazovce vice prostoru,
ale poskytuje lepsi ptehled o vSech existujicich hladinach).

|’*‘1f]§ Hlawni ﬂ op =

Panel Text slouZi k nastaveni parametri pisma a formatovani pro
veskeré texty. Obsahuje pfevazné pfepinace nastaveni a okénka
pro definici parametrt, proto mize byt ukotven pouze
vodorovné¢.

|TTimeSNewHoman j |24 ﬂ B I

Panel Galerie je rychlou variantou pro praci s galeriemi,

v podstaté duplikuje nabidku Galerie. Potfeba jeho zobrazeni
zavisi na tom, co zrovna délate; pfi riznorodé Cinnosti (zejména
na mensi obrazovce) s nim budete mit po ruce rychly nastroj pro
vyvolani ¢i skryti kterékoli galerie. Pokud jej cheete mit
zobrazeny, vyuzijte svislého ukotveni, nejlépe k pravému okraji
pracovni plochy.

& L0 R LD G =015 B A

vvvvvv

méjte zobrazené vzdy a prili§ neexperimentujte s jejich umisténim.
Podle druhu vasi prace pak asi vyuzijete také dalsi panely — Text
(obsahuje-li dokument textové informace), Méritko (pfi detailni
praci a vétsich rozmérech oproti velikosti pracovniho okna) a
Hladiny (je-li jich vice). Zbyvajici panely pravdépodobné
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vyuzijete méné —Standardni pfi praci s vice soubory a Prostiredi
pfirozmanité ¢innosti, kdy potfebujete mit po ruce vice paneld,
nez kolik se jich pohodIné€ vejde na obrazovku (vhodné u
mens$ich monitort). Vzdy se snazte mit na obrazovce jen to, co
opravdu potifebujete, a umisténé tak, aby zbylo dostatek prostoru
na praci.

GALERIE

Zoner Callisto 3 obsahovalo 7 plovoucich oken pro ovladaci
prvky, které nebyly umistény v panelech néstroji. Plovouci okna
tak byly prostfedkem pro nastaveni a dolad’ovani hodnot pro
vyplné, obrysy, stiny a transformace, pro vybér a vkladani
symbold, ¢i pro praci s vice hladinami. Zoner Callisto 4 pfichazi
s novou technologii pfistupu k témto ovladacim prvkam, s tzv.
galeriemi, které vychazeji ze zkuSenosti s pouzivanim
plovoucich oken, ale navic pfinaseji pro uzivatele vétsi komfort
a lepsi vyuziti plochy na obrazovce monitoru.
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Galerieje vlastné plovouci okno, takze si ji mizete umistit na
obrazovce tak, aby nepiekazela, nebo zavfit podle potieby. Navic
si ji muzete ukotvit k pravému okraji obrazovky, pficemz vam
zabere cely sloupec jednotné §itky, ¢imz odpadnou nepiijemnosti
s posouvanim potiebného plovouciho okna podle toho, kterou
¢ast obrazku upravujete. Galerie totizobrazek nepiekryje, nybrz

ZONER CALLISTO 4

Galerie
ZONER

Callisto

Ukazka

4

pracovni plochy s galeriemi

Galerie
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Vyplii, Pero, Prithlednost,

Transformace, Zarovnani
objektii, Rozmisténi objektii,
Velikost objekti, Operace s
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Zobrazeni / skryti

Stin, Barvy

objekty

PPACOVNIi PROSTREDI EDITORU

zuzi okno pracovni plochy, coz pfi praci s dokumenty béznych
rozméru (napf. A4 na vysku) nijak nevadi. Dalsi vyhodnou
vlastnosti galerii oproti plovoucim okntim v minulé verzi,

z hlediska uspory mista na pracovni plose, je to, ze

v jediném okné na kartach (pod zalozkami) soustfed’uji
ovladaci prvky nékolika vlastnosti, které spolu souvisi

a Casto se pouzivaji soubézné — napf. barva a prihlednost vyplné
soucasné s obrysem a stinem.

Pouze 4 galerie tak pokryji funkci v§ech 7 plovoucich oken, ktera
se pouzivala v Zoner Callistu 3, a jesté spoustu novych funkeci,
které Zoner Callisto 3 jesté nemélo.

Zobrazeni ¢i skrytigalerii 1ze nastavit zménou zatrZeni

v poloZce Galerieroletové nabidky nebo lokalni nabidky, kterou
vyvolate klepnutim pravym tlac¢itkem mysi v pracovni plose
mimo objekt. Rychlejsi variantu nabizi panel néstroji Galerie,
pokud jej mate zobrazeny, anebo kladvesové zkratky. Nasleduje
struény piehled jednotlivych galerii, funkce jednotlivych prvki
bude ditkladnéji popsana v piislusnych kapitolach referencni
prirucky.

Karty Vypli, Pero, Wiplh [ =]
Prihlednost, Stin, Barvy & l & l l O l mo
obsahuje galerie, kterou budete Typ [ Linesm ]
mit zobrazenou nejcasteji,

dobrym zvykem je jeji ukotveni I

jako prvni shora. Pokryva

vSechny funkce pro nastaveni 3
a doladéni barevnosti dokumentu, Orel [0 =]

nahrazuje 4 plovouci okna Zoner - | Koka[50 =

Callista 3. Editace.. 7 v
Transformace = ]
oo ||D|:| |66 | 1 | & | Galerie, ktera obsahuje karty
w[E000mm = =00 = Transformace, Zarovnani

= S— objekti, Rozmisténi objekti,
B0 o0 "_m = N Velikost objektu, Operace

I Relstims  G[00° | objekty, predstavuje vylepieni
S[ee0imm = % [1000 = a doplnéni plovouciho okna
0t |1 2350 mm =] % 1000 = Transfomace v Zon,er szlllistu 3.
Poskytuje kompletni nabidku

[v Proporcionalné , . .
funkci pro manipulaci a operace
Wk s objekty.
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Hladiny = ]
= |51t |
EEE v B

B35 Havni

¢ 9
h>>>

Galerie obsahujici karty Styly,
Kliparty, Symboly se zda byt
nastupcem plovouciho okna

Symboly. Poskytuje vSak
podobnym zptsobem také

Galerie s kartami Hladiny, Spravce
pohledi, Pohledy poskytuje
uzivateli podstatné vyssi
komfort, nez tomu bylo pii praci s
plovoucimi okny Hladiny a
Spravce pohledt v Zoner Callistu
3 diky piehlednému seznamu
vSech definovanych hladin i
pohledd.

ET I - |
B Al
Zobrazit |V§echny shyly ﬂ

L ©)

ptehled kliparti pro usnadnéni
jejich prohledévani, a navic
pfinasi jednu dalezitou novinku
Zoner Callista 4 — praci se styly.

LOKALNI NABIDKY

2

7

&

Mistni neboli lokalni nabidkyjsou zajimavou alternativou
roletovych nabidek. Jedna se o roletovou nabidku, ktera se
rozbali po klepnutipravym tlacitkem mysi na néktery prvek

a zpiistupni tak uzivateli piikazy, které souvisi prave s prvkem, na
némz byla vyvolana. Jejich vzhled bude popsan vzdy soucasné

s danym prvkem, ke kterému se vztahuji, zde tedy jen jejich

struény piehled:

Panely — 1ze vyvolat klepnutim pravym tlacitkem mysi na
kterykoliv panel mimo ikony, nabizi moznost operativné zmeénit
zobrazeni jednotlivych panell nastroji zménou jejich zatrzeni

v této nabidce.

Pracovni plocha — vyvolate klepnutim pravym tlacitkem mysi
kamkoliv v pracovni ploSe mimo objekty, nabizi zménu
vybraného zékladniho nastroje, zménu zobrazeni galerii

a ptikazy pro kopirovani objekta.

ZONER CALLISTO 4

Hladiny, Spravce pohledi,
Pohledy

Styly, Kliparty, Symboly

Lokalni nabidka

Lokalni nabidka Panely

Lokalni nabidka Plocha
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Lokalni nabidka Stranky

Lokalni nabidka Pravitka

Klavesové zkratky

Pravitka a mérny systém

66
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Stranky-—rozbali se po klepnuti pravym tla¢itkem mysi na
kteroukoliv ikonu ovladaciho panelu pro stranky, obsahuje
ptikazy pro praci s vicestrankovym dokumentem.

Pravitka— ten rozbalite klepnutim pravym tlacitkem mysi na
kterékoliv pravitko a umoznuje pravitka schovat, ale také
obsahuje piikazy pro zménu zobrazeni vodicich linek a sité
a jejich nastaveni.

KLAVESOVE ZKRATKY

I'kdyZ jsou panely a galerie nastrojti velmi pfijemné na ovladani,
prece jen je neustalé hledani spravného ovladaciho prvku
pohybem mysi po plose ponékud unavné. U&innou prevenci
pred kieci v zapé&sti, a mnohdy také znacné zrychleni prace,
znamena pouzivaniklavesovych zkratek, tzn. kombinovanych
stiskti ur¢itych klaves, zpravidla klaves horni fady (F1, F2, ...)
nebo kombinaci klaves Ctrl, Alt¢i Shift s néjakym cislem ¢i
pismenem. Seznam klavesovych zkratek najdete v zavéru knihy
jako zvlastni ptilohu, navic budou priibézné uvadény (zpravidla v
zavorkach) pti popisu jednotlivych ukont.

PRAVITKA A SOUSTAVA SOURADNIC

Pracovni plochu lemuji shora a zlevapravitka. Jejich mémy
systém je implicitné milimetrovy, ale tuto mérnou jednotku lze
zménit v nabidce Soubor | Nastaveni dokumentu na palce, pixely
ajiné. Na pravitkach mizete pfimo sledovat velikost objektu (viz
obrazek), coz ocenite zejména pfi jejich presouvani.

'EI. [k I T ] [

e

1£—r

(1]
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Jak je u programti typu editor (at’ uz textovy nebo graficky) jiz Soustava souradnic
zvykem, pocatek soustavy soufadnic je v levém hornim rohu

tiskové stranky, takze svisla osa roste smérem dolti (na rozdil od

matematiky!)

Pro pfesnégjsi ur¢eni pozic Zoner Callisto 4 Pocatek
umoziiuje stanovit sivlastni poc¢atek soustavy soustavy souiadnic
souradnic, k tomu slouzi ikona v levém hornim
rohu (v misté kde se pravitka schazeji). Tazenim
mysi z ni smérem do pracovni plochy Ize ,,vytahnout* kfiz, jehoz
prisecik v okamziku, kdy mys uvolnite, bude urc¢ovat bod [0,0].
Vlastni pocatek soustavy soufadnic lze zadat také ¢iselnou
hodnotou v nabidce Soubor | Nastaveni dokumentu na karté
Stranka.
Tazenim mysi z pravitka smérem do pracovni plochy ziskate Vodici linky
vodici linky, o nich se vice dozvite v dal$im textu.
Klepnutim na pravitka pravym Lokalni nabidka
tla¢itkem mysi vyvolate lokalni et iy _
’ , . v Zamknuti wodicich linek,
nabidku, ve které 1ze nastavit - G
zobrazeni ¢i skryti vodicich linek -
a sit&, anebo uzamceni vodicich AL R i
linek. Také jejim prostiednictvim 1ze s
vyvolat okno pro nastaveni sité Schovat
a vodicich linek ¢i schovat
pravitka.
STAVOVY RADEK
Kompletni informace o pravé zpracovavaném objektu, ¢i Stavovy Fadek
objektech, poskytujestavovy Fadek. Jeho zobrazeni ¢i skryti 1ze
zvolit zménou zatrzeni v nabidce Zobrazit | Stavovy Fadek,
nedoporucuji vsak jeho skryvani, pokud to neni nezbytné nutné.
feqan A 285 o 18 e 1P T Ll v Higersd
Na jeho zacatku se zobrazuji popisky k aktualnim néstrojim nebo Informace

volbam v nabidce. Hodnoty x a y v prvnim poli udavaji vestavovém fadku

soutadnice kurzoru vzhledem k nastavenému pocatku soustavy
soufadnic. Hodnoty dx a dy ve druhém poli jsou rozméry
vybraného objektu ¢i objektt (pfesnéji feceno pravothlé
priméty do os x a y soustavy soufadnic), pokud vSak s nim
(nimi) pohybujete, zobrazuji se zde relativni soufadnice posunuti
vztazené ke stfedu objektu (objektt).
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Zména
mérnych jednotek

Posuvniky

Navigace v dokumentu

Paleta barev
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V dal$im poli se nachazi charakteristika aktivniho objektu (¢i
objektti) a hlading, na které se objekt nachazi, jen po dobu
otaceni objektu je v ném uveden aktudlni thel otoceni.

Vsechny hodnoty soutadnic 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 vSech programi
pro Windows. I v Zoner Callistu 4 lemuji zleva a zdola okno
pracovni plochy a slouzi k pohybu po dokumentu, ktery se pii
zvoleném méfitku ,,nevejde do okna. Jejich pouziti snad neni
tieba vice rozebirat.

Existuje vSak jeste jeden zpusob, jak se v dokumentu H
pohybovat podobné, jako kdyz rukou posunujete papir po

stole (panning). Kdyz stisknete klavesu Alt, zméni se

kurzorova Sipka

v Sipkovy kiiz. Nyni mtizete dokument ,,uchopit* sou¢asnym
stiskem levého tlacitka mys$i a jejim pohybem po podlozce

posunout.

Majitelé mysi s koleckem (€1 jinym obdobnym zafizenim) J
mohou navic tohoto kolecka vyuzit k pohybu po pracovni

plose ve vertikalnim sméru, a se soucasné stisknutou

klavesou Shift i ve sméru horizontalnim. Po stisknuti kolecka

se zobrazi navigacni kiiz, ktery umoziuje pohyb po

dokumentu jen malym posunem kurzoru vhodnym smérem od
kiize.

[ | 1 ;Ij

PALETA BAREV

Tésné nad stavovym fadkem se nachéazipaleta barev, jejiz
pouzivani stylem Drag&Drop (Cesky asi Tahni a pust’) mize
velice zrychlit a zefektivnit vasi praci v Zoner Callistu 4.

{0 @S- EeE CEEEEEEs- EESSS EEERsscc EEESEESss EESEmsEes o mEC
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Podrobnéji budou moznosti jejiho vyuziti rozebrany pfi popisu
prace s barvami.

Jako vSechno ostatni i paletu barev lze v ptipad€ nutnosti skryt,
a to zménou zatrzeni v nabidce Zobrazit | Paleta. O barvach

a o zpusobu prace s paletou barev jesté bude fe¢ v kapitole
Barvy a efekty, viz strana 171.

PRACOVNI PLOCHA

Pracovni plocha poskytuje prostor pro vasi grafickou tvorbu.
Kresleni, ¢i pfesnéji feceno vkladani objektl, provadime do
dokumentu, ktery je zobrazen jako tiskova stranka ohranic¢ena
okrajem se stinem. V novém dokumentu obvykle ma tato stranka
format A4 na vysku, zménit jej mizete, spolecné s dalsimi
parametry, v nabidce Soubor | Nastaveni dokumentu.

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

Klepnutim pravym tlacitkem do pracovni plochy mimo objekty
vyvolate lokalni nabidku, ktera tak zptistupnuje kreslici nastroje
ze zakladniho panelu nastrojt, nastroje pro praci se schrankou

Windows a také moznost zobrazeni ¢i skryti vodicich linek a site.

Tato reakce na klepnuti pravym tlacitkem mysi je vSak volitelna,
zménit ji miZete v roletové nabidce Zobrazit | MoZnosti. pod
zélozkou VSeobecné.

Wiber
Twarovani
KEfivka

v Objekt
Text
Import
Tabulka

Galerie »
Wodici linky
Sit

Wyimaout
Eopirowvat
WlaZit

ZONER CALLISTO 4

Zobrazeni a skryti palety
barev

Pracovni plocha

Zména nastaveni dokumentu a
stranky

Odkladaci plocha

Lokalni nabidka
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OVLADANI ZONER
CALLISTA 4

v v s

MERITKO ZOBRAZENI

Pii kresleni je obcas potfeba obrazek zvetsit ¢i zmensit a pii tom
vam bude velkym pomocnikem néstroj métitko, ktery byva
nékdy nazyvan lupa.

K jeho ovladani slouzi panel nastroju Méritko, jehoz zobrazeni ¢i
skryti zvolite zménou zatrzeni v roletové nabidce Zobrazit | Panel

w7

nastroji | Méritko nebo piimo v kontextové nabidce.

qaa 0 L&

Dokud si dostatecné neosvojite tzv. rychlopfepinani a klavesové
zkratky (viz dale), nechejte si panel nastroji pro metitko
zobrazeny, mizete vyuzit svislého ukotveni, nejlépe vlevo pod
zékladnim panelem. Nabidnout vam muze tyto piikazy:

{ﬂ Zvétseni méritka — provedete klepnutim mysi na toto
tlacitko a natazenim ramce pies oblast, kterou chcete
roztdhnout do okna pracovni plochy. Pokud misto taZzeni jen mys$i
do plochy klepnete, métitko se zdvojnasobi tak, ze stfed okna
bude v misté tohoto klepnuti. Oba tyto postupy lze provadét do
urcité miry opakované.
a Zmenseni méritka — po klepnuti mysi na toto tlacitko se
zmensi méfitko zobrazeni na polovinu, i tuto akci lze
nékolikrat opakovat.
{ﬂ Piedchozi méritko — klepnutim na toto tlacitko se
nastavi posledni méfitko zobrazeni pouzité jako posledni
pied soucasnym méfitkem, tedy pred posledni provedenou
zménou.

D Cela stranka — zobrazi v pracovni plose celou tiskovou
stranku

ZONER CALLISTO 4

Panel nastroji Méritko

Zvétseni méritka

Zmenseni méritka

Piedchozi méritka

Cela stranka
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Rychlopi‘epinani méritka

74

Pi‘ehled vSech objekti

Vybrané objekty

Pracovni plocha

Stranka — 1/2 stranky

Stranka — 1/4 stranky

Docasna volba
nastroje Méritko

Klavesové zkratky

OVLADANI ZONER CALLISTA 4

E Pi‘ehled vSech objektii — zobrazi v pracovni plose
vSechny objekty, tedy na dané strance a na okolni
odkladaci plose

Vybrané objekty — po klepnuti na néj se nastavi nejvetsi
mozné méfitko tak, aby byly viditelné celé vSechny
vybrané objekty.

"EJ: Pracovni plocha — poskytne pfehled o celé pracovni

O plose, toto je nejmensi mozné méfitko a pouzijete jej jen
pii pfesunech vétsich objekti, odloZzenych na pracovni plose, na
stranku a zpét.

Rychlopiepinani méritka

Jak jiz byla zminka na ptedchozi strance, rychlopfepinani méfitka
je dalsi metodou, jak zménit métitko zobrazeni, a navic rychleji.
Vychazi z principu klavesovych zkratek, nevyuziva vsak jen
klaves —jedna se o soucasny stisk klaves a pravého tlacitka
mySi. Jist¢ si tuto metodu velice brzy osvojite, abyste
nepotiebovali mit zobrazeny panel s nastroji pro méfitko. Velkou
vyhodou je také fakt, ze pfi tomto zplsobu pfepinani métitka se
neméni nastroj, se kterym zrovna pracujete.

Prvni je moznost piepinani rezimi Cela stranka — Polovina
stranky klepnutim pravym tlacitkem mysi se soucasné
stisknutou klavesou Ctrl, pficemz pozice kurzoru stanovi stied
zvétSeného zobrazeni. Opétovnym klepnutim pravym tlacitkem
se stisknutym Ctrl se méfitko ptizptisobi zobrazeni celé strany.
Druha varianta umoziiuje obdobnym zplisobem piepinani rezimt
zobrazeni Cela stranka — Ctvrtina stranky. Rozdil je pouze

v tom, ze soucasn¢ s klepnutim pravym tlacitkem mysi je tfeba
podrzet stisknuté klavesy Ctrl-Shift.

Tieti moznosti je do¢asna volba zvétSovaciho nastroje soucasnym
stiskem klaves Ctrl-mezernik. Pokud jsou stisknuté, kurzor mysi
se zméni na lupu a vy miZete taZenim levym tlacitkem mysi
vymezit oblast nového zobrazeni. Po uvolnéni klaves se
automaticky vrati pivodni nastroj.

Nékteré dalsi uzite¢né nastroje méfitka lze vyvolat jednoduchymi
klavesovymi zkratkami, ovSem s jednim omezenim — nefunguji
pii psani texti:

A — zaostii na vSechny 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
fika vrstvy) jiz neni vyhradou profesionalnich grafickych
programii typu CAD, dnes je jiz nepostradatelnou soucasti vSech
slusnych programu pro tvorbu jakékoliv grafiky. Také Zoner
Callisto 4 tuto moznost nabizi.

Praci na nékolika hladinach v grafickém editoru lze pfirovnat ke
skladani obrazku z ¢asti nakreslenych na prahlednych fo6liich ¢i
sklenénych deskach. V takovém piipad¢ ziskate spravny
vysledek poloZenim téchto folii na sebe tak, ze pii pohledu shora
vidite kompletni obrazek. Kazda takova folie je v Zoner Callistu
prezentovana jako hladina, zahlavni hladinu pak povazujeme
podlozku, na které tyto folie-hladiny skladame na sebe.

vvvvvv

doporucujeme kreslit do riznych hladin a ty pak nastavit tak, aby
byly neménné nebo dokonce neviditelné. Pokud si praci

s hladinami dostate¢né osvojite, muzete si timto zplisobem ¢asto
podstatné urychlit tvorbu dokumentu, zvlasté pokud je v ném
veétsi mnozstvi objekta.

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 mate prostoru na obrazovce. Ovladani
hladin je v obou pfipadech v podstaté shodné, galerie vSak nabizi
vice moznosti manipulace jak s hladinami, tak s objekty na nich
umisténymi.

Panel nastroja Hladiny muzete ukotvit pouze ve vodorovné
poloze, osvédCuje se umisténi u horniho okraje. Pokud vam to
rozlieni monitoru umozni, doporucuji jej umistit vpravo jako
druhy v fadé¢ vedle jiného panelu, napf. alternativniho.

|“-"'-"f|§ Hlawni ﬂ oo =

ZONER CALLISTO 4

Princip skladani hladin

Vyuziti hladin

Moznosti ovladani

Panel nastroji Hladiny
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Aktivni hladina

Viditelnost

Uzaméeni

Tisknutelnost

Pridat hladinu

Smazat hladinu

OVLADANI ZONER CALLISTA 4

Na panelu néstroji pro méfitko najdete tyto prvky:

|'1‘1- ill % Hlavhi - Aktivni hladina

nese informaci
o hlading, na niz pravé pracujete. Klepnutim na Sipku vpravo
rozbalite seznam vSech existujicich hladin, které jsou uzivateli
pristupné, volbou kterékoliv z nich tuto nastavite jako aktivni.
Ikony vlevo pied nazvem hladiny jsou pfepinaci nastaveni, jsou-
li vyrazné a barevné, znamena to stav ,,zapnuto®, jsou-li Sedé,
znamena to ,,vypnuto“. Zménit jejich stav muzete klepnutim
levym tlacitkem mys$i na ptislusnou ikonu.

2 Viditelnost udava, zda budou objekty na této
hladiné viditelné na obrazovce. Jejim
vypnutim jednoduse schovate jiz hotové ¢asti dokumentu,
aby vas jejich vykreslovani nezdrzovalo pti dalsi praci,
nebot’ kazdy objekt, ktery neni vidét, znamena jistou
usporu ¢asu prti prekreslovani obrazovky, zvlasté na
pocitacich ponckud nizsich parametri. Ale i na velice
vykonnych pocitacich se pii tvorbe slozitéjsich praci
vyplati si rozmisténi objektd na jednotlivé hladiny piedem
promyslet, zejména jedna-li se o bitmapy nebo prvky se

vvvvvv

ill Uzamceni hladiny znamena ochranu jiz
nechténymi zménami, kterym se pii dalsi praci jen stézi
vyhnete. Objekty na uzamcené hladiné sice mohou byt
viditelné, ale neda se s nimi manipulovat — nemizete je
vybrat, zmenSit, odstranit ani tvarovat.

% Tisknutelnost je uzitecna zejména pii praci

podle ptedlohy, kterou chcete vidét na
obrazovce, nikoliv v§ak ve vytisténém dokumentu. Také
vyuziti tzv. Slepych map, které jsou také soucasti
instalaéniho balicku Zoner Callista 4, jsou zalozeny pravé
na principu nastavitelné viditelnosti a tisknutelnosti.

Piidat hladinu - po klepnuti na toto tlacitko se zobrazi

okénko pro zadani nazvu a nové hladiny a nastaveni
jejich vlastnosti. Tato hladina se pak pfida nad dosud aktivni
hladinu (Ize tedy vkladat i mezi jiz existujici hladiny).

= | Smazat hladinu - klepnutim na toto tlacitko smazete
aktivni hladinu i s objekty, které jsou na ni obsazené,
vzdy se vSak program dotazem ujisti, zda tuto akci skutecné
chcete provést. Pokud cheete obsazené objekty zachovat, musite
je nejprve piesunout do jiné hladiny nebo na okolni plochu.
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Mazani hladin ma jen jedinou podminku — v dokumentu musi
zlstat alespon jedna uzivatelem modifikovatelna hladina.

Mezi ¢asté ukony pfi praci s hladinami patii piremisténi objekti Pi‘esouvani objekti
z jedné hladiny do jiné. K tomu lze samoziejme pouzit mezi hladinami
kopirovani s pomoci schranky (o praci se schrankou se dozvite

vice v zavéru referencni piirucky). Zoner Callisto 4 vSak

k tomuto Gcelu nabizi pfimy nastroj. Staci si oznacit objekty, jez

chcete pfesunout, vybrat cilovou hladinu jako aktudlni a zvolit

v nabidce Objekty | Poiadi objektii | Do aktualni hladiny.

Galerie Hladiny poskytuje pro praci na vice hladinach ponékud Galerie Hladiny
vy$si komfort. Jednak v ni vidite seznam vSech hladin, které v

dokumentu jsou, jednak nabizi vétsi spektrum piikazl a vétSinou

ijejich rychlejsi vyvolani.

Hladiny = E
= |58 |

EBE] Hains2 |
B3 S Hladina 1 ZONER
® & Hii Culllsiu4

Aktualni hladina je v seznamu modfe podsvicena. Vybrat jako Aktuilni hladina
aktualni mizete kteroukoliv uzivatelem modifikovatelnou
hladinu pouhym klepnutim levym tlacitkem mysi.

Pfimo v tomto seznamu lze velmi jednoduse zmé&nit pofadi Zména poradi hladin
hladin (opét jen téch uzivatelem modifikovatelnych), a to tak, ze

jednu z nich mysi uchopite stisknutim levého tlacitka, pretahnete

na zadané misto a tla¢itko mysi pustite.

V seznamu muiZete také hladindm zménit nazvy. Pokud na nazev Piejmenovani hladin
néekteré hladiny poklepete mysi, zobrazi se okénko pro zménu

vlastnosti této hladiny (tj. ndzvu, stavu viditelnosti, uzamc¢eni

a tisknutelnosti) stejné jako pfi pfidavani nové hladiny.

Klepnutim pravym tlacitkem mysi kdekoliv v seznamu vyvolate

lokalni nabidku, ktera vam nabidne dalsi piikazy. Jestlize toto

klepnuti u€inite ve volném prostoru mimo tadky s nadzvy hladin,
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Lokalni nabidka

Virtualni hladiny
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bude tato nabidka obsahovat jen minimum ptikazt, pokud
klepnete na fadku, dostanete vétsi vybér ptikazii — samoziejme se
op¢t rozlisuje, co s danou hladinou smite ud¢lat.

Pfidat...
Smazat...

Wubrat objekly na o hlading

Pridat k wpbér objekty na téta hlading
[Qdebrat z wibém objekty na této hlading
¥lastnosh... Presunout wybrané objektu na tuto hladinu

Wirtualni hladiny

Prikazy Pridat a Smazatzde nahrazuji ptislusna tlacitka

z panelu nastroji Hladiny, k jejich popisu se jiz nema cenu
vracet. Snad jen upozornéni, ze piikaz smazat je dostupny pouze
tehdy, kdyZ nabidku vyvolate klepnutim na modifikovatelnou,
hladinu. A pfidana hladina se zafadi nad aktualni, nikoliv nad tu,
na kter¢ jste klepli mysi.

Pod polozkou Vybér najdete 4 piikazy pro vybirani, odebirani

a pfesouvani objektt. Opét se jedna o ptikazy, které se vzdy
vztahuji k té hlading, na niz jste kontextovou nabidku vyvolali.

I v galerii Hladiny mlzete ménit nastaveni viditelnosti,
uzaméeni a tisknutelnosti pro jednotlivé, uzivatelem
modifikovatelné hladiny. Kromé zmény stavu klepnutim levym
tlacitkem mysi na pfislusnou ikonu u dané hladiny vSak mate v
galerii jesté jednu moznost — lokalni nabidky, které vyvolate
klepnutim na jednotlivé ikony pravym tlacitkem mysi. V nich
miZete prislusnou vlastnost (na obrazku viditelnost) zapnout
nebo vypnout pro vSechny hladiny soucasn¢, anebo muzete té
hladin€, na niz jste nabidku vyvolali, nastavit tzv. exkluzivivni
viditelnost (respektive uzamceni,
tisknutelnost) — tzn., ze danou
vlastnost zapnete jen pro ni (vSem
ostatnim se vypne).

Wiechhny hlading viditelné
Wéechny hlading neviditelng

Pouze tato hladina widitelna

Jak jsem se jiz zminila, existuji v Zoner Callistu 4 také hladiny,
které nemuze uzivatel zadnym zptisobem zménit. Jsou to tzv.
virtualni hladiny a jsou jednou z novinek oproti ptedchozi verzi, i
kdyz ne tak docela. Zobrazeni jejich seznamu je mozné pouze v
galerii Hladiny a zapnout ¢i vypnout jej Ize v lokalni nabidce
zmeénou zatrzeni u polozky Virtualni hladiny. Jejich nazvy jsou
Sedé a neni mozné je vybrat jako aktualni.

I v Zoner Callistu 3 tyto hladiny existovaly, byly vSak skryty
vasim zrakiim, nebot’ obsahuji prvky, které si vy, jakozto
uzivatel, nesmite nekontrolované ménit. Zoner Callisto 4 vam je
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nabizi k nahlédnuti a dovoluje také Hiadiny =] Galerie s virtualnimi
velice rychle ménit nastaveni jejich = ‘ 5 ] 21 ] hladinami
viditelnosti a tisknutelnosti, w
u nekterych také uzamceni. Myslim, n
ze jejich ticel neni tieba vice 50
vysvétlovat, jelikoz je dostatecné "
zfejmy uz z nazvu téchto hladin. » 5
Jedinou zvlaStnosti

i oproti béznym hladindm »
je moznost nastavit nékterym z nich
magnetické vlastnosti.
Volbou polozky Vlastnesti klepnutim na modifikovatelné hladiné Vlastnosti hladin

vyvolate okénko prozménu vlastnosti dané hladiny (stejné jako
kdyzna jeji nazev v seznamu poklepete). Volbou téze polozky na
virtualni hladiné vsak vyvolate jiné okno,

v zavislosti na dané hlading, pro zadani vSech parametra
tykajicich se prvkd, které doty¢na hladina obsahuje — napf.
nastaveni tiskovych znacek pro hladinu Tiskové znacky.
Parametry vSech prvka virtualnich hladin najdete také

v roletové nabidce Soubor | Nastaveni dokumentu.

Zoner Callisto 4 rozliuje pii praci se schrankou, zda se ma Zachovavani hladin pri
zachovat hladina daného objektu. Okno pro nastaveni této kopirovini pfes schranku
moznosti vyvolate volbou Zobrazit | MoZnosti... v roletové

nabidce. Na kart¢ Schranka je polozka Zachovavat hladiny.

Pokud tedy chcete pfesunovat objekty z jedné hladiny do jiné

(i mezi dvéma dokumenty!), nezaskrtavejte tuto polozku. Naopak

pokud naptiklad pretahujete z jednoho dokumentu obrazek, ktery

je rozvrzen na n€kolika hladinéach, do jiného dokumentu, je

vhodné hladiny zachovat zaSkrtnutim této volby. Podrobné;jsi

informace o praci se schrankou najdete v zavéru referencni

prirucky.

SPRAVCE POHLEDU

Pii grafické tvorbé se urcité nevyhnete zvétSovani urcitych casti Casté zmény métitka
dokumentu, je tedy tfeba Casto ménit métitko zobrazeni. zobrazeni

V situaci, kdy je tfeba opakovang urc¢itou ¢ast obrazku
nékolikandsobné zvétsit, poupravit néjaky detail, a hned nato
zase zmensSit a zkontrolovat efekt zmény v celkovém pohledu,
jisté ocenite moznost definovat a ukladat si jednotlivé pohledy
tak, aby bylo mozné je jednoduse a rychle ménit. Praveé to vam
umoziiuje Zoner Callisto 4 prostfednictvim svého Spravce

pohledi.
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Spravce pohledi Jiz Zoner Callisto 3 pfislo s plovoucim oknem spravce pohledd,
které usnadiiovalo vizudlni orientaci v dokumentu. Zoner
Callisto 4 nabizi obdobny néstroj prostfednictvim galerie
Spravce pohledi, navic vSak také ptinasi galerii Pohledy, ktera
poskytuje seznam vSech nadefinovanych pohledu.
Pohledy Jednotlivé pohledy 1ze definovat (a samoziejmeé ukladat) v ramei

jedné stranky, ale také na riznych strankach jednoho

SONER vicestrankového dokumentu, takze jejich zavolanim mutzete

c "- i 4 vlastné i listovat v dokumentu. Oproti piedchozimu Zoner

anisto Callistu 3, které umoznilo zadani pouze 10 pohledd, bylo toto

¢islo zvySeno na 100 pohledi, prvnich 10 je v§ak zvyhodnéno
pfifazenim klavesové zkratky pro rychlé vyvolani.

Galerie Spravce pohledi Galerie Spravce pohledii zobrazuje vzdy aktualni pohled bez
ohledu na to, zda jste si ho ulozili nebo ne. Oblast, ktera ma byt
zobrazena v okné pracovni plochy, je v ndhledu oznacena
modrym obdélnikem. Pokud tato oblast saha za hranice okna
galerie, poznate to podle pferuSované ¢ary na pfislusné strané
vymezujiciho obdélnika. Ten miiZzete v okénku posunovat po
»pracovni plose®, anebo také velice snadno a rychle zvétsovat ¢i
zmen$ovat, a to i opakované.

Spravce pohledil | =] =]

5 Qs

[ ==

Posunuti pohledu Posunuti pohledu provedete jednoduse uchopenim a tazenim
vymezujiciho obdélnika levym tlacitkem mysi nebo jen
klepnutim mimo négj, ¢cimz urcite stfed budouciho pohledu.
Pfitom se kurzor do¢asn¢ zméni v navigacéni kiiz.

ZvétSeni méritka Dvojnasobné zvétSeni méritka (zmenseni oblasti pohledu) 1ze
udélat tak, ze levym tla¢itkem mysi klepnete do okénka se
soucasné stisknutou klavesou Ctrl. VSimnéte si pfitom, ze jiz po
stisku klavesy Ctrl se kurzor zméni v lupu se znaménkem plus.
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Dvojnasobné zmenseni méritka (zvétSeni oblasti pohledu) Zmen$eni méfitka
docilite stejnym zpisobem, jen je potieba soucasné stisknout
Ctrl-Shift, pricemz kurzor se méni v lupu se znaménkem minus.

Co Klepnete-li na libovolné misto v okné Lokalni nabidka
& Zobrazit gtranku | e , .,
e spravce pohledli pravym tlacitkem
Zobrazit ghijekty mysi, vyvolate lokalni nabidku. Ta vam
Pohied 2 Al nabizi <.1alvs,-1 na’strOJe, které Vam.m(?hou
Pohled 1 Al pomoci pii prace s pohledy, zejména
_ seznam vSech vami jiz ulozenych
Fridat pohled... o v ; ; ;
pohledi ve stfednim oddile nabidky.

V takovém piipadé, jaky je zachycen na obrazku na ptedchozi

strané, je zobrazeni viditelné oblasti vztazeno k tiskové strance MozZnosti zobrazeni plochy
dokumentu, také v lokaIni nabidce je vybrana pravé volba v nahledu
Zobrazit stranku, tj. pfed jejim ndzvem je ¢erny puntik.

Klepnutim na jinou polozku vybéru Ize zménit zptisob zobrazeni

viditelné oblasti v okné spravce pohledil. Pracujete-li na Zachovavani hladin pfi praci
dokumentu vétSich rozmérti nebo cheete-li mit piehled o celé se schrankou
pracovni plose véetné¢ objektli odlozenych mimo dokument,

zvolte Zobrazit plochu. Jestlize vSak pracujete na né¢em malém

vzhledem k rozmériim stranky (napf. na vizitce, kterou pozd¢ji

chceete vytisknout nekolikrat rozkopirovanou na strance formatu

A4) anebo proste jen nemuzete najit vSechny vytvorené objekty,

pak zvolte Zobrazit objekty a zobrazeni se pfizpiisobi tak, aby

obséhlo vSechny existujici objekty v maximalnim mozném

zvétSeni.

Nejzajimaveéjsi vlastnosti spravce pohledl je moznost ukladani

jednou nastavenych pohledi a jejich rychlé opétovné vyvolani. Ukladani pohledd
Pravé k definici nového pohledu slouzi v kontextové nabidce

polozka Pridat pohled. Jeji volbou vyvolate okno pro

pojmenovani aktualniho pohledu.

Pohled

Jréno pohledu |F'Dh|EE| 1

ak. | Starno |

Novy pohled se pak zatadi do seznamu (ktery mizete videt

v lokalni nabidce nebo v galerii Pohledy) a je mu pfifazena
zkratkova klavesa ve tvaru Alt-Cislo (1, 2 az 0), je-1i jesté nektera
z nich nevyuzita.
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Galerie Pohledy Galerie Pohledy poskytuje piehled o vSech dosud
nadefinovanych pohledech v daném dokumentu. Prvni dvé
polozky v seznamu jsou zadany samotnym programem a nelze je

ZONER q[ ani smazat ani zmeénit, jedna se v podstat€ o dalsi variantu jejich

c“l Ii sto vyvolani (duplikuji volby v panelu nastroji pro méfitko). Zvolit
tyto pohledy za aktudlni vSak muzete stejné jako kterykoliv

vlastni — pouhym klepnutim levym tla¢itkem my$i na fadek s
jeho nazvem nebo metodou drag&drop.
Pohledy HE

= |5 6|

O Stanka

[0] Plocha

&2 Pohled 1 A+

&£ Pohled 2 A+

Lokalni nabidka Klepnutim pravym tla¢itkem mysi do okna

galerie Pohledy vyvolate i zde lokalni (et
nabidku, ktera nabizi bud’ ctyfi nebo jen Smazal
TN . Zménit pohled
jediny piikaz — to podle toho, zda jste

klepli na fadku s modifikovatelnym Wleslzel.

pohledem nebo jinde.

Polozka Pridat zde ma naprosto stejny vyznam jako v galerii
Spravce pohledt (viz diive).

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

Piikaz Zménit pohled je také pfistupny jen pro vami definované
pohledy. Zméni ten pohled, na némz jste nabidku vyvolali, a to
tak, ze pod jeho nazvem ulozi soucasné nastaveni zobrazeni
dokumentu v okné pracovni plochy. Zaroven jej vybere jako
aktualni.
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Ptikaz Vlastnostiumoziiuje zmeénu nazvu vami definovaného
pohledu, jeho volbou vyvolate stejné okno, jako pro zadani
nového pohledu.

ROZDELENiI PRACOVNIi PLOCHY

S vyuzitim spravce pohledt velmi uizce souvisi také moznost
rozdéleni okna pracovni plochy na dvé nebo ¢tyfi ¢asti.

Pohled v kazdé ¢asti mize ukazovat jinou ¢ast stranky nebo také

jinou stranku v ramci jednoho vicestrankového dokumentu,

stejné jako je tomu u pohledti obecné, a také mize kazdy pohled
mit jiné méfitko zobrazeni. Majitelé 14 monitorQ tuto schopnost
Zoner Callista 4 asi prili§ neoceni, tém St’astnéjsim z vas vSak
umozni vidét napt. detail i celek soucasné bez nutnosti pfepinani
mezi jednotlivymi pohledy. Pfitom je dilezité¢ uvédomit si, ze
kazda zména v kterémkoliv okné rozdélené pracovni plochy se

okamzité promitne i v oknech ostatnich pohledu.
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ZONER CALLISTO 4

Vlastnosti pohledii

Rozdéleni
pracovni plochy
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Zpisoby rozdéleni pracovni  Rozdéleni pracovni plochy je mozné n¢kolika zptsoby:
plochy

* Vyberete-li pfikaz Okno | Rozdélit v roletové nabidce, zméni
se kurzor mysi v rozdélovaci kiiz. Pohybem mysi jej posuiite na
misto, kde chcete mit prisecéik délicich car a klepnéte levym
tla¢itkem — tak urcite budouci hranice pohledd. Timto zpisobem
rozd¢lite pracovni plochu najednou na ¢tyfi rizné ¢asti. Cheete-li
plochu rozdélit jen na dva pohledy, stanovte prisecik délicich
pri¢ek v jednom sméru mimo okno pracovni plochy.

* Uchopite-1i mysi rozdélovaci m
ikonu v levém dolnim, resp. el
pravém hornim, rohu vedle L
posuvniku a taZenim ji ]
vysunete do zddané pozice .
v pracovni plose, rozdélite ji

tak na dvé Casti vedle sebe,

resp. pod sebou. —

i
—

* Jestlize poklepete na rozdélovaci ikonu, rozdé€lite okno
pracovni plochy pfesné na poloviny v daném sméru.

Zména rozdéleni plochy Velikost jednotlivych oken rozdélené pracovni plochy mizete
kdykoliv zménit uchopenim a tazenim délici hranice nebo jejich
praseciku na novou pozici.

Zru3eni rozdéleni plochy ZruSeni rozdéleni pracovni plochy a navrat do zobrazeni
jediného pohledu provedete tak, Ze hranice pohledd mysi
uchopite a odsunete za okraj pracovni plochy (se stisknutym

levym tlacitkem mysi).
Rozdéleni plochy a galerie Dalsi vyhodou je moznost kombinace rozdéleni pracovni
Spravce pohledii plochy a spravce pohledu.
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Tu vyuzijete naptiklad prave pro praci na nékolika jednotlivych
detailech, pro né¢z mohou byt nastaveny jednotlivé pohledy,

v rdmci jednoho dokumentu, ktery po celou dobu budete mit
zobrazeny v druhém okné v celkovém pohledu. V piipadé
vicestrankového dokumentu pak mtizete sledovat tfeba celkovy
pohled na dvé navazujici stranky soucasné s jejich detaily.

VICESTRANKOVE DOKUMENTY

Podle nagich zkusenosti vime, Ze jednim z nejéastéjsich zpisobi Vicestrinkové dokumenty
vyuziti Zoner Callista je tvorba propagacnich tiskovin neboli

letakti. Ty vSak Casto mivaji vice stranek nebo jsou alespon

oboustranné. Abyste v takovém piipad¢ nemuseli kazdou

stranku vytvaret a uchovavat jako zvlastni soubor, podporuje

Zoner Callisto 4 také praci s vicestrankovymi dokumenty.

Pocet stran dokumentu mizete kdykoliv v pribéhu tvorby Podet stranek
zménit. Povazuji vSak za dulezité upozornit na jednu vlastnost,

ktera je v grafickém editoru Zoner Callisto 4 odlisna od

zvyklosti v editorech textovych. Kazdy objekt, ktery umistite na

nekterou stranku v dokumentu, bude nadale s touto strankou

svazan, pokud jej nesmazete ¢i nepfemistite. PFidavani a

odebirani nékteré stranky nema vliv na obsah stranek

dalSich, jen se precisluji tak, aby byla zachovana jejich

kontinuita. Panel nastroji Stranky
Pro manipulaci se strankami slouZzi skupina tlacitek v levém

dolnim rohu pracovni plochy vedle horizontalniho posuvniku.

Na obrazku vidite jejich vzhled v ptipadé¢ 1-strankového a 3-

strankového dokumentu.

M + M +

Mo WA 253 F|H

Vyzkousejte si sami, jak se jednotliva tlad¢itka méni v zavislosti
na tom, zda se nachazite na strance jednostrankového
dokumentu nebo na prvni, posledni ¢i prostiedni strance
dokumentu vicestrankového.

713 Pole uprostied poskytuje informace Aktualni stranka
o aktudlni strance, udaj pfed lomitkem
udava €islo aktualni stranky, udaj za lomitkem celkovy pocet
stranek v dokumentu.
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Skok na prvni ¢i posledni

Prechod na vzorovou stranku
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Lokalni nabidka

Piidani stranky

Posun o stranku

Pi'esun objekti mezi
strankami

Vzorova stranka
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Jit ma strénku Klepnutim pravym tlac¢itkem mysi na
Efidat stianky... toto policko vyvolate lokalni nabidku,
e el ktera nabizi nasledujici ptikazy:

Prikazem Jit na stranku ... vyvolate okno pro zadani ¢isla
pozadované stranky, popt. jeji typ.

Piikaz PFidat stranky ... vyvola okno , v némz muzete zadat
pridani libovolného poctu stranek pred ¢i za aktudlni stranku,
anebo na zacatek ¢i na konec dokumentu.

Prikazem Odstranit stranky ... vyvolate okno pro zadani ¢isla
stranky, resp. rozsahu stranek, jez chcete smazat.

POZOR! Stranky smaZete i s jejich obsahem!

Toto tlac¢itko mize byt na dvou mistech — vlevo pied
informativnim polem, pokud se nachazite na prvni strance,
a vpravo za nim, pokud jste na strance posledni. Klepnutim mysi
na jedno i druhé do dokumentu pridate jednu stranku v prvnim
ptipadé¢ na zacatek, ve druhém na konec dokumentu.
4 b Tyto Sipky zajist'uji posun o jednu stranku zpct,
resp. dopfedu, a jsou dostupné vzdy tehdy, jestlize
se v daném sméru nachazi alespoii jedna dalsi stranka. Listovat
mizete také stiskem F11 smérem zpét a F12 smérem doptedu.
Klepnutim mysi na Sipky se zarazkou si zajistite
H skok na prvni, resp. posledni stranku
dokumentu, tato tlaéitka jsou také dostupna jen tehdy, pokud je
kam danym smérem listovat.

Piesun objekti z jedné stranky na druhou lze provést pomoci
schranky Windows (vice se doctete v zaveéru referencni
prirucky).
Klepnutim na tlacitko s pismenem ,,M* se piesunete na tzv.
vzorovou stranku.

Nachazite-li se na vzorové strance, v§imnéte si zmény panelu
nastroju pro praci se strankami:

0 Wzar. strénka L]

Vzorova stranka je nedilnou souc¢asti kazdého dokumentu, zalezi
jen na tom, zda jejich specifickych vlastnosti vyuzijete ¢i nikoliv.
Veskera mocnost tohoto nastroje spo¢iva v tom, ze vSechny prvky,
které do ni vlozite mohou byt zobrazeny na vSech strankach
dokumentu. MiiZe se jednat o obrazky (napt. logo v zahlavi stranek),
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).

Tlacitko s vyobrazenou strankou slouzi k navratu na
normalni stranku, se kterou jste pracovali naposledy pied
pfechodem na stranku vzorovou.

K préci s vice strdnkami miiZzete s vyhodou vyuzit rozdéleni
pracovni plochy ¢i spravce pohledd, o nichz byla fec na
predchozich strankach.

FUNKCE ZPET A OPAKOVAT

Castym pozadavkem pfi tvorb& dokumentt je vraceni posledni
operace ¢i spiSe nékolika poslednich operaci. Zoner Callisto 4
tuto schopnost také ma — umoziuje vratit, a ptipadné také znovu
provést, max. 20 poslednich operaci.

Pouziti funkce o krok zpét vS§ak nema vliv na praci se soubory.
Pokud naptiklad provedete ulozeni dokumentu, nelze tuto
operaci vratit.

Stisk tlacitka se zpé&tnou Sipkou v zdkladnim panelu
nastrojui vyvola funkci Zpét, tedy vraceni 1 posledni
operace. Dal$imi moznostmi vyvolani této funkce je volba
piikazu Upravy | Zpét
v roletové nabidce a také dve klavesové zkratky Alt-Backspace
nebo Ctrl-Z.

Toto tlacitko v zdkladnim panelu néstroji vyvola funkci

Znovu, neboli znovuprovedeni praveé vracené operace,
coz vyuzijete v pripadé, Ze byla pifedchozi funkce pouzita
omylem. Také tuto funkci je mozné vyvolat n¢kolika zplsoby,
jednak volbou piikazu Upravy | Opakovat v roletové nabidce
nebo stiskem kombinace klaves Ctrl-Y.

ZONER CALLISTO 4

Navrat na normalni stranku

dokumentu

Vraceni a opakovani operaci

Operace se soubory

Zpét

Znovu
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Ovladani pomoci pravitek

Ovladani pomoci dialogového
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Vodici linky

Magneticka schopnost

Vlozeni

Odstranéni

Zobrazeni / skryti

Uzamceni

okna

OVLADANI ZONER CALLISTA 4

VODICi LINKY

Vodici linky jsou piimky kolmé k osdm soustavy soufadnic
a v grafickém editoru usnadiuji vkladani a umist'ovani objektti na
stranku tam, kde jim vodici linky vymezi misto.

Vodici linky napomahaji nejen vizualné, ale navic mohou mit i tzv.
magnetickou schopnost. To znamen4, Ze kdyZz néjaky objekt pii
presunovani nebo zmeéneé velikosti ptiblizite do jejich blizkosti,
bude uchycen na stejnou soufadnici. Aktivaci této vlastnosti 1ze
nastavit v okné Nastaveni dokumentu (viz dale), kdykoliv ji v§ak
miZzete docasné vypnoutpodrzenim stisknuté klavesy Alt.

Jednoduchy ptiklad vyuziti vodicich linek najdete naptiklad

v ivodnim vyukovém kurzu, ktery najdete v 1. ¢asti této
publikace.

Pro rychlou, i kdyz méné pfesnou, praci s vodicimi linkami je
tteba mit zobrazena pravitka, nékteré nastroje jsou také
pripraveny valternativnim panelunastroji pii praci s
vybérovym nastrojem.

VlozZeni vodicich linek do dokumentu nejrychleji provedete jejich
vytaZenim z pravitek mysi. Tato metoda sice neni dostate¢né
presna, i kdyz samoziejmé 1ze miru nepiesnosti zmirnit
nastavenim vét§iho métitka zobrazeni.

Odstranéni vodicich linek provedete podobnym zpisobem jako
jejich vloZeni - taZenim mimo okno pracovni plochy.

-+ | Klepnuti na toto tlacitko v alternativnim panelu nastroji
‘| zapne & vypne zobrazeni vodicich linek. Tuto zménu Ize
kdykoliv provést také zménou zatrzeni v roletové nabidce u
polozky Zobrazit | Vodici linky nebo (kromé& psani textu)
stiskem klavesyL.

--i- | Stiskem tohoto tlatitka v alternativnim panelu nastroji
! zpusobite uzamceni vodicich linek, takze s nimi nebude
mozné mysi pohnout. Tato volba vam miize usetfit mnoho
nepiijemnosti, protoze jeji aktivace zabrani nechténému posunu
linek zejména pii kone¢nych upravach vzhledu dokumentu.
Dalsi variantou vyvolani tohoto stavu je v roletové nabidce
zmeéna zatrzeni u polozky Zobrazit | Zamknuti vodicich linek.

Vsechny vySe uvedené funkce pro spravu vodicich linek 1ze
vyvolat také prostfednictvim defini¢niho okna, jehoZz vyvolani je
sice zdlouhavéjsi, zato v§ak nabizi moznost umisténi vodicich
linek na pfesné zadanou soufadnici. Také v pfipadé prace s
dokumentem obsahujicim vice stranek se mnohdy jevi tato
varianta jako vhodnégjsi.
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Zobrazeni dialogového okna pro spravu vodicich linek vyvolate Vyvolani okna pro spravu
v roletové nabidce po volb&Soubor | Nastaveni dokumentu pod vodicich linek
zalozkou Vodici linky.

Mate-li zobrazena pravitka, miizete zobrazeni tohoto okna Nastaveni vodicich linek
vyvolat o poznani rychleji prostiednictvim jejich lokalni nabidky

(po klepnuti pravym tla¢itkem mysi) volbou Nastaveni vodicich

linek ..., anebo jen poklepanim mysi na pravitka.

Mastaveni dokumentu

Fnlmét] Stlénka] Sit Wodicl linky lTisknvé znaE:k_l,J]

Horizontalni Wertikalni
|20 | Pridat |
80.00 mm 20,00 mm —
279.00 rmm 100.00 mm Zmenit
110,00 mm

130.00 i
Smazat wiechny
¥ Zobrazowvat vodici linky
[v Uchycovat

[ Zamknout Stranka éisla |1 hd
ok | Stormo Mapoweda

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

Novou vodici linku vloZite zapsanim udaje do pfisluiného VloZeni
boxu, bud’ pro vodorovnou, nebo svislou linku a klepnutim na

tlacitko P¥idat. Tato nova linka se ihned objevi na strance,

samoziejmé pokud tomu odpovida aktudlni zobrazeni.

Pokud chcete opravit udaj pro nékterou z linek v seznamu, Oprava

vyberte ji, v editacnim fadku napiste novou hodnotu a klepnéte
na tlac¢itko Zménit.

Dale muzete vyuzit tla¢itko Smazat pro smazani pravé oznacené Smazani
vodici linky a tlacitko Smazat vse, které smaze vSechny vodici
linky v obou seznamech.

V dialogu miizete nastavit také dal$i parametry pro pouziti Zobrazeni a uzamceni
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 popsan na ptedchozi strance, k

tomu jiZ neni tfeba se vice vracet.
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Uchycovani

Sit’

Princip prace se siti

VyuZziti sité

Zobrazeni / skryti

Nastaveni sité

OVLADANI ZONER CALLISTA 4

Je zde, a jenom zde, vSak jesté jedna moznost, jak vyuziti
vodicich linek zménit. Pomoci volby Uchycovat totiz mtizete
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.

SIT

Sit v pracovni plose uleh¢uje praci zejména pti tvorbé dokumenti
technického charakteru a pfi potfebé pravidelného usporadani
objektd. Pfedevsim pro uzivatele systémi CAD se stala naprosto
nepostradatelnym pomocnikem.

Princip jejiho pouziti 1ze asi nejlépe piirovnat ke kresleni na
¢tvereckovaném papiru, kde ureni soufadnic i rozmeérta
jednotlivych objektti spociva v ,,pocitani ctvereckd”. Diky tomu
jsou kolmice skute¢né€ kolmé, objekty skutecné zarovnané a vse
je na prvni pohled zietelné. Na rozdil od ¢tvereCkovaného nebo
milimetrového papiru se v§ak v Zoner Callistu 4 pomocna sit’
neobjevi ve vysledném vytisténém dokumentu.

Pomoci pravothlé sité Ize umist'ovat a natahovat objekty s
urcitym krokem, pficemz vam sit’ mize pomahat nejen vizualné,
ale lze vyuzit i jejich magnetickych schopnosti podobné jako u
vodicich linek (viz predchozi podkapitola). Navic si muzete
zvolit i zplsob jejiho zobrazeni — tecky, linky ¢i jejich kombinace.
Toto tlacitko najdete v alternativnim panelu nastroju pfi
praci s vybérovym nastrojem. Jeho stisk zptisobi
zobrazeni / skryti sité. Stejného vysledku lze dosdhnout také
zmeénou zatrzeni v roletové nabidce Zobrazit | Sit’ nebo rychleji
stiskem klavesy G, ovSem

s vyjimkou rezimu psani textu.

Vesker¢ vlastnosti pomocné sité 1ze nastavit v definicnim okné,
které zobrazite volbou roletové nabidky Zobrazit | Nastaveni
sité pod zalozkou Sit’. Mate-li zobrazena pravitka, mizete
vyuzit i rychlejsi metody - volbou piikazu Nastaveni sité v
jejich lokalni nabidce.
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Nastaveni dokumentu

Formét | Stidnka 51| Vadict linky | Tiskowe znagky |

Hustota zité Tup sité
Horizontalné |10.00 mm EI:
" Linky
Wertikalné [10.00 rim EI £ Bodp 2 linky
Krok bodi | 1 El:
Iv Zobrazit sit 1o bacd

v Uchpeovat Krak linek | 1 3:
ok | Stormo | Mapoweda

Hustota sitéje implicitné nastavena na velikost kroku 10 mm, a to Hustota sité
Horizontalné i Vertikalné, obé tyto hodnoty vSak mizete zménit
zcela libovolné a navzajem nezévisle.

Typ sité 1ze zvolit bud’ jen Body, nebo Linky, anebo kombinaci Typ sité
obojiho —Body a linky. Tuto moZznost volby pfinesla jiz
ptredchozi verze Zoner Callisto 3.

Novinkou v Zoner Callistu 4 v§ak je moznost definice Nasobky kroku
libovolnych nasobkt kroku pro zobrazovanizvlast’ bodi

a zv14ast linek. Tato vlastnost se stivé velice mocnou zbrani :GNEIHI- 4
zejména v kombinaci s vlastnim nastavenim pocatku soustavy (l:l isto
soufadnic, napf. pfi tvorb€ vizitek, stitkil, cenovek apod.

Samoziejmosti je na tomto misté moznost volby, zda Zobrazit sit’ Zobrazit a Uchycovat

a zdaUchycovat objekty s vyuzitim magnetického efektu.
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KRIVKY

Predchozi kapitoly se vénovaly popisu pracovniho prostiedi

a vysvétleni principu ovladani Zoner Callista 4. Také jste méli
moznost prostfednictvim ivodniho vyukového kurzu pochopit
princip prace vektorového grafického editoru. Nyni si postupné
probereme vSechny moznosti vektorového grafického editoru
Zoner Callisto 4.

Znovu opakuji doporuceni zkouset si hned vSechny vyobrazené
ukézky na vasem pocitaci. Jako motivace necht na vas piisobi
nasledujici obrazek vytvoteny v Zoner Callistu:

CO JSOU KRIVKY

vvvvvv

Kfivky jsou velice duleZitymi, pokud ne uplné nejdulezitejsimi, KFivky ve vektorové grafice
utvary vektorové grafiky. Uved’me tedy na uvod trochu teorie.

Vsechny objekty, které jen miize vektorovy graficky editor

nabidnout, jsou odvozené od kFivek. Jinak feceno, kazdy objekt

(napf. ¢ara, Ctverec, elipsa i kazdé pismeno textu) jsou z kiivek

vytvoreny a také je 1ze kdykoliv na tyto kfivky prevést.

Obecné mohou byt kiivky jednoduché (elementarni) a sloZené Jednoduché a sloZené kiivky
z libovolného poctu libovolnych ¢asti (asekd) — jednoduchych

i sloZzenych, spojenych i volné seskupenych, otevienych

i zavienych. Lze na n¢ uplatnit nejvétsi spektrum uprav, a to az

na Urovni jednotlivych uzlovych bod.
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KFivky v obecném pojeti

Vyklad termint

Krivka

Bézierova kiivka

Smérnice

Ridici body smérnice

Bézierova kiivka
a jeji smérnice

96

KRIVKY

wevr

Toto obecnéjsi chapani kiivek je oproti Zoner Callistu 3
podstatnou zménou, kterd vam, uzivateliim, poskytne vice
moznosti, lepsi prehlednost a po osvojeni novych moznosti také
vasi praci vyrazné urychli.

SV

Jelikoz je pro vas tato ¢ast piirucky opravdu tou nejpodstatné;si
a je dalezité vSe spravné pochopit, uvadim zde nékolik pojmu,

s nimiz se v dalSim textu budete setkavat.

Kiivka jako prvek vektorové grafiky je z pohledu vas, uzivateld,
prostiedkem k nakresleni jakékoliv ¢ary. V tomto obecném
smyslu ji vektorova grafika prezentuje jako tzv. Bézierovu
ktivku, jejim zvlaStnim ptipadem je pak usecka (viz dale).
Bézierova kiivka je termin pro kiivku, jejiz tvar je definovan
polohou krajnich bodl a polohou smérnic v téchto bodech.
Smérnice neboli smérovd uiseckaje Gsecka se zacatkem

v krajnim bod¢ ktivky (elementarni), ktera svym smérem udava
smér zakfiveni kiivky (zjednodusené lze fici, ze predstavuje
te¢nu) a svou délkou udava hloubku zakfiveni kiivky.

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

- €&— fidici bod smeérnice

. €«—— SMmernice
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Podle orientace smérnic v krajnich bodech miize mit kfivka:

* dva vrcholy, pokud smérnice maji opacnou, respektive
nesouhlasnou, orientaci

* jeden vrchol, pokud smérnice maji souhlasnou orientaci

* Zadny vrchol, pokud obé smérnice lezi na pfimce, spojujici oba
krajni body

Uzelje termin, kterym oznacujeme kterykoliv krajni (pocatecni

a koncovy) bod libovolné jednoduché ktivky nebo libovolného
useku ktivky slozité.

Usecka je, v souladu s matematickym pojetim, ptima spojnice
dvou bodu neboli ,,rovna ¢ara“. V podstaté se vSak jedna jen

o specialni pfipad kfivky, kdy, podle Bézierovy definice,
smérnice krajnich bodl splyvaji s témito body (viz vyse — kiivka
bez vrcholu).

Jednoducha (elementdrni) ki‘ivka je kiivka definovana jen
dvéma krajnimi body a jejich smérnicemi.

SloZitaneboli sloZend kiivkaje kiivka vznikla spojenim nejméné
dvou jednoduchych kiivek. Je tedy definovana kromé krajnich
bodt (se smérnicemi) jeste navic nejméné jednim dal$im uzlem na

ZONER CALLISTO 4

Bézierova kiivka se dvéma
vrcholy

Bézierova kiivka s jednim
vrcholem

Bézierova kiivka bez vrcholu

Uzel

Usetka

Jednoducha kiivka

Slozena kiivka
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Usek

Piechod mezi useky kiivky

Symetricky prechod

Hladky prechod

KRIVKY

jejich spojnici, ktery je koncovym bodem jednoho a zarovein
pocatecnim bodem druhého useku.

Usek je oznaceni pro ¢ast slozité kiivky, tedy pro kazdou

z jednoduchych kiivek, ze kterych je sloZena.

Prechod mezi useky kiivky vyjadiuje zptisob napojeni téchto
usekil v daném uzlu v zavislosti na vzajemné poloze a délce
smérnic jednotlivych tsekt v pfechodovém uzlu:

« symetricky prechod, pokud maji smérnice piesné opacny smer
a stejnou délku

« hladky prechod, pokud maji smérnice piesn€ opacny smér, ale
riznou délku

L] o]
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» ostry pfechod, pokud smérnice nelezi na téze ptimce, nebo
pokud asponi jedna z nich splyva s pfechodovym uzlem (tzn., zZe
aspon jeden z tisekt je usecka)

o

V dal$im textu budu pouzivat pro vSechny typy kiivek souhrnné
obecny termin ,kiivka“, resp. ,,element kiivky* nebo ,,usek
ktivky* a jen tam, kde bude nutno je rozlisit, pak terminy
,usecka* a ,,Bézierova kiivka“.

NASTROJE PRO VKLADANI KRIVEK

Oproti Zoner Callistu 3, které nabizelo pouze jediny nastroj

s nutnosti dal$ich Gprav, Zoner Callisto 4 nabizi §irsi vybér
nastrojui pro konkrétni ucely. Podstatnou novinkou je pohodiny
zpusob kresleni slozitéjSich kiivek, pti némz odpada nutnost
presného umistovani bodu presné na jiny bod a také jiz nemusite
hlidat stav m6du napojovani. Vase prace se zrychli také diky
jednodussimu ovladani jednotlivych nastroju.

. Nastroj na kresleni kiivek najdete v zakladnim panelu

4 nastroji na 3. pozici. Viimnéte si malé Eerné Sipky

v pravém dolnim rohu ikony — ta ukazuje na podnabidku
(rozsifeni nabidky) nastroji skrytou pod touto ikonou. Vyvolate
ji del§im podrZenim stisknutého levého tlacitka mysi na tomto
tlacitku, anebo rychleji jen kratkym podrzenim a soucasnym
posunem mimo ikonu. Tak se vam nabidne vybér v§ech nastroji
pro vkladani kiivek, které Zoner Callisto 4 nabizi — kresleni od
ruky, jednoduché usecky, jednoduché ktivky, spojené tisecky

a spojené kiivky.

ZONER CALLISTO 4

Ostry pi‘echod

Pouzivani termina

Callisto 4

Nastroj pro vkladani kifivek
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Podnabidka nastroji

Alternativni panel

Jednoduché tisecky

KRIVKY

L3
43

BE LSS

Klepnutim na ikonu kterékoliv z nich se tato vybere jako
aktualni a zobrazi se i do zakladniho panelu nastroju. Pfitom se
podnabidka opét sbali, coz se stane také tehdy, kdyz mysi
klepnete mimo ni. Klepnutim pfimo na tlacitko v hlavnim panelu
(bez rozbalovani podnabidky) zvolite aktudlni, tj. vyobrazeny,
druh néstroje.

V zavislosti na vybraném nastroji se automaticky nastavi
alternativni panel nastroju tak, aby zpfistupnil v§echny pro néj
pouzitelné operace (viz kapitola Pracovni prostiedi programu,
str. 57). Pfesnéjsi informace o jeho funkcich nasleduje spolecné
s popisem pouziti jednotlivych nastroji pro vkladani, resp.
tvarovani. Souhrnny ptrehled i s popisem jejich vyznamu pak
najdete v zavéru této kapitoly.

JEDNODUCHE USECKY

D/D Usecky jsou, co se ovladani tyka, nejjednodussi. Po
aktivaci tohoto nastroje muzete Gisecku do dokumentu
vlozit v podstaté dvojim zptisobem — bud’ dvojim klepnutim nebo
tazenim mysi.
POSTUP 1 - dvoji klepnuti: prvnim klepnutim levym tlacitkem
mysi stanovte pocatecni bod usecky, druhym bod koncovy.
Prubeh usecky nevidite, ta se vykresli teprve po stanoveni obou
bodi. Pokud vSak v koncovém bode¢ tlacitko my$i neuvolnite
hned, ale podrzite je stisknuté a zarovenl mysi pohnete, pak se
usecka vykresluje okamzité v zavislosti na zméné polohy bodu.
Polohu koncového bodu stanovite teprve uvolnénim tlacitka
mysi.
POSTUP 2 — taZeni: stisknutim levého tlacitka mysi stanovte
pocatecni bod usecky, tazenim se posuiite do bodu koncového
a tla¢itko mysi uvolnéte. Pfitom vidite pribéh usecky.



2. CAST: REFERENCNIi PRIRUCKA

Alternativni panel nastrojii:
o™
B &

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

M8 2| Po 15 stupnich

&dﬂ Napojit na existujici

JEDNODUCHE KRIVKY

. Zpisob definovani jednoduchych (Bézierovych) kiivek
byl diikladn€ popsan na ptedchozich strankach. Z ného
vyplyva, Ze k nakresleni takové kiivky je tfeba stanovit nejen
polohu krajnich bodd, ale také polohu fidicich bodti smérnic —
tedy usecek, urcujicich smér a miru zakfiveni.
POSTUP: Stisknutim levého tlac¢itka mysi stanovte pocatecni
bod kiivky (a soucasné pocate¢ni bod smérnice v tomto bod¢)
a tazenim koncovy bod jeho smérnice (viz vloZeni tsecky
tazenim). Stejnym zptsobem stanovte i polohu a smérnici
koncového bodu. Dfive nez uvolnite tlacitko mysi, lze
s podrzenim klavesy Shift zménit také polohu koncového bodu
ktivky, pfiCemz se zachova smér i délka jiz natazené smérnice
v tomto bod¢ (bude se posouvat s nim).

ZONER CALLISTO 4

Alternativni panel nastroji

Jednoduché krivky
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Bézierova k¥ivka s jedinou

Alternativni panel nastroji
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smérnici

Spojené tsecky

KRIVKY

Pokud v nékterém bod€ misto tazeni jen klepnete mysi, stanovi
se smérnice tak, ze jeji fidici bod splyne i s krajnim bodem
ktivky do jediného bodu (pokud takto zadate oba krajni body,
vysledkem bude usecka).

Alternativni panel ndstroji:
o™
Mo &

Jelikoz vlozit kiivku vlastné znamena vlozit 2 secky,
zptistupnil alternativni panel stejné nastroje, jako pii kresleni
usecek, viz predchozi strana.

®15= Po 15 stupnich

gad™
el Napojit na existujici

SPOJENE USECKY

D'ﬂ,'/‘:' Nastroj pro kresleni spojenych usecek je obménou

nastroje pro kresleni samostatnych usecek a umoziuje
jednoduché kresleni lomené ¢ary, a to bud’ oteviené nebo
uzaviené. Spojena usecka se sklada z libovolného pocétu
jednoduchych tGsecéek tak, ze poc¢atecni bod druhé, a kazdé dalsi,
usecky je totozny s koncovym bodem usecky predchozi.
POSTUP: Vlozte prvni usecku (viz vlozeni usecek). Tim jiz
budou dalsi usecky mit urceny pocatecni bod a staci tedy
klepnutim stanovit bod koncovy (viz vlozeni tise¢ek dvojim
klepnutim).
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//\

Alternativni panel nastrojii:

B & | & L

V alternativnim panelu nastroju jsou dostupné celkem 4 nastroje.

Prvni dva jsou po dobu kresleni prvniho useku neaktivni
(zesedlé), nebot’ jejich pouziti ma smysl az u dalSich ¢asti

vysledné kiivky (lomené cary), tieti je naopak dostupna pouze do

zadani prvniho tseku.

‘}5" Po 15 stupnich

gag™
* | Napojit na existujici

=
“ | Nova krivka

H Douzavrit

SPOJENE KRIVKY

Také néstroj pro kresleni spojitych kiivek je obménou

kresleni kiivek samostatnych a umoziiuje jednoduse
nakreslit prakticky jakoukoliv otevienou ¢i uzavienou kiivku
slozenou z libovolného poctu na sebe navazujicich
jednoduchych Bézierovych kiivek.
POSTUP: Vlozte prvni kiivku (viz vlozeni kfivek). Tim jiz
budou mit dal$i useky urcenou pozici i smérnici pocatecniho
bodu a staci tedy stanovit bod koncovy a jeho smérnici.

ZONER CALLISTO 4

Alternativni panel nastroji

Spojené krivky
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Pi‘echod mezi tiseky

KRIVKY

Alternativni panel ndstroji:
Sy SO

V alternativnim panelu nastroja je dostupnych celkem 7 funkci.
I zde jsou nékteré z nich, konkrétn€ 3., 6. a 7., po dobu kresleni
prvniho tseku neaktivni, 5. naopak je aktivni jen do zadani
prvniho tseku. Prvni a druhé tlacitko maji také informativni
funkci — vSimnéte si, Ze jedno z nich je stale zapnuté v zavislosti
na tvaru pravé vkladaného useku.

‘:'/Q Usecka

H K¥ivka

Ostry piechod

ﬂﬁ" Po 15 stupnich
Napojit na existujici

Nova krivka

i A

Douzavrit

Piechod mezi useky

V zavislosti na poloze smérnic v bodé¢ spojeni dvou tsekt kiivky
rozliSujeme symetricky, hladky nebo ostry ptechod (viz strana
95). Implicitn€ se kiivky napoji symetrickym piechodem.

Jiné varianty dosahnete, pokud dalSimu tiseku nejprve v jeho
pocatecnim bodé¢ stanovite smérnici nezavislou na smérnici
predchoziho tiseku a teprve potom mu urcite koncovy bod

(a jeho smérnici):

POSTUP: Nakreslete prvni usek kiivky. Nyni stisknéte tlacitko
v alternativnim panelu nastrojt Ostry prechod nebo klavesu
Shift (neni tieba ji drzet), tim zmizi ta ¢ast smérnice, kterda méla
urcovat zaktiveni pfistiho useku. Koncovy bod nezavislé
pocatecni smérnice pristiho tseku stanovite klepnutim levym
tlacitkem mysi (popf. tazenim), pak zadejte pozici a smérnici
koncového bodu tseku béznym zpiisobem.
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:""f- ) 5:] :"’f- B r.':;I
1. 3.
e Ly
:"f u:I el ol T
2 4. r—— A

Stitidani kiivkovych a uiseckovych elementii

Kresleni spojenych kiivek umoziuje také pohodiné stiidani
ktivkovych a useckovych elementi vysledné kiivky. Kromé
prepindni mezi prvni a druhou ikonou v alternativnim panelu

i pomoci jiz vySe zminéné funkce Ostry pfechod, obzvlaste,
pokud ji vyvolate klavesou.

POSTUP: Nakreslete prvni tsek kiivky a, stejné jako

v ptedchozim navodu, stisknéte tlacitko Ostry prechod nebo
klavesu Shift. Nyni mate stanovit koncovy bod pocatecni
smérnice pristiho tiseku klepnutim levym tlac¢itkem mysi (popf.
tazenim). Pokud v ném vSak klepnete podruhé, stanovite tak na
stejné pozici i koncovy bod tseku bez smérnice (resp. se
smérnici splyvajici s timto bodem).

W

[ ———

=

Daéle mtzete kreslit bud’ usecku (jen klepnutim mysi) nebo
ktivku. Pro vyraznéjsi zakiiveni mtizete jesté v koncovém bodé
usecky po stisku tlacitka Ostry prechod ¢i klavesy Shift urcit
smérnici novému useku, pro mirnéjsi zaktiveni staci az v jeho
koncovém bod¢ vytdhnout smérnici — pfitom si vSimnéte, jak se
automaticky piepinaji prvni dve tlacitka v alternativnim panelu.

ZONER CALLISTO 4

Stridani kiivek a ise¢ek
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Kresleni od ruky

Stopa pohybu mySi

Po prevodu na sloZenou
Bézierovu kiivku

Vysledna kiivka

106

KRIVKY

KRESLENi OD RUKY

Nastroj pro kresleni od ruky umoznuje kreslit mysi na

obrazovce stejné jako tuzkou na papife, to znamena bez
zadavani krajnich bodl a smérnic. AvSak kazda ktivka, kterou
takto kreslite, se ihned automaticky prevadi na Bézierovy kfivky,
takze dalsi Gipravy jsou jiz potom stejné, jako u kiivek
vytvorenych piedchozim nastrojem.
POSTUP: Posunite kurzor mysi dovnitf pracovni plochy,
stisknéte levée tlacitko a tdhnéte mysi po plose. Za kurzorem
zUstava stopa a vznika kiivka, ktera se po uvolnéni tlacitka mysi
prevede na kiivku slozenou z jednoduchych Bézierovych kiivek.

-
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Alternativni panel ndstrojii:
Piesnost |'||:| pi 3:

Vysledna kiivka se vzdy trochu lisi od té, kterou jste natahli

v pracovni plose. Malokdy je skladba Bézierovych ktivek tak
dokonald, jako kdybychom stejnou ¢aru kreslili ruéné vkladanim
jednotlivych jednoduchych Bézierovych kiivek. Také nase ruce
nejsou obvykle pfi praci s mysi tak citlivé, jako pii psani tuzkou.
Pokud by se nakreslend kfivka pievadéla zcela pfesné, vzniklo
by mnoho kratkych tsekd, z nichz bychom pak nékolik
potiebovali ,,vyhladit.

Tuto praci vsak provadi Zoner Callisto 4 za vas na zakladeé
pfedem definovaného nastaveni. Oproti Zoner Callistu 3 se
podstatné zmensil pocet parametr(, které jsou k definici
vyhlazeni potfeba, na pouhy jediny:
Fresnast [ 10 pix = Pf‘es'norst - tato’ hodnota ’V}'Ijadfu’je
maximalni vzdalenost Bézierovych
kiivek od stopy kfivky nakreslené volnou rukou v obrazovych
bodech (pixelech).

Pozastavme se jesté nad volbou délkové jednotky, kterou je
odchylka prevedené ktivky vyjadiena, ta totiz zohlednuje
aktualni zobrazeni dokumentu na obrazovce monitoru. Z toho
vyplyva, Ze mira vyhlazeni je zavisla i na velikosti méfitka
zobrazeni.

Pro dosazeni nejlepsich vysledkti doporucujeme kiivky od ruky
kreslit v nejvétsim mozném zvétSeni — jednak nepfesnosti nasi
ruky budou mit na vysledny tvar kiivky mensi dopad, jednak
bude pti pfevodu na Bézierovy kiivky 1épe respektovan zadany
tvar. Presnost si vzdy mizete zménit sami podle toho, jak
¢lenitou kiivku cheete rukou nakreslit (vzhledem k méfitku
zobrazeni), a s jakou piesnosti dokazete pohyb mysi ovladat.

Pro nastaveni pfesnosti neexistuje optimalni hodnota. Ani
sebelepsi popis vlastnosti nenahradi vlastni zkusenost. Proto si
sami ovérte, jak se kiivka pfevadi pfi riznych hodnotach
parametrti a pfi riznych tvarech kiivky. To je jedina cesta, jak
najit idealni nastaveni — pro vas.

ZONER CALLISTO 4

Alternativni panel nastroji

Vyhlazovani kiivky pii
pievodu na Béziery

Callisto 4

Piesnost pievodu na
Bézierovy krivky

Vliv nastaveného zobrazeni

Individualni nastaveni
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Alternativni panel nastroji

SLOZENE BEZIEROVY

SLOZENE BEZIEROVY

SLOZENE BEZIEROVY
KRIVKY mimo prvni tisek

pro vkladani kifivek

KRIVKY

KRIVKY

USECKY, smérnice

POCATECNI BOD

kfivek (prvniho useku)

108

SLOZENE
kFivKky i usecky

SLOZENE
krivky i usecky

KRIVKY

NASTROJE ALTERNATIVNiIHO PANELU

Nasleduje struény popis vyznamu vSech nastroji alternativniho
panelu, které Ize vyvolat pti vkladani kiivek. V levém sloupci
najdete indikaci, ve kterych pfipadech je dany nastroj dostupny.

C/D Usetka — je-li zamacknuté (Ize zménit i doGasng
podrzenim stisknuté klavesy Shift), bude nasledujici usek
useckou.

'rj K¥ivka — je-li zamacknuté (I1ze zménit i docasné
podrzenim stisknuté klavesy Shift), bude nasledujici tisek
kiivkou.

o Ostry pirechod — je-1i zamacknuté (také klavesou Shift),
urcite pfistimu Giseku smérnici nezavislou na predchozim tseku
(tazenim z koncového bodu nebo jen klepnutim).

H}F Po 15 stupnich — je-li zama¢knuté pii umistovani
koncového bodu tisecky ¢i smérnice (1ze zménit i docasné
podrzenim stisknuté klavesy Ctrl), zajisti, aby thel sklonu
usecky (smérnice) ,,skakal“ po 15°. To vam usnadni kresleni
napf. kolmic, rovnobézek a pravidelnych utvard.

g™

Napojit na existujici — pokud je zamacknuté a umistite
pocatecni bod prvniho tiseku kiivky na krajni bod jiné kiivky ¢i
polygonu, spoji se tyto objekty do jediného.

o™
& | Nova krivka — ukonéi kresleni pravé vkladané kiivky,
takze dal$im stiskem levého tlacitka mysi urcite pocatecni bod
ktivky nové (také klavesou Esc).

H Douzav¥it —uzavie celou kiivku vlozenim dalsiho Gseku
s pocatkem v koncovém bod¢ posledniho a koncem v pocate¢nim
bod¢ prvniho useku. Oblasti uzaviené ze vSech stran takto
vzniklym tGtvarem budou nadale vystupovat jako polygon, tzn.,
ze na n¢ miZzete napf. aplikovat vypl.
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TVAROVANI KRIVEK

I kdyz prace s nastroji pro vkladani kiivek je velice jednoducha
ajejich ovladani maximaln¢ intuitivni, presto jisté ne vzdy
stanovite prabéh kiivky zcela pfesné jiz na prvni pokus. A proto
je vam k dispozici tvarovaci nastroj, pomoci kterého muzete s jiz
vloZenymi kfivkami libovolné manipulovat a vytvarovat z nich
objekty prakticky libovolného tvaru. Tvarovat 1ze v§echny druhy
ktivek — jednoduché i slozené z vice usekt, oteviené i uzaviené,
usecky i Beziérovy kiivky.

TVAROVACIi NASTROJ

I(CE Tvarovaci nastroj najdete v zakladnim panelu nastroji na Tvarovaci nastroj
druhé pozici. Podle toho, ktery objekt jim vyberete,

konfiguruje se alternativni panel (viz kapitola Pracovni prostiedi

programu, strana 60).

V piipad¢ tvarovani objektl typu kiivka Zoner Callisto 4
umoziuje modifikaci tohoto objektu jednak prostfednictvim
mysi (zména pozice jednotlivych uzlli a zména tvaru useka
tazenim), jednak pomoci alternativniho panelu néstrojti. Pro
urychleni prace je vam k dispozici i nékolik klavesovych zkratek.

Znovu doporuc¢ujeme &ist tuto knihu u poéitace a kazdy z
popisovanych jevi si hned vyzkouset ve vaSem Zoner Callistu 4.
Pro efektivni praci ve vektorovém grafickém editoru je potfeba
problematiku tvarovani kiivek ovladnout co nejlépe. Sami se na
dal$ich strankach piesveédcite, jaké moznosti se v nastrojich pro
tvarovani skryvaji. Ale to jiz ti zkuSeng&j$i z vas jisté védi ...
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MODIFIKACE UzLU A USEKU

Znateni uzli Vyberete-li tvarovacim nastrojem objekt typu kiivka, ta se

oznadi tak, Ze vSechny jeji uzly budou zobrazeny jako malé
¢erné Etverecky bez vyplné, jen pocatecni bod kiivky (jejiho
prvniho useku) bude odlisen ¢ervenou barvou. Klepnete-li na
kterykoliv uzel kiivky, ten se vybere jako aktivni pro Gpravy a
bude vyznacen plnym ¢étvereckem.

e

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

Prices vice uzly soucasné Vétsina tvarovacich nastroji mtize byt aplikovana prave jen
na aktivni bod, resp. body. Ano, oproti pfedchozi verzi jiz Zoner
Callisto 4 umoziiuje vybirat a tvarovat i vice uzla. Jejich vybér
provedete, pfi aktivovaném tvarovacim nastroji, natazenim
vybérového ramcee okolo zadanych uzld, anebo postupné
klepnutim mysi pfi soucasné stisknuté klavese Shift.

ZONER S vybranymi uzly

Callistodf oo :
miizete libovolng i
manipulovat
jednoduse
uchopenim ) i :
které¢hokolivznich (1 [ 1 "1 Vo
a tazenim mysi, A BT S . R
pri¢emz ziistava
zachovana jejich
vzéajemna poloha.
Postup prace ¥ o - \
vidite na obrazku.

Vybér asekii ki'ivky Nékteré nastroje pro tvarovani kiivek modifikuji jeji usek, resp.
useky. Pokud chcete vybrat pro upravy jen jeden usek, klepnéte
na néj mysi — ten se oznaci zelenym zvyraznénim, soucasné se
jako vybrany oznaci poc¢atecni bod tohoto useku. Jestlize
potiebujete vybrat vice useki slozité kiivky, mtizete to ucinit
podobné jako vybér vice uzlt. Jednotlivé tiseky pak jiz nebudou
zvyraznény zelenou barvou, jen se oznaci jejich pocatecni body
jako aktivni. VZzdy totiz plati, ze vybérem uzlu soucasn¢
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aktivujete usek, jemuz je pocate¢nim bodem, a naopak vybérem
useku aktivujete jeho pocatecni uzel.

Pokud kurzorovou $ipkou ukazete na vybrany usek kiivky, Rozliseni druhu aseku
vsimnéte si malého symbolu vedle ni (vpravo dole). Ten je

odlisny v pfipadé Bézierovy kiivky a v ptipad¢ usecky.

Symbolizuje také, co se s danym usekem bude dit, pokud jej

mysi uchopite (v kterémkoliv bodé¢) a potahnete.

Usecka je symbolizovana rovnou ¢arkou u kurzorové Sipky a pfi Znaéeni tisecek
tazeni se posouva celd tak, ze se zachovava jeji délka i orientace
a modifikuji se ptilehlé dalsi useky kiivky (pokud né&jaké jsou).

Callisto 4

Bézierova kiivka ma u kurzorové Sipky symbol vinovky a pfi Znadeni Bézierovych kiivek
tazeni se méni jeji tvar podle toho, kam posouvate drzeny bod.

Pritom se zachovava pozice krajnich uzlt Gseku, ale podle

zmény tvaru kiivky se méni i smérnice v jejich krajnich bodech.

Muize tedy dojit i ke zméné tvaru prilehlych usekd, to podle toho,

jaky ptechod je mezi pfislusnymi Gseky definovan — beze zmény

zustane jen takovy sousedni usek, ktery ma s modifikovanym

ostry pfechod.

Y
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pro tvarovani kiivek

KRIVKY

ALTERNATIVNi PANEL NASTROJU

V pribéhu tvarovani objektd typu kiivka obsahuje alternativni
panel celkem 11 nastroji, nékteré vSak maji smysl jen za ur¢itych
okolnosti. Opét doporuc¢ujeme vSe hned zkouset na poéitaci, a
pritom sledovat promény alternativniho panelu.

?’0?‘0 =2 g /f/\b" I!IJHISHEW ﬁoﬂﬂ

Nékteré z nastroji jsou obdobné jako pii vkladani ktivek, presto
vsak Ctéte pozorng, protoze v jiném rezimu prace mohou mit
mirné jiny vyznam, anebo dal$i moznosti vyuZiti.

?TD Ptidat uzel (Ins) — pfida po jednom uzlu do poloviny
kazdého aktivniho useku a oznaci jej jako aktivni. Nové vzniklé
useky budou stejného typu, jako ptivodni pied rozdélenim.

?ﬂ Odebrat uzel (Del) - smaze vybrané uzly. S krajnimi uzly
smaze cely usek za, resp. pted, nimi. Dva useky kolem
smazané¢ho uzlu spoji do jednoho tak, ze ziistanou zachovany
smérnice v jejich zbyvajicich bodech (pokud néjaké jsou).

Pievést na usecku — pfevede vybrané useky-kiivky
(Bézierovy) na tisecky, pfi¢emz neovlivni tvar ptilehlych tsek
(mezi nimi vznikne ostry piechod).

&% | Prevést na Bézierovu kiivku — pievede vSechny vybrané
useky-usecky na Bézierovy kiivky tak, ze jim ptidéli smérnice
lezici na Gisecce, jejich tazenim nebo tazenim ktivky pak mizete
meénit jejich tvar.

'/{ Symetricky pirechod mezi useky — vytvoii ve viech
vybranych uzlech (ne krajnich) symetricky prechod mezi
prilehlymi useky, pficemz riiznou mirou zmeéni tvar obou tsekt v
zavislosti na poméru jejich smérnic. Pokud néktery z nich byl
useckou, timto krokem se automaticky pievede na Bézierovu
ktivku.

'P/ Hladky piechod mezi useky — vytvoii ve vSech
vybranych uzlech (ne krajnich) hladky pfechod mezi ptilehlymi
useky, pficemz riznou mirou zméni tvar obou usekii v zavislosti
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na pomeru jejich smérnic, zachova jen jejich délky. Pokud
néktery z nich byl useckou, vznikne mezi nimi pfechod
symetricky a usecka se automaticky pfevede na Bézierovu
ktivku.

o Ostry pirechod mezi iseky (drzet Shift) — po klepnuti
na toto tlacitko, nebo pfi drzeni stisknuté klavesy Shift, 1ze ve
vybraném uzlu uchopit a tahnout fidici bod jeho smérnice tak, ze
smérnice predchazejiciho useku zistane zachovana. Také 1ze
uchopit a tahnout samotny uzel, pti¢emz zlstanou zachovany
pozice fidicich bodi obou smérnic.

‘}5" Po 15 stupnich — je-li zamacknuté p¥i umistovani
koncového bodu tsecky ¢i smérnice (1ze zménit i do¢asné
podrzenim stisknuté klavesy Ctrl), zajisti, aby tihel sklonu
usecky (smérnice) ,,skakal* po 15°. To vam usnadni kresleni
napf. kolmic, rovnobézek a pravidelnych utvarg.

gag™

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

H Douzavrit novym usekem — uzavie celou vybranou
ktivku vlozenim dal$iho Gseku s po¢atkem v koncovém bodé
posledniho a koncem v poc¢ate¢nim bod¢ prvniho useku. Oblasti
uzaviené ze vSech stran takto vzniklym Gtvarem budou nadale
vystupovat jako polygon, tzn., Ze na né¢ mizete napf. aplikovat
vypln.

H Douzavrit poslednim tsekem (sou¢asné drzet Shift) —
— pokud soucasné¢ se stiskem tohoto tlacitka drzite stiknutou
klavesu Shift, pak tento nastroj uzavte kiivku tak, ze jeji
koncovy bod presune na jeji pocatecni uzel. Je-1i alespon jeden
ze spojovanych usekl Bézierovou kiivkou, vytvofi mezi nimi
symetricky pfechod, jsou-li oba useckami, ponecha je.

'3):'4 Rozdélit — rozdéli slozenou kiivku ve vSech vybranych
bodech tak, Ze z jediného spole¢ného uzlu vytvoii dva oddélené
lezici tésné vedle sebe, pficemz jeden z nich vybere jako aktivni.
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KRIVKY

PRAKTICKA UKAZKA

V nasledujicim piikladu trochu pfedbéhneme, protoze vkladanim
polygonti se bude zabyvat az nasledujici kapitola. Budeme
ilustrovat princip vektorové grafiky a ukazeme si, jak
jednoduché je v Zoner Callistu 4 vytvofit srdicko z kruznice
rozbitim na Cary.

1. Nastrojem pro vkladani
polygonti natahnéte do bl

pracovni plochy kruznici.
&= /-ﬂ

2. Pfepnéte na tvarovaci
nastroj a kruznici jim
vyberte.

3. V alternativnim panelu
klepnéte na kladivko, ¢cimz
se kruznice rozpadne na
skupinu spojenych kfivek.
Vsimnéte si, Ze se
automaticky zménil
alternativni panel néstroja
tak, Ze nyni nabizi nastroje
pro tvarovani kiivek.

4. Tazenim horniho uzlu
mysi se soucasné stisknutou
klavesou Shift smérem do
stfedu kruznice vytvarujte
horni oblou¢ky budouciho
srdce.

D,

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

Vidite, Ze celkem jednoduchou operaci ziskate tiplné novy tvar.
Pfejeme vam mnoho vlastni invence pii vymysleni podobnych
postupi v Zoner Callistu 4.
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2. CAST: REFERENCNIi PRIRUCKA

GEOMETRICKE TVARY

CO JSOU GEOMETRICKE TVARY

Na tvod této kapitoly bude uzite¢né pfipomenout si, co
geometricky tvar je —viz kapitola Vektorovy graficky editor
(strana 49). Zejména je dobré mit na paméti, ze tvar tvofi
mnozina jednoduchych kiivek, a ze jej tedy lze kdykoliv na tyto
ktivky prevést, a poté tvarovat stejné, jako slozitou kiivku.

V dal$im textu najdete popisy a navody pro praci postupné se
vSemi druhy tvart, pro které Zoner Callisto 4 nabizi pfimé
kreslici a tvarovaci nastroje. V urcitych ptipadech bude podan
jediny vyklad pro dva ,,riizné* geometrické tvary — jedna se o
dvojice, kdy je jeden specialnim ptipadem druhého, a o hvézdy,
které maji vSechny stejné vlastnosti a navic 1ze jednoduse jejich
tvar ménit az do vzajemné zameénitelnych podob.

Zde je tedy prehled zakladnich geometrickych tvart:
* Ctverec a obdélnik

* kruznice a elipsa

» mnohouhelnik a hvézda

Moznosti Giprav geometrickych tvari po rozbiti na kiivky jsou
obecné, jako tvarovani ktivek, popsany v predchozi kapitole.
K jejich efektivnéj$imu vyuziti potfebujete jiz jen vlastni
zkuSenosti a fantazii. Pfipomeneme jen to, Ze polygonu
pfevedenému na kiivky jiz nelze zpétné vratit jeho ptivodni
atribut s vyjimkou pouziti funkce o krok zpét.

VKLADANi GEOMETRICKYCH TVARU

Nastroj pro vkladani tvard najdete v zakladnim panelu
4| nastroju na ¢tvrté pozici. Také ma v pravém dolnim rohu
ikony cerny trojuhelnicek, ktery ukazuje na skrytou podnabidku
nastrojui. Princip jejiho vyvolani i vybéru nastroje je stejny, jako
u nastroje pro vkladani kiivek (viz strana 99).

ZONER CALLISTO 4

Co jsou geometrické tvary

Podporované druhy tvart

Tvary rozbité na kiivky

Nastroj pro vkladani tvari
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V zavislosti na zvoleném kreslicim néstroji se automaticky
nastavi i alternativni panel, ktery tak nabizi pravé ty nastroje,
jejichz pouziti ma v daném okamziku smysl. Popis jeho néstrojii
bude opét nasledovat soucasné s popisem piislusného nastroje.
VKkladani tvari lze vzdy provést dvojim zpisobem:

* Numericky — po klepnuti do plochy se zobrazi okno pro zadéani
rozméru (vysky a §itky) a dalSich 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.

* TaZenim mysi — tvar vlozite natazenim opsaného ramce mysi
pfimo do pracovni plochy dokumentu. Nastaveni dal$ich
parametrtl nabizi alternativni panel v zavislosti na vybraném
druhu tvaru. Nékteré nastroje zachovavaji pomér stran 1:1,
navic lze tuto vlastnost pfi tazeni do¢asné zapnout/vypnout
drzenim stisknuté klavesy Ctrl. MiiZete pfepinat i mezi rezimy
natahovani objektt (doCasné drzenim stisknuté klavesy Shift):

Podle obdélniku — taZeni z levého horniho rohu; to je uzite¢né,

pokud objekty jiz pii kresleni cheete usadit na spravnou pozici,

napt. do sloupcti vymezenych vodicimi linkami.

Od sti‘edu — tazeni od stfedu k okraji; vyhodné pri
kresleni soustiednych utvari (stfed si mizete vyznacit vodicimi
=1 | linkami) apod.

Podle uhlu (jen u mnohothelniki a hvézd) — tazeni ze
stfedu zohlednuje smér tazeni; zde drzeni klavesy Ctrl zptisobi
skok 1hlu po 15° (jako u isecek), automaticky se
zachovava pom¢r stran v osach 1:1.

Vsechna nastaveni (rozméry i tvarové modifikace) 1ze definovat
predem (v alternativnim panelu nebo zadavacim okné¢), ale stejné
tak je 1ze ménit bezprostiedné po vloZeni objektu (dokud je
jesté vybran), popt. dodateéné pomoci tvarovaciho nastroje.
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OBDELNIKY A CTVERCE

Jak vypada ctverec i obdélnik, to jist€ vSichni dobfe vite jiz ze
zakladni Skoly. Pfipomenme si vSak, jaky je mezi nimi rozdil
a hlavné — jak se tento rozdil projevi pii jejich kresleni ve
vektorovém grafickém editoru.

Ctverec se od obecného obdélnika li§i pouze jedinou specifickou
vlastnosti — ma vSechny strany stejné dlouhé. Tato jeho
specialita je zohlednéna pfi jeho vkladani tazenim mysi, pii
dal$ich upravach vsak je mozné pomér stran zménit a tim jej
vlastné této zvlastnosti zbavit. Proto bude v dalsim textu
pouzivan obecny termin ,,obdélnik* souhrnné pro oba typy.

1 [ Nastroje pro vkladani obdélnika a ctverce jsou

v podnabidce néstroje pro vkladani polygont na
prvnim a druhém misté. Zoner Callisto 4 nabizi také ¢tyfi rizné
obmeény tvaru rohd, pficemz neni nutné je urovat predem, ale
muzete je ménit i kdykoliv pozdéji.

Alternativni panel pti vkladani obdélnika vypada takto:

POSTUP I: Vyberte nastroj pro vkladani obdélnika, resp.
¢tverce, a mysi jej natahnéte v dokumentu na pozadované misto.
Podle toho, ktery rezim je zapnut, se bude obdélnik do
dokumentu natahovat bud’ z rohu, anebo ze stiedu. Pfitom
okamzité vidite obrysy budouciho objektu.

En E =|
]
= ]

Vsimnéte si, Ze u ctverce se podle delsi strany (v osach soustavy
soufadnic) nastavuje i délka druhé — zachovava se jejich pomér
1:1. Tuto vlastnost vSak 1ze zmeénit (a tim de facto zaménit oba
nastroje) drzenim stisknuté klavesy Ctrl.

ZONER CALLISTO 4

RozliSovani ¢tverce
a obdélnika

Alternativni panel

Zachovani poméru stran
¢tverce
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VloZeni obdélnika ¢iselnym
zadanim

Callisto 4

SrazZeni rohu obdélnika

Druhy rohi
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POSTUP 2: Vyberte nastroj pro vkladani 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
rozméru a srazeni a pro vybér tvaru srazeni, v ném zadejte
hodnoty podle vasich pozadavkd. Po potvrzeni OK se obdélnik
vykresli do dokumentu (zvolite-li Storno, nic se nevlozi, ale
vybrany nastroj zistane aktivni).

POZOR - nehlida se pomér stran u ¢tverce!

Obdélnik

Sitka J100.00 mm =]
YiEka [100.00 mm =]

Sradeni |25.40 mm El:
ak. | Storhio |

SraZeni rohit

Zoner Callisto 4 nabizi ¢tyfi moznosti pro tvar rohti vkladanych
Ctvercl a obdélniku (viz alternativni panel ¢i zadavaci okno na
predchozi strance). Velikost srazeni pfitom urcuje délku té casti
strany obdélnika, ktera ma byt nahrazena jinym tvarem. Pf{jemné
je predevsim to, Ze tento efekt 1ze kdykoliv dodatecné jeste
prednastavit v rezimu tvarovani (dokud obdélnik nerozbijete na
kiivky). Jednotlivé varianty nazorn€ ukazuje obrazek.

[ (. [ r

pravouhlé zkosené oblé ven oblé dovnitt
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KRUZNICE A ELIPSY

.:_:. | Podobng, jako v piipad€ ¢tvercii a obdélnikd, je Vklidaini kruZnic a elips
= kresleni kruznic a elips v Zoner Callistu 4 velmi

jednoduché a piijemné. Také zde bude popis souhrnny pro

obecnou elipsu a pro jeji specidlni piipad — kruznici (ma ob¢

ohniska v jediném bodg).

Op¢ét jde o dvojici tvartl, z nichz jeden (kruznice) je specialnim RozliSovani kruZnice a elipsy

ptipadem druhého (elipsy) Kruznice se totiz od elipsy lisi ,,jen*

tim, Ze ob¢ jeji ohniska lezi v jediném bodé. Ve vektorovém

grafickém editoru vSak nevidite ohniska, ale jen rozméry

v osach soustavy soufadnic. Pak se rozdil mezi kruznici

a elipsou jevi podobné, jako u ¢tverce a obdélnika — kruznice ma

pomér rozméri 1:1, coz opét poznate jen pfi vkladani tazenim.

Také mizete vyuzit docasného vlivu stisknuté klavesy Ctrl (viz

ptredchozi podkapitoly). Proto bude v dal$im textu pouzivan

obecny termin ,,elipsa® souhrnné pro oby typy.

Alternativni panel vypada takto:

POSTUP I Vyberte nastroj pro vkladani elipsy, resp. kruznice, VKkladani elipsy tazenim
a mysi ji natdhnéte v dokumentu na pozadované misto.

U kruznice pfitom pfimo sledujete zachovavani jejiho tvaru,

i kdyz i zde lze tuto vlastnost do¢asné zménit ( a tim zaménit

nastroje) drzenim stisknuté klavesy Ctrl. Podle toho, ktery

rezim je zapnut se bude elipsa natahovat bud’ z rohu, anebo ze

stiedu. Pfitom okamzité vidite obrysy budouciho objektu.

POSTUP 2: Vyberte nastroj pro vkladani elipsy, resp. kruznice, VKkladani elipsy ¢iselnym
a klepnéte mysi v pracovni ploSe na predpokladanou pozici zad4anim
jejiho horniho rohu. Ve zobrazeném okné mate moznost ¢iselné
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Minimalni a maximalni pocet
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VlozZeni kruznice

Callisto 4

Vysece a oblouky

cipu (paprskii)

GEOMETRICKE TVARY

definovat rozméry nového objektu. Dalsi polozky umoziiuji urcit
pocatecni a koncovy uhel pro vysec, anebo pro oblouk — pokud
tuto polozku zatrhnete. Po potvrzeni OK se objekt vykresli,
stiskem Storno, vSe zrusite.

POZOR - chcete-li vlozit kruZnici, musite ji zadat stejny
rozmér pro vySku i pro Sifku!

Elipza

Sitka flO0.00mm = posatetni ghel [00T =
Wigka [100.00 mm El: Koncowvi dhel |0.0° EI:

¥ Oblouk

Ok, | Starno |

Vysece a oblouky

Zoner Callisto 4 umoznuje presné kresleni kruhové vysece ¢i
kruhového oblouku z elipsy. K tomu slouZzi hodnoty pro
pocatecni a koncovy thel v alternativnim panelu, nebo

v zadavacim okné, a zatrzitko pro volbu, zda piijde o oblouk,
anebo o vysec. V pripadé vysece jsou koncové body spojeny se
sttedem kruznice nebo elipsy a tvoii uzavieny polygon.

Oblouk Vyseé

MNOHOUHELNIKY A HVEZDY

Mnohotihelnik je obecné oznaceni pro tvar ohraniceny vice
stranami — Giseckami. Jeho jednodu$sim ptipadem je tzv.
pravidelny mnohothelnik, u kterého maji vSechny strany stejnou
délku a sviraji mezi sebou stejny thel. Ten 1ze nakreslit pomoci
nastroje pro vkladani mnohouhelniki, pficemz pocet jeho
vrcholu (cipt)) muze byt od 3 do 99. Tuto hodnotu muzete
nastavit v alternativnim panelu, a navic kdykoliv dodate¢né
zménit (dokud objekt nerozbijete na kiivky).
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Riizné mnohothelniky

Velice zajimavym druhem mnohouhelniku je hvézda. V jejim Specialni typy hvézd
ptipadé jsou ohranicujici Gsecky fazeny tak, ze se stfidave

,,vnoruji“ a tim vytvareji pravé cipy s volitelnou ostrosti.

Vektorova grafika oznacuje terminem ,,hvézda“ i takovy utvar,

jehoz useky jsou zakiivené. I hvézdy mohou mit v Zoner

Callistu 4 az 99 cipti, a navic ostrost od 0 do 95% (zadate-li

hodnotu vétsi, automaticky se pfednastavi na 95).

Callisto 4

Nastroje pro vkladani mnohothelnikl a hvézd obsahovalo jiz

Zoner Callisto 3. Nov¢ vSak v Zoner Callistu 4 je ovladani obou

nastroju sjednoceno, a navic mate k dispozici celkem 5 rtiznych, 5 druhii hvézd
pfedem definovanych, tvarti hvézd. Jak mnohouhelniky, tak i

hvézdy, 1ze navic symetricky tvarovat, co to znamena, to se

dozvite v dal$im textu.

Alternativni panel pti vybraném nastroji pro vkladani
mnohotuhelnikti nebo hvézd je takovy:

= Osztrogt | B0% 3:

POSTUP 1a: Vyberte nastroj pro vkladani mnohouhelnika, resp. VloZeni hvézdy taZzenim mysi
hvézdy, zadejte pocet cipii do prislusného policka v alternativnim

panelu a pak objekt natahnéte do dokumentu mysi. VSimnéte si,

ze pii tazeni podle obdélnika ¢i od stiedu (pokud nepouzijete

klavesu Ctrl) se nezachovava ¢tvercovy pomér rozméru, takze

1ze objekt do dokumentu vlozit jiz deformovany. Navic pravé

u mnohothelnikl a hvézd mate v alternativnim panelu

k dispozici i tla¢itko pro reZim tazeni od stiedu podle thlu, ve

kterém muzete objekt umistit pfesné v takovém natoceni, jaké

vam vyhovuje.
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Urdeni poctu cipi pomoci
mySsi s koleckem

Callisto 4

VloZeni hvézdy piesnym
zadanim parametri

Callisto 4

Podet cipu (paprskii)
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POSTUP 1b: Pouzivate-li mys s koleckem, muzete ji vyuzit
také pro uréeni poctu cipu. To provede tak, ze stisknete levé
tlacitko mysi v plose, natdhnete hvézdu, a pfitom (dfive, nez
mys pustite) si otdCenim koleckem zvysite ¢i snizite pocet cipti.
Obé Cinnosti — tedy tazeni a zménu poctu cipt koleckem — lze
provadét opakované, dokonce i soucasné, az do okamziku, kdy
tlacitko mysi pustite. Tento postup ma obrovskou vyhodu v tom,
ze neustale pfimo vidite, jak se hvézda méni, a mate tak Sanci ji
umistit pfesné podle vasich pfedstav hned napoprvé.

POSTUP 2: Vyberte nastroj pro vkladani mnohotihelnikd, 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 zadané rozméry a pocet cipti. Hodnota ostrosti
ma smysl jen u hvézd, v pfipadé mnohouhelnika je ignorovana.

Palomér ||1 00.00 mm 3: Dstrost I 95% 3:
[kel ID.D" 3: Podet cipi |5 3:

ak. I Starno |

Pocet cipii

Kreslici nastroje Zoner Callista 4 umoziiuji pfimé vkladani
mnohouhelnikt a hvézd, které maji 3 az 99 cipi (vrchol).
Vysoké hodnoty po¢tu cipli se u mnohouhelnika blizi kruznici,
hvézda pak miize vypadat jako koule s jemnymi paprsky.

e, . ‘___-?I W ] ‘:rl_q) .‘-‘i}"\u\ugff?f
> - = = =
._-—? T =% “Fﬁ"-
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Ostrost

Ostrost u hvézd je definovana v procentech celym ¢islem, a to Ostrost cipti (paprskii)
v rozmezi 0% az 100% a vyjadiuje vzdalenost mista, ve kterém

se jednotlivé paprsky setkavaji, od stiedu hvézdy (vzhledem

k priméru jeji opsané kruznice). Volba hodnoty 100% ma za

nasledek vlozeni mnohothelnika s dvojnasobnym poctem stran,

nez je pocet paprski. Pii ostrosti 0% jsou vysledkem tenké

paprsky — tsecky vychazejici ze stiedu objektu.

TVAROVACI NASTROJ
CE Pro zmény tvaru libovolného objektu v Zoner Callistu 4 Novy zpiisob vyvolani
je ur€en tvarovaci nastroj, ktery najdete v zakladnim tvarovaciho nastroje
panelu néstroji na druhé pozici. Dal§imi moznostmi, jak jej poklepanim

vyvolat, jsou poklepani (doubleclick) na objektu pii aktivnim
vybérovém nastroji, klavesova zkratka 2 (kromé psani textu) na
anglické ¢i ¢iselné klavesnici, anebo volba polozky Tvarovani
v lokalni nabidce pro pracovni plochu (po klepnuti pravym
tlacitkem mysi).

Vsechny upravy objektu se provadi prostiednictvim tzv. Tvarovaci ramec
tvarovaciho ramce, coz je vlastné¢ obdélnik opsany danému
objektu. Jakmile se okolo objektu vykresli (po jeho vlozeni ¢i
oznaceni tvarovacim nastrojem), v§imnéte si, Ze je pevné
svazan s objektem — otaci a tvaruje se spolu s nim bez ohledu
na polohu vzhledem k osdm soustavy soufadnic (pro srovnani:
vybérovy ramec je v kazdém okamziku definovan aktualnimi
priméty vybraného objektu do jednotlivych os soustavy

soufadnic).
Tvarovaci néstroj nabizi takové moZznosti tiprav objektu, jako Doplnéni moZnosti edita¢niho
posunuti, oto¢eni, zvétSeni a zmenseni bud’ celého objektu, nistroje

anebo jen v jednom smeéru, ale také zkoseni a perspektivu. Na
prvni pohled se zd4, ze duplikuji n¢které funkce vybérového
nastroje, ale vzhledem k odli$né definici tvarovaciho

a vybérového ramce se navzajem unikatné dopliuji — napf. sitku
otoceného obdélnika jiz vybérovym néstrojem nelze zménit beze
zmény jeho vysky, tvarovacim nastrojem ano.
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Symetrické tvarovani Velmi vyznamnou novinkou Zoner Callista 4 je tzv. symetrické
tvarovani hvézd, které znamena velké zjednoduseni prace
s mnohouhelniky a hvézdami. Umoziuje totiz symetricky meénit
cely objekt podle tipravy, kterou provedete na jediném, tzv.
vzorovém, useku ¢i uzlu. Vice se doctete v pfisti podkapitole.

Pro lepsi nazornost budou dalsi moznosti ukazany na obdélniku
(mimo nekterych specifickych), doporucujeme vsak vyzkouset si
je hned pfi ¢teni 1 na vSech ostatnich typech objektli v rizném
natoceni, zejména u hvézd mtizete riznymi kombinacemi dojit
k velmi zajimavym, a jisté necekanym, vysledkim.

—

Objekt vybrany tvarovacim
nastrojem

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

Alternativni panel ndstroji pti tvarovani vSech druht objektd
obsahuje ve stfedni ¢asti skupinu nastroji a parametrt

(v zévislosti na druhu vybraného objektu) stejnou jako pii jejich
vkladani — jejich popisem se jiz zabyvat nebudeme. Podrobné si
vSak probereme ty ostatni, spole¢né:

ZOMER .-
- o .
c.thSin 4 k=4 | Tvarovani ramce (jen u hvézd)
t{}; Tvarovani cipi (jen u hvézd)
=

+ | Zachovat uhly ramce

QS" Po 15 stupnich

... dalsi podle druhu vybraného polygonu ...

clz Prevést na kiivky
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Posunuti

Posunovat objektem
po pracovni plose

o c i muiZzete tazenim mysi
za uchopovy bod ve
stiedu objektu.

Otoceni L, s
Otocit objekt Ize pti jeho
tvarovani uchopenim :
hlavy Sipky vychazejici ]‘
ze stfedu objektu a jejim
otacenim az do zédaného \
uhlu. a —————nt =

Protahovani

Tazenim mys$i za rohovy
uchopovy bod mizete objekt

libovolné deformovat podobné

jako s nastrojem Perspektiva
(pti aktivnim vybérovém

== ? nastroji), ale vysledek nebude,

na rozdil od perspektivy)

T === ovlivnén jiz dfive provedenymi

Upravami (napf. oto¢enim).
ZeSikmeni

Zesikmenim zdeformujete
tvarovaci ramec objektu na
nepravouhly (konvexni)
Ctytahelnik tak, ze posunete
jednu stranu ramce (pfi
zachovéni jeji délky i sméru)
tazenim za ichopovy bod

v jejim stiedu.

= | Pokud zapnete volbu Zachovat ihly ramce, zménite
+ tim vysledek predchozich dvou operaci — tazeni za uzel
v rohu a ve stiedu strany ramce. V tomto ptipad¢ totiz bude
mozné ramec zdeformovat jen natolik, aby se nezménily tihly
v jeho rozich, takze objektu ztistane zachovan ptivodni charakter.

ZONER CALLISTO 4

Zakladni moZnosti
tvarovaciho nastroje

Zachovani ahla ramce
ZOMER
-
Culllsin4
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Zapnuti reZimu tvarovani
ramce u hvézd

Callisto 4

Tvarovani rohi obdélniki

Tvarovani oblouku a vysece

128

GEOMETRICKE TVARY

Celkové zvétSeni/zmensSeni

Zménu velikosti objektu pii
zachovani jeho proporci
provedete tazenim za rohovy
uchopovy bod ramce objektu.

Casteéné zvétSeni/zmen3eni
Zménu jednoho rozméru
, rémce objektu taZzenim za
uchopovy bod ve stfedu
ptislusné strany ramce
B ; R objektu.

#=% | Vsechny dosud popsané Gpravy objekti tvarovanim
k=& | ramce lIze provadét hned po zvoleni tvarovaciho nastroje
—sjednou vyjimkou. U hvézd je tieba rezim Tvarovani ramce
zapnout timto tlac¢itkem (druhou moznosti je jiz zminéné
symetrické tvarovani cipt).

DALSi TVAROVE UPRAVY

Dodate¢na zména parametrti objektu, ktera miize zdsadné zménit
jeho vzhled, je jednou z nejpiijemnéjSich, a také je velmi Casto
vyuzivanych, schopnosti vektorového grafického editoru. Je
pravdou, Ze nastaveni miry srazeni rohit obdélnika, ¢i meznich
uhlt oblouku a vysece, pouze ¢iselnou hodnotou neni prilis
pohodIné. V Zoner Callistu 4 vSak mate moznost tyto prvky
upravovat i vizualné:

Tvarovani rohu obdélnika

Tazenim tchopového bodu
v misté, kde se kiivka zaobleni
spojuje se stranou obdélnika,
zaobleni zmensite ¢i zvétsite.
Vsimnéte si, jak se méni obrys
budouciho tvaru obdélnika i
v dal$ich rozich.
Tvarovani oblouku a vysece
- " Tazenim koncového bodu
] oblouku podél sedého obrysu
L b ,neviditelné* ¢asti elipsy docilite
T—— e = zmény koncového uhlu vysece.
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SYMETRICKE TVAROVANIi HVEZD

Symetrické tvarovani je v Zoner Callistu 4, oproti pfedchozi verzi,
naprostou novinkou a souvisi s novym principem prace
s hvézdami. Hvézdy v obecném pojeti, jak je vnima vektorova
grafika, mohou mit nevycerpatelnou kalu riznych obmén. Bylo
by v8ak nesmyslné snazit se je pokryt jen preddefinovanymi
vzory. Proto je vam nyni k dispozici symetrické tvarovani, jehoz
prostfednictvim zmeénite vzhled celé hvézdy, tedy vsech jejich
cipti soucasné, tvarovanim jediného jejiho paprsku — program
sam provedenou upravu aplikuje i na vSechny ostatni paprsky,
a to 1 pfipadé, ze tomuto kroku piedchazely jiné upravy (napf.
zeSikmenti).
c{% Poté, co zvolite tvarovaci nastroj a v alternativnim panelu
rezim Tvarovani cipil, vyznaci se na vybrané hvézde (¢i
mnohouhelniku) tfi uzly jako na obrazku.

Soucasné se vam v alternativnim panelu nabidnou nastroje pro
tvarovani slozené kiivky.

R | T —m | A |

Z toho je jiz zfejmé, ze ty dva tseky, které jsou naznaceny
zobrazenymi uzly, budou tzv. vzorové tiseky. Jejich libovolnym
tvarovanim pak miZete ziskat nové a nové podoby hvézd

a mnohothelnikd — nékteré z moznosti jsou naznaceny na
dalsich obrazcich.

POSTUP I. vnitini vzorovy uzel uchopte mysi a posunte
smérem ke stiedu hvézdy a mirné€ stranou. Jakmile tlacitko mysi
uvolnite, pfetvaruji se i ostatni cipy hvézdy.

ZONER CALLISTO 4

Callisto 4

Alternativni panek pro
tvarovani hvézd

Vzorové useky
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Callisto 4

Zména moznosti tvarovani

130

GEOMETRICKE TVARY

POSTUP 2: Klepnutim mysi vyberte vnéj$i vzorovy uzel

a v alternativnim, panelu pro né¢j zvolte symetricky piechod. Tim
jste z hvézdy vytvotili ,.kyticku. Nyni vyberte jeden vzorovy
usek a stiskem piislusné ikony v alternativnim panelu jej
preved’te na usecku. A ziskali jste dal$i obménu!

POSTUP 3: Vyberte vzorovy usek mnohouhelniku a klepnutim na
pfislusnou ikonu v alternativnim panelu jej preved'te na Béziero-
vu kiivku. Nyni vytdhnéte jednu jeji smérnici dovniti a druhou
ven a ziskate dalsi zajimavy utvar.

PREVOD NA KRIVKY

1; Kazdy geometricky tvar miizete kdykoliv pfevést na
ktivky a dale jej tvarovat stejné jako obecnou
uzavienou slozitou kiivkou (viz pfedchozi kapitola Ktivky,
strana 95).

Objekt vsak timto okamzikem ztrati informace o svém ,,piivodu‘
a nebude tedy jiz mozZné provést napiiklad prodlouZeni $iky jiz
otoc¢en¢ho obdélnika, symetrickou tipravu hvézdy ¢i jen zménu
poctu jejich cipt.
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TEXT

Zoner Callisto 4 obsahuje dva textové nastroje — pro odstavcovy
a umélecky text — stejné jako jeho piedchozi verze. Ta vsak pro
kazdy z nich nabizela vyrazn¢ odli$né nastroje, coz sice umoznilo
jednodussi ovladani, ale také pfinaselo jista omezeni v jejich
praktickém vyuZziti. Proto Zoner Callisto 4 princip prace s obéma
druhy textu maximalné sjednotilo a navic pfipravilo pro vas dalsi
nové moznosti.

DVA DRUHY TEXTU

Jak jiz bylo feceno, Zoner Callisto 4 nabizi nastroje pro dva druhy
textu — umelecky a odstavcovy. I pfes znaéné sjednoceni obou
druhi textu je mezi nimi jisty rozdil, ktery spociva predevsim v
jejich reakei na zménu rozmért ¢i tvaru textového ramce:

» Umélecky text zachovava svoji polohu vzhledem k rameci, pii
zmén¢ jeho tvaru ¢i rozmért se mu tedy prizptisobuje a podle
potieby se deformuje.

o o - — .o i o Ll S v Trengar Caallihy 42
oto je umalecky text v Zoner Callisu 4 Yo e ik kv e Calish 4
£=fi zmEnE razméarl apsanéha ramce sem T Zmene METErL DDS2NEn rEm2e 50

! 2delor=ug
Jdeformuje o o Sy 5 o

* Odstavcovy text zachovava vsechny parametry pisma (druh,
fez, velikost, zarovnani) a pfi 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.

Hato je odstaveowy €5 v Zoner Callisty 4. Tato I .--J'ME-.'-J'~*,- bt v
P'f BmENE foZMEFl opsanaha ramce & o Zaner Callistu 4. PR
pfeformatuje . EmEng rozrméril o
a = - opsaného ramce s2
pleformatuje ..
a =] o

ZONER CALLISTO 4

Callisto 4

Dva druhy textu

Umélecky text

Odstavcovy text
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Pouziti uméleckého a
odstavcového textu

Nastroj pro vkladani textu

Zpisoby vloZeni textu

134

TEXT

S ohledem na to, co bylo prave feceno, jist¢ sami odhadnete,

k ¢emu je ktery z nich vhodnéjsi. Odstaveovy pouzijete na delsi
pasaze textu. Umélecky text zase 1épe vyuZijete k psani napisu,
nadpist a vyraznych sdéleni. Tento textovy nastroj se nazyva
umeélecky prave proto, ze jeho prostiednictvim Ize provadét s
textem rizné efekty navic, spocivajici predevsim v riznych
metodach deformace jeho rdmce, a tim i deformace napisu.
Znacnou ¢ast uprav vsak Ize aplikovat naoba druhy textu stejné,
nebo alespon velmi podobné, proto budou popsany soucasné
jako upravy textu a teprve v piipadé potieby na jejich odliSnosti
upozornime.

NASTROJE PRO VKLADANI TEXTU

Nastroje pro vkladani textu se nachazi v zakladnim panelu
4| nastroju na paté pozici a, podobné jako u kiivek a
geometrickych tvard, ¢erny trojihelnic¢ek v pravém dolnim rohu
tlacitka symbolizuje pfitomnost podnabidky nastroji. Ta
obsahuje pouze dva nastroje, a to pravé Odstavcovy text a
Umeélecky text.

O | A &

[=

a

& T A

Pro vlozeni textu do dokumentu lze vyuzit v zdsad¢ dvojiho
postupu —taZenim myS$i mu vymezit prostor vizualng, anebo
klepnutim mys$i vyvolat zaddvaci okno a v ném jeho rozméry urcit
¢iselnou hodnotou. VSimnéte 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.
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VKLADANi ODSTAVCOVEHO TEXTU

T Nastroj pro vkladani odstavcového textu ma na svém
tlacitku pismeno ,, T*. Nasleduje postup jeho vlozeni pro
oba dva, jiz zminéné, postupy — tazenim a ¢iselnym zadanim. Po
volbé nastroje si v§imnéte zmény kurzoru, ktery nese také
informaci o druhu vkladaného objektu.
POSTUP I: Vyberte nastroj pro vkladani odstavcového textu a
do dokumentunatahnéte ramec v miste, kam chcete text umistit.
Po uvolnéni tlacitka mysi se zobrazi dvé vodorovné linky, které
vymezuji prostor pro vase psani.

Tady mdete Zadil poat odstes ovy tesxt,
pokratovat na dalfm fado, atd |

POSTUP 2: Vyberte nastroj pro vkladani odstavcového textu a
do dokumentu jen klepnéte mysi v mist¢, kde se ma nachazet
levy horni roh jeho ramce. Zobrazi se okno pro zadani rozméri
ramce, po potvrzeni zadanych hodnot stiskem OK nebo Enter se
teprve vykresli ramec pro psani textu.

Text
Zitles 1100.00 ram Eli
Yigka |30.00 mm 3:

Ok, | Starno |

VKLADANI UMELECKEHO TEXTU

f.':E:'.'. Pro vkladani uméleckého textu je urcen nastroj, ktery
vyvolate stiskem tlacitka s pismenem ,,A*. Po jeho
aktivaci si v§imnéte alternativniho panelu
Pii umistovani nového uméleckého textu mate, na rozdil od textu
odstavcového, k dispozici také neékolik nastroji v alternativnim
panelu. Jejich zptisob vyuziti si ukdzeme také na piikladu.

ZONER CALLISTO 4

Vkladani odstavcového textu

VloZeni odstavcového textu
tazenim

VloZeni odstavcového textu
¢iselnym zadanim

VKkladani uméleckého textu
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VKkladani uméleckého textu  Alternativni panel ndstrojii:

(alternativni panel nastroji)
A
Ay X | A

A

| Umistit na k¥ivku

X

Smazat pivodni kiivku

®15= Po 15 stupnich

Vlozeni uméleckého textu

POSTUP I: Vyberte nastroj pro vkladani uméleckého textu a do
taZenim

dokumentu my$i natdhnéte ise¢ku v libovolném uhlu (pfi
stisknuté klavese Ctrl bude uhel skakat po 15°) — jeho budouci
zakladnu. Po uvolnéni mysi se zobrazi podobny ramec jako v
pfipad¢ 1a, ale prvni fadek textu bude posazen nad horni linku.

o . Tachy mfidebe Tl psat uméle sy bt

pokratonat na oalsirn facku, atd )

VloZeni uméleckého textu POSTUP 2: Vyberte nastroj pro vkladani uméleckého textu a
tiselnym zadanim dale je postup stejny jako v ptipadé 1b. Text bude, stejné jako pii
vlozZeni taZzenim, posazen nad horni linku ramu.

Text

Zitleg |100.00 mm 3:
Yigka |20.00 mm EI:

ak | Starmo |

a = o
VloZeni uméleckého na POSTUP 3: Nejprve vlozte do /
existujici kiivku dokumentu n&jakou kiivku nebo objekt .
zkiivek sloZeny —nap¥. kruZnici, stejné, / y
jako na obrazku. (viz kapitola \ ]
Geometrické tvary, strana 117). \ /
=] —i— =]
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Vyberte néstroj pro vkladani uméleckého textu a v alternativnim
Ay X panelu zapnéte volbu Umistit na kiivku, zapnout
miizete iSmazat pivodni objekt.
Potom mysi klepnéte na kruznici. Podle ni se vytvoii ,,ram®, do
kterého mizete zacit psat text. Po skonceni psani zvolte jiny
nastroj, nejlépe vybeérovy a podivejte se,
L Y, jak nové vlozeny text vypada (vlevo

% zistala pod textem i piivodni kruZnice).
A
1_';q:- 1-.‘#"" |-;|;_.-_:_.'%{2~
& 2
£ e«
£ -
LI L
K / %,
AT e B brigini-
Po vlozeni textu do dokumentu si v§imnéte, Ze se automaticky Automatické nastaveni
aktivuje tvarovaci nastroj a vlastni psani textu probihd v jednom tvarovaciho nastroje

ze tfi rezimi tvarovani textu (viz dale).

UPRAVY TEXTU TVAROVACIM NASTROJEM

. . . ;- < , Tvarovaci nastroj
EE Tvarovacim nastrojem lIze text, odstavcovy i umélecky, 1

upravovat v nékolika rezimech podle toho, kterou
vlastnost pravé upravujete. Tyto 3 rezimy jsou zfetelné jiz pii
pohledu na alternativni panel nastroju, nebot’ tlacitka na prvnich 3 reZimy tvarovani textu
tiech pozicich jsou urcena prave k jejich pfepinani. Za nimi pak
nasleduje vzdy dalsi skupina nastroji, které jsou pouzitelné
prave ve zvoleném rezimu.

Alternativni panel ndstrojii:

V prubéhu psani textu, bezprostfedné po jeho vloZeni, vypada
alternativni panel nasledovné:

1 Bl —

Jednotlivé rezimy tvarovani textll jsou navzajem natolik odlisné,
ze kazdému z nich vénujeme samostatnou podkapitolu.
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EDITACE TEXTU

Editace textu I ReZim editace textu, ve vybraném objektu typu text,
zvolite pfi aktivnim tvarovacim nastroji klepnutim na
tlacitko se symbolem textového kurzoru, volbou piikazu
v roletové nabidce Text | Editovat text, anebo klavesovou

zkratkou Ctr+T.
Zména obsahu textu piimo Asi se vam nikdy nepodafi hned napoprvé vloZit text tak, aby se
v dokumentu shodoval s jeho cilovou podobou. Jako vyhodu Zoner Callista 4

pak jisté ocenite moznost ménit vlastni text pFimo v dokumentu,
bez nutnosti vyvolavat k

tomu dalsi okno, a navic tak, Takto vypada psani textu |
ze za kazdou sebemensi
zménou hned vidite jeji
disledek.

Vétsinu dale popsanych vlastnosti 1ze nastavit bud’ pro cely
objekt (vybérovym nastrojem), anebo pro oznaceny blok textu.

Oznadeni bloku textu Oznaceni bloku textu pro aplikaci riznych efekti mizete provést

nasledujicimi zptisoby:

* mys$i bud’ jen tazenim, anebo poklepanim (oznaéi slovo)

* pomoci kurzorovych Sipek

se stisknutou klavesou Shift Takto ada psani textu

* pomoci kombinaci a jeho%
kurzorovych klaves
(vétsiny) obvyklych
v textovych editorech pro Windows (napf. Ctrl+Shift+sipka
oznaci celé slovo, Shift+End oznaci zbytek fadku za kurzorem,..).

* klavesovymi zkratkami (napf. Ctrl+A oznaci vSechno)

Alternativni panel nastrojt Alternativni panel vam pfi psani textu a jeho Gpravach zadné
dalsi nastroje nenabizi, nebot’ v tomto rezimu si zcela vystacite
s panelem nastroji pro text, mozna vyuzijete také barevnou
paletua galerie provyplii a pero.

Pismo Pismo:

Vlastnosti pisma — druh, velikost, fez a zarovnani — lze nastavit
v panelu nastroj Text, a to i pfi aktivnim vybérovém ndéstroji.

Panel nastroji Text |t Times New Roman =l =im r
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ﬂ Druh pisma (font) —
druh pisma vyberete
z rozbalovaciho seznamu dostupnych fonti klepnutim mysi na
ptislusném fadku nebo pomoci kurzorovych klaves a potvrzenim
Enter. VSimnéte si pfitom nahledu vpravo nahote vedle
rozbaleného seznamu, kde je vyobrazen vzorovy text vzdy pro to
pismo, na kterém se v seznamu nachazi kurzor. Tento néhled je
také jednou z novinek v Zoner Callistu 4.

m Velikost pisma — velikost pisma vyberete

' stejnym zplsobem jako jeho druh (viz vyse), ale
také muzete do okénka piimo zadat jakoukoliv hodnotu, pouzit 1ze
irealné ¢islo.

T Times Mew Roman

B I Rez pisma — Zoner Callisto 4 podporuje dva typy
fezll pisma, a to pismo tuéné a kurziva.

Samoziejmé je 1ze pouzit i obé soucasné.
Zarovnani textu — vSechna
zarovnani textu v odstavci
lze vyuzit pro odstavcovy i umélecky text, k dispozici mate
celkem 5 moznosti zarovnani textu vzhledem k jeho zakladné. Text
miZete zarovnat bud’ s béZnymi mezerami mezi pismeny doleva,
na stfed a doprava, anebo do bloku (dvémi metodami), coz
znamena, zZe text se roztahne rovnomérné po celé délce zakladny.

Barvy:

Nastaveni barev pro text je v podobé, kterou nabizi Zoner
Callisto 4, velice zajimavou zménou oproti jeho pfedchozim
verzim. Jiz Zoner Callisto 3 dokazalo nastaveni vyplné a pera pro
umélecky text, nyni vSak lze této moznosti vyuzit i u textu
odstavcového. Navic mizete nastavit vypli i pero nejen pro cely
text najednou (to lze i pii aktivnim editaénim nastroji nebo jiném
rezimu tvarovani), ale dokonce i jen pro jeho ¢ast, oznacenou
jako blok textu.

Jednotlivé barvy lze definovat v pfislusnych galeriich, klepnutim
v barevné paleté, anebo metodou drag&drop bud’ z barevné
palety, nebo zprednastavenych stylu v piislusné galerii.

[TTTTTTTTT J»

ZONER CALLISTO 4

Druh pisma

Velikost pisma

Rez pisma

Zarovnani textu v odstavci

Barvy

Metody nastaveni barev
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Vyplii

Pero

Prithlednost

Stin

TEXT

Vypli 1ze na vybrany blok textu aplikovat naprosto stejné, jako
na kterykoliv jiny vektorovy objekt, tzn., Ze mizete pouzivat
barevné prechody, vypli bitmapou ze souboru ¢i schranky i
fraktalni vypln, nebo muzete také zadatbez vyplné. Zpisobem
nastaveni vyplné se zde zabyvat nebudeme, potfebné informace
najdete v kapitole Barvy a efekty, str. 171.

Toto je text vyplndny
linedrnim pfechodem

Tete je text vyplnény
rhznyml barvami ...

Tote Je text vyplnény
bitmapou ze scubery

Pero vyuzijete pro rizné efekty obrysu pisma. Ani zde neni pro
pripad textu zadné omezeni, takze mizete nastavit pero libovolné
barvyisirky, s kaligrafiii riznymirohy.

[Kaligraiie

Prihlednost Ize na text aplikovat také se vSemi moznostmi,
které Zoner Callisto 4 nabizi, ale jen na cely objekt pfi aktivnim
vybérovém nastroji.

PRUHLED

Stin také mizete aplikovat bez

omezeni, ale jen na cely objekt F 9
vybérovym nastrojem. l n =



2. CAST: REFERENCNIi PRIRUCKA

TVAROVANI ZAKLADNY

Rezim tvarovani zakladny, tzn. ki'ivky, ktera urcuje pozici a

prubéeh vykresleni jednotlivych znaki textu, zvolite
tladitkem se symbolem tsecky. Po jeho aktivaci se horni ¢ast
ramu zméni v usecku ¢i kiivku, kterou muzete dale tvarovat.

Alternativni panel ndstrojii:

I B[ |7 |2 A~ 7 e | A

Jak vidite, alternativni panel nabizi néstroje pro znamé z
kapitoly o kiivkach. Zde se jimi zabyvat jizZ nebudeme jen si
struéné€ shrneme, které to jsou.

?ﬁ Pridat uzel (Ins)

?ﬁ Odebrat uzel (Del)

i

Prevést na usecku

Prevést na Bézierovu kiivku

Symetricky prechod mezi useky

Hladky piechod mezi useky

2 N 3

Ostry prechod mezi tiseky (drZzet Shift)

=

*%| Po 15 stupnich

GH]
IE'“:

Napojit na existujici kiivku
'!: I Douzav¥it novym tisekem

';Tﬂ Rozdélit

Prikazem Text | Umistit na kiivku v roletové nabidce mizete
kdykoliv text umistit na libovolnou existujici kiivku. Pfedtim je
tieba text 1 kiivku oznacit vybérovym nastrojem.

ZONER CALLISTO 4

Tvarovani ziakladny textu

Tvarovanii zdkladny
(alternativni panel nastroji)

Umisténi na kiivku
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KAPITOLA 6

Tvarovani ramce textu

Tvarovani textového ramce
taZzenim mysi

Zkoseni textového ramce

Tvarovani ramce textu
(alternativni panel nastroji)

142

TEXT

TVAROVANiI RAMCE

[:] Rezim tvarovani ramce textu zvolite stiskem tlacitka se
symbolem ramecku v alternativnim panelu nastrojt. Po

jeho aktivaci se vykresli textovy ram podobny jako pii vkladani

textu. Ten muZete dale upravovat, a také zde mtzete volit takové

moznosti pro text, které jsou ve svém zadani vztaZzeny pravé

k textovému ramci.

Tvarovani ramce textu mysi:

Zména rozmért textového ramce je mozna tazenim mysi za
uchopové body, které jsou ve stiedech jeho stran. Ma-li zdkladna
textu podobu uzaviené kiivky (napf. kruznice), pak jiz uchopové
body po stranach nejsou vyznaceny a Ize ménit jen vysku ramce.

Zoner Callisto 4 ' Zoner Callisto 4

a

Zoner Calilistp 4

o L] u]

Posunuti textového ramce
provedete tazenim za
sttedovy tchopovy bod.

I==I| Zkoseni textového ramce Ize provést jen tehdy, kdyz je
*++ | tato moznost povolena zamacknutim pifslugného tlagitka
v alternativnim panelu.

Zoner Callisto 4 Zoner Callisto 4
2 Zoner Callisto 4
aZoner Callisto 4 - Zoner Calliste 4 =«
Zoner Callisto 4
a " a

Alternativni panel ndstroji:

17|
FA
=
FA
o
rA

1@ —]a® [wEe o] [ = =] [ & 5] o

V alternativnim panelu je vam k dispozici n¢kolik dalSich
nastroju a nastaveni, kterd mohou ovlivnit vysledny vzhled
celého textu. V rezimu tvarovani ramce se jedna piedevsim o
zarovnani textu a vzajemnou polohu textu vici jeho ramci.



2. CAST: REFERENCNIi PRIRUCKA

"'I:E:I"' T Umélecky a odstavcovy text — lze dodatecné
jejich druh zaménit, pfi zméné uméleckého textu na odstavcovy
se vSak ztrati jeho dosud provedené upravy, které maji vliv na
tvar pisma (deformace).

Be ~ |
Eﬂ_‘“ Umisténi znaki— umoziuje riizné zpisoby
usazeni textu vzhledem k jeho zakladné

Umisténi zakladny — nabizi 4 volby
umisténi prvniho fadku textu vzhledem k jeho zakladné.

'R

Vertikalni zarovnani— muzete zvolit rizné
moznosti svislého (vertikalniho) zarovnani textu v textovém
ramci.

RO

+i

Umisténi textu nad / pod zakladnu

Preklopeni textu

™
FA

Zrcadleni textu

ZKoseni textového ramce

el

Pievod na krivky

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 kladivkem v alternativnim panelu. Tim se z textu stane mnoZzina
spojenych kiivek a z kazdého znaku se stane jeden samostatny
objekt. Po rozbiti na kiivky jiz nelze ménit obsah textu. Mizete
vSak pouzit funkci o krok zpét.

Jako ilustraci uvadime nékolik prikladtl. Tyto efekty vznikly
pouzitim edita¢niho nastroje (naklonéni, roztazeni v jednom
sméru a editaci perspektivy). Vice pii popisu edita¢niho nastroje.

ZONER CALLISTO 4

Zaména uméleckého
a odstavcového textu

Umisténi znaki
Umisténi zakladny

Svislé (vertikalni) zarovnani

Umisténi textu vzhledem
k zakladné

ZKkoseni textového ramce

Pievod na krivky

Tvarovani textu rozbitého na
krivky
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KAPITOLA 6 TEXT

Tvarovani textu rozbitého na
kiivky — ukazky

* Tento efekt vznikl rozbitim textu na ¢ary, posunutim, otocenim
a prebarvenim jednotlivych pismen:

HELLO BOYs!

* Tento efekt vznikl tazenim editaénim nastrojem za spodni okraj
vybérového ramce:

a

* Tento efekt vznikl editaci perspektivy objektt editaénim

nastrojem:
Illllrlli-'.'.,_'u YS!
-
L) DV

* Jednotliva pismena rozbitého textu je mozno dale tvarovat
tvarovacim nastrojem stejné jako obecnou slozenou kiivku (viz
kapitola Kfivky). Tak vznikl i tento priklad:
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2. CAST: REFERENCNIi PRIRUCKA ZONER CALLISTO 4

TABULKY

V predchozi kapitole jsme se zabyvali vkladanim informaci

v textové podob¢ a moznostmi jejich Gprav. Ale Zoner Callisto 4
nabizi jesté jeden nastroj pro praci s texty, a to texty
formatovanymi do sloupct a fadka — tabulku.

CO JE TABULKA

Jisté znate n¢jaky program, ve kterém neni problém prave

prostfednictvim tabulek a jejich, vétSinou matematickych,

nastroju vytvorit napfiklad ucetni vykazy, ceniky zbozi ¢i sluzeb

a jiné podobné dokumenty. Takové moznosti vam tabulka

v grafickém editoru nabidnout nemuze, ale co miiZze nabidnout,

a také nabizi, je moznost upravit takové udaje do piijemné

a pusobivé podoby. Je to vlastné ,,jen” nastroj pro efektni Tabulky neposkytuji
formatovani textovych informaci do Fadkii a sloupcii. matematické operace

V porovnani s pfedchozimi verzemi , nyni mate v rukou velmi

zajimavy nastroj s nepfebernym mnoZzstvim moznosti.

Zoner Callisto 4 pfinasi nové moznosti jednak pro vzhled textu ZOMER

v jednotlivych buiikach tabulky (moznost pouzit pro kazdou c ﬂ“i sto 4
buiiku vice barev pro ohraniceni i text v buiice, vypli barevnym

pfechodem ¢i bitmapou), jednak pro vzhled tabulky jakozto

vektorového objektu (pfedevsim rizné deformace).

u s T S L R T RS ) |!lllu.ﬂ'| [FLE S E ]

2456 KE gekend aw | J408R KE L nakaskas | J40ED. KE

Ukéazka tabuky
v Zoner Callistu 4

LR - Lom Argeies | TR WE|  mekordwe| JOREE- KE|  nekomdee| 20060 EE

obrazemo 1T 858 k2 ITE280-KE| NABD,- K2

VT sE] o PRS- kSl 11380 kE]) 1068 . wE

Objekt ,, Tabulka“ je ve své podstaté skupinou obdélniki

a odstavcovych texti a jako takovy umoznuje aplikaci témet
vsech efektt, které umoznuji i tyto objekty, pokud je pouZzijete
samostatné.
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KAPITOLA 7

Ptesné zadani tabulky

Vizualni vloZeni tabulky

148

TABULKY

VKLADANI TABULKY

Nastroj pro vkladani tabulek najdete v zakladnim panelu

nastroju na Sestém misté. Pro jeji umisténi do dokumentu
pak mizete pouzit jednu ze dvou metod —taZzenima Ciselnym
zadanim rozméru, avs$ak, na rozdil od ostatnich kreslicich
nastroju, u tabulek se vZdy zobrazi okno pro urceni alespoil
poctu tadku a sloupci.
POSTUP I: Vyberte nastroj pro vkladani tabulek a klepnéte jim
do dokumentu v misté, kde se ma nachézet levy horni roh

Tabulka
Badks | 5 EI: Sitka |200.00 mm El:
Sloupct | 4 3: Wigka |B0.00 mm 3:

ak | Starmo |

tabulky. Ve zobrazeném okn¢ zadejte rozméry a pocet fadka
a sloupct a potvrd’te OK.

|
]
]
Q

POSTUP 2: Zvolte nastroj pro vkladani tabulek a natahnéte do
dokumentu ramec v misté jejiho pfedpokladaného umisténi. Do
zobrazeného okna zadejte pocet fadki a sloupci (rozméry se jiz
uréily podle vaseho ramce a nelze je zde zménit) a potvrd’te OK.

Tabulka se do dokumentu vykresli tak, jako na ptfedchozim
obrazku. Podél horniho a levého okraje jsou k vlastni tabulce
prisazeny hlavicky s Sedymi butikami oznacenymi svisle ¢isly a
vodorovné pismeny. Ta slouZzi k navigaci a vybéru bunek

v tabulce.



2. CAST: REFERENCNIi PRIRUCKA ZONER CALLISTO 4

TVAROVANI TABULKY

I(oi Vzhled tabulky lze upravovat tvarovacim nastrojem. Pro
dodate¢né upravy jej muzete zvolit klepnutim na jeho

tladitko v zakladnim panelu nastrojt, po vloZeni nové tabulky do
dokumentu se v8ak aktivuje automaticky (pravé proto se kolem
tabulky zobrazi Seda zahlavi).

Upravy tabulky lze v zasadé provadét ve dvou stupnich: Upravy tabulky
¢ Buiiky — na vybrané buniky muZete aplikovat bézné efekty jako
napf. barvu a druh vypln¢ ¢i obrysu. Také mizete ptidavat a
odebirat bunky nebo ménit jejich rozméry.

* Text — vedle samotného psani textu do jednotlivych bunék, a
jeho dalSich tiprav, mizete jiz napsanému textu ve vybranych
buikach zménit druh, velikost, fez a zarovnani pisma, také druh
a barvu pera a vyplné.

Psani textu a jeho dal§im Gipravam se bude vénovat cela piisti
podkapitola. Zde se zamétime na takové Upravy a nastroje, které
1ze aplikovat na celé bunky tabulky.

Alternativni panel

* .11 20 R Y R e
I | = ABL
| BN IR I o tabully

Alternativni panel ndstrojii:

Alternativni panel pfi tvarovani tabulek obsahuje nékolik
nastroju pro jejich dalsi ipravu:

F : 1| Rozméry buiiky
op | Pridat buiiky

B3| Odebrat bunky
ABL

ABL | per | Zarovnani textu v buiice

I ..... _ » I P Ohraniceni buniky

Barvy textu

Prakticky vSechny upravy vzhledu, které u tabulek tvarovaci
nastroj umoziuje, lze aplikovat i na nékolik bunék najednou. Pro
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KAPITOLA 7 TABULKY

jejich vybér je mozné vyuzit postupti béznych i v jinych
programech pro Windows, takze si je jen kratce piipomenime:

Vybér bunék + jednu buiiku vyberete klepnutim mysi,

* v§echny buiiky v Fadku, resp. sloupci, vyberete klepnutim na
Sedou butiku v jejich zahlavi,

* v§echny buiiky tabulky vyberete klepnutim na Sedou bunku
v jejim levém hornim rohu (bez popisku),

* souvislou oblast bunék vyberete tazenim mysi z jednoho rohu
zadané oblasti do rohu protéjsiho nebo postupné klepnutim na
tyto ,,vytyCovaci® buriky se soucasné stisknutou klavesou Shift.

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

Rozméry bungk Tabulka ma po vlozeni do dokumentu takové rozméry a takové
pocty fadku a sloupct, jaké jste ji ur€ili, ale vSechny jeji bunky
jsou stejné — viz predchozi obrazek na strané 148. Samoziejmé
rozméry bunék muzete zménit, aby tabulka vypadala presné tak,
jak potiebujete, navic miZete i piidat nové ¢i odebrat nepotiebné
bunky. K dispozici vam jsou tyto moznosti:

* Rozméry bunék tazenim mysi — uchopte mysi pred¢l
Sedych bunék v zahlavi pfislusnych radka, resp. sloupctl,
a posunite jej podle potieby. VSechny fadky, resp. sloupce, za
zménénym se posunou, pricemz se nemeéni jejich rozméry. Nelze
posunovat levym a hornim okrajem tabulky, ke zméné pozice
levého horniho rohu tabulky je tieba pouZzit vybérovy nastroj.
Rozméry bunék pfesné ¥, Rozméry bunék ¢iselnym zadanim — timto tlacitkem
<] v alternativnim panelu nastroji vyvolate okno, ve kterém
miZete zménit piislusné hodnoty pro vybrané bunky.
POZOR! Podle zmény jedné

buriky se upravi rozméry vsech VelikosHLAIE
bunék v tadku, resp. sloupci. Sifka soupee [E000mm =]
Také si pamatujte, Ze velikost : : :
buiiky je vzdy uréena obéma viskafsgku [1200mm =

rozméry —nelze tedy zménit jen
jeden z nich bez toho, aby se T |

nastavil i druhy.

Pfidani bunék I{::I Pridat buiiky — klepnutim na tlacitko vyvolate okno pro
upfesnéni dalsich parametri. Mzete zvolit soucasné
vloZeni fadku i sloupcty, a zvlast’ jim také urcit, kam se maji
zatadit (viz obrazek na nasledujici stran¢).
Odebrani bungk Odebrat buiiky — tato volba je platna pouze pro vybrané
celé radky, resp. sloupce.
POZOR! Pti odebrani bunék zmizi i jejich obsah!
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2. CAST: REFERENCNIi PRIRUCKA ZONER CALLISTO 4

RozZireni tabulky

Pridat Fadky Fridat sloupce

Pocet: Pocet:
=

i+ Mazatatek {+ Mazatatek

(" Za akbualni " Za aktualni

" Ma konec = Makonec

ak. | Starmo

Ohraniéeni bunék — pii Cary okolo bunék
volbé barvy a pera pro

vybrané buriky stav téchto ,,vypinaci“ uréuje, na které casti

ohraniceni buiiky se dana vlastnost aplikuje. Jejich funkci jisté

jiZ znate z jinych programt pro Windows, takZe se jimi jiz vice

zabyvat nebudeme. Jen dodejme, Ze buiika tabulky mize vyuzit

vSechny moznosti pera stejné, jako kterykoliv jiny vektorovy

objekt (barvu, typ, tloustku, zakonceni, kaligrafii ...).

Barvy textu — toto tlacitko urcuje, zda se budou zmény Barvy
pera a vyplné tykat textu vepsaného v burice (ve stavu

»zapnuto®), anebo celé buiiky — tedy jejiho pozadi a ohraniceni

(ve stavu ,,vypnuto®).

Pero a Vypli pro tabulku Ize v Zoner Callistu 4 nové definovat
dvojim zptisobem:

* pro vybrané buiiky — tak 1ze dosahnout rizného vzhledu
jednotlivych bun€k uvnitt jediné tabulky, pfitom vSak s moznosti
vyuzit v§ech schopnosti Zoner Callista 4

e pro celou tabulku — takto bude mit tabulka jednotny vzhled

Vlastni postup aplikace jednotlivych vlastnosti je pak v obou
ptipadech stejny (a stejny, jako u kteréhokoliv jiného
vektorového objektu — viz strana 171), tzn. klepnutim mysi v
barevné paleté, prostiednictvim galerie, nebo z pfedem
ulozenych styli naptf. metodou drag&drop.

Oproti Zoner Callistu 3 jiz nelze jednoduse volit zobrazeni Aplikace parametrii ,,pera“
miizky. Zato se vSak pfed vami oteviraji mnohem $ir§i moznosti, na tabulku
vyplyvajici z obecnéjsiho pojeti ohraniceni objektd stejné, jako u

kteréhokoliv jiného vektorového objektu — prostrednictvim pera.

TIP: Tabulka bez m¥izky — pfi tvarovani zadejte ,,bez pera®

vSem buiikam, zbyly vnéjsi obrys zrusite stejnym zadanim pfi

aktivnim vybérovém nastroji.
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Vkladani textu do tabulky

DalSi moZnosti - pouZziti

152

Svislé zarovnani

Nové moznosti texti
v tabulkach
v Zoner Callistu 4

edita¢niho nastroje

TABULKY

PSANi A UPRAVY TEXTU V TABULCE

Text 1ze vepisovat, nebo dale upravovat, vzdy jen v jediné
bunice. Do textového reZimu se dostanete poklepanim na
prislusnou buiku nebo, ve vybrané burce, stiskem klavesy F2.
V ném Ize také pokraCovat v psani postupné i v dalSich bunkach,
prechazet muzZete mezi nimi pomoci kurzorovych klaves
(8ipek) bez pieruseni textového rezimu. Chcete-li psani textu
ukondit a vratit se do rezimu tvarovani tabulky, stisknéte F3
nebo klepnéte mysi mimo aktivni buniku.
CLT: e o Svislé (vertikalni) zarovnani textu lze
nastavit pro vybrané bunky nebo pro
burku v aktivnim textovém rezimu (rezim psani textu se ukonc¢i).

Text, ktery vepiSete do jednotlivych bunék tabulky, se v nich
bude chovat stejné, jako odstavcovy text (podrobnéjsi informace
viz strana 138). Pfipomenme jen, Ze ten je, oproti predchozim
verzim, v Zoner Callistu 4 zcela nové zpracovan a poskytuje
velké spektrum uprav a efektd — a velkou ¢ast z nich miZete nyni
vyuzit i v tabulkach. Jedna se napf. o tyto moznosti:
« stfidani vice druhd, fezl a velikosti pisma v jediném textovém
ramu (bunce),
* podpora vSech druhi vyplni stejné jako jiné objekty, opét
s moznosti stiidani riznych efektd v jednom ramu,
* podpora vSech druht pera a vSech jeho dalsich vlastnosti,
iungj lze vyuzit vice efektl v jediném ramu,
Pro nastaveni vlastnosti pisma, tj. druh, fez, velikost
a vodorovné (horizontalni) zarovnani, je uréen panel néstroji
pro text.

|TTimesNewF|nman ﬂ |2‘1r ﬂ B 7

DALSI UPRAVY TABULEK

Moznost dalsich uprav tabulek vybérovym nastrojem je také
jednou z velmi vyznamnych novinek v Zoner Callistu 4. Tabulky
jsou totiz nyni plné transformovatelné, stejné jako jiné bézné
vektorové objekty — tzn. Ze na né Ize aplikovat tpravy jako
otocCeni ¢i zkoseni, a ¢astecné dokonce i perspektiva
(nepodporuje perspektivu obsazeného textu, ten v bunikach
zlistane ,,stat").
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2. CAST: REFERENCNIi PRIRUCKA ZONER CALLISTO 4

UPRAVY OBJEKTU A EFEKTY

Nakreslené objekty mizete v Zoner Callistu upravovat bud’
tvarovacim, nebo editaénimnastrojem. Tvarovaci nastroj slouzi
k upravam jedinecnych vlastnosti kazdého objektu, napt. rohti
pravouhelnika nebo pribéhu ¢ary, kdezto editacni nastroj [:E
k upravam vétSinou spoleénych vlastnosti vSech objektt —
naptiklad polohy, velikosti natoceni, atd. V nekterych piipadech
muzete vSak pozadované tipravy objektu dosahnout obéma
nastroji. Tvarovaci nastroj byl popsan spolu s nastroji na
vytvareni objektt v pfedchozich kapitolach. Editaénimu nastroji l')i
je pro jeho vSeobecnost vénovana kapitola samostatna. V této

kapitole také popiSeme zmény vlastnosti objekti - barvy,

definice obrysu, stiny a pod.

Edita¢ni (vybérovy) nastroj

Tvarovaci nastroj

EDITACNiI NASTROJ - VYBER OBJEKTU

Editaéni schopnosti jednotlivych objektd jsou jednim ze
zakladnich rozdild mezi vektorovymi a bitmapovymi grafickymi
editory. Kazdy objekt, ktery chcete dale upravovat, je nutno
nejprve vybrat neboli oznacit. Kromé terminu ,,vybrany* objekt
se nékdy pouzivai,,oznaeny, ,,aktualni* nebo ,,aktivni* objekt.
Tim, Ze objekt vyberete, date programu informaci, kterého
objektu, nebo kterych objektii, se budou tykat pozadované
zmeény, napiiklad zména barvy, pieklopeni, zdvojeni, atd.

Dalsi terminy pro ,,vybrany*
objekt: ,,oznaceny*,
wsaktualni®, ,,aktivni“ apod.

[:& Vybér objektu se provadi editacnim nastrojem. V hlavnim Edita¢ni nastroj
panelu néstroji klepnéte na prvni tlacitko se Sipkou, ¢imz

zvolite editacni nastroj. Klepnéte mysi na objekt, a ten se stane

vybranym. Kolem objektu se vykresli osm tichopovych bodt.

Vice objektti mtizete vybrat dvéma zptisoby:

1. pFibiranim. Mg&jte stisknutou klavesu Shift a postupné 2 metody vybirani
klepejte na vsechny objekty, které chcete zahrnout do vybéru.
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Eliminace nechténého
vybirani pti ohranic¢ovani

Uchopové body

Stavovy Fadek

Vybér vSech objektii

Inverze vybéru

Dialog pro selektivni vybér
— viz nasledujici strana

156

UPRAVY OBJEKTU A EFEKTY

2. ohranic¢ovanim. Tazenim mysi stanovte ramec kolem objektil,
které se maji vybrat. Objekty uvnitf budou zahrnuty do vybéru.
Je potieba dbat na to, aby do ohrani¢ované oblasti byl zahrnut
objekt cely, ne jenom jeho ¢ast.

b

Pfi ohrani¢ovani mize nastat problém, pokud se objekt, ktery
chcete vybrat, nachazi nad jinymi objekty a nelze se jim pfi
ohranicovani vyhnout. V tomto ptipadé ohranicujte pii souc¢asné
stisknutych klavesach Ctrl+Shift.

Kolem vsech vybranych objektt je zobrazeno osm tichopovych
bodd, které vSechny objekty ohranicuji. Kazdy vybrany objekt je
navic oznacen miniaturnim bodem, coz usnadiuje identifikaci
objektt, které se nachdzeji uvnitt vybérového ramce.

Ve stavovém fadku mizete zkontrolovat pocet vybranych
objektti. Naptiklad informace obdélnik na Hlavni znamena, zZe je
vybran jeden obdélnik, ktery se nachazi na hladiné s ndzvem
Hlavni.

2% Obdélnik na Hlawvni

Dalsi moznosti vybéru nabizi volba v menu Upravy | Vybrat vie

nebo Casteji kombinace klaves Ctrl+A, kterou vyberete vSechny

objekty.

Pomoci volby v menu Upravy | Inverze vybéru zrusite vybér

vsech ptivodné aktudlnich objektli a vyberete vSechny ostatni.

Tato funkce ma napiiklad vyznam pfi vybéru vSech objekti

kromé jednoho. Vyberte nejprve ten, ktery nema byt vybran,

a proved’te inverzi vybéru.

N |

Flfndeys
Dbk

o

o Hivlzady
Testy
Tatndip

| Bibad mapy
Frechody

Skipey
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Dalsi moznosti je skupinovy vybér podle dialogu, ktery ziskate
v menu Upravy | Vybrat... Zde zatrhnete ty druhy objekti,
které maji byt vybrané a klepnéte na Vybrat. Dialog mtzete pouzit
také k pribirani dalSich skupin objektt k jiz vybranym — tlacitko
Pridat k vybéru. Klepnutim na Zptesnit vybér se z jiz
vybranych objektti vyberou ty, skupiny, které jste v dialogu
specifikovali.

Pozor, do vybéru nelze ani jednim z uvedenych zptisobu zahrnout
objekty, které jsou na zamknuté hlading, viz strana 75, a objekty
na vzorové strance (strana 85) a uzamcéené objekty.

ZruSeni vybéru objekti je velmi jednoduché — klepnéte mimo
vybrané objekty. Pokud chcete snizit pocet soucasné vybranych
objektl, klepnéte na objekt, ktery se ma vyloucit z vybéru se
soucasné stisknutou klavesou Shift a nebo pouzijte dialog
volbou z menu Upravy | Vybrat, zadejte, které objekty se maji
odznacit a klepnéte na Odstranit z vybéru.

Do podkapitoly o vybéru objektid patii jesté novinka Zoner
Callista 4 — zamykani objektl. Pokud chcete zabranit, aby
objekty byly pfi dalsich Gpravach v dokumentu vybrany, vyberte
je a v menu zvolte Objekty | Zamknuti objektii | Zamknout
objekty. Volbou v menu Objekty | Zamknuti objektii |
Odemknout objekty se vSechny zamknuté objekty zase uvolni
k editaci.

PRESUNOVANIi OBJEKTU

Vybrané objekty mtizete v ramci zobrazené pracovni stranky
presunovat. Pfesunovani objektd se provadi tazenim. Je mozno
ptresunovat n¢kolik vybranych objektti najednou. Pii presném
umist'ovani objektl na tiskovou stranku doporuc¢ujeme pouzivat
pravitka, vodici linky a sit’ (viz strany 66, 88 a 90). K usnadnéni
umisténi se docasné vykresluji obrysy presunovanych objekti

a to vzdy, kdyz pfi tazeni mysi na chvili zastavite.

ZONER CALLISTO 4

Selektivni vybér

Hladiny a vzorové stranky

Zruseni vybéru

Zamykani objektia

ZOMER

Callisto u

Docasné vykreslovani obrysi
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Zaraika

Posun z klavesnice

Vizualni zména rozmériu
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Pti pfesunovani objekti je uplatnéna zarazka, ktera brani
posunu objektu v rozmezi asi tfi obrazovych bodu, aby
nedochazelo k nezddoucimu posunuti pfi jejich vybéru.
Dalsimi moznostmi posunovani objektl je pouziti transformaci,
viz strana 163, a galerie pro zarovnani objekti, viz strana 164.
'(CRF tvarovaciho nastroje — pietazenim za sttedovy uchopovy
bod.
Jednoduchou moznosti presunu objektl je pouziti kurzorovych
klaves. Oznacte objekt nebo vice objekti a stisknéte napiiklad

Sipku dolt - objekt se posune o 1 milimetr dolti. Pokud stisknete
Sipku s klavesou Ctrl, objekt se posune o jeden centimetr.

Vétsinu objektti miizete prfesunovat i pouZzitim

Krok, o jaky se maji objekty posunovat, mizete nastavit
v dialogu, ktery ziskate volbou v menu Zobrazit | MoZnosti.
Udaje se nastavuji v sekci Vieobecné, v ¢asti Posun pomoci
kurzoru.

Mopeges K

Weobernd |'S<I--!-'I-¢| g |

Frrws ialiiko meli Fosun poando ksl
" Brohoend néiingl BerCTFL [ o =
ik
= [Podeere 5 CTRL 10000 wary =
A kil Paiurad pn dupdaci
Horgonitind: 1000w 3:
Wathiding (10 00 3
T § udestekkiand datp
I Zwdvd

S )

ZMENA ROZMERU OBJEKTU

Vybrané objekty 1ze jednoduchym zpisobem zvétSovat nebo
zmensSovat prostiednictvim uchopovych bodi. Presunte Sipku
kurzoru mysi nad libovolny tichopovy bod. Kurzor se zméni na
ktizek. Tazenim mysi 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 pii zachovani poméru stran.
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Pti tazeni za rohové body je ve vétSiné pripadu zajisténo Poméry stran pifi zméné
dodrzovani poméri stran. Pokud chcete pomér stran zménit, velikosti
drzte pii natahovani klavesu Ctrl.

Podobné jako u zmény polohy objektl se pii zastaveni tazeni Docasné vykreslovini obrysu
mysi vykresluje obrys nové velikosti objektu.

KOPIROVANI OBJEKTU

Pokud ma byt v dokumentu né¢kolik stejnych objektd, je vhodné

vytvorit dalsi kopii misto toho, abyste kazdy objekt znovu

a znovu kreslili. Zoner Callisto 4 nabizi nékolik moznosti

kopirovani objektl veetné vicenasobného kopirovani.

Tradi¢ni moznosti je pouziti schranky. Vybrany objekt nebo Kopirovani pres schranku
skupinu objektt vlozite do schranky nékolika zptisoby:.

Nejjednodussi je stisk Ctrl+Ins (Ctrl+C). Stiskem Shift+Ins

(Ctrl+C) vlozite objekt do dokumentu na stejnou polohu

ptuvodniho objektu. Pozor, miize tak nechténé dojit k prekryti

nékolika stejnych objekt. Vice o préci se schrankou se dozvite

na stran¢ 210.

Nejvhodnéjs$i moznosti pro vytvoreni kopie objektu je jeho Zdvojeni (duplikace)
zdvojeni. Vyberte objekt nebo neékolik objektti a vyvolejte funkci

zdvojeni (stisk Ctrl+D nebo volba v menu Objekty | Zdvojeni).

Nova kopie se vykresli nékolik bodid smérem vpravo dolti od

svého originalu a zlistane vybrana. Vzdalenost kopie od originalu

muzete zménit v dialogu MoZnosti, v sekci VSeobecné, v ¢asti

Posunuti p¥i duplikaci (volba v menu Zobrazit | MoZnosti...).
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Duplikaéni reZzim du | Pokud vytvatite hned nekolik kopii jednoho objektu,
(dfive kopirovaci mod) I vyuzijte duplikaéni rezim, ktery se zapind v menu Objekty
| Duplikaéni reZim nebo klepnutim na tlacitko se dvéma objekty
a znaménkem plus v alternativnim panelu néstrojii pro edita¢ni
nastroj. Pti zapnutém duplikacnim rezimu ziistdva pfesunovany
objekt nebo skupina objektt na pivodnim mist€ a na nové
soufadnici se vytvaieji kopie. Po ukonceni nezapomeiite
duplika¢ni rezim vypnout. To se provadi stejné jako jeho zapnuti.
Duplikacni rezim je ucinny i pfi dal$ich operacich s objekty:
naklonéni, zrcadleni a otoCeni.
Kopirovani pfi pfesunu (Ctrl)  Na zavér této kapitoly vam prozradime nejjednodussi metodu
kopirovani objekti: pii pfesunovani objektu tazenim mysi drzte
klavesu Ctrl. Objekt se nepfesune, ale vytvoii se jeho kopie.

VICENASOBNE KOPIROVANIi OBJEKTU

K soucasnému umisténi né€kolika stejnych objekti ve stejnych
vzdalenostech od sebe pouzijte vicenasobné kopirovani.

Linearni vicendsobné Funkci vyvolate v menu Objekty | Vicenasobné kopirovani |
kopirovani Linearni ... nebo stiskem Ctrl+H. V dialogovém okné zadejte
pocet objektil v horizontalnim a vertikdlnim sméru. Udaj
zahrnuje do poctu i origindl, takze neni mozné, aby jeden
z téchto parametrt byl 0.

Dale zadejte vzdalenost
objektti od sebe. Post cbistil Ptz
Pfednastavena je velikost Hoz [3 = || 2 @ =
objektt, takze pokud tuto ver [3 3 ¥ e
hodnotu nezménite,
vicenasobné kopirovéni x Srome
prida dalsi kopie
bezprostiedné za original.
Vicenasobné kopirovani Novou funkci Zoner Callista 4 je vicenasobné kopirovani po
po kiivce kiivce. Provadi se prostfednictvim dialogu, ktery ziskate volbou z

menu Objekty | Vicenasobné kopirovani | Po kiivce ... nebo
stiskem Ctrl+Shift+H. Pfed vyvolanim dialogu oznacte postupné
pribranim s klavesou Shift objekty, pfi¢emz prvni bude urcovat
cestu kopirovani ostatnich. Casto se stane, Ze pofadi piehodite,
Z0NER - pak se bude kopirovat vami ptivodné zamyslena cesta podle
cu“|51'0 nékterého z objekti. Sta¢i pouzit funkcio krok zpét a vybér pro
kopirovani podle kiivky opakovat v obraceném potadi. V dialogu
se kromé poctu kopii zadava, zda se objekty maji natacet podle
sméru ktivky (viz ilustracni obrazek), a to parametrem Otacet
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objekty podle kiivky. Druhym parametrem PouZit opa¢ny tihel
se vychozi smér otdceni zméni o 180°.

Kopirowéni po kfives

Podet kopd iil 3

¥ Dnécet objekty pode kindy
M Poudt opadng kel

o | s |
\/- Objekt pro kopirovani a cesta
(=g
Vysledek kopirovani po
kFivce, zatrZzeno Otacet
objekty podle kifivky
=
Vysledek kopirovani po
kiivce, zatrzeno Otacet
] objekty podle kiivky a Pouzit
opacny uhel
=
OTACENI OBJEKTU

Zoner Callisto 4 umi jednoduchym zptisobem otacet vSechny

objekty. Mate dvé moznosti.

1.Vyberte objekt a podruhé klepnéte na n&j. Uchopové body se

zméni na Sipky, pficemz tazenim libovolné rohové Sipky muzete

objektem otacet. Takto se objekt otaci kolem svého stiedu. Zména ovladani
Tazenim za stfedovy indikator mizete zménit polohu
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o pomysiného stfedu a to i mimo objekt. Pozor - zména ovladani:
culllstu 4 ptedchozich verzich se otadelo pouze tazenim pravym tladitkem
mys$i za rohovy tichopovy bod objektu. Tato moznost zlstala
zachovana, ale provadi se levym tlacitkem s klavesou Shift.
Tladitko pro ota&eni m 2. Alternativni moznosti otaceni je pouziti tla¢itka pro
otaceni v alternativnim panelu nastrojii pro editacni
nastroj. Vyberte objekt, klepnéte na tlacitko pro otaceni
a klepnutim na strance stanovte bod, podle kterého se bude
objekt otacet. Tahnutim mysi nastavite pozadovany tihel
natoceni. Vyzaduje to trochu zru¢nosti. Nejprve ze stanoveného
bodu vytahujete osu, kterou dal§im tazenim stanovujete tihel.
Uhel oto&eni je vzdy méfen podle této osy.
Pokud pfi otaceni drzite klavesu Ctrl, bude se objekt otacet
skokové po 15°.

ZOMER Y . NP
c "- Zadné objekty se otoCenim nerozpadnou na ¢ary jak tomu bylo
a ISiﬂ u predchozich verzi Zoner Callista.
K pfesnému otaceni objekti mizete také vyuzit transformace,
viz strana 163.

ZruSeni natoceni Natoceni muizete zrusit prostiednictvim volby v menu Objekt |
Zrusit transformace. Dojte vSak k navraceni vSech transformaci,
které jste s objektem provadéli od jeho vloZeni. Takto je mozZno
zrus$it natoCeni i pro vice vybranych objektt, i kdyz maji rizny
uhel natoceni.

ZESIKMENi OBJEKTU

Zména ovladani: taZeni za Vybrané objekty miizete zeSikmit nasledujicim zptisobem: vyberte
stfedové tichopové body objekt a podruhé na n&j klepnéte, az uvidite v rozich Sipky pro
pravym tlacitkem otaceni a po stranach Sipky pro zesSikmeni. Tazenim za Sipky po

(z piedchozich verzi) je
nahrazeno taZzenim levym
tlac¢itkem s klivesou Shift.

stranach se vyberovy ramecek se naklani a vy mizete sledovat
uhel zeSikmeni objektu ve stavovém fadku. Soucasné pouziti
klavesy Ctrl umozni skokové naklanéni po 15°.

Narozdil od ptedchozi verze, mizete v Zoner Callistu 4 pouzit

ZOMER . i L . .
c "- i zeSikmeni i na tabulky, bitové mapy a ramec odstavcového textu.
anisio Navic zadné objekty se po zesikmeni nerozlozi na ¢ary, jako

tomu bylo v pfedchozi verzi.
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TRANSFORMACE

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

Presnazména polohy je mozna dvojim zptisobem:

|| 5| B @ |
wEmem = =hr =
| G000 ram q: Lepor =

[ Relaivnd G000 =

S[Edrmm = %[ 2

D1 (5000 s =4 % [1000 2
P—F ¥ Paoponoorsing
100

Goh e | v

= | 35.40 ram 3:
0t {5000 rmm El:

* na konkrétni pozici — nastavené
hodnoty v boxech X a'Y budou novymi
soufadnicemi bodu, ktery urcite v matrici
deviti bodu. Tyto body ptfedstavuji rohy
vybéru, body na stfedech stran a stied
vybéru. Pokud chcete, aby napt. levy
horni roh vybranych objektt lezel na [20,
20], tj. dva centimetry od levého horniho
okraje stranky, nastavte proX a'Y
hodnoty 20 a 20 a zvolte levy horni bod.

* 0 urc¢itou hodnotu — zatrhnéte volbu
relativni pozice. Objekt bude posunut o
nastavenou hodnotu, pficemz kladny smér je
vpravo dold.

Otoceni objektt: v numerickém boxu zadejte thel a v matrici
stfed otaceni. Stfed otaCeni mizete také zadat presnéji v polich
X a'Y. Pokud je stied relativni, je jeho poloha métena od objekti,

v opaéném piipadé od pocatku soustavy soufadnic. Smér otaceni

je proti sméru hodinovych ru¢icek.

Zména velikosti objektu je také mozna relativnim nebo

absolutnim zpisobem:

e nastaveni nové velikosti— do boxu se

=[5 40mm =2 symboly rozmérti v obou osach zadejte

0% {5000 rmm El:

pozadovanou velikost objektu a v matrici
deviti bodl urcete bod, ktery ziistane na

misté po zméné velikosti. Nechate-li zatrzenou volbu
Proporcionalné, bude po zadani hodnoty ve vodorovném
sméru hodnota ve svislém sméru dopo¢itana podle stavajiciho
poméru stran, stejné pii opacném postupu.

* nastaveni zmény velikosti v procentech —

£ [100.0 = | do boxt s procenty zadejte o jakou relativni
% o0 = hodnotu se maji objekty zménit. Pokud nastavite

100%, objekt ziistane nezménén. Mensi hodnoty
objekt zmensi, vétsi hodnoty objekt zvetsi. V matrici deviti boda

zadejte, ktery z bodii ma zlstat po zméné velikosti na miste.
VolbaProporcionilné ma stejny vyznam jako v pfedchozim

pripadé.

ZONER CALLISTO 4

Absolutni zména polohy

Relativni zména polohy

Absolutni zména velikosti

Relativni zména velikosti
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ZeSikmeni objektli — v numerickém boxu pro vodorovny nebo
svisly smér zadate thel zeSikmeni a bod, se kterym se ma
pohybovat, podobné jako byste pohybovali vizualné pfi tazeni
mys$i, viz strana 162.

Kopirovani objekti Vsechny transformace se aplikuji na vybrany objekt klepnutim na
transformacemi tlacitko se zelenym zaSkrtnutim. Pokud klepnete na jiné tlacitko,
v kde je navic znaménko plus vytvoii se nova kopie

vybraného objektu podle zadanych hodnot.

ZAROVNANi OBJEKTU

Pouziti galerie pro zarovnani objektt (Ctrl+7) dokaze usetfit
spoustu Casu pii dolad’ovani presné polohy vice objektd,
zejména pokud poloha spolu souvisi.

Podobn¢ jako u textu existuji tii zékladni

4k EL o S
¢ Blmlolal zpisoby zarovnani a to vlevo, vpravo a na

ot B & 9 S .
:_ =P stied. Pro vertikdlni smér analogicky: nahoru,

Tnkrma pods dolii a na sted.

I kol v

| o sedti | Pouyiti zarovnavani je velmi nazorné, takze

si jej vysvétleme na jednom piikladu:
feknéme, Ze potfebujete srovnat vSechny
objekty tak, aby jejich spodni okraj byl na
jedné soutadnici. Vyberte potiebné objekty s tim, Ze nejnize
polozeny objekt bude smérodatny pro budouci dolni soutradnici

Mo vsech objekti a galerii klepnéte na piislusné tlacitko.

== Objekty se presunou tak, aby jejich spodni okraje byly
zarovnany.

Dalsi pomtckou pfi zarovnavani objektd mohou byt vodici linky,
viz strana 88.

ROZMISTENI OBJEKTU

Galerie pro Rozmisténi objektii (Ctrl+8) je
*|B o |_ﬂ l_'ﬂ’_l novinkou v Zoner Callistu 4. Nabizi celkem
— ":: ,T ;u "I " 48 kombinaci rozmisténi objektt, jejichz
c u“i siu 4 by jednotlivy popis by zabral mnoho stran
r i sttt dokumentace. Pochopeni principu je vSak
A snadné, takZe to budeme demonstrovat na
M berig ptikladé: cilem je rozmistit objekty tak, aby

vzajemné vzdalenosti mezi jejich sousedicimi
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okraji byly stejné. Vyberte vSechny objekty a klepnéte na
posledni tlacitko v fadé horizontalnich moznosti.

P IS ME NK A
P11 S MENK A

Rozmisténi se miize provadét do oblasti vymezené soucasnymi
hranicemi vybranych objektt (volba velikost vybéru), do oblasti
podle prvniho vybraného objektu (volba prvnihe vybraného
objektu) a nebo do celé stranky dokumentu (volba okraje
stranky).

Potadi objektt pfi rozmisténi zavisi na pivodnim poradi Piehozeni poradi objekti
geometrickych stfedil objektii. Pokud vSak zvolite potadi

rozmisténi podle vybéru, mizete pfi vybirani objektl stanovit,

ktery objekt ma byt prvni, druhy atd. Takto miizete naptiklad

prehazovat pismenka, jako na nasledujici ukéazce:

A Il P S K N E M

SJEDNOCENI VELIKOSTI OBJEKTU

V Zoner Callistu 4 mizete snadno sjednotit velikost vice
vybranych objektli v jedné nebo v obou osach a prostrednictvim
galerie Velikost objekti (Ctrl+9).

V kazdé ose je mozno stanovit novou velikost podle nejvétsiho

nebo nejmensiho objektu a nebo podle primérné hodnoty vSech

velikosti.

Em Pokgd je mez,i vy‘t.>ran}'1.mi obj el.<ty za’hrngt}'lmi Vyjimky: neviditelné objekty
e ] i B do sjednoceni velikosti nepravidelny objekt,
ver 3 40 &0 napf. ¢ara nebo kruZznice, je pro vypocet

velikosti smérodatny opsany obdélnik tohoto

objektu, ktery se rovna ramci, jenz se

vykresluje pfi vybrani tohoto objektu

edita¢nim nastrojem.
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Callisto 4

Spojeni

Prinik

2 kroky ofezu objektu
objektem
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UPRAVY OBJEKTU A EFEKTY

LOGICKE OPERACE S OBJEKTY

peracn = sbiki Z4danou novinkou Zoner Callista 4 jsou
‘*;LE_J:‘“' o @ logické operace s objekty. Kromé kombinaci,
[ viz strana 167, umoziiuje program spojeni
Znih honkinace dvou objektn, vytvoreni objektu, ktery vznika
e g v priniku dvou objekti a ofezani objektu
[ & jednim nebo vice objekty. Tyto operace se
I osrenmeniney || provadéji prostiednictvi galerie Operace
s objekty (Ctrl+0).

Spojeni objektii: vyberte dva objekty a klepnéte na tlacitko
pro spojeni. Vznikne novy objekt, ktery bude mit vlastnosti
podle toho objektu, ktery se nachazi dale z hlediska

viditelnosti.

Prunik objektii: vyberte dva objekty a klepnéte na
tlacitko pro prunik objektti. Vznikne novy objekt podle
¢asti, kterou se oba objekty piekryvaly.

Ofi‘ez pomoci objekti se provadi ve dvou
krocich: nejprve vyberte objekt nebo objekty,
které budou oznaceny jako tzv. fezaci objekty a
klepnéte na prvni tlacitko z ohrani¢ené skupiny.
Pak vyberte objekt, ktery ma byt ofezan a klepnéte na druhé
tlacitko.

Standardné po logickych operacich zmizi piivodni objekty.
Volbou Zachovat pivodni objekty tomu miZete zabranit.
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KOMBINACE OBJEKTU

Zajimavou moznosti edita¢niho nastroje je kombinace objektu.
Efekt si vysvétlime na piikladé. Reknéme, Ze potiebujeme vytvorit
mezikruZzi pro zhotoveni obrazku podobného razitku.

Nakreslete dvé soustfedné kruznice néjakou jinou barvou nez
bilou, nejdfive vétsi a pak mensi a obé je vyberte.

o

Stiskem Ctrl-K nebo volbou v menu Objekty | Kombinovat
vyvolejte funkei pro kombinace. V§imnéte si, Ze vnitiek se stal

pruhlednym.
Takto vznikne jeden novy objekt. Pokud do kombinace vstupuji Vlastnosti podle prvné
objekty s riiznymi vlastnostmi, naptiklad barvou obrysu a vybraného objektu

vyplnég, vysledny objekt pfevezme vlastnosti prvné vybraného
objektu v kombinaci.

V nové verzi Zoner Callista 4 neslouzi kombinace jen ke ZOMER
zpruhlednéni priniku dvou objektt jako v pfedchozi verzi, ale c u“'i stu 4
ke spojeni vice objektd do jednoho objektu s obecnymi

vlastnosti jako ma ¢ara. Tuto ,,filozofii* si demonstrujme na

ptikladé:

Kombinovany objekt, ktery se
sklada z vice ,,uzavienych
car«
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Nakreslete Ctyfi ¢tverce (1), vSechny je vyberte a aplikujte na né
kombinaci stiskem Ctrl+K.

Prepnéte na tvarovaci nastroj (2) a ohrani¢enim vyberte 4 vnitini
body z kazdého ¢tverce. Nyni za jeden z nich tahnéte (3).
Vsimnéte si, ze takto Ize tvarovat vSechny ¢tverce najednou (4).

Takové operace lze provadét :r_ff"r_ H"‘-H.t
. , P 4 .
pouze s kombinovanym - II.’ -
objektem | [ |
[
3 4
[ -
Zrusit kombinace Kombinovany objekt rozdélite na ptivodni objekty volbou

v menu Objekt | Zrusit kombinace nebo stiskem
CtrI+Shift+K. Pozor, touto volbou mtizete u textu, ktery je
rozlozen na kiivky, zrusit viditelnost bfiSek dutych pismen jako
napiiklad O, D, R atd.

Kombinace je mozno také volat z galerie Kombinace spolu

s novinkou Zoner Callista 4 — logickymi operacemi. Viz str. 166.

ZRCADLENI OBJEKTU

Zoner Callisto 4 nabizi 3 moznosti zrcadleni:

S kldvesou Ctrl se objekty E 5 * zrcadleni podle osy x - vybrany objekt pieklopite
budou duplikovat klepnutim na tla¢itko této funkce v alternativnim panelu

pro edita¢ni nastroj.
wu | °zrcadlenipodle osyy - podobné¢ jako u zrcadleni podle
L[| osyx, ale jiné tlagitko.
« zrcadleni podle libovolné osy. Stisknéte tlacitko této
{&} funkce v alternativnim panelu nastroji. Klepnéte levym
tlacitkem mysi v bod€ pracovni plochy, ktery bude pocatkem osy

8,
- ‘E?of'?(&
Ukazka zrcadleni podle Textu kter'_'!" bude \(G:-.I" y gfo o@{r
libovolné osy Zrecadiové - {9’?
pfevracen “
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zrcadleni. Tazenim mysi stanovite osu zrcadleni a novou podobu
objektu.

Zrcadleni lze narozdil od piedchozi verze aplikovat i na text
a tabulky. Rovnéz zadny z objektt se po zrcadleni nerozlozi na
linky, jak tomu bylo u pfedchozi verze.

SKUPINY OBJEKTU

Zoner Callisto 4 umoziuje uzaviit vice objektti do jedné skupiny,
takZze se budou pii manipulacich chovat jako jeden objekt. Mate-li
naptiklad piesné€ umisténo u sebe vice objektti a Casto s nimi jako
s celkem manipulujete, sdruzte je do skupiny. USetfite spoustu
Casu pfi neustalém oznacovani objektu.

E Sdruzovéni do skupin je velmi jednoduché. Vyberte dva

o a vice objektli a klepnéte na tlacitko se spojenymi ¢tverci.
Objekty jsou sdruzeny. Sdruzeni se provadi také volbou v menu
Objekty | Vytvorit skupinu nebo Ctrl+G.

IEI Vytvorenou skupinu rozdélite nasledovné. Klepnutim na
ni ji oznacite a v alternativnim panelu nastroju klepnete
na tlacitko s rozdélenymi ¢tverci. Rozdéleni vyvolate také volbou

v menu Objekt | Rozdélit skupinunebo stiskem Ctrl+U.

Timto zpisobem muzete slu€ovat i skupiny navzajem.

Pokud jsou skupiny navzajem sdruzeny v jednu skupinu, Zoner
Callisto 4 zachovava pfi rozbiti této skupiny pivodni skupiny
(podskupiny).

PORADI OBJEKTU

V Zoner Callistu mizete jednoduchym zptisobem urcovat potadi
prekryvani objektl. Objekty se vykresluji v potadi, v jakém byly
vloZeny. Nejstarsi objekt je tiplné dole a vykreslovan jako prvni
a posledné vlozeny objekt je nahofe a vykreslovan jako
posledni. Podle vzajemné polohy miZe byt prvni objekt zakryty.
K ovlivnéni poradi, v jakém se maji objekty vykreslovat, slouzi
4 nasledujici funkce:
* presunuti o jeden objekt nahoru - vyberte objekt nebo
skupinu objektl a klepnéte na piislusné tlacitko
v alternativnim panelu nastroji. Objekt se pfemisti o jednu pozici
vys. Volba v menu Objekty | Poradi objektii | O jeden nahoru,
stisk PgUp.

ZONER CALLISTO 4

Callisto 4

SdruZeni do skupiny

Rozdéleni skupiny

Vzajemné slu¢ovani skupin

Poradi vykresleni podle hladin
a pak podle poradi vloZeni

do dokumentu
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3 * presunuti o jeden objekt dolu - postup stejny jako v
predchozim piipadé, ale objekt se pfemisti o jednu pozici

dold. V menu Objekty | Poradi objektii | O jeden dolii nebo stisk

PgDn.

T * piesunuti objektu tipIné nahoru - klepnéte na prislusné

tlacitko v alternativni 1i§t€ nastrojti. Objekt nebo skupina
objektil se pfemisti Gplné nad vSechny objekty. Funkce se vyvola
také v menu Objekty | Po¥adi objektii | UpIné nahoru nebo
stiskem Ctrl+PgUp.

* pfesunuti objektu doli - postup je podobny jako

Q v pfedchozich ptipadech. Objekt se premisti pod vSechny
ostatni objekty. Funkce se vyvola také v menu Objekty | Poiradi
objektii | UpIné dolii nebo stiskem Ctrl+PgDn.

Piesun mezi hladinami Ptresuny probihaji v ramci jedné hladiny. Pokud mate dokument
vytvatreny ve vice hladinach, pfemistéte objekt prostiednictvim
schranky Windows z jedné hladiny do druhé a nebo
prostednictvim funkci galerii hladin.

Na vzorové strance ... Pokud se objekty na vzorové strance (viz strana 85) nachazeji na
vice hladinach, mohou pfekryvat objekty na bézné strané.

Piesun vybranych objektl mezi hladinami mize zajistit funkce,
ktera se vyvolava volbou v menu Objekty | Poiadi objektii | Do
aktivni hladiny. Vice o hladinach na strané 75.

DEFORMACE VICE OBJEKTU

Editace perspektivy Pomoci tvarovaciho nastroje muzete deformovat jednotlivé
objekty tazenim za jeden z uchopovych bodi. Pomoci editaéniho
nastroje je v§ak mozné deformovat i vice objekti najednou nebo
jeden objekt se stejnym chovanim jako s tvarovacim nastrojem.

% | Vyberte vice objektt a zapnéte tladitko se zuzujicim se
objektem v alternativnim panelu nastroji. Je piepnuto do
rezimu deformace.
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Oznacovaci ramec je nyni carkovany a misto osmi uchopovych
bodt jsou kolem objektu ¢tyfi. Tazenim za n€ktery z nich
deformujete objekty. Toto je mozné opakovat. Zajimavych
vysledkt se dosahuje s uméleckym textem rozpadnutym na
ktivky. Podivejte se na stranu 143.

Po ukonceni deformace vypnéte prislusné tlacitko v alternativnim
panelu nastroji. Kolem objektil se vykresli zase standardni
oznacovaci ramec s osmi uchopovymi body.

APLIKACE BAREV

Barvy ajejich kombinace 1ze v Zoner Callistu 4 nastavit prakticky

na vSechny druhy objektd s vyjimkou bitovych map.

V barevné paleté (ve spodni ¢asti okna nebo v galerii) se Volba barvy pera a barvy
nastavuje aktualni barva pera a barva vyplni. Klepnéte levym vyplné
tlacitkem my$i na pozadovanou barvu a nastavi se barva pera -

obrysi objekti. Pravym tlacitkem nastavite barvu vyplné.

Vyznam tlacitek mysi Ize pfehodit v dialogu MoZnosti, v sekci

Vseobecné, polozkou Alternativni vybér barev.

sz O tom, které barvy jsou prave nastaveny, Barevna paleta
& | #|m|o 8| sepiesvédiite v ukazateli barev. Je jim

Ol - oramovany CtvereCek v galerii nebo
. E v plovoucim okné pro barvy. Barva pera

(obryst) je indikovana rameckem a barva
LLI vyplni ¢tvercem uprostied.

Nové vkladany objekt tedy pfevezme
prednastavené barvy. Zména barev
u vybraného objektu je stejna jako
nastaveni barev, tj. levym tlacitkem v barevné paleté zmenite
barvu obrysu, pravym zménite barvu vypln¢.

Zoner Callisto 4 nabizi 3 nové alternativni moznosti vybéru barvy Dal3i mozZnosti vybéru barev
z galerie barev. Vedle barevného indikatoru se nachazi pruh, ve

kterém miize byt bud’ barevné spektrum, prechod odstinti Sedi SOMER

a nebo barevny piechod. Mezi témito moznostmi se pfepinate “-l 4
pomoci lokalniho menu, které vyvolate klepnutim na tlacitko se cu !Si‘“
Sipkou vedle tohoto pruhu. Hrani¢ni barvy barevného pfechodu

se stanovuji nasledovné: levym tlacitkem se soucasné stisknutou

klavesou Shift klepnéte na barvu, ktera ma byt pocateéni barvou,

a pravym se soucasn¢ stisknutym Shift na barvu, kterd ma byt

koncovou barvou. Nové hranicni barvy je mozno stanovit také z

barevného piechodu. Klepnéte pravym nebo levym tlacitkem
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mys$i na barevny piechod se stisknutou kldvesou Shift. Tim se
vlastné jeho Cast roztahne.

ZMENY V PALETE BAREV

Barvy v paleté pfimo zménite v dialogu Michani barev. Ten lze
vyvolat n€kolika zptisoby: poklepanim na piislusné policko

v barevné paleté, klepnutim na tlacitko se Sipkou dolti na konci
palety vpravo a vybérem polozky Michani barev... z lokalniho
menu a nebo z galerie resp. plovouciho okna pro barvy (Ctrl+5).

V pravé casti dialogu je zobrazena celd prave pouzivana barevna
paleta. Klepnutim na libovolné policko urcite, pro které policko se
bude nastavovat nova barva, kterou ,,namichate” v jednom ze
Ctyf barevnych modell. Zvolenou barvu promitnete do
aktualniho policka klepnutim na tla¢itko Naplnit.

T |
AGE | Duwe, HEB |u's|_ | EE
pelE 3 | e ] i
] tm I ""‘:" B
T EE = B O-mz Mgt
4 T B = Lt |
m
._.. .. - ..
T | s | e
Hecke % P b | Dk s
ot |
Vice barevnych palet Zoner Callisto umoziiuje v jednom dokumentu pracovat s vice

barevnymi paletami. Novou uzivatelskou paletu vytvotite
klepnutim na tlacitko Nova. Klepnutim na tlac¢itko PFidat barvu
pridate za aktualni policko dalsi se stejnou barvou. Pomoci
barevnych modelt je pak miiZzete naplnit novou barvou. Pro
pouziti v jinych dokumentech si paletu ulozte klepnutim na
tlacitko UlozZit. Zoner Callisto ma vlastni format barevnych
palet ZCP a umi nacitat barevné palety Zebry pro Windows

ve formatu ZPL.

Nulova barva Barvu pera nebo vyplni miZete nastavit jako nulovou klepnutim

na poli¢ko nulové barvy. Objekt, ktery ma barvu vyplné
nulovou, je pruhledny. Objekty s nulovou barvou vyplné nelze
vybrat editacnim nastrojem klepnutim dovnitf, ale pouze na
jejich obrys.
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PRETAHOVANI BAREV

Zoner Callisto 4 umoziuje nékolik zptisobt aplikace barev na

objekty jejich pretazenim:

* Pietahovani barvy z palety na objekt. Ve vSeobecnosti se
barva objektli méni tak, Ze vyberete objekt nebo skupinu
objektl a klepnete do palety barev. Pokud klepnete pravym
tlacitkem, zméni se vypli, pokud levym, zméni se barva pera
(obrysu objektu). Pomoci pretahovani barev je to jednodussi:
pretahnéte jednoduse policko barvy na objekt. Tim zménite
jeho vypli. Barvu obrysu zménite stejné, ale pii pfetahovani je
potieba se trefit piesné na okraj objektu. Barvu je mozno
pretahovat nejen z palety ve spodni ¢asti okna, ale i z palety
v galerii nebo z plovouciho okna. Pfetahovani je mozno
realizovat i pro neviditelnou (nulovou) barvu.

* Pretahovani barvy z palety do galerii. V galerii pro pero
(stana 173), vyplné (strana 177) a stiny (strana 180) se
nachazeji tlacitka, kterymi se voli barvy. Pokud pfetahnete
barvu z palety nad tato tlacitka, barva v plovoucim okné bude
zmeénéna.

* Pfetahovani barev v ramci palety. Rozmisténi barev v paleté
je uzivatelsky konfigurovatelné, tj. miizete pretahovanim ménit
potadi jednotlivych policek.

Tip: pokud tvofite obrazek s bitovou mapou, mizete si také

z této z bitové mapy nacist pouzité barvy do galerii. Takto se

daji sladit barvy bitové mapy a navazujicich objektt. Barvy

z bitové mapy se ,,nasavaji kapatkem, které naskoc¢i pii klepnuti

na mens$i tlacitko s kapatkem v galeriich Vypli, Pero a Stin.

POUZiVANI PERA

V terminologii Zoner Callista 4 se pojmem ,,pero* oznacuje
soubor vlastnosti ¢ary a nebo obrysu objektu, které se nastavuji
v galerii Pero (Ctrl+2).

_ Obrys muze mit tyto vlastnosti:

ﬂ? |'~1_*I =01 | * silu &ary, ktera se zadava

v numerickém boxu SiFka. Sila ¢ary 0

sina [Frien =] | znamena, Ze ¢ara bude mit nejmensi

— moznou.sﬂu, nékteré grafické programy

pouzivaji termin ,,vlasova ¢ara“.

Vysledna sila vlasové ¢ary zavisi na
v

%ﬂj

ZONER CALLISTO 4

Poradi barev v barevné paleté

Nacteni barvy z vloZené

bitové mapy

Sila (Sifka) ¢ary
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konkrétnim vystupnim zatfizeni. Na obrazovce je silna jeden
obrazovy bod, takze mtize byt dobfe viditelna, ale na filmu
z osvitové jednotky to mohou byt setiny milimetru, coz nemusi
byt pro nekteré potieby dostatecné.

Typ (pribéh) &ary * typ ¢ary, tj. jestli ma byt plna, ¢arkovana, teckovana nebo
Cerchovana. Typ se voli ve vyskakovacim seznamu. Novinkou
v Zoner Callistu 4 je moznost definice vlastnich typa, ktera se
provadi v dialogu, ktery ziskate klepnutim na tlacitko

®

Ene IR 3
o -

5.,4|:;| M

Aipkp
Midnmi = | | P |— =
ek prdend Aoty (=0 1]
| IO
v 005 =
o
- - A LR EDE 3:
- = Wchoal

™ Twnriawesval = chmk i

UZivatelsky definované Editace... V dialogu klepnéte na tlacitko Editace typii...
typy Car V dal§im dialogu vizualné nadefinujte novy typ cary a klepnéte

na tlacitko Pridat. Ve vyskakovacim seznamu mizete ihned
zkontrolovat pribéh cary. Pokud ze seznamu vyberete
uzivatelsky typ ¢ary, mizete jej znovu vizualné editovat,
pfi¢emz zménu potvrdite klepnutim na tlacitko Zménit.

Eﬁiisin4 —

%
=
o R -|
Bris |  Zwik | e | Zeil
Barva ¢ary * barvu ¢ary — klepnutim na tlacitko s barvou ziskate paletku,

kde jsou vSechny barvy aktualni uzivatelské palety. Klepnutim
na konkrétni policko zvolite novou barvu pera. Tlaéitko je
slouceno s tlacitkem pro vyvolani kapatka, kterym mutzete
,,nasat” barvu z libovolného objektu v dokumentu.
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« zakondeni ¢ar — Sipky, které se nastavuje ve dvou Sipky - tvary na konci &ar
vyskakovacich boxech. Pokud nesouhlasi konce, muzete je
klepnutim na tlacitko se dvéma Sipkami pfehodit. Diky novince
v Zoner Callistu 4 miiZe byt cara zakoncena prakticky
libovolnym tvarem. Jednak muzete stavajici nabidku zakonceni
(8ipek) upravovat a nebo ptidavat vlastni. Upravy se provadgji
v dialogu Styl pera v sekci SipKy. Ve vyskakovacim seznamu
vyberte pozadovany tvar a klepnéte na tlacitko MoZnosti.

Sipkp

MWidnmd = d—j = =; Midraati -

Ve vyskakovacim seznamu jsou tfi moznosti: Editovat (zména

uzivatelského tvaru), Kopirovat (vytvoieni nového tvaru podle

praveé vybraného) a Smazat (smazani uzivatelského tvaru).

Volbou Kopirovat, ev. Editovat ziskate dalsi dialog, kde

muzete vizudln€ meénit tvar Sipky. Pokud potiebujete Sipku,

kterd mé mit tplné€ odliSny tvar, nakreslete jej v Zoner Callistu, UZivatelem definované
vyberte jej a v menu zvolte Nastroje | Vytvorit Sipku... Objevi zakonCeni ¢ary

se jiz znamy dialog, kde pouze novy tvar usadite piesné

na ¢aru. Potvrzenim OK, se nova Sipka zatadi do

vyskakovacich seznami pro oba konce.

Edtacn gty
2 b0 S Wyl ik v nilbledy
POZOR: objektem pro
vytvoreni Sipky musi byt ¢ara
- nebo kombinovyny objekt.

»
' Callisto

+ zakonceni ¢ar — zafiznuti. V terminologii Zoner Callista 4 je
pro tvar, ktery se nachazi na konci ¢ar, pouzit termin Sipka,
i kdyZ se mnohdy o Sipku v pravém slova ZONER Qi

-
smyslu nejedna, viz ptedchozi odstavec. culllstﬂ
Termin zakonceni je totiz pouZit pro zptisob
zafiznuti konct ¢ar, coz je dalsi z novinek
Zoner Callista 4. Timto parametrem muzete

ovlivnit, jak se maji vykreslovat konce
silngjsich car.
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Definice zpisobu
zalomeni ¢ary

Callisto 4

Kaligrafické pero

Styl pera zavisly na objektu
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i * rohy. Dal§im parametrem nastavovanym v dialogu
L . o w . o

e~ Styl pera je zpiisob zlomu ¢ar, neboli tvar roht.

e [ Zoner Callisto 4 rozeznava tyty tfi ptipady, viz

sww [ 5 Ukdzka. Pro posledni pfipad se nastavuje Ostrost
(mitter limit), tj. relativni Gdaj o tom, v jaké
vzdalenosti mé koncit $picka u Car, které jsou zalomeny ve
velmi malych thlech.

VVy

Forabn * kaligrafické vykreslovani je jednou
yiaa s =] Z podstatnych novych vlastnosti Zoner Callista 4.
e[t Pro kazdou ¢aru nebo obrys mizete dvéma
waes | parametry nastavit, aby jeji sila byla zavisla na
uhlu sklonu. Prvnim parametrem se udava na kolik
procent vychozi sily ¢ary se ztenc¢i ¢ara v thlu, ktery zadate ve
druhém parametru.

Pro druhy objekt je
nastaveno kaligrafické pero
— velikost: 0%, tihel 45%

« Jak se nastaveni vlastnosti pera aplikuji na objekty?
Klepnutim na tlacitko se symbolem zaSkrtnuti se
vybrany objekt, pfekresli podle noveé nastavenych parametrti
v galerii.

Z libovolného objektu je mozno nacist do galerie jeho
parametry pera. V galerii klepnéte na vétsi tlacitko
s kapatkem; kurzor se zméni v kapétko. Spi¢kou pak klepnéte
do objektu, jehoz parametry hodlate nacist do galerie.

Kapitolu o peru zakoné¢ime novym parametrem Zoner Callista 4,
ktery se nastavuje v dialogu Styl pera. Pokud zaskrtnete
Transformovat s objektem, bude sila obrysu dynamicky
ménéna podle toho, jak budete ménit velikost objektu.



2. CAST: REFERENCNIi PRIRUCKA ZONER CALLISTO 4

BAREVNE PRECHODY

Kromé vypln¢ jednoduchou barvou muze byt objekt vyplnén
barevnym pfechodem, bitovou mapou nebo fraktalovou vyplni.
Vsechny tyto vyplné se nastavuji v galerii pro vyplné. Tuto
podkapitolu vénujeme barevnym piechodim.

Zoner Callisto umi 6 druhti barevnych piechodu: linearni,
kruhovy, konicky, obdélnikovy, kiizovy a prizplsobivy.
Konkrétni druh ptechodu vyberete ve vyskakovacim seznamu
v galerii Vypli (Ctrl+1).

Druhy barevnych piechodi

ki"l’iovy !

- o N .
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Pro jednotlivé barevné pfechody muzete nastavovat dalsi
parametry. Kromé pouziti boxid v pravé ¢asti galerie muzete
pouzit my$ a tazenim se soucasné stisknutou klavesou

v piehledovém okénku parametry nastavovat

[a vizualné. Zde je vyznam pouziti doplitkové klavesy

pfi tazeni mysi pro jednotlivé barevné piechody:

¢ linearni pi‘echod: thel natoceni - : x
se soudasné stisknutou klavesou Shift, &2 |m|o| |
Tre (el Fiwack s -

* kénicky piechod: pocatecni thel - _—
s klavesou Shift, stred - s klavesou Ctrl, B b [ 75 3]
yen [53 =

1 & Lbel |6 3:
¢ obdélnikovy prechod: pocatecni thel - s Bea[5 =
s klavesou Shift, stfed - s klavesou Ctrl,  Edwes | &
* kiiZovy prechod: pocatecni uhel - s
klavesou Shift, stfed - s klavesou Ctrl,
* pFizpuisobivy: stied - s klavesou Ctrl.
Dal$im parametrem je po€et krokiu. Velky pocet kroki (nad Pocet kroki barevného
100) pfinasi kvalitni barevny ptechod, ale zpomaluje proces piechodu
tvorby obrazku. Pfi tvorbé dokumentu s barevnymi prechody
vSak mizete k urychleni vykreslovani ménit nastaveni kvality
vykreslovani — viz strana 188.

¢ kruhovy prechod: stfed - s klavesou Ctrl,
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V Zoner Callistu 4 byl maximalni pocet kroki barevnych
prechodi zménén z 200 na 500.

Barevné piechody Dalsi moznosti je pouziti vicestavovych barevnych prechodi, t;.
s vice barvami kdy se mezi hrani¢nimi barvami mtiZze nachazet jedna a vice
dal$ich barev. Vicestavové barevné pfechody se nastavuji
v dialogu, ktery ziskate klepnutim na tlacitko Editace... v galerii
pro vyplné.

'Iwﬂ I‘_l:ch.lu..; j

Srmd

b [ = o B
vet [ 5 Eebi[m

™ Tunziawreysl 1 chpllen

A Froca | T a
o
Pros | Gwecs | Smegeieds |

| o Simm

DalSi barvy se ptfidavaji u ukazkového pruhu dvéma zpisoby:
* klepnutim na tlacitko PFidat, pficemz dalsi barva je pfidana
do stfedu nejvétsiho intervalu dvou sousednich barev,

* poklepanim v ukazkovém pruhu nebo tésné nad néj, v miste,
kde se shromazd'uji Sipky.

Hrani¢ni barvy se vyberou klepnutim na pfilehla tlacitka

vpravo a vlevo.

Polohu barevnych vrcholi zménite tazenim Sipek vlevo nebo
vpravo. K pfesnému nastaveni slouzi numericky box Pozice, kde
miZete zadat relativni soufadnice aktualni barvy. Soufadnice
jsou v relativni stupnici 1 - 99.

Zména barvy barevného Pro dany barevny uzel zménite barvu klepnutim na barevné
vrcholu tlacitko, které se tyka aktualniho vrcholu.

VYPLN BITOVOU MAPOU

Objekt mtize byt vyplnén bitovou mapou, pficemz ta je ofezana
presné do jeho okrajti. Bitova mapa miiZze byt nactena ze
souboru, ze schranky a nebo vygenerovana fraktalem - viz
samostatna kapitola na dalsi stran¢.

Bitmapové vyplné se také nastavuji v galerii pro vyplné. Jako typ
zvolte Bitmapova a klepnéte na tlacitko Nacist. V tradi¢nim
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dialogu pro otevieni souboru vyberte bitvou mapu. Klepnutim
na tlacitko Editace... ziskate dialog, kde mizete nastavit
dlazdice, tj. objekt nebude vyplnén jednou bitovou mapou, ale
obrazky skladanymi vedle sebe podle velikosti nastavené

v numerickych boxech.

Obdobné se nastavuje vypli bitmapou ziskanou ze schranky.

Pro vSechny druhy bitmapovych vyplni 1ze definovat dlazdice, tj
schopnost opakovat bitmapovy motiv v zadané velikosti. Pokud
se pouZijte jina nez ¢tvercova bitova mapa, je vhodné zatrhnout
volbu Proporcionalné.

Poznamka: vykreslovani velkého mnozstvi objektt

s bitmapovou vyplni mize byt dosti zdrzujici, proto pokud
nepracujete piimo s vyplnémi, nastavte u dokumentu nizsi kvalitu
vykreslovani, viz strana 188.

[ 4
=

FRAKTALOVA VYPLN

Pomoci fraktalovych vyplni miizete vytvorit zajimavé efekty,
napiiklad modrou oblohu s oblacky. Jedna se druh bitmapovych
vyplni. Nastavuji se v galerii pro vyplné (Ctrl+1). Jako typ
vyplné vyberte Bitmapova a klepnéte na tlacitko Fraktal

V dialogovém okné miiZete nastavit nékolik parametri:

* rozliSeni fraktalu udavajici velikost bitové mapy, do které je
fraktal generovan. Mala bitova mapa zabere méné mista a je

Fradhtard FF Dt s
~ fista
I S
" ik
T )

pras |

[ Sk

Dlazdice ve vyplni

Kvalita vykreslovani

ZONER CALLISTO 4

Fraktal jako druh bitmapové

vyplné
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rychlejsi, ale pro fraktaly z vice barev nebo narocné tisky
nevhodna. VyzkousSejte vSechny tfi moznosti, kterd z nich je
pro vasi konkrétni potiebu nejvhodné;jsi.

* optimalizovat pro dlaZdice. Pokud v dialogu pro editaci vyplné
zapnete dlazdice, budou bitové mapy s fraktalem postupné
vypliiovat objekt tak, Ze budou naskladany vedle sebe. Volba
optimalizovat pro dlazdice znamena, Ze okraje fraktald budou
generovany tak, aby sousedici fraktaly na sebe navazovaly.

Generovani dalSich fraktali Vypocet fraktalu mtize byt ¢asoveé narocny, proto fraktal neni
prepocitavan po kazdé zmeéné parametrti nebo zi€astnénych
barev podobné jako barevné pfechody. K pfepoctu pouzijte
tlacitko Prepocitat.

Fraktaly se generuji viceméné nahodné. Dalsi nahodnou
kombinaci vstupnich hodnot pro vypocet fraktalu vygenerujete
klepnutim na tlacitko Generovat novy.

STIN OBJEKTU

Stiny objekti se nastavuji v galerii Stin (Ctrl+4).
Vytvoreni stinu je vlastné vytvoreni stale pripojené kopie objektu
s urcitymi vlastnostmi: barvou, posunutim a naklonénim.

Zoner Callisto 4 umi pouZivat 4 druhy stind:  ECTE———l
&m0 ||

. u.réené jasovou slozkou z pivodni barvy e 1
ob_]ektu, E: ¥ men -
« uréené jasovou slozkou s priithlednosti .
J P ’ [ - T
* urcené jednou konkrétni barvou, o fitore 2]
» m&kké stiny. el e
Stiny uréené jasem Stiny urcené jasem se nastavuji v relativnich hodnotach

v intervalu -100 az 100. Zaporné hodnoty znamenaji, Ze stin je
tmavéjsi nez original, kladné naopak. To znamena, Ze stin

s nastavenim -100 bude ¢erny, naopak stin s hodnotou 100 bude
bily. Zméng jasu podléhaji obrysy objektu (barva pera) a vyplné.
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Stiny urcené jasem s priihlednosti se nastavuji principialné ZOMER

stejné jako jasové stiny. Rozdil je v tom, stin objektu je c u“'isi.u 4
prithledny, coz v mnoha grafickych ptipadech 1épe odpovida

realité.

Stin urceny barvou je jednobarevny bez ohledu na
pero a vypli objektu. Barvu stinu urcite klepnutim
na velké barevné tlacitko pod prehledovym okénkem.

Zoner Callisto 4 umoziuje také pouziti oblibeného mékkého Meékké stiny
stinu, ktery v podstaté nejlépe odpovida realité. Vykresluje se

jako pruhledny barevny pfechod z vychozi barvy (nejcastéji

Sedd) do barvy pozadi. V boxu Rozm. nastavite velikost

,,rozmazaného* okraje stinu.

Callisto 4

Nasledujici parametry jsou spole¢né pro vSechny druhy stini:

Posun stinu vzhledem k originalu se urcuje numerickym Posun stinu
nastavenim v boxech X, Y, pti¢emz kladné hodnoty znamenaji

smér vpravo doli. Stin mize byt od originalu méfen v relativnich

hodnotach nebo absolutné v milimetrech, coz mizete ménit

klepnutim na tla¢itko s procentem.

V Zoner Callistu 4 muzete rovnéz nastavit ihel naklonu stinu. Uhel naklonu stinu

Pokud je stin aplikovan na objekty sdruzené ve skupiné je Stina na skupiny
skupina uvazovana pro stanoveni stinu jako jeden objekt. Vice
o skupinach na strané 169.

B f:clpiistnq-

stin nastaveny na stin nastaveny na
jednotlivé objekty objekty ve skupiné
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PRUHLEDNOST

Prihlednost je dalsi vlastnosti objektu Zoner Callista 4 a udava,
do jaké miry a jakym zptsobem bude objekt prihledny.
Pruhlednost je v Zoner Callistu propracovana vskutku peclive,
takze je mozno definovat nejen procentni priahlednost
(prasvitnost) pro cely objekt, ale i nastavit, aby prihlednost byla
v kazdém misté objektu jind v¢etné nastaveni pruhlednosti podle
fraktalu nebo bitmapové masky.

| K nastavovani pruhlednosti pouzijte galerii
‘E’J éfﬂu—lﬂ| Prflhlednostl (Ctl:l+€)2 . .Nast.avorv.éni
— pruhlednosti je témét identické jako

D [ S| nastavovani vyplni (viz strana 177), aviak

misto barev se nastavuje procentualni
g2a[m = || hodnota prihlednosti. 100% znamena, Ze

£ o | objekt je Gplné prithledny, podobné, jako

kdyby byla na né&j aplikovana nulova vypla.
0% znamena nepruhledny objekt.

Jednoducha vyplii ¢ Jednoducha prihlednost. Objekt ma stejnou prihlednost
ve vSech ¢astech. Priklad pouziti mize byt tato krychle. VSechny
strany maji nastavenou pruhlednost 50%.

Vyplii podle pfechodu * Priihlednost definovana piechodem. Prithlednost objektu se
postupné méni. Napfiklad u linearniho pfechodu je prihlednost
na zacatku objektu 100procentni a na konci zadna. Samoziejme
7e 1 tyto prednastavené hrani¢ni hodnoty je mozno ménit.
Podobn¢ jako existuje 6 druhti barevnych prechodi (strana 177),
je mozno pouzit 6 prihlednosti definovanych pfechodem.

prihlednost podle
linearniho pirechodu

bez priihlednosti
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¢ Prihlednost definovana bitmapovou maskou. Zadejte Typ
Bitmapova a vyberte bud’ definici masky podle fraktalu nebo
podle bitové mapy a to ze souboru nebo ze schranky.
Nastavovani je totozné jako u bitmapovych vyplni. Bitovd mapa
je pro ucel definice prithlednosti pfevedena na stupné Sedi,
pfi¢emz Cernd barva je nepruhledna.

Pokud pouzijete pro definici prihlednosti ptechod, mtzete pro Vice uzlii pfechodu
né&j podobné jako u barevnych vyplni nastavit vice uzla.

Pii praci s prithlednosti nezapometite nastavit kvalitu Kvalita vykreslovani
vykreslovani tak, aby zahrnovala i zobrazeni prihlednosti.

Viz strana 188.

VZAJEMNE PRECHODY OBJEKTU — BLEND

Diky vzajemnym piechodiim miZete se Zoner Callistem 4 vytvofit

zajimavé tvary a efekty.

Vzé4jemny prechod vytvofite nasledujicim postupem: Tvorba vzajemného piechodu

1. Vytvoite prvni a druhy objekt.

2. Oznacte oba objekty editacnim nastrojem. u
3. V menu Objekty zvolte polozku Vytvorit prechod nebo

stisknéte kombinaci CtrI+-Shift+B. Prechod se vytvofi.

Pribéh prechodu objektt i zakladni objekty je mozno dale

upravovat. Pokud klepnete tvarovacim nastrojem na objekty

vygenerované prechodem, alternativni panel nastroji se
nakonfiguruje tak, aby poskytl ovladaci prvky pro fizeni

prechodu.
Draha pfechodu je tvofena ¢arou, kterou je mozno dale tvarovat, Tvarovani drahy vziajemného
podobné jako béznou ¢aru, kterou nakreslite nastrojem pro ¢ary, piechodu

viz strana 99. Caru uréujici prabéh piechodu objektt miizete
konvertovat na kiivku a také pridat vice uzll, aby c¢ara méla
libovolny prubgéh.
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Pocet objektu v pirechodu

Barevny priibéh pirechodu

Poiadi objekti

Rozbiti pfechodu objekti

Callisto 4
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Dalsi moznosti modifikace vzajemnych piechodi objekta:

* nastaveni poc¢tu objekti v piechodu - vyberte tvarovacim
nastrojem caru prechodu a v alternativni listé, v prvnim
numerickém boxu, zadejte pocet objektd prechodu.

Bkt [0 =] Ohel|[ T = I L e, & [

* nastaveni thlu prechodu - jedna se o uhel, o ktery se otoci
horni objekt pfechodu vii¢i spodnimu. Nastavuje se pfi
editovaném prechodu v druhém numerickém boxu
v alternativnim panelu néstroji pro vzajemné prechody
objekta.

* editace barevného prubéhu prechodu - klepnutim na
podlouhlé tlacitko v alternativnim panelu nastroj pro
prechody objektti vyvolate dialog, ve kterém miizete vytvorit
barevny prechod, ktera se ma aplikovat na objekty. Pocatecni
barvy prechodu zde nelze nastavit, protoze ty jsou dany vyplni
prvniho a posledniho objektu.

* zména poradi objektii v pfechodu - pti oznaceném piechodu
klepnéte na prislusné tlacitko. Vychozi potadi objekta ve
vzéjemném piechodu odpovida poradi vykresleni objekti, viz
strana 169.

Zoner Callisto 4 pfinasi do vzajemnych piechodti dveé novinky:

* moZnost rozbiti prechodu objektu na jednotlivé objekty
a jejich dalsi editace. Provadi se klepnutim na tlacitko
s kladivkem pfi tvarovani vzajemného piechodu,

* vytvafeni prechodii z objekti vzniklych kombinaci. Vice
o kombinacich - viz strana 167.
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PREVOD OBJEKTU NA BITOVOU MAPU

Podkapitola Upravy bitmapovych obrazki na strané 195 vas Bitmapové efekty pro
seznami s riznymi efekty s vlozenymi bitovymi mapami. Tyto vektorové objekty
efekty vSak také miizete aplikovat na b&zné objekty Zoner Zoner Callista

Callista, pokud je pfevedete na bitovou mapu. Zoner Callisto k
tomu nabizi komfortni nastroj. Nejvétsi vyuziti pfevodu objekti
na bitovou mapu je pro praci s bitmapovymi filtry vytvofenymi
podle specifikace Adobe (tzv. plug-ins = zasuvné moduly).
Prace s nimi je popsana v nasledujici kapitole.

Prevod objektl na bitmapu je velice jednoduchy: oznacte
editacnim nastrojem objekty, které se maji prevést, v menu
zvolte Nastroje | Pfevést objekty na bitmapu... nebo stisknéte

Ctrl+Shift+R.
Frowed chmkhi rea bitmapu x
Harena ploubk s 7 bzew T M gepaamos
= [ [Trag o] " FoR r
B |7 bl L -l r
4 (15 b ™ lvaisishd r
£ 1 b == -
Kgremumi rabada jtheing] — —
r
T ek et Pozedi
r 3 & pawes papau
r = I pabjadnii
Funlly ypbresdralel |2 vphiarcvirir '| ™ Zachowsi piscn chpkes
113 Stame

V dialogu se pak nastavuji parametry podobn¢ jako pfi exportu
obrazku do bitové mapy. Pokud budete novou bitovou mapu
pouzivat pro aplikaci filtrii plug-ins, nastavte jeji barevnou
hloubku na 24 bitl, protoze naprosta vétsina filtrii pracuje pouze
s touto barevnou hloubkou. Pokud pouzijete nizsi barevnou
hloubku, v ¢asti dialogu Konverzni metoda nastavte zptsob
ditheringu, tj. redukce barev. VSechny objekty vytvorené

v Zoner Callistu jsou totiz interné ulozeny v TrueColor -
24bitové barevné hloubce. RozliSeni bitové mapy (DPI) se RozliSeni
nastavuje podle vysledného pouziti dokumentu. Pokud vytvatite

vysoce kvalitni materialy pro osvit, zvolte 300 DPI. V ostatnich

ptipadech (tisk na bézné tiskarn€) stac¢i 150 DPI

a u obrazovkové grafiky 75 DPIL.

Barevna hloubka

Pomoci tohoto dialogu mizete také ziskat jednotlivé barevné Separace
slozky objektti, pokud pouzijete CMYK separace.

V nékterych ptipadech je vhodné nastavit prihledné Priihlednost
(transparentni) pozadi. Aplikace filtrii plug-in vSak prihledné

pozadi zméni na jednu barvu.
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Rapidni zvétSeni velikosti
dokumentu!

Internetové adresy ke
staZeni plug-ins

Podporované filtry 8bf

Instalace filtria
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Pokud chcete, aby kromé nové vytvorené bitové mapy zlstaly
také piivodni objekty, zaSkrtnéte Zachovat pivodni objekty.

K pfevodu na bitmapy jesté jedno upozornéni: prevodem se
mize rapidné zvétsit velikost stavajiciho dokumentu z fada
desitek kilobajtii az na megabayjty.

BITMAPOVE FILTRY ADOBE PLUG-INS

Bitmapoveé filtry podle specifikace Adobe piedstavuji zajimavou
moznost, jak programy, které tuto specifikaci podporuji, obohatit
o spoustu dalsich zajimavych funkci a efektil. Jedna se
o soubory, které jsou ¢astmi programového kodu, interné DLL.
Tyto ¢asti je pak mozné pfipojit k jinym programtim.
Kde se daji bitmapové filtry sehnat? Casto se dodavaji
s grafickymi programy (Adobe Photoshop, Microsoft Image
Composer) nebo se daji sehnat jako samostatné programové
baliky (Kai‘s Power Tools) nebo stahnout z Internetu, napf.:
http://desktoppublishing.com/graphutilfilt.html
http://sunflower.singnet.com.sg/~seahyh/
filters.htm
http://www.alienskin.com/alienskin/alienskin.html
http://www.adscape.com:80/eyedesign/photoshop/
three/filters.plugs.online.html

http://www.geocities.com/~webwinds/classes/
photshop.htm

Na vétsine zde uvedenych adres se nachazeji filtry, které jsou
freeware, shareware nebo zkuSebni verze.

Zoner Callisto 4 podporuje filtry s ptiponou 8bf, tj. efektové
filtry. Ostatni filtry (8ba - filtry zafizeni, 8bi - filtry importni )
Zoner Callisto 4 nepodporuje.

Instalace filtrd do Zoner Callista 4 je jednoducha. Zvolte z menu
Zobrazit | MoZnosti... V dialogu MoZnosti v sekci Filtry
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klepnéte na tlacitko PFridat... V dal$im dialogu vyberete slozku
ve které nebo v jejichZ podslozkach 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 filtrti je individualni, protoze kazdy z filtr
ma své vlastni ovladani. VétSina z nich se aplikuje na oznac¢enou
bitovou mapu. Nekteré filtry umi pracovat nejen s celou, ale

i s Casti bitové mapy. Tuto ¢ast miizete definovat libovolnym
zakladnim objektem (obdélnik, kruznice, mnohouhelnik, hvézda
a uzaviena Cara) nebo jeho modifikaci (obdélnik se zaoblenymi
rohy atd.).

Nasledujici ptiklad vyuziva filtru Priklad pouZiti filtru

ze sady Kai‘s Power Tools.

Na bitovou mapu byla umisténa
kruznice. Oba objekty byly
oznaceny a v menu Bitmapy byl
vyvolan pfislusny filtr.
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V dialogovém okné tohoto
filtru byly nastaveny potiebné
parametry.

Po odstranéni maskujiciho
objektu (v tomto piipadé
kruznice) se objevi vysledek.

KVALITA VYKRESLOVANI

Prestoze Zoner Callisto pfislo s novou technologii SmartFresh,
diky které je piekreslovani vykresu velmi rychlé, mizete jej
navic urychlit fizenim kvality vykreslovani, prostiednictvim Sesti
zpusobu vykreslovani:

Uspora &asu pii pouZivani e dratovy model - jsou zobrazovany pouze obrysy objekti,
kvality vykreslovani * nizka kvalita - bitové mapy a bitmapové vypIné jsou
zobrazeny Srafované a barevné piechody jsou redukovany na
10 kroku,

* vys$si kvalita - barevné prechody maji redukovany pocet krokd,

* plna kvalita - objekty jsou vykreslovany ptresné podle svych
parametru,

* s prithlednosti - je vykreslovana také prihlednost objekt,

* s vyhlazovanim - u vSech objektl se provadi vyhlazovani hran
- tzv. antialiasing. Nastaveni vyhlazovani ma informativni
charakter, protoze pro export nebo tisk dokumentu se nastavuje
zvlast. Zoner Callisto 4, na rozdil od pfedchozi verze vyhlazuje
také vlozené bitové mapy.

Celkovée nastavena kvalita vykreslovani nema vliv na vysledny
vytisk. Ten je vzdy v nejlepsi kvalité. VétSina tiskaren ma také
navic vlastni systém vyhlazovani hran.
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Kwvalita vykreslovani se nastavuje v menu Zobrazit | Kvalita
vykreslovani. a nebo v alternativnim panelu nastrojt pfi
zvoleném editaénim nastroji a nevybraném zadném objektu.
V ptipadé pouzivani dratového modelu, nizsi kvality a vyssi
kvality se pfi ukladani dokumentu se nastavi pro piisti nacteni
plna kvalita, aby po pfedani dokumentu tieti osobé nedoslo

k nejednoznacnostem.

GALERIE STYLU

Na zavér obsahlé kapitoly o Gpravach objektl a efektech si
fekneme o zajimavé pomucce, ktera je novinkou v Zoner Callistu
4 - o galerii stylt.

Galerie stylti se vyvoldva v menu Galerie | Styly nebo stiskem
Shift+Ctrl+6. V Okénku jsou obsazeny nahledy na nastaveni
vyplné, pera, prihlednosti a stint. Cilem galerie stylt je
uchovani téchto nastaveni pro pozd¢jsi pouziti, tak abyste je
nemuseli znovu zad4vat.

B | |al
Zobeszt [iteches upy =

LN [©)
H= HH
3

Nastavené parametry se do galerie styld pfenesou bud’ klepnutim
na malé zelené plus v piehledovém okénku a nebo pretazenim

z ptehledového okénka nad okno galerie stylti. V obou
ptipadech je vyvolan dialog k pojmenovani stylu. Styly se
ukladaji do samostatnych souborti do slozky, kterou mtzete
definovat v dialogu Moznosti (volba v menu Zobrazit |
Moznosti...). V sekci VSeobecné klepnéte na tlacitko Zmeénit.
Objevi se dalsi dialog, kde mizete zadat slozku k uchovavani
uzivatelskych nastaveni.

Styly se na objekt aplikuji pfetazenim. Také je mazete
pretahnout zpét na piehledova okénka piislusnych galerii, kde se
mohou dale upravovat.

ZONER CALLISTO 4

Kvalita vykreslovani
v ukladaném dokumentu

Callisto 4

Smysl galerie styla

SloZka pro uloZeni styli

Pouziti styli

189



KAPITOLA 8 UPRAVY OBJEKTU A EFEKTY

190



KAPITOLA 9:
IMPORT A EXPORT






2. CAST: REFERENCNIi PRIRUCKA ZONER CALLISTO 4

IMPORT A EXPORT

Import obrazkd je pravé tim zpiisobem, jak dostat do dokumentt Import vektorovych
Zoner Callista 4 obrazky a vykresy, které byly vytvofeny v jinych a bitmapovych obrazki
programech. Rozeznavame dva druhy obrazovych soubort, které

je mozno importovat do Zoner Callista 4: vektorové, které se

rozkladaji na jednotlivé objekty Zoner Callista 4 a bitové mapy,

které se vkladaji jako jeden objekt, pro ktery ma Zoner Callisto 4

nékolik rutin k jeho tipravam.

VEKTOROVE OBRAZKY

Zoner Callisto umi importovat nékolik druhti vektorovych
obrazkd. Jedna se o tyto formaty:

* ZBR - Zebra pro Windows, nejstarsi graficky editor z Popis importovanych
produkce ZONER software, s.r.0., vektorovych formati
* ZMF - starsi verze formatu (Zoner Callisto 3),

¢ ZCL - format pro ulozeni klipartt Zoner Callista 3, narozdil od
ZMF ukléadal pouze nezbytné nutné informace o obrazku, nikoli
vSak dalsi nastaveni jako nastaveni stranky, vodici linky, vice
stranek atd.,

* Al - Adobe Illustrator, nejpouzivanéjsi format pro vyménu
vektorovych obrazkl dat mezi grafickymi studii zejména s jeho
ohledem na vyuziti pfi zadavani grafiky pro fezaci plotery,

* CDR - graficky format Corel Draw! az do verze 8,

* DWG - vykresy programi pro CAD,

* DXF - vykresy programt pro CAD,

* EMF - Enhanced Metafile, tato varianta Metafile umoznuje
narozdil od WMF ukladat také krivky,

« EPS - Encapsulated PostScript,

* HGL - vykresy pro plotery,

* PLT - vykresy pro plotery,

* WMF - Windows Metafile, v tomto formatu jsou kiivky rozbity
na malé usecky. Tento format je v§ak velmi obliben pro
snadnost jeho nacitani a také pro jeho standardizaci ve

Windows. VétSina vektorovych klipartd se dodava prave
v tomto formatu.
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Pokud po nacteni souboru
klepnete do dokumentu,
objekty budou vykresleny
pokud moZno v méritku
100% z ptavodniho programu

Pi‘ehled podporovanych
bitmapovych formati
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Dialog pro import obrazkt vyvolate, pouzitim importniho

nastroje v hlavnim panelu nastroja - klepnéte na tlacitko
pro import nebo volbou v menu Soubor | Import... a nebo
stiskem Ctrl+Shift+I.

Po vybéru objektu se kurzor zméni na vytyCovaci roh, jehoz
tazenim na strance stanovite hranice obrazku v dokumentu
Zoner Callista 4. Soubory se ihned transformuji do

objektt Zoner Callista 4.

BITMAPOVE OBRAZKY

Vkladani bitmapovych obrazki je podobné jako u vektorovych

s rozdilem jejich dalSich uprav. Vektorové objekty se transformuji
na entity Zoner Callista 4, kdeZto bitové mapy zdstavaji vloZzeny
jako jeden objekt a mohou byt dale upravovany pouze jako
celek.

Zoner Callisto 4 podporuje:

* BMI - Zoner Bitmap Image, interni graficky format spolecnosti
ZONER software, s.1.0.,

* BMP - Windows Bitmap, standardni graficky format v systému
Windows. Diky tomu, Ze neni komprimovan, tj. obrazek v BMP
zabere ze vSech ostatnich formatl nejvice mista, a diky tomu, ze
nepodporuje barevnou hloubku 32 bitd, byva z profesionalniho
pouziti vyfazen,

* DIB - Windows Bitmap, malo pouzivany format,

* GIF - Compuserve Graphics Interchange Format, velmi
pouzivany format zejména pro internetovou grafiku. Malo kdo
vi, Ze pouzivani tohoto formatu je v sedmi nejvyspélejsich
zemich svéta zatizeno licen¢nimi poplatky. Dalsi jeho
nevyhodou je maximalni barevna hloubka 256 barev.

* ICO - ikony Windows,

* JPG (JPEG) - File Interchange Format, nejpouzivanéjsi format
pro internetovou grafiku. Jeho nevyhodou je to, Ze pouzita
kompresni metoda je ztratova, takze pii uloZeni do JPG dojde
vzdy ke snizeni kvality obrazku. je mozno nastavit jak ztratova
komprese se pti ukladani ma pouzit, ale plati, Ze ¢im mensi
velikost obrazku na disku, tim vétsi ztrata kvality,

* MAC - Mac Paint, malo pouzivany format,

* PCD - Kodak Photo CD, tento format se pouziva k ukladani
rozmérnéjsich fotografii, ale neni pfilis rozsifen,
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* PCX - ZSoft Picture, legendarni format, ktery se v minulosti
hojné vyuzival pro grafické soubory v prostiedi DOSu,

* PNG - Portable Network Graphics, tento format se ptivodné mél
stat novym internetovym formatem a nahradit GIF (neumi
barevnou hloubku nad 256 barev) a JPG (pouziva ztratovou
kompresi), ale doposud se neprosadil.

* RLE - Windows Bitmap, malo pouzivany format,

* TGA - TrueVision Targa, malo pouzivany format,

* TIF (TIFF)- Tagged Image File, nejpouzivanéjsi format
v profesionalni grafice. Norma TIF je velmi volné definovana,

takze existuje mnoho verzi tohoto formatu s riznymi
barevnymi hloubkami a s riiznymi kompresnimi metodami.

* WPG - WordPerfect Graphics (bitmap), dnes jiz malo pouzivany
format.

E K importu pouzijte importni nastroj nebo volbu v menu Poméry stran
Soubor | Import... V dialogu vyberte soubor s bitovou

mapou. TaZzenim mys$i stanovite hranice obrazku. VSimnéte si, ze

program se snazi udrzovat pomeéry stran. Pokud pfi natahovani

drzite klavesu Ctrl, pomér stran neni dodrZzovan. Misto

natahovani muzete také klepnout do plochy. V tomto pfipad¢ se

bitova mapa vykresli v métitku 1:1 (pro rozliseni 96 dpi).

Dalsi moznosti vkladani obrazka je pouziti schranky, viz strana Galerie Kliparty

210 a Galerie Klipartt.

UPRAVY BITMAPOVYCH OBRAZKU

Zoner Callisto 4 nabizi vestavéné moznosti upravy bitové mapy. POZOR: nékteré apravy méni
Jejich mozné vyuziti mizeme demonstrovat na jednom piikladu: barevnou hloubku
feknéme, Ze cheete vlozit bitovou mapu, ktera bude podkladem
pro celou stranku. Jenze vlozena bitova mapa je velmi tmava.
Tradi¢nim zpisobem bychom ji mohli z dokumentu smazat,
upravit v bitmapovém editoru a znovu natdhnout do dokumentu.
V Zoner Callistu 4 v§ak mate k dispozici pro nejcastéjsi ipravy
nékolik bitmapovych nastroju.
Nastroje vyvolate v alternativnim panelu nastroja, ktery se
objevi, kdyz vyberete bitmapu tvarovacim nastrojem nebo
poklepete na ni editaénim nastrojem a nebo v menu Bitmapy.

Pro kazdy efekt existuje vlastni dialog, ve kterém jsou moznosti
nazorné ukazany prostiednictvim piehledovych okének.
Zobrazeni v ptehledovém okénku je mozno zménit mezi
zobrazenim celého obrazku a detailu tak, ze klepnete na tu ast

195



KAPITOLA 9 IMPORT A EXPORT

obrazku, jejiz detail se ma do okénka zobrazit. Op€tovnym
klepnutim na detail se zobrazi zase cely obrazek.

Nasleduje ukazka jednotlivych moznosti:

Jas a kontrast
Nejéastéjsi aprava vioZené Nastavovani jasu a kontrastu méa podobny efekt jako jejich
bitové mapy nastavovani v barevném televizoru. Vétsina dalSich transformaci

obrazkl umoznuje doladit jas a kontrast pfimo v dialogu pro
danou transformaci.

RGB slozky

Podobné ladéni barevného obrazku jako v barevné televizi.
HSYV slozky

Touto volbou miZete tonovat jednotlivé slozky barevného
spektra obrazku. Obrazek Gpln¢ méni sviyj raz, napft. ze
studenych barev velmi jednoduse ud¢late teplé. Zmeéna HSV

Vv

slozek je nejpfirozenéjsi lidskému chapani barev.

Wit hares obnicku (HSY moded] [x]
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Zaostieni

Touto volbou dosahnete vétsi ostrost hran a obrysu.

Rozmazani

Pravy opak ptedchozi moznosti.

Detekce hran

Plochy v bitové mapé jsou potlaceny a nahrazeny bud’ ¢ernou,
nebo bilou barvou (pokud zatrhnete volbu inverzng).

ZONER CALLISTO 4
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Posterizace

Znamy efekt z televizni obrazovky - takto byvaji rozmazany
tvare, které nemaji byt vidét.

Pievod do $kaly 256 barev

V zékladni podob¢ pfevod na stupnici Sedé, ale v Zoner Callistu
muzete prevadét do Skaly i jiné barvy nez Cerné.

Protlaceni

Zajimavy efekt - jako kdybyste obrazek vtlacili do tenkého
plechu. V dialogu miZzete ménit i vychozi barvu, do které se ma
obrazek prevést.

Inverze

Tento efekt tvoii vzhledem k ostatnim vyjimku - nenastavuje
se v dialogu, ale pfimo klepnutim na pfislusné tlacitko

v alternativnim panelu néstroju pii vybrané bitové mapé
tvarovacim nastrojem.

Prevod na dvé barvy

V zékladni podob¢ se jedna o pfevod na cernobily obrazek, ale
v Zoner Callistu miiZzete nastavit i jiné barvy pro pfevod nez
¢ernou a bilou.
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DEFINICE PRUHLEDNOSTI BITOVE MAPY

Novinkou Zoner Callista 4 v oblasti editace vlozenych bitovych
map je definice prithlednosti.

Vysvétlime si ji na ptikladu vloZeni bitmapového loga na barevny
podklad, pfi¢emz barva podkladu loga bitmapového loga
nesouhlasi s barvou objektu, ktery je umistén pod bitovou
mapou.

Oznacime bitovou mapu tvarovacim nastrojem a v alternativnim
panelu nastroji klepneme na tlacitko pro definici prihlednosti.
Objevi se dialogové okno, které nabizi moznosti definice masky,
podle které budou ¢asti bitmapového obrazku pruhledné.

ooe g MAlenw mzae

CZECHIA

sone

K dispozici je skala moznosti, jak stanovit budouci prihledné
oblasti bitové mapy. Oblasti mohou byt stanoveny ohrani¢enim

~— obdélnikem, elipsou, volné definovanym
OO & & "N tvarem od ruky, ur¢enim jedné barvy v
celém obrazku (ikona kbeliku) a nebo uréenim oblasti jedné
barvy (ikona kouzelnické htlky).

Iaa—jl Udaj v prvnim numerickém boxu (rozmezi od 0 do

= 255) udava relativni toleranci volby barvy pfi pouziti
,kbeliku® nebo ,halky*. Cim vétsi hodnota, tim vétsi tolerance.
Tato volba je velmi uzite¢na pokud potiebujeme odfiltrovat
spolu s vychozi barvou jeji blizké odstiny.

Pomoci tlacitka inverze miiZzete invertovat obsah masky

pro pruhlednost, takZe to co bylo mimo masku je nyni
maskou pruhlednosti a naopak.
@ @ Diky lupé mizete bitovou mapu zvétsit az na metitko

1600%, takze pak lze definovat masku az pro

jednotlivé body bitové mapy.

ZONER CALLISTO 4

Callisto 4

Moznosti editace masky

prihlednosti

Tolerance volby barvy

Inverze masky
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Upravy masky lze odvolat pouzitim funkce o krok zpét
nebo vSechny tpravy klepnutim na tlacitko s kiizkem.

oo@dl e x| daalss

CZECHIA

g |
Opétovna editace masky Pokud je maska definovana podle vasi predstavy, klepnéte na
prithlednosti tlagitko OK a bitova mapa se bude vykreslovat s prithlednou

maskou. Zmény masky jsou samoziejmeé mozné - oznacte zase
vloZenou bitvou mapu tvarovacim nastrojem a v alternativnim
panelu nastrojui vyvolejte stejny dialog.

GALERIE PRO KLIPARTY

Galerie Kliparty je dal$i moznosti, jak importovat do dokumentu
Zoner Callista 4 obrazky. Vyvolate ji v menu Galerie - Kliparty.
Z0neh 4 V galerii se objevi ikony viech grafickych soubort, které Zoner

L]
cu“l stﬂ Callisto 4 podporuje. Obrazek do dokumentu miZete jednoduse
pretdhnout. Zoner Callisto 4 se snazi obrazek vlozit v méftitku 1:1.

B Al
[ &
SEPmazR
Galerie vytaZena jako ! ;’; E h. i a ;
plovouci okno g m -] E 5 ﬂ Ea
w BT =N
5 e |
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~| V galerii jsou zobrazeny obrazky, ze slozky, kterou urcite Volba sloZKky pro galerii
v dalSim dialogu, ktery ziskate klepnutim na tlacitko se
slozkou. Zobrazovany jsou pouze soubory v aktudlni slozce,
nikoli vS§ak v podslozkach.

SKENOVANI DO ZONER CALLISTA

Prestoze Zoner Callisto 4 umoziuje pfimé skenovani do
dokumentu, je vyhodnéjsi pro ziskani obrazku ze skeneru pouziti
pridané aplikace Zoner Viewer, ve které mizete naskenovanou
bitovou mapu ihned ofezat (nejcastéjsi operace), otocit,
korigovat jas a kontrast a provést dalsi operace a pak obrazek
(soubor) béznym zptisobem vlozit do dokumentu v Zoner
Callistu 4.

V Zoner Callistu 4 se skenovani vyvolava z menu Soubor |
Naskenovat obrazek... Existuji dvé moZznosti:

1. pouzit rozhrani k ovladani skenované plochy a kvality
skenovani dodavané se skenerem - zaskrtnéte Pouzit
uzivatelské rozhrani skeneru,

2. naskenovat celou stranku ptimo do dokumentu.
Pokud je k vaSemu pocitaci ptipojeno vice skenert, klepnutim
na tla¢itko Vybér skeneru... vyvolate dialog pro volbu skeneru.

Shenevind K&
S paran
P-PP-cn-e’S-ca-Z‘lJ

¥ Eragil urestuidod arteini tharan Wb s

Skenovani v Zoner Callistu pracuje se skenery, které podporuji Podpora normy TWAIN
rozhrani TWAIN. Dnes se jedna o standard, avSak zejména

starsi rucni skenery jej nepodporuji.

Naskenovanim obrazku do dokumentu Zoner Callista mize

nekontrolovatelné vzrist jeho délka.
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Formaty pro export

Export bitové mapy
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EXPORT DOKUMENTU

Hotovy dokument Zoner Callista mizete exportovat do bitovych
map nebo do vektorovych formata WMF, EMF, DXF, EPS, Al,
a do formatu PDF.

Export vyvolate volbou v menu Soubor | Export. Zadate nazev
souboru a slozku, kde ma byt uloZen. Pokud chcete exportovat
pouze vybrané objekty editacnim nastrojem, zaskrtnéte v
dialogu volbu Pouze vybrané.

Pokud exportujete do bitové mapy, je zobrazen dalsi dialog,
ve kterém zadate tyto parametry: rozmér, barevnou hloubku, typ
konverze. Zpétné muzete zménit typ souboru a jeho jméno.

Expait de bebowk meaps =

Yptiedng ohaioek.

dwdenc HODTPUDS TATRIURS bk S ] &
Wittt 1000 355 w 24 [TausCoind

Welhoalo 2709 (NN Bl 287 HEL

Soakor | Framrsht | Banwrsri hlniba | Fomgana | Frithi Aiyhl |

' Fawndiy v obesaoniol ool ks o vkl
r " - = =
- gx oo SJxEE o
% Lifvaisiabd ¥ Doddpent paopomionsiy
™ Fianrdes« DA
r
r
: 3
[ ] _s=m |

Rozmér se nastavuje bud’ pfimo v obrazovych bodech, nebo
vyjadfenim podle rozliseni v jednotkach DPIL.

Barevna hloubka miiZze byt dvoubarevna, 16barevna,
256barevna a TrueColor a zavisi na konkrétnim typu formatu.
Dialog vas nenecha nastavit naptiklad TrueColor pro graficky
format GIF, protoze ten tuto barevnou hloubku nepodporuje.

ifrinchng obaioek.
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Jestlize pfi exportu dochazi k redukci barev, zvolte druh
konverzni metody (dithering).

Kompresni metoda rovnéz zavisi na konkrétnim grafickém

formatu. Naptiklad format TIFF umi vSechny druhy komprese,

format BMP je nekomprimovany. I v tomto ptipadé dialogovy

box nabidne pouze ty moznosti, které jsou pro dany format

piipustné.

Pokud exportujete do Windows Metafile, budete dotdzani na Export Windows Metafile
zpusob reprodukce barevnych piechodl a zpisob ofezu bitovych

map. Volba ,,placeable® zajisti pfidani hlavicky s popisem

k souboru.
‘Wpilmdng okt

dwdaie  MEDTPOETATHEH 8 kst Expodt] s
Hiwmd | Coutatrd |

ezl psswmchpfachodd | Dot bivapoeioh siok
™ pore egonds oo gk
™ porsool funke XA ' poangoi unkios WOF

T imgnadars ras abjakdy
P pousi Flacnable® lard

I

EXPORT DO POSTSCRIPTU

Pokud potfebujete pienést vysledny dokumentu na postscriptové Export pfes tiskovy ovlada¢
zafizeni, doporu¢ujeme soubor ulozit pres ovlada¢ postscriptové PostScriptu
tiskarny volbou tiknout do souboru. Tyto ovladace jsou volné (zachoviva kfivky)

dostupné, naptiklad na adrese:
http://www.adobe.com/products/printerdrivers

Pro pfenos na konkrétni zafizeni je mozno zvolit pfimo cilové
zatizeni (pokud vlastnime odpovidajici PPD soubor - naptiklad
pro Linotronic 330), pfipadn¢ je mozné pouzit v instalaci
obsazeny univerzalni ovladac oznaceny jako "Generic PostScript
Printer".

Ovladac se nainstaluje jako bézna tiskarna a vlastni export se
provadi pomoci tisku do souboru. Nastaveni parametrii exportu
(v€etné pokrocilejsich voleb tykajicich se vlastniho jazyka
PostScript) je mozné najit v nastaveni tiskového ovladace.

203



KAPITOLA 9 IMPORT A EXPORT

204



KAPITOLA 10:
PRACE SE SOUBORY A TISK






2. CAST: REFERENCNIi PRIRUCKA ZONER CALLISTO 4

PRACE SE SOUBORY A TISK

ZALOZENi NOVEHO DOKUMENTU

Pfi otevieni Zoner Callista je zaroven zalozen novy dokument
a to s parametry podle vychoziho formdtu, ktery se nastavuje
v dialogu Nastaveni dokumentu (menu Soubor | Nastaveni
dokumentu...) Stejny format se pouzije, kdyz zalozite dalsi
dokument volbou v menu Soubor | Novy nebo stiskem Ctrl+N.

Pro vétsinu potieb postaci prednastaveny format A4 na vysku Nastaveni dokumentu
s mérnou jednotkou milimetry. V dialogu Nastaveni dokumentu
miZete meénit format prave otevieného dokumentu. Rozmér
stranky mtize byt i nestandardni. V tomto pfipad¢ klepnéte na
tlacitko Novy format..., ¢imz vyvolate dalsi dialog, kde zadate
nazev a rozméry nového formatu. Novy format je automaticky
ptipojen k seznamu vSech formatt, abyste jej pfisté¢ nemuseli
znovu zadavat.
Kaslameel deboments [
Forst |engeka | 50 | voddorinky | Thbowdanatis |

- O santacs
o & HewE

| | Hey
B4
13 = Flaysharat pakon szt ke
B [210. 00w 3:
N (237,00 e 3: btk p | relrwatey ol

o

Zoner Callisto nabizi moznost vyuzit okraje stranky. Ty maji Okraje stranky
podobné vlastnosti jako vodici linky, viz strana 88, 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 Sablony - volba Novy podle §ablony
v menu Soubor | Novy podle $ablony... (Shift+Ctr+N). Otevie se

dialog, kde vyberete dokument Zoner Callista 4 formatu ZMF.

Obsah se zkopiruje do prazdného dokumentu.
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Otevi‘eni dokumentu

Format Zoner Callista
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UloZeni dokumentu

Moznosti tisku
Zoner Callista 4

Tiskovy dialog

PRACE SE SOUBORY A TISK

NACITANi A UKLADANIi DOKUMENTU

K nac¢itani a ukladani 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 vyvolate v menu Soubor | UleZit... nebo
stiskem Ctrl+S. Pokud je dokument doposud neuloZen, budete
pozadani o zadani jména a slozky pro jeho uloZeni.

K ulozeni dokumentu pod jinym jménem nebo do jiné slozky
pouzijte volbu Soubor | UloZit jako...

Zoner Callisto uklada do formatu ZMF — Zoner Meta File.

TISK DOKUMENTU

Zoner Callisto nabizi standardni tiskové moznosti aplikaci pro
Windows a navic tisk vybranych objektt (tj. objektt, které jsou
oznaceny editacnim nastrojem), centrovani vytisku na strance,
upravu rozméri dokumentu tak, aby maximaln€ vyplnil tiskovou
stranku a tisk velkych formati na mensi listy pro slepeni. Tisk
vyvolate nejjednoduseji klepnutim na ikonu s tiskarnou

ve standardnim panelu nastroja.

Stiskem Ctrl+P nebo volbou v menu Soubor | Tisk... ziskate
tiskovy dialog, kde zvolite tiskarnu a pocet kopii. Klepnutim na
tlacitko Vlastnosti... vyvolate standardni dialog pro nastaveni
tiskarny. Zde se voli zejména orientace stranky. V pfipadé
nesouhlasné orientace stranky a tiskarny Zoner Callisto 4
nabidne pfi tisku automatickou zménu tohoto parametru.

Tick. ®
Tikina | oy | Bty ook | Prepess |

dwayin kg

[ N -] s
Sl gy

Thx Lingdmes: 30

Ureigidnd  FLE

Flamsh khu I Ik dox

™ Lo dodimrend

F gbnkp| 1 3: dof T =

™ Prans vl atesoy
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Tiskové vymozenosti Zoner Callista se nastavuji v dalsich tfech
sekcich tiskového dialogu. Nastavované parametry:

Sekce Volby:

Upravit tisk do stranky — v ptipadé tisku vét§iho dokumentu nez
je papir v tiskarné mizete touto volbou zajistit, aby se dokument
zmensil praveé do formatu papiru.

Centrovani na stranku — uzitecna volba pro tisk mensich
objektti. Ty budou na vytisku vycentrovany na strance bez
ohledu na jejich polohu v dokumentu.

Tisknout texty jako kiivky — do tiskarny budou misto definic
pisem posilany ktivky.

Tisknout okraj stranky — vytiskne se ramecek odpovidajici
okraji dokumentu.

SekceBillboardovy tisk:

V Zoner Callistu 4 miZete vytvofit dokument o rozméru az nékolik
metrl. Tézko si vSak dokdzeme piedstavit tiskarnu, ktera by byla
schopna realizovat tak velké tisky v pfijatelnych cenach. Proto
extrémné velké formaty miizete 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 ptilepit. Takto mtizete v programu vytisknout velké
napisy (napiiklad do vylohy) s minimalnim usilim.

Tick ®
Tisktuna | vokw  Floewdoe o | Pragesss |
FF ol oo beh
D¥eaoret Trenlky
~ my
" Ay
Wbtamah sinkred. 4 j
" sure |

Pred tiskem na vice stranek na slepeni je potfeba povolit tuto
variantu tisku volbou Povolit billboardovy tisk a zadat, jaké
Ofi‘ezové znacky preferujete. Standardné jsou k tisku vybrany
vSechny listy, av§ak muZe se stat, ze potfebujete dotisknout
pouze urc€ité listy. Listy pro selektivni tisk se voli v dialogu,
ktery ziskate klepnutim na tlac¢itko Vybrat stranky... Stranky, které
jsou v dialogu vyplnény, se nebudou tisknout.

ZONER CALLISTO 4

Billboardovy tisk

Povoleni billboardového tisku
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Sekce Prepress:
Separace Separace CMYK. Pokud pripravujete vystup na filmy jako

predlohy k ofsetovému tisku, v zakladnim tiskovém dialogu
zvolte postscriptovy ovladac, ktery vam doporuci pracovnici
osvitové jednotky. Casto pouzivany ovladaé je Linotronic 330.
P1i ptiprave barevnych tiskovin je potfeba dodat stranky
»vyseparované“ do zakladnich barev. Zoner Callisto umi rozlozit
dokument do barevnych plati CMYK. Pro separace zaskrtnéte
volbuCMYK separace a také vSechny Ctyii barevné platy.

U podkladii pro ofsetovy tisk byva Casto uzite¢né nastavit
tiskové znacky.
Zobrazeni tiskovych znadek Vsechny informace a zobrazeni jednotlivych separovanych
také v hladinach barev 1ze zapnout pro kontrolu jiz v prostfedi Zoner Callista
volbou v menu Zobrazit | Separace.

PRACE SE SCHRANKOU

Zoner Callisto 4 pracuje se schrankou obdobnym zptisobem jako
ostatni aplikace pro Windows. Schranka je také jedinym
prostfedkem k pienaseni objektl mezi strankami. Kromé exporti
a importl je prave schranka vyuzivana k pienosu dat s jinymi
aplikacemi ve Windows.

Objekty se do schranky vkladaji standardnimi kombinacemi
klaves nebo volbami v menu Upravy | Kopirovat a Upravy |

Vyjmout.
Formaty pouzivané ve Data se ve schrance ukladaji v nékolika formatech - ve vlastnim
schrance formatu Zoner Callista, Windows Metafile, Enhanced Metafile
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a jako bitova mapa. Do jinych aplikaci, které umeji pomoci
schranky nacist tyto formaty, tak mtizete vkladat objekty ze
Zoner Callista. Zoner Callisto také tyto formaty nacita ze
schranky. Do vykresu se obsah schranky vklada standardnimi
kombinacemi klaves nebo volbou v menu Upravy | Vlezit.

Volba v menu Upravy | VloZit jinak... vis necha vybrat, jaky
format dat se ma vlozit.

Zoner Callisto poskytuje moznost ovlivnit préaci se schrankou. Nastaveni vlastnosti schranky
Nastaveni se provadi v dialogu, ktery ziskate volbou v menu Zoner Callista 4
Zobrazit | MoZnosti... v sekci Schranka. Zajimavou moznosti

je nastaveni, v jakych formatech se maji objekty vkladat do

schranky. V tradi¢nich grafickych editorech musite pfi vkladani

objektil 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 nepotiebujete

vazbu na jiné aplikace, vypnéte doCasné, aby se objekty do

schranky vkladaly také jako WMF a BMP. U néaro¢néjsich

dokumentt mohou byt ¢asové uspory znatelné.

Mofsgre K
Weoberrd  Solwbnds |n... |
Do gl p ik Rkl DF boral wags
F ~ JEEF
F i Metaie [WHF] a0 e
™ Enhunosd Matalis E W] ~ Svatabld
™ Beosou map 3
™ kbl besay jakan LIk FF_EMF]
™ Techasrel hisdieg
s

Pro bitové mapy mizete nastavit rozliSeni.

Dalsi nastaveni je pro formaty WMF a EMF. Volbou vkladat

texty jako ktivky muzete predejit potizim s pfenasenymi texty

v jinych aplikacich.

Dulezitym parametrem je Zachovat hladiny. Pokud chcete Schranka a hladiny
pouzit schranku k pfetahovani objektt mezi hladinami -

nezapomeiite jej vypnout.
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PRACE SE SOUBORY A TISK

INFORMACE O DOKUMENTU

Volbou v menu Soubor | Informace o dokumentu... vyvolate
dialog, kde se nachazeji vSechny statistické informace o praveé
aktualnim dokumentu. DileZité mohou byt zejména informace
o0 poc¢tu jednotlivych objekti.

Informace lze ulozit do textového souboru.
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ODESLANI DOKUMENTU E-MAILEM

Zoner Callisto 4 podporuje komunikacni standard MAPI, takze
pfimo z programu miizete odeslat dokument elektronickou
postou.

Volbou v menuSoubor | Poslat dokument... se zavola program
pro odesilani posty, zalozi se nova zprava a do ni se vlozi jako
OLE objekt nebo jako ptiloha aktualni dokument. Staci jen
dopsat elektronickou adresu a odeslat. Ne v§echny programy pro
elektronickou postu standard MAPI podporuji.
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Z.ONER MEDIA EXPLORER 4

Soucasti baliku Zoner Callista 4 je i nékolik dal$ich program, Dal§i programy do baliku
které vam mohou pfi praci s grafickymi a multimedialnimi Zoner Callista 4
soubory vyznamng ulehgit praci. Prvnim z nich je Zoner Media

Explorer 4, coz je multimedialni spravce soubort a jeho velmi

blizky doplnék —univerzalni prohlize¢ obrazk Zoner Viewer 4.

Byva zvykem zatazovat obrazky do slozek podle jejich druhu,
obsahu ¢i predpokladaného zpisobu vyuziti, malokdo si vSak
pamatuje vSechny ndzvy. A nyni si predstavte, Ze potfebujete
jeden takovy obrazek vlozit do pfipravovaného dokumentu.
V takovych ptipadech nezbyva, nez prohlizet jednotlivé obrazky
v piislu$né slozce, dokud nenajdete ten spravny. Klasickym
postupem byste museli vS§echny obrazky ve slozce postupné
otevirat, coz je velice nepfijemné, zvlasté, pokud takovouto
¢innost provadite casto.

Zoner Media Explorer 4 prohlédne pozadovanou slozku

a zobrazi nahledy vsech obrazki. Nalezeny obrazek muzete
metodou drag&drop (tahni a pust) pretdhnout do vaseho
dokumentu. Navic, pokud na nahled obrazku poklepete, je tu

dal$i program Zoner Viewer 4, ktery obrazek zobrazi v plné ProhliZeni obrazki
velikosti.
Kromé zminéné zakladni funkce vam tato dvojice programt Konverze

pomuze pii konverzi obrazkl do jiné barevné hloubky nebo

formatu a pfi zékladnich souborovych operacich (pfemisténi,

kopirovani, mazani a pfejmenovani soubort).

Zoner Media Explorer 4 umi také promitnout obrazky ve slozce Promitani slozky
jako tzv. "slide show", coz mlZete vyuzit pfi prezentacich.

Pro lepsi piehled o obsahu vaSeho obrazového archivu si mtzete Tisk katalogu a obrazku
nahledy vSech obrazku v Zoner Media Exploreru 4 vytisknout do

ptehledného katalogu. Zoner Viewer 4 umoziuje také

vytisknout aktualni obrazek.

Z obou programti mtizete vlozit obrazek do schranky. Ze Zoner Pi‘eneseni obrizku
Media Exploreru 4 navic miZete obrazky ptenaset do jinych

aplikaci pfimo metodou drag&drop.

Prestoze se jedna o dvé nezavislé aplikace, jsou popisovany

ve spoleéné kapitole, protoze jsou navzajem velmi provazany.
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ZONER MEDIA EXPLORER

PROSTREDiI ZONER MEDIA EXPLORERU

Po spusténi programu se pred vami objevi podobna obrazovka,
jako na nasledujicim obrazku:

=

ol I e ' wle TR

Pracovni plocha je rozdélena do ctyf €asti, jejichz rozmisténi si

miZzete upravit podle svych potieb tazenim rozdélovaciho pruhu

mySi:

« ¢ast slozek obsahuje stromovou strukturu sloZzek na disku.
Jeho ovladani je podobné jako v programu Prizkumnik ve
Windows,

* ¢ast souborii obsahuje seznam souborti ve vybrané slozce
v souladu s nastavenymi filtry. Jeho ovladani je také velmi
blizké principu, ktery jiz znate z programu Prizkumnik,
pripomeneme si jen nékteré odliSnosti v jeho vzhledu.

* ¢ast nahledu obsahuje nahledy v§ech podporovanych typa
soubort z predchoziho okna. Tato ¢ast bude v dalsi podkapitole
popsana podrobngéji.

e ¢ast filtri nebo velkého nahledu je v levé dolni Casti
aplikace. Mezi filtry a velkym nahledem aktudlniho obrazku se
prepina klepnutim do této ¢asti okna.

ZOBRAZENi SOUBORU

Po startu Zoner Media Exploreru je nacten obsah jedné slozky
a v ¢asti pro nahledy jsou zobrazeny nahledy vSech
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podporovanych formati obrazkt a ikony soubort zvukt a videa.
Nad touto ¢asti je Cast pro seznam soubord, kterd mize mit dvé

podoby:

* pouze seznam soubort — volba v menu Zobrazit | Zobrazeni

seznamu | Seznam,

4711 kB

* seznam se vSemi podrobnostmi — volba v menu Zobrazit |

Faanroe chaar

Zobrazeni seznamu | Detaily.

| vellni| bp | saxwis | wabhcet dat
RN LR Fewinad obear 1306 § S 3 2795 baserv] J12 TER b
3843 kB Fiaosd chaar A w B o [ beare] 7T BE bt
EBALE  Faibowd obes: J16 & 35000 24 [TumsCokd] 337 Db
4SEG BB Fiakosf char G450 B00xd OO0 kel G0 4SEbaph
B4R Pwinad obear 559 § BB D [2755 baserv] 35 WRhah

a1 0 BEF A 29 busare] %11 EEB e

4711 kB

Zoner Media Explorer 4 podporuje praci se ¢tyimi kategoriemi
multimedialnich souborti: vektorové obrazky, bitmapové
obrazky, zvukové soubory a soubory

e 2 ren videosekvenci. Tyto kategorie mtizete
povolit nebo zakazat v lokalnim menu,
které ziskate klepnutim pravym tlacitkem na
okno v levém dolnim rohu programu.
V tomto menu také miizete prepnout na mod,
kdy se do Zoner Media Exploreru nacitaji
bud’ v§echny soubory a nebo pouze
podporované multimedialni formaty. Polozkou Podrobné...
vyvolate dialog, kde mtzete piesné filtrovat, které formaty se
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V néahledech se mohou také zobrazovat symboly slozek pro
snadngjsi navigaci — parametr Zobrazovat sloZKy v nahledech.

ZONER CALLISTO 4
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VELIKOST NAHLEDU

Pomoci volby v menu Zobrazit | Velikost nahledi mizete
nastavit velikost nahledd, ¢imz ovlivnite pocet, kolik se jich
vejde do vymezené ¢asti. Jednotlivé velikosti mohou byt
nasledujici (takto jsou nazvany i odpovidajici polozky v menu):

wr
Maly ZONER..

M:\DEF!'\F'D<'~ZDNLDGD.F'EX|

Maly s nazvem ZO%ER.N

M:\DEH'\F‘H\ZDNLDGD.PEM

Normalni
M:'\EIBF!'\F'D<\ZEINLEIGEI.F'M|
VEétsi
M:\DBHRF’EX\ZDNLDGD.F‘EX|
Velky
lrrvlz\DBFE\F'EX\.ZDrxJLDGD.PE:><|
it Velikost nahledt také nastavite tazenim posuvniku
— v panelu nastroja.
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VYBER SOUBORU

Pokud neni nastaveno automatické prohlizeni, viz nasledujici
kapitola, klepnutim na polozku v seznamu nebo na nahled
vyberete soubor. Dal§i operace (zobrazeni, konverze apod.) se
budou tykat pravé vybraného souboru. Klepnutim na dalsi
polozku se ptivodni soubor odznaci a vybere se jiny.

Pokud chcete vybrat vice soubort, drzte pii klepnuti na
jednotlivé polozky klavesu Ctrl. Pokud chcete vybrat vSechny
polozky mezi praveé vybranou a tou, na kterou klepnete, drzte
klavesu Shift. Jedna se v podstaté o standardni zptisob
oznacovani vice polozek ve Windows. VSechny polozky
vyberete stiskem Ctrl+A nebo volbou v menu Upravy | Vybrat
vie. Inverzi vybéru dosahnete volbou v menu Upravy | Inverze
vybéru. Vybér vsech zrusite stiskem Ese nebo volbou v menu
Upravy | Zrusit vybér.

ZOBRAZENIi NEBO PREHRANI SOUBORU

Poklepanim na polozku (v seznamu nebo v nahledové ¢asti)
zajistite zobrazeni nebo prehrani souboru. Pokud je souborem
obrazek, bude vyvolan Zoner Viewer a obrazek nacten. Pokud je
souborem videosekvence nebo zvuk, jsou vyvolany piislusné
aplikace, které jsou ve Windows asociovany k prehrani téchto
souborl. Poklepani miize byt nahrazeno stiskem Enter pro
aktualni polozku.

Jestlize se jedna o zobrazeni obrazku v Zoner Vieweru, je soubor
vzdy naéten do toho samého okna, to znamena, ze diive
zobrazovany obrazek je vystfidan novym. V piipadé, Ze checete
zobrazit obrazek do dalSiho okna, drzte pii poklepani na polozce
nebo pfi stisku Enter klavesu Shift.

Ukonceni zobrazeni provedete ukoncenim aplikace Zoner
Vieweru Alt+F4 a nebo Esc. Program vSak miZze zGstat v pozadi
a pti pozadavku na zobrazeni dal§iho obrazku se vyvola do
popiedi a nacte novy obrazek.

Pokud prohlizite vice obrazki za sebou, nastavte v menu
Zobrazit | Automatické zobrazovani. Nyni se budou obrazky
zobrazovat pfi klepnuti na nadhled. V tomto piipadé je vhodné
umistit ob¢ aplikace vedle sebe. Nova verze Zoner Vieweru 4
umoziuje také pfechod na piedchozi nebo dalsi
o = obrazek stisknutim PageUp a Page Down nebo
klepnutim na tlacitka se Sipkami v panelu nastruja.

ZONER CALLISTO 4

Vybér urcitych polozZek

Vybér intervalu poloZek

Vybér vSech polozek

Zoner Viewer

Se Shiftem - do dalSiho okna

Automatické zobrazovani

Prechod na dalsi obrazek
v Zoner Vieweru
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Optimalni rozmisténi oken
pri automatickém promitani

Zobrazeni 1:1

ZvétSeni nebo zmenSeni do
plochy

Rezim ruéniho zvétSeni
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Dalsi moznosti zobrazeni obrazku jsou: v Zoner Media Exploreru
volbou v menu Soubor | Zobrazit / Pfehrat nebo piimo v Zoner
Vieweru volbou v menu Soubor | Otevrit.

Pokud k vybranému souboru potiebujete pouze ziskat
informace, pouzijte volbu v menu Soubor | Vlastnosti.

Volbou v menu Soubor | Otevrit v Zoner Media Exploreru
vyvolate program, ktery je s aktualni polozkou asociovan.

K dispozici mate také lokalni menu, které ziskate klepnutim
pravym tlacitkem na polozku v nahledové i seznamové ¢asti.

v v s

MERITKO ZOBRAZENIi ZONER VIEWERU

V Zoner Vieweru se bitmapové obrazky zobrazi v méfitku 1:1,
takze jeden obrazovy bod na obrazovce odpovida jednomu
pixelu v obrazku. Toto méfitko také dosahnete volbou v menu
Zobrazit | Normalni velikost 1:1 nebo zadanim udaje 100% do
numerického boxu v panelu nastrojii Zoner Vieweru. K
nastaveni méftitka mate tyto moznosti:

_l * zvétSeni do plochy programu. Klepnutim na tlacitko se
Ctyfmi Sipkami zajistite zobrazeni celého obrazku v okné
Zoner Vieweru. Pokud zménite rozmér okna, obrazek se
automaticky prekresli do nové velikosti. Toho také dosahnete
volbou v menu Zobrazit | Zvétsit do plochy.

pl e ruéni zvétSeni. Klepnutim na tlacitko s lupou zapnete
rezim ruc¢niho zvétSeni. TaZenim mysi pak stanovite nové
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hranice vyfezu, ktery ma byt zobrazen. Klepnutim levym
tlacitkem méfitko zdvojnasobite, klepnutim pravym tlacitkem
méfitko dvakrat zmensite. Po nastaveni pozadovaného méftitka
nezapomeiite rezim rucniho zvétSeni vypnout klepnutim na
tlacitko s lupou. Ke stejnému ucelu 1ze pouzit volbu v menu
Zobrazit | Ruéni zvétSeni.

IW * piesné urceni méfitka. Pfesnou hodnotu zvétseni Zadani méfitka v procentech
v procentech mtizete zadat v numerickém boxu
v panelu nastrojii. V menu Zobrazit | Méfitko muzete vybrat
z nejcastéji pouzivanych meéfitek.
 zobrazeni na celou obrazovku. Stiskem F9, * nebo volbou Zobrazeni na celou
v menu Zobrazit | Cela obrazovka se zobrazi obrazek obrazovku
v maximalni velikosti na celou obrazovku. Pokud je obrazek
vEétsi, nez je rozmér obrazovky, je jeho rozmér do obrazovky
upraven. Mensi obrazky jsou ponechany v métitku 1:1. Funkce
se také spousti prostiednim tlac¢itkem mysi MS Intelli Mouse.

Pokud je zobrazena pouze ¢ast obrazku, miZete pouzit Posun obrazku
panoramovani (panning), tj. posun obrazku tazenim mysi pii

soucasné¢ stisknuté klavese Alt. Stejnou moznost nabizi také

Zoner Callisto 4.

PROMITANiIi OBRAZKU

Efektni moznosti, jak postupné zobrazit v§echny obrazky, je MozZnost prezentaci
promitani. To mizete pouZit nejen k rychlému prohlédnuti slozky,

ale i k prezentacim. Do slozky si vlozte obrazky jednotlivych ¢asti

prezentace a spust’te promitani. Zoner Media Explorer promita

obrazky v abecednim potadi. K promitani je pomoci OLE volan

program Zoner Viewer.

B Promitani spustite klavesou F3, volbou v menu Néastroje |
= Promitnout slozku (slideshow)... nebo klepnutim na
tlacitko s kamerou v panelu nastroju.

Zotracoval
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Cyklické promitani

Pribéh promitani

Navrat zpét

Rychly p¥istup do oblibenych
sloZek bez listovani

Pridani sloZky do seznamu

Historie navstivenych sloZek
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V dialogu nastavite, zda se ma promitat cel slozka, celé slozka
vcetné podslozek nebo jen vybrané soubory. Na dalsi obrazek
muzete pfechazet manudlng stiskem Enter nebo klepnutim mys$i
nebo program méni obrazky automaticky v nastaveném
intervalu.

Posledni dvé volby v dialogu zajisti cyklické promitani

a zobrazovani nazvu souboru véetn¢ slozky, ve které je umistén.
Prabéh promitani miizete prerusit klepnutim pravym tlacitkem.
V tomto piipad¢€ se zobrazi lokalni menu, ze kterého mizete
vybrat tfi moznosti:

* zménit interval promitani,

* zapnout nebo vypnout zobrazovani nazvu souboru,
« ukoncCit promitani.

Promitani slozky také ukoncéite stiskem klavesy Esc.

Pii promitani se mtizete vratit zpét na predchozi obrazek stiskem
Sipky vlevo nebo BackSpace. Prechod na dalsi obrazek zajisti
kromé klepnuti mysi stisk libovolné dalsi klavesy.

OBLIBENE SLOZKY

Zoner Media Explorer, umi uschovat oblibené polozky; v jeho
ptipad¢ slozky se soubory. Pokud tedy ¢asto hledate obrazky
v urcité slozce, ptidejte si odkaz na ni do oblibenych slozek.

Informace o oblibenych slozkach je uloZzena jako odkaz na né
ve slozce, kde se nachazeji oblibené polozky jinych aplikaci pro
Windows, tj. WINDOWS/FAVORITES. Pro polozky Zoner
Media Exploreru je vytvorena vlastni slozka. Obsah
jednotlivych slozek s obrazky neni kopirovan, pouze je ulozen
nazev slozky.

Aktualni slozku pridate do oblibenych slozek volbou v menu
Soubor | Do oblibenych sloZek.

.| Seznam oblibenych slozek vyvolate v menu Soubor |
Oblibené slozky nebo klepnutim na tlacitko se slozkou
a hvézdic¢kou v panelu nastroja.

g |~|=b - Nova verze Zoner Media Exploreru 4 umoziuje
také navigaci po slozkach, které jste béhem
jednoho spusténi programu navstivili a to prostiednictvim
historie. V seznamu se mtizete pohybovat smérem vpied nebo
vzad a nebo vybrat z n€kolika poslednich polozek a to
prostiednictvim Sipek v panelu nastrojt.
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VYROVNAVACiI PAMET PRO NAHLEDY

Pii vytvareni bitmapovych néhledu, které se zobrazuji v Zoner
Media Exploreru, je nutno kazdy obrazek nacist a z néj vytvofit
zmen$eninu 80 x 60 obrazovych bodu. Tato operace je u
rozsahlych bitovych map dosti ¢asové naro¢na. Predstavte si
naptiklad, Ze pracujete s obrazky o velikosti nékolik megabajtii.
Pokazdé, kdyz pristoupite do slozky s tak velkymi obrazky, se
musi vSechny postupné nacist. Proto je dobré si vytvoiené
nahledy ulozit a pfi pfistim nacitani stejné slozky je rychle
zobrazit misto jejich opétovného vytvareni z velkych soubord.
V néekterych aplikacich je tento problém fesen tak, Ze pro kazdy
bitmapovy obrazek je vytvoren ve stejné slozce novy (vétsinou
mensi) soubor s nadhledem. Neni to zrovna nejlepsi, protoze
uzivatel pomalu ztraci nad vzniklym mnozstvim souborti
kontrolu.

Jiz Zoner Archiv dodavany s legendarni Zebrou pro Windows
ptisel s myslenkou ukladani téchto nahledt do jednoho
databazového souboru systémem LIFO, kdy pii urcité velikosti
tohoto souboru, kterou si voli uzivatel, jsou nejstarsi ulozené
nahledy nahrazeny novymi.

Zoner Media Explorer jde jesté dal. Novée je implementovana
optimalizace, zda je nutné nahled ukladat, coz neni v ptipadech,
kdy je jeho znovuvytvoreni rychlé. Dalsi optimalizace se tyka
datové velikosti ndhledu a jeho barevné hloubky.

Parametry pro chovani paméti pro nahledy nastavite v dialogu,
ktery vyvolate volbou v menu Zobrazit | MoZnosti... Zde
nastavujete tyto parametry:

P.y\.ﬂl
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* Maximalni pocet nahledi v paméti. Timto parametrem zadate
limitni pocet ndhledt. Pokud program vytvoii nahledy pro vice
obrazk, nez je povoleno, nejstarsi nahledy se smazou a uvolni

ZONER CALLISTO 4

Inteligentni ukladani
bitmapovych nahledu

Jak ukladat nahledy?

Optimalizace vybéru obrazku

pro nahledy

Dialog pro nastaveni
parametri nahleda

Volby pro nahledy
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Podobné funkce jako tradi¢ni
pruzkumnik z Windows

Generovani seznamu soubori

224

ZONER MEDIA EXPLORER

misto pro nové. Jeden néhled zabere misto od 1 do 5 kilobajti.
Ve vSeobecnosti plati, Ze nejvice mista zaberou obrazky

v barevném rozliSeni True Color v poméru stran odpovidajicim
pom¢éru stran obrazovky.

* Ukladat nahledy obrazki vétsich nez... Timto parametrem
ohranicite velikost souboru, pro kterou se jesté ma vytvaret
nahled. Pro mensi soubory je ukladani nahleda zbyte¢nym
plytvanim mista, protoze nové vytvoreni nahledi pro malé
soubory se prili§ ¢asové nelisi od naéteni nahledu
z vyrovnavaci paméti.

SOUBOROVE OPERACE

Zoner Media Explorer funguje vlastné jako obrazkovy spravce
soubord. Jeho ovladani je témé&f shodné s Prizkumnikem

v systému Windows, proto zde nebude podrobné popsano.
Jednotlivé volby jsou v menu Soubor a Upravy. Obsahuje tyto
operace:

* kopirovani souborti pretazenim nad urcitou slozku,

* presunuti soubori pretazenim nad urcitou slozku,

* pfesunovani slozek,

* pfejmenovani polozek,

* zalozeni nové slozky,

* smazani vybranych soubord,

* smazani vybrané slozky.

Nova verze Zoner Media Explorer 4 pfidala souborové operace,
které se vyvolavaji pfes kontextové menu ke kazdému souboru
a to Kopirovat, Vlezit Vyjmout. Polozka Kopirovat obrazek
znamena kopirovani obrazku do schranky. K souborovym
operacim také ptibyly volby Kopirovat do... a Piesunout do...,
které jsou standardni v systému Windows 2000. Po jejich
vyvolani se zobrazi dialog, ve kterém zadate cilovou slozku pro
pfislusnou operaci se souborem.

Uzite¢nou pomuckou pro archivacni ucely je zjisténi seznamu
vSech soubortl v aktivni slozce. KdyZ nalistujete v menu
Nastoje | Generovat seznam souborii spusti se standardni

Poznamkovy blok ze systému Windows, do kterého bude nacten
seznam nazvi soubort ve slozce.
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KONVERZE OBRAZKU

Zoner Media Explorer i Zoner Viewer maji volbu pro konverze Zadani typu a jména souboru
bitmapovych obrazki. V obou programech se vyvolava volbou
v menu Nastroje | Konvertovat...

Pokud je konverze volana ze Zoner Media Exploreru , je
vyvolan Zoner Viewer, aby zobrazil obrazek a rozsahly dialog
s n¢kolika sekcemi k nastaveni parametrti konverze.

Jednotlivé sekce dialogu pro konverze maji nasledujici

nastaveni:

* Soubor. Zde vyberete konkrétni nazev souboru a predevsim Zpiisob volani konverze
format. Pokud budete zapisovat do formatu, ktery nepodporuje
vSechny barevné hloubky (napt. GIF nebo MAC), miize dojit
k redukci barev v obrazku.

* Rozmér. JestliZe si pfejete zménit velikost nového Rozméry budouciho obrazku

bitmapového obrazku, zde zadate jeho rozméry. Ptivodni
rozmér je zobrazen v titulku dialogu.

* Barevna hloubka. V této sekci urcite pocet barev vysledného Pocet barev ve vysledném
obrazku. Ne viechny volby jsou piistupné pro vSechny obrazku, pfipadné metoda
formaty. Naptiklad GIF nelze vytvofit v barevné hloubce 24 prevodu barev pfi redukei
bitd. barev

¢ Komprese. Podle druhu formatu mizete zvolit kompresni Zpisob komprese podle typu
metodu. Naptiklad format TIF podporuje vSechny druhy souboru

kompresi, avsak toto také byva tiskalim jeho ¢itelnosti v jinych
aplikacich. N&které programy neuméji napiiklad naéist TIF

v CCITT kompresi. JPG komprese je ztratova. Miru ztraty
kvality obrazku udava parametr. Pfednastavena hodnota od
vyrobee (75%) predstavuje rozumny kompromis mezi
kompresnim pomérem a kvalitou obrazku.

Pro format GIF mutzete v sekci Komprese zaskrtnout volbu
prekryvani linek (Interlaced), coz zptisobi, Ze nebude
zobrazovan vykreslenim shora dold, ale postupnym zlepSovanim
kvality v celém obrazku. Tato modifikace formatu se pouziva
zejména v oblasti publikovani na Internetu, kdy je nacitani
obrazku ze vzdaleného serveru pomalé, ale obrazek se
vykresluje cely a postupné se vylepSuje jeho kvalita.

Pro format TIF muZete zaskrtnout volbu CMYK, coZ zpiisobi, UloZeni do CMYK
Ze obrazek je pfeveden z barevného schématu RGB do CMYKu.
Tento format je pouzitelny zejména v DTP pro osvit barevnych
separaci.

Dialog pro konverze je témét shodny s dialogem pro Export
do bitové mapy v programu Zoner Callisto 4, viz strana 202.
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Hromadna konverze

Zakladni upravy
naskenovanych bitovych map
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Tento dialog vam také muze byt nabidnut pfi prostém ukladani
souboru ze Zoner Vieweru.

Novinkou v Zoner Media Exploreru 4 je hromadna konverze vice
obrazkd najednou. Spousti se pro vybrané soubory v aktualni
slozce volbou z menu Nastroje | Konvertovat vice soubort...

V dialogu zadate cilovou slozku pro zkonvertované obrazky,
pripadné predponu, kterou maji byt nové vzniklé soubory
odliSeny od ptivodnich. V ptipadé, ze se v cilové slozce nachazeji
soubory se stejnymi nazvy, jako noveé generované, bude se
postupovat podle volby v parametru Pfepsani existujiciho.
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UPRAVY BITOVE MAPY V ZONER VIEWERU

Zoner Viewer 4 je program k prohliZeni obrazku, avsak kromé
prohlizeni umi daleko vice operaci s bitovymi mapami, které pro
zakladni potfeby mohou nahradit bitmapovy graficky editor.

Casto je potieba napiiklad z naskenované bitové mapy vyiiznout
jeji Cast pro dalsi pouziti, naptiklad pro vlozeni do dokumentu
Zoner Callista 4.

Zoner Viewer pracuje ve dvou rezimech:

el

* rezim ruc¢niho zvétSeni, ktery je nastaven pii spusténi
Zoner Vieweru 4 a slouzi k zméné pohledu na obrazek - viz
strana 220,

* reZim ofezavani, ktery slouzi pro praci s vyiezy
nacteného obrazku.
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Mezi vytezy se piepina tlacitky v panelu nastroji nebo klavesou
Space. Zamacknuté tlacitko v panelu nastrojt indikuje aktualni
rezim.

Vyiez stanovite tazenim mysi v obrazku. Tazenim mysi jeho
ohraniCeni miZete piesunovat. Pokud tahnete za okraj, mtizete
zmeénit jeho rozmér. Klepnutim mimo vytez nebo stiskem Ctrl+L
oznaceni vyfezu zrusite.

Vyiez mizete:

¢ vlozit do schranky standardni klavesovou kombinaci
Ctrl-Ins nebo volbou v menu Upravy | Kopirovat.

EI * ofiznout - oblast vn¢ vyiezu b}lde z obrazku odstranéna.
Toho dosahnete volbou v menu Upravy | OFiznout. Toto je
velmi uzite¢né pii Gpraveé skenovanych obrazku.
« zkopirovat do souboru. Volbou v menu Upravy | Zkopirovat do...
vyvolate standardni dialog pro uloZeni souboru. V podstaté zde
také mlizete provést konverzi obrazku.

Zoner Viewer 4 umi také ptijmout bitovou mapu ze

schranky - volba v menu Upravy | VloZit nebo stisk Shift-
Ins. V tomto piipadé je zaloZen novy dokument a pfi ukonceni
Zoner Vieweru nebo pii pozadavku zobrazeni dalSiho obrazku
budete pozadani o zadani jména a slozky pro ulozeni nového
souboru.

; =l Dalsi potiebnou funkci je zména rozméru

N . ’ , 1, . ,
i bltove’ mapy. Provadi se v d’1alog.u, ktery
oo B ted et vyvolate volbou v menu Nastroje |
ol covichas 1T T g Zména rozméru. V dialogu zadejte
that iz : : 4 4
S [ b novou V.ehkost b1t0V? mapy. N(?va verze
B e Zoner Vieweru 4 nabizi navic pfi zméné

P Dol rovmconait rozmeéru volbu metody interpolace bodu

vabborl chrdhu 53800 bl

i [ (b’ikuF)ickou, Pilinf':érni nebo metodu
blizkych bodt). Diky tomu se
Lo J == | | minimalizuji ztraty kvality obrézku pii
jeho zmensovani.

Castou operaci se skenovanymi bitovymi mapami je otaceni.
Obrazky muzete otacet o 90° pouzitim tladitek v panelu nastroju
a nebo presné zadanim hodnoty v dialogu, ktery ziskate v menu
Nastroje | Otocit...

Zrcadleni celé¢ho obrazku se provadi klepnutim na tlacitko

v panelu néstrojui a nebo volbou v menu Nastroje | Pfevratit
vodorovné nebo Prevratit svisle.

Pokud Zoner Viewer pouzivate ve spojeni se Zoner Media
Exploreru pfti prohlizeni archivii soubori a to tak, ze prochazite

ZONER CALLISTO 4

Piepinani rezimi

VlozZeni bitové mapy ze
schranky

Zména rozméru

Otaceni bitové mapy

Zrcadleni

Mazani obrazku primo
z prostiedi Zoner Vieweru
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jednotlivé soubory muzete nepotiebné soubory smazat pfimo
z prosttedi Zoner Vieweru stiskem klavesy Del. Do Zoner
Vieweru se pak nacte dalsi obrazek z aktuélni slozky.

BITMAPOVE TRANSFORMACE A EFEKTY

Obrazek nacteny v Zoner Vieweru muze byt dale upravovan
prostednictvim nékolika bitmapovych transformaci a efektt.

Vsechny transformace a efekty vyvolate v menu Nastroje nebo
klepnutim na pfislusné tlacitko v panelu nastroji. Tlacitka maji
stejny vyznam jako tlacitka v alternativnim panelu nastroju
Zoner Callista pfi vybrané bitové mapé tvarovacim nastrojem.

Popis a ukazky vSech transformaci a efektd najdete v popisu
k Zoner Callistu, na strané 195.

El zmeéna jasu a kontrastu,
il uprava RBG slozek,
il uprava HSV slozek,
@l zaostfeni,

gl rozmazani,

| efekt protlageni,

ki

detekce hran,

posterizace,

pfevod na dvé barvy,
prevod na stupné jedné barvy,

inverze.

= =

BITMAPOVE FILTRY

Zoner Viewer podporuje pouziti bitmapovych filtrti standardu
Adobe. Prace s bitmapovymi filtry je podrobné popsana v ¢asti
vénované Zoner Callistu. Oproti Zoner Callistu ma prace
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s bitmapovymi filtry v Zoner Vieweru jeden rozdil — neni
podporovano maskovani dal$im objektem. Vice informaci na
stran¢ 186.

Filtry se do Zoner Vieweru instaluji stejnym zptsobem jako do
Zoner Callista 4, v dialogu, ktery vyvolate z menu Filtry |
Nastavit filtry...

SKENOVANi OBRAZKU

Zoner Viewer podporuje skenovani bitové mapy do svého
prostiedi prostiednictvim rozhrani TWAIN.

V menu Zoner Vieweru vyvolejte Soubor | Naskenovat
obrazek...

V dialogu zadejte, ktery skener se ma pouzit (v ptipad¢, ze jich
je pripojeno vice) a zda se ma vyuzit rozhrani od vyrobce
skeneru k ovladani parametrii skenovani. Doporuéujeme tuto
moznost vyuzit. V opacném piipadé dochazi k pfimému
skenovani celé stranky v nejvyssi kvalité pfimo do prostiedi.
Muze to byt vSak uzite¢né pii rychlé archivaci celostrankovych
dokument.

Pokud se v Zoner Vieweru nachazi obrazek, ktery byl
upravovan, je uzivateli nabidnuta moznost jeho ulozeni.

Skenovani je mozno spoustét i ze Zoner Media Exploreru
volbou z menu Nastroje | P¥idat obrazek skenovanim... V tomto
ptipadé se vyvola Zoner Viewer, ktery automaticky spusti volbu
pro skenovani, a naskenovany obrazek je vlozen do aktualni
slozky, ktera byla v Zoner Media Exploreru oteviena.

PREHRAVANI VIDEA V NAHLEDECH

Diky podporte rozhrani Active Movie miize Zoner Media Explorer
pracovat téméf se vsemi videosekvencnimi a zvukovymi formaty.
Prehravani videa a zvuk je mozné dvojim zptsobem: bud’
poklepanim na nahled vyvolate aplikaci, ktera video nebo zvuk
ptehraje, nebo pouze klepnutim na nahled se video zacne
piehravat pfimo v nahledu.

Prehravani také funguje pro soubory formatu GIF s animovanou
sekvenci.

ZONER CALLISTO 4

Skenovani v Zoner Vieweru

Skenovani v Zoner Media
Exploreru
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TISK

Tisk ze Zoner Media Exploreru a ze Zoner Vieweru ma ruzné
funkce. Pokud tisknete ze Zoner Media Exploreru, muzete
tisknout katalogové listy — seznamy obrazkut ve sloZce s jejich
nahledy. Pouzitim Zoner Media Exploreru si mtzete udé¢lat
katalog v§ech obrazkt na vasem pocitaéi.

Pokud tisknete ze Zoner Vieweru, tisknete jednotlivé obrazky.
Obrazky se tisknou v rozliseni 96 DPI. Ve stejném rozliseni
tiskne naptiklad standardni bitmapovy editor Malovani
dodavany se systémem Windows.

SPOLUPRACE S WINDOWS

Po nainstalovani kompletu Zoner Callista se Zoner Media
Explorer a Zoner Viewer zakomponuji i do systému Windows.
Tito zdatni pomocnici vam tak budou stale po ruce. Vzhledem
k interakeci s ostatnimi aplikacemi programy nabizeji mozZnosti:

Pi‘etahovani drag&drop * pretahovani drag & dropdo jiné aplikace. Pokud jina oteviena
aplikace podporuje technologii drag&drop a umi nacist
pietahovany obrazek, miZete vybrany obrazek tazenim mysi
pretahnout ze Zoner Media Exploreru nad jinou aplikaci. Zoner
Callisto 1 Zoner Viewer to dovedou. Pokud je cilova aplikace
schovana pod oknem Zoner Media Exploreru, pfetahnéte ikonu
obrazku nad jeji tlacitko v hlavnim panelu Windows. Cilova
aplikace se maximalizuje a vy muiZete obrazek pustit.

* vyvolat Zoner Media Explorer pro aktualni slozku z lokalniho
Vyvolani Zoner Media menu, které ziskate klepnutim pravym tlacitkem v standardni
Exploreru aplikaci Prizkumnik nebo v jinych prvcich, kde se pracuje se
soubory (Tento pocita¢, Okolni pocitace, plocha a dialogy pro
nacitani a ukladani dokumentit). Program muzete také vyvolat
v lokalnim menu, které ziskate klepnutim pravym tlacitkem na
tlacitko Start.

DOtevrit
Prozkoumat
Hait...

i Start Zoner Media Explorer Q
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* vyvolat funkce Zoner Vieweru pro oznacenou polozku
obrazku z lokéalniho menu, které ziskate pravym tlacitkem.
Kromé standardnich moznosti, které nabizeji Windows, zde
ptibyly moznosti prohlédnout, konvertovat nebo vlozit do
schranky. Toto je velmi zajimavy rys Zoner Vieweru. Takto
muzete kdykoliv konvertovat obrazek, aniz byste museli
spoustet Zoner Media Explorer nebo Zoner Viewer.

& Kap-1 M= E
Soubor Uy Zobrast  Hépossds
[SF=t = & smle] o x| =
o] 0001 Dbeviil Gim
] k0 ] kD012 -
| k003 ] kD13 Bt
] |0 ] Zoren Media Eapborer
-] L5 ] k021 1
] 06 o] kD22 ;xﬁm*
) 007 ] kD022
) L0 ] k024 e
) |00 o] k025 Ddesiat "
- L0 ] kO
] 001 ] k02T 1 :’"“"
] L2 ] ko gy | SR
S SET Wptvofit zésupcg
) 0014 Ditjiiad
] k0015 Frapeererval
] k0016
Wiasros
Witsaimach obgikll 1 SE4 B

+ Standardni program Windows ZbéZné zobrazeni je doplnén o
dal$i formaty podporované Zoner Media Explorerem.

% Zoktind sckraced
E rociifens o dabil podponovans Fomély

Coppight ® 13931356 ZONER soltwans

* Pokud vyvolate dialogové okno vlastnesti pro soubory
formatt, které Zoner Media Explorer podporuje, v§imnéte si,
ze pribyla dalsi sekce Informace, kterd poskytuje informace
0 obrazku — barevnou hloubku, rozliSeni atd.

* Podobn¢ jako Zoner Callisto umi Zoner Viewer komunikovat
pomoci rozhrani MAPI, takZe je mozné z jeho prostiedi odeslat
obrazek elektronickou postou, aniz by bylo nutné spoustét
program pro elektronickou postu. V menu Zoner Vieweru
zvolte Soubor | Odeslat... Vice informaci na strang 212.

ZONER CALLISTO 4

Zoner Media Explorer stile
po ruce

Lokalni menu pro polozku
bitmapového obrizku je
doplInéno dal§imi moZnostmi

Vlastnosti souboru
- nova sekce informace
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Z.ONER GIF ANIMATOR

Program Zoner GIF Animator 4 slouzi k pfipravé a optimalizaci
animovanych obrazkti ve formatu GIF. Tyto soubory lze pouzivat
v riznych elektronickych aplikacich ¢i na www strankach stejné
jako bézné statické bitmapové formaty. Format animovaného
GIFu (dale jen aGIF) se pouziva k zobrazeni jednoduchych
animaci a oproti multimedialnim formatim (napt. AV, MPEG
apod.) ma aGIF tu vyhodu, Ze jeho spousténi nevyzaduje
nainstalovani zadnych jinych programui.

Zoner GIF Animator ocenite zejména pii pfipravé animované
grafiky pro vase internetové prezentace a k tvorbé animovanych
reklamnich pruhd, tzv. banneri. Grafické prvky, ze kterych se
celd animace v Zoner GIF \Animatoru sestavi animace sestavi,
muzete pohodIné vytvaiet pravé v Zoner Callistu 4.

GRAFICKY FORMAT GIF

Diive, nez zaCnete pracovat s programem Zoner GIF Animator, je
vhodné se nejprve struéné seznamit se zakladnimi vlastnosti
formatu animovaného GIFu. Pfiblizeni moznosti formatu vam
totiz pomize nasledné 1épe pochopit jednotlivé volby

a nastaveni parametrQ v aplikaci.

Animovany graficky format GIF je odvozen od standardniho
nepohyblivého grafického formatu GIF. Soubor aGIF obsahuje
Fadu dil¢ich sefazenych snimki, kterym fikame ramce. Pro
vSechny ramce je nastavena celkova jednotna velikost
animacniho prostoru. Kazdy rdmec nese informaci o posunu
svého levého horniho rohu v animaci. Kazdému ramci je
definovana samostatna doba zobrazeni a zpisob prekresleni.

Ramce souboru aGIF mohou mit svoji lokalni barevnou paletu,
ktera ma, stejné jako format GIF, barevnou hloubku 1, 4 nebo 8
bitl. Maximalni pocet barev v paleté mize byt tedy 256. Pokud
neni nastavena lokalni paleta ramce, pouZije se paleta globalni.
Jedna libovolna barva lokalni, resp. globalni barevné palety
muze byt nastavena pfi zobrazovani jako pruhledna.

Format GIF umoznuje také ptipojeni dopliikové textové
informace v neomezené délce.

ZONER CALLISTO 4

Animovany GIF

Pouziti Zoner GIF Animatoru
pri tvorbé www stranek

Zakladni vlastnosti formatu

Parametry ramci

Barevna paleta

Textova infromace
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ZAKLADNI PRINCIPY ANIMACE

Ptipravu podkladii pro animaci v Zoner GIF Animatoru lze
provadét v zasadé dvojim zplisobem:
Animace ramect nezavisla na * Animace nezavislych ramci. Tento zpisob je predevsim
piedchozich stavech vhodny pro animace pohybu objektli. Lze ho srovnat s filmem,
kdy kazdy snimek ma velikost animace a vlastné piekresli
predchozi stav v celé velikosti. Kazdy ramec animace je
vhodné pfipravit zv1ast v grafickém editoru a animacni proces
vznikne na zakladg jejich piekreslovani v uréeném potadi.

Animace ramcii zavisld na * Animace odvozena od ptedchoziho stavu. V nekterych
piedchozich stavech pifpadech je vhodné a efektivni po&itat s pfedchozim stavem

animace. Zaklad vétSinou tvoii prvni snimek, ktery ma
velikost animace. Nasledujici raimce pak maji pouze velikost
oblasti animace, ktera se méni. Tato metoda ma uplatnéni
zv1asté pii tvorb€ animovanych bannert a uplatnite zde
moznost zobrazit v Okné nahledi ramce podle jejich pozice
v animaci (viz. dals$i text).

i:l i, 10 riiiry. 20 ik, a0 min.|
I:Iiin. 10 min. 20 min. a0 min.|
’IIEL. 10 riiir. 20 riirn. 30 min.|
Eliin... 10 riiity. 20 ritn. a0 min.|
Diin...ﬂmin. 20 i, 30 min.|
’7

Spojeni obou zpiisobi Oba zpiisoby lze také kombinovat. V takovém piipad¢ hraje pti

sestavovani a nasledné optimalizaci velkou roli zkusenost autora
pfi nastaveni jednotlivych metod prekreslovani ramct.
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PROSTREDIi PROGRAMU

Pracovni prostfedi Zoner GIF Animatoru je rozdéleno na dvé ¢asti. Ovladaci panel
V levé se nachazi trvale zobrazeny Ovladaci panel se ¢tyfmi

kartami pro nastaveni parametrti programu, animace, jednotlivych

ramcu a optimalizace.

Prava Cast plochy se sklada ze dvou vertikalné, pfip. horizontalné Okna ramci
rozdélenych oken: Okna nahledu ramct a Pracovniho okna

fmbs Dy Zobrert Niseww Hapmsds Pracovni prostiredi programu
DF R Ithd - OBER 4 "M T86 + | B
Wadpeisl | Dpsikonss -

v v I Rirs L'j

el ! .-:I
B Pk wablni

s 3 ¥ 3

g " - Eg Okno ndhledii

————————  Pracovni okno

i¥) o

oo 2 sk b leprull m v poloti | irala”™ 1 rabicky Wigorch. el

— Ovladaci panel

Pomér obou oken pracovni plochy je mozné nastavit tazenim
rozdélovaciho pruhu mysi. Volba mezi vertikalnim a
horizontalnim délenim se provadi prislusnym tlaé¢itkem v panelu
nastroju.
Velikost zobrazenych nahledii jednotlivych ramcti 1ze nastavit
v menu Zobrazit | Velikost nahledu.

GLOBALNi PARAMETRY ANIMACE

Kazdé nové animaci je tieba nejprve nastavit velikost — presnéji Standardni formaty jsou
feceno vysledny rozmér obrazku ve formatu aGIF. Budete-li tvofit pieddefinovany

néktery z obvyklych formatt animovanych GIFt, pouzivanych na
Internetu, napt. reklamni bannery, ikonu, miZete si velikost animace
urcit jiz pti otevirani dokumentu volbou Oteviit | Novy podle
parametri ... Ve stejném dialogu mate také moznost nadefinovat a
pojmenovat libovolny jiny format, ktery bude pfisteé nabizen v
seznamu preddefinovanych formata.
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Nabidka formati pii otevi‘eni
souboru podle parametri

Karta Animace

Pevna velikost animace

Pruzna velikost animace

Rozdil v nastaveni pevné a
pruzné velikosti animace

Informace o poétu ramci

Pocet opakovani animace

KomentaF k animaci
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Rozméry animovaného obrazku miZete také dodate¢né zménit na
karté¢ Animace v Ovladacim panelu.

Nastavite-li pevnou velikost animace, nebude mozné ji zménit
jinak nez manualné pravé v tomto dialogu. Vytahnete-li tedy
nektery ramec tak, aby zasahoval mimo animaci,
dojde k jeho skryti za hranice animace. Vzdy se
v§ak minimaln¢ jeden bod bude nachézet uvnitf
animace. Kazdou hranici animace 1ze také
uzamknout proti nezadoucimu vytazeni.

Naopak nastavite-li pruznou velikost animace, pfizptsobi se jeji
velikost vzdy pfesné tak, aby byl obrazek cely viditelny az po
pravy dolni roh.

Na karté¢ Animace se dale nachazi hodnota udavajici aktualni
pocet ramci v animaci. Pocet ramcti v animaci se fidi vyhradné
jejich pridavanim a ubirdnim v Okné nahledu.

Podle zaméru pouziti vysledného obrazku mizete volit pocet
opakovani animace pfi pfehravani. Lze nastavit i pfehravani

v nekonecné smycce.

Animaci Ize doplnit o komentaf, ktery ma neomezenou délku.
Komentai mizete vyuzit napt. k zapsani informace o vasich
autorskych pravech (copyright) apod.
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PARAMETRY RAMCE

Parametry pro ramec vybrany v pracovnim okn¢ se nastavuji pro Karta Ramec
kazdy ramec animace zv1ast’ na kart¢ Ramec v Ovladacim

panelu.

Kazdy ramec obsahuje obrazek, u néhoz Ize nastavit posunuti Posunuti obrazku v ramci
vzhledem levému hornimu rohu animace (tzv. offset). vzhledem k animaci
Ramec je mozné také posouvat vizualné, a to jeho taZzenim mysi Vizualni posunuti mysi

v Pracovnim okné. Okraj obrazku v ramci je zde zvyraznén
tenkym ¢arkovanym ohrani¢enim. Pozici obrazku lze uzamknout
volbou v sekci Nastaveni zobrazeni ve spodni Casti karty. Zde je
mozné rovnéz aktivovat stalé zobrazeni ramce v pracovnim okné.
Tato volba nema vliv na vyslednou podobu animace, je uzite¢na
pouze pfi skladani animace a nastavovani pozice piislusnych

ramcd.

Doba trvani zobrazeni jednotlivého ramce v animaci je udavana Doba trvani zobrazeni rimce
v setindch sekundy a jeji hodnota se mtize ménit od nuly az po 320

sekund.

Existuji tfi metody prekresleni ramce: Metody prekreslovani

* Volba Nechat jak je ponecha soucasny stav animace (pozadi)
nezménén a na prislusnou pozici vykresli novy ramec. Tato volba
se pouziva v pfipad¢, ze obrazek v novém ramci dopliuje, pfip. |
zcela prekryva ptredchozi stav.

* Pti volbé Obnovit piredchozim stavem je po vykresleni a

2. 3.

uplynuti doby trvani nového ramce obnoven stav animace pied ] —. j
2. 3.
2 3

jeho vykreslenim. Touto volbou se jednoduse docili ,,probliknuti*
ramce v animaci. 1.

* Pfi volbé Obnovit podkladem dojde po uplynuti doby trvani
ramce k vymazani plochy pod ramcem bilou barvou. Tato volba
se pouziva v pfipadech, ze potfebujete vycistit urcitou ¢ast j
plochy animace. 1.

Vedle samostatného komentaie 1ze kazdému

ramci prifadit také titulek. Ty jsou zobrazovany

pfimo pod nahledem ramce v Okné nahledu. KomentaF a titulek ramce
Chcete-li vlozit nebo zménit titulek ramce,

vyberte ptislusny raimec v Okné nahledid a

stisknéte F2. Popis titulku je mozné vepsat piimo

pod ramec.

Ukladani titulkt je ve formatu aGIF nestandardni, proto v pfipadé
otevreni a nasledného ulozeni souboru v jiné aplikaci mtze dojit k
jejich ztraté. Pouziti titulkdt nemé zadny vliv na zobrazeni souboru
aGIF v ostatnich prohlizecich. Komentare i titulky mohou mit
libovolnou délku.
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Dialog vybéru transparentni
barvy v paleté ramce

VlozZeni prazdného ramce

VloZeni ramcu ze souboru
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Odstranéni ramce

ZONER GIF ANIMATOR

Format GIF podporuje nastaveni jedné barvy z barevné palety
jako pruhledné. Vzhledem k tomu, Ze kazdy ramec v souboru
aGIFu mtze mit svoji barevnou paletu, lze také u kazdého ramce
zv14st’ nastavit jinou prihlednou barvu.

Vibir lranapsnsnin baney
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ZMENA POCTU A PORADI RAMCU

Pridavani a ubirani ramcti animace lze zménit v Okné nahledi. Pti
vkladani je novy ramec umistén za ramec aktualni. Je-li
ﬁ tieba pridat ramec na Gplny zacatek vlozte nejprve novy
ramec na druhou pozici a nasledné jej pfesuiite na pozici prvni.
Stejnym zpusobem jako prazdny ramec je mozné vlozit
i obrazek ze souboru. K vlozeni vétsiho poétu obrazku do
% animace pouzijte Galerii Zoner Media Exploreru a
obrazky do Zoner GIF Animatoru pfeneste pfetazenim
(drag‘n‘drop) zvolenych souboru. Pti vkladani soubort aGIF se
samoziejmé vlozi vSechny ramce vkladaného souboru.
Potadi ramct v animaci 1ze snadno ménit jejich tazenim mysi
v ramci Okna nahledu. Pozice, kam bude umistén tazeny
ramec ukazuje Sipka.

Vymazani jednoho nebo vice ramcti je mozné v menu

volbou Upravy | Odstranit nebo stiskem Del. Vice
soubort je mozné pridat do vybéru s pouzitim klaves Shift (pro
souvislou skupinu) nebo Ctrl (pro individualné vybirané ramce).



2. CAST: REFERENCNIi PRIRUCKA ZONER CALLISTO 4

VKLADANI TEXTOVYCH RAMCU

Textovy ramec v animaci je specialnim typem ramce, ktery format
aGIF standardné nepodporuje. Obsahuje editovatelny text, ktery
se navenek chova jako obrazek s pruhlednym pozadim.

Vlozeni textového ramce proved'te v menu volbou Upravy | VloZeni textového ramce
Vlozit text. Zobrazi se dialog, v némz lze prehledné

nastavit vSechny potiebné parametry textu, jako vlastni stin,

vyhlazeni hran, ¢i prokladani znakt:

|
‘alloar sesce 805 5 ED (1Y)

Zoner GIF Animator 4.

1l | i |
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EDITACE OBRAZKU

. . s ., . , Editace obrazki
Obrazky vlozené v Zoner GIF Animatoru lze editovat v externim

grafickém editoru — programu Malovani, ktery je soucasti
operaéniho systému Windows.

W | Preneseni obrazku do editoru provedete vybranim ramce
v Okné nahledi a volbou menu Upravy | Editovat, a nebo
rychleji poklepanim na zvoleny nahled ramce. Zoner GIF
Animator prenese obrazek do editoru pomoci docasného
pracovniho souboru. Pfi ulozeni obrazku v editoru okamzité
dojde k aktualizaci obrazku ptislusného ramce v Zoner GIF
Animatoru.
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Méd piehravani

Panel pi‘ehravace animaci

Navrat do edita¢niho modu

Vyznam optimalizace

Volby optiliza¢niho procesu
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ZONER GIF ANIMATOR

PREHRANI ANIMACE

@ K piehravani a krokovani animace v pracovnim okné slouzi
= . 7 w r W . r ~ 4
nastrojovy panel PFehravac¢ animaci. Pro pfepnuti do
moddu piehravani kliknéte na tlacitko se symbolem kamery.

Podobou pfipomina nastrojovy panel ovladani videopiehravace:

i B M« [

L

Posledni tlacitko v panelu pfehravace animaci zptisobi roztaZeni
prehravané animacedo celé plochy Pracovniho okna, coz mtize
byt praktické zejména pii sledovani detailti animace.

Aktivni mod piehravani

Pro névrat do editacniho modu kliknéte opét na tlacitko se
symbolem kamery.

OPTIMALIZACE VYSTUPNIHO SOUBORU

Optimalizace vysledného souboru s animaci je zejména pii
nasledném umistovani animaci na Internet velmi dilezitym
procesem. Délka souboru totiz pfimo umérné ovliviiuje rychlost
kompletniho pfenosu souboru a tim i jeho zobrazeni v
prohlizeci. Vzhledem k tomu, Ze napf. u vétsich bannerd muze jit
az o desitky KB, je podstatné co nejvice vystupni soubor zkratit
Prislusné volby pro optimalizacni proces naleznete na karte
Optimalizace v Ovladacim panelu:

* Volba barevné palety. Vytvoii jednu globalni paletu pro cely
soubor namisto nékolika lokalnich.

* Pfi zatrzené volbé Dithering ramcu dojde k nahrazeni viech
barev, které nejsou obsaZzeny v globalni paleté ditheringem,
neboli mozaikou dostupnych barev globalni palety (falesné
barvy).

* Volba Odstranit nadbyte¢né pixely provede ofez plochy
jednotlivych ramct tak, aby byly odstranény vSechny okrajové
Casti, které se v prub&hu animace nijak neprojevi.

* Ze souboru je dale mozné Odstranit titulky a Komentaie
ramcu a také Textové vlastnosti vazané na textové ramce.
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* Pfi aktivaci rozdilové metody je upraven obsah vSech rdmct tak,
ze v kazdém stavu animace obsahuje rimec pouze zmény oproti
pfedchozimu stavu a ostatni body nového ramce jsou
nahrazeny pruhlednou barvou. Zaroveil u vSech ramcu nastavi
metodu piekreslovani Tak jak je.

Proces optimalizace se spousti tlacitkem Optimalizovat. ZruSeni optimalizace
Provedené zmény jsou vratné bezprosttedné po optimalizaci

volbou Upravy | Zpét optimalizovat. Tla¢itko Obnovit

nastavuje implicitni parametry optimalizace, nikoliv optimalizace

jako takovy.

Pokud aplikace zjisti, Ze optimalizace nevede k Zadoucimu
vysledku zmenseni velikosti souboru, navrhne uzivateli zruSeni
takového optimaliza¢niho procesu.

Upozornéni: Pii optimalizaci mtze dojit k odstranéni
nékterych tidaji ze souboru animace nebo k jeho zméné.
Navrzenou animaci je tedy vhodné pfedem zéalohovat!

Welikost [Doba

zouboru gtahowani
Fed: 33,944 kB 18 zek.
P 27.045 kB 15 zek.

Brenoszowva michlost pro wipotet

doby stahowani: 14,4 kb= hd

Velikost vysledného souboru a odhad doby potiebny pro jeho
stazeni na rizn¢ vykonném pfipojeni k Internetu zjistite v dolni
casti karty Optimalizace v Ovladacim panelu.
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3. CAST: DODATKY ZONER CALLISTO 4

DODATKY

VYUZITi TECHNICKE PODPORY

Kazdy legalni uzivatel ma pravo vyuzivat technickou podporu
vyrobce programu - spole¢nosti ZONER software, s.r.0. K tomu,
aby vaSe dotazy tykajici se pouzivani Zoner Callista mohly byt
zodpovézeny, je nutno odeslat registraéni karty k programu, aby
mohlo byt ovéfeno legalni uzivani programu.

Mozné zptsoby kontaktovani technické podpory:

« telefonicky: 05 -43257244,

* e-mailem: callisto@zoner.com,

« interaktivnim formulafem na www.zoner.cz/callisto.

Pokazdé, kdyz kontaktujete technickou podporu, pfipravte si,
prosim, nasledujici tidaje:

* produkt a registracni ¢islo,

* verze a sestaveni produktu (¢islo se nachazi v dialogu

O aplikaci, ktery vyvolate volbou z menu Napovéda),

* popis problému a pokud se jedna o chybu zptisobujici pad
programu, také vycet krokl uzivatele, které k tomu vedou,
a modul a adresu, kde k tomu doslo.

UPDATE ZONER CALLISTA ZDARMA

Vyvoj Zoner Callista je nikdy nekoncici proces. Kromé prace na
nové verzi programu dochazi k vylad’ovani stavajici verze

a béhem roku vyda vyvojovy tym nékolik novych sestaveni téze
verze. ZONER software nabizi v§em legalnim uzivatelim
moznost ziskani posledniho sestaveni programu zdarma. Tuto
moznost lze vyuzit pouze prostifednictvim Internetu. Na
strankach www.zoner.cz/callisto naleznete ¢islo posledniho
sestaveni programu a navod k jeho oprave.
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NOVINKY VE VERZI 4

Histore vyvoje Pokud mate moznost sledovat vyvoj grafickych editort
z produkce ZONER software, s. 1. 0., vite, Ze prvnim grafickym
editorem byla Zebra. Ta ve své druhé verzi dostala jméno Zoner
Callisto s ohledem na vstup produktu na zahrani¢ni trhy a s tim
souvisejicim predchazeni znamkovym sportim. Zmény ve druhé
verzi byly vyrazné, program piesel pod 32 bitova Windows a od
zakladu se zménil format. Tteti verze pfinesla zmény, které
graficky editor posunuly vice k profesionalnimu pouziti.

Doposud nejvyrazngjsi Doposud nejvyraznéjsi zménou mezi verzemi Zoner Callista je
zména mezi verzemi! praveé &tvrta verze. Zoner Callisto 4 bylo od zakladu

naprogramovano znovu, takze nenese neduhy dfive pouzivanych
technologii. Grafické nastroje mnohem Iépe hospodati s paméti,
coz se projevuje zejména ve vétsSich dokumentech.

Instalace Zoner Callisto 4 se instaluje prostfednictvim nového
instalaéniho programu, ktery umoznuje navic dodate¢nou spravu
instalace — pridavani nebo ubirani komponent programu a nebo
opravu poskozené instalace.

Import a export V programu byly vyrazné rozsifeny tolik zddané moznosti
importu a exportu. Nové je mozno nacitat formaty: Al, EPS, CDR
8, EMF vylepseny DXF a HPGL v¢etné uplné definice kiivek a
bitmapovy PCD (Kodak Photo CD). Pfibyl export do vektorovych
format Al, EPS, PDF, DXF, HPGL a EMF.

Prostiedi grafického editoru ~ Nové prostiredieditoru umoziuje celkove snazsi a intuitivnéjsi
ovladani. Zobrazovani dokumentu se zkvalitnilo, zejména diky
lep$imu vyhlazovani. Plovouci okna jsou nahrazena
ukotvitelnymi galeriemi, véetné galerie k jednoduchému importu
grafickych soubort. Déle byla zdokonalena technologie
alternativniho panelu, se kterou jako prvni pfisla na trh praveé
Zebra pro Windows v roce 1994. Vylepseni se tykaji barevné
palety, nastaveni sit¢, mérného systému a pravitek. V prostiedi je
koneén¢ umoznén autoscroling — automatické rolovani
dokumentu pfi tdhnuti mysi mimo okno. V numerickych boxech
mizete ¢iselné hodnoty zadavat ptimo nebo vypoctem s vyuzitim
plus, minus, krat, déleno, zavorek, mocniny, pfepoctu soutadnic
mm, c¢m, in, pt, pica a funkei sin, cos, tg a rad. Do vy¢tu novinek
pracovniho prostiedi grafického editoru patii také nova galerie
pro az 100 nezavislych pohledi.

Hladiny Prace s hladinami byla zdokonalena na §pi¢kovou Groven.
Hladiny Ize v jejich galerii piehazovat jednoduse tazenim mysi. Je
mozné hromadné zapnuti a vypnuti pfiznaki hladin nebo nastavit
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exkluzivitu hladiny pro vSechny pfiznaky. Nové lze pouzivat tzv.
virtualni hladiny — okraj stranky, vodici linky, sit’ atd.

Objekty lze vybirat pouze na urcené hlading, stejné tak muizete
objekty na tuto hladinu pfesunout.

Jednotlivé grafické nastroje byly zasadn€ pfepracovany. Zoner
Callisto 4 umoziiuje kresleni preddefinovanych tvart
vychézejicich z polygonu. Tvary je mozno vkladat zadanim
numerickych hodnot v dialogu, ktery ziskate po klepnuti do
dokumentu pfi vybraném nastroji. V alternativni liSté pfibyla
nova tlacitka pro pfednastaveni kresleni ,,z rohu* nebo ,,ze
stiedu®.

U hvézd lze nyni symetricky tvarovat segmenty. Pro oblouky
polomér a pro pravouhelniky skoseni miizete nastavovat
vizualné.

Pribyla silna moznostlogickych operaci s grafickymi objekty,
které 1ze nyni spojovat v jeden (welding), vzajemné vyiezavat
(triming) a nebo stanovit vysledny objekt jako prinik stavajicich
objekti (intersection).

Zasadnich zmén doznal nastroj pro kresleni kiivek. Bylo
zdokonaleno kresleni od ruky (freehand) a tvarovani ¢ar, takze je
mozno soucasné pracovat s vice uzly kfivky a tvarovat tazenim
v libovolném bodé¢ kiivky. Nové je nabizena moznost
dodate¢ného vyhlazeni skupiny uzl.

Textovy nastroj byl od zakladu nahrazen novym. Sjednotila se
editace uméleckého a odstavcového textu, véetné rozbiti
odstavcového textu na kiivky. Oba druhy textu jsou plné
transformovatelné a je mozné je usazovat podle jiz existujiciho
objektu. Pti vybéru pisma je zobrazovan nahled.

Tabulky Ize pIné transformovat, véetné jejich obsahu.

Na vlozené bitové mapy je nyni mozno definovat prihlednost.
Vyrazné byly vylepseny také grafické vlastnosti objekti. Vyplné
mizete pfirazovat k objektiim tazenim (drag & drop) z galerie na
objekty. Barevné prechody maji zvétSeny pocet kroki. Barvy se
vybiraji z vylepSené barevné palety. Bitmapova vypli se mtize
také aplikovat podle bitové mapy, ktera je ve schrance. Cary
mohou byt definovany jako kaligrafické, miZete nastavit jejich
zpusob spojeni, tvar ukonceni véetné pfifazeni vlastnich tvart a
typy pierusovani. Casto pouzivané vyplné a nastaveni car
mizete ulozit jako styl a ty pak pozdéji znovu pouzivat.

ZONER CALLISTO 4

Grafické nastroje

Hvézdy

Logické operace

Krivky

Text

Tabulky

Grafické vlastnosti objekti
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MEeEkky stin Zoner Callisto 4 nyni disponuje také oblibenym mékkym stinem
Casto vyuzivanym pfi ndvrhu internetové grafiky. Ptibyl také
prihledny stin a moznost stiny sklapét.

Vizualni tvarovani Zjednodusila se také prace s objekty, zejména vizualni otaceni
a tvarovani. Piibyly dva nové zptisoby zarovnavani objektl na
prvni vybrany objekt a na okraj stranky. Objekty 1ze samostatné

uzamykat.
Vicenasobné kopirovani Vicenasobné kopirovani objektli je nyni mozné i po kiivce. Pro
po kfivce skupinu objektu lze definovat spole¢ny stin a prthlednost.

Ptechody objektt (blend) Ize vytvatet i pro kombinované
skupiny a také je rozbijet na jednotlivé objekty.

A konecneé tisk byl vylepSen o moznost vybéru jednotlivych
plati pribillboardovém zpisobu tisku. Zlepsilo se také nastaveni
tisku pomocnych znacek.

Shrnuto: nové Zoner Callisto 4 piedstavuje opét vyrazny posun
k jeho profesionalnimu vyuziti od domacich uzivateld az po
graficka studia. UZivatele dostavaji za pfiznivou cenu solidni
nastroj, ktery splni naprostou vétSinu jejich grafickych potieb.

Zmény pi¥i nacitini souboru ze Zoner Callista 3

Rozdily pfi natitani starSiho  Vzhledem k tomu, Ze format Zoner Callista 3 a Zoner Callista 4
formatu ZMF je rozdilny, dochazi pti nacitani dokumenti ze starsi verze
programu k nékolika ipravam:

Objekty OLE a WMF se rovnou transformuji na entity Zoner
Callista 4. Kombinované skupiny se transformuji na kiivky.

Pfi naditani textu dochazi k rozdiliim, protoze novy textovy
nastroj pracuje na jiném principu. Umélecky text se importuje jako
dva objekty: vodici linka (pokud byla viditelnd) + text, pfi¢emz
mize dojit k drobnym zménam v sazbe. Z odstavcového textu se
neimportuje podtrzeni, pieskrtnuti a prazdné ramce. U tabulek
muze dojit k drobnym vizualnim zménam zejména v usazeni textu.
Objekty ve vzajemném piechodu jsou transformovany na kiivky.
Zakonceni ¢ar je v Zoner Callistu 4 o néco zmenseno.

Ve skupinach mize dojit ke zméné potadi v ose Z, coz mize mit
podstatny vliv na celkovy vzhled dokumentu. V Zoner Callistu 3
byly totiz skupiny definovany ptes vice hladin s rizné
propletenymi objekty, coz nebylo spravné.

Vsechny nazvy fontd se prevadi z formatt ,,Arial CE“ na ,,Arial®.
Naprosta vétSina objektii a moznosti, véetné nastaveni prostiedi
pro konkrétni dokumenty, zistava pii importu do Zoner Callista 4
beze zmény. Byl také zdokonalen import ze Zebry pro Windows.
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REJSTRIK

A

Adobe 187, 228
animovany GIF 235

automatické zobrazovani 219

B

barevna paleta 172
barevny ptechod 177
barva 29, 171
barva textu 139
Bézierovy kiivky 96
billboardovy tisk 212
bitova mapa
formaty 195
maska pruhlednosti 183
prihlednost 201
prevod na 185
upravy 198
vyplin 179
blend 183
blok textu 138
bod 51
bunka tabulky 150

C
cipy hvézd 124
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eské kliparty 5
¢tverec 119

D

deformace objektt 170

detekce hran 199, 228

dlazdice 180

dokument 54, 210
vicestrankovy 85

drag & drop 68, 173, 230

duplikace 159

duplika¢ni rezim 160, 27
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editace textu 138
editacni nastroj 155
element kiivky 99
elipsa 121

export 33,207
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filtry 187, 228
format - graficky 51
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fraktalova vypln 180
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galerie 54, 63, 16

geometrické tvary 117
tvarovani 125

GIF 235
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bitmapova 50
vektorova 49
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hladiny 54, 75
HSV slozky 199, 228
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import 194, 17, 39
instala¢ni program 5
inverze bitmapy 201, 228
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jas 199, 228
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kliparty 203
kombinace objektt 167
kontrast 199, 228
konverze 225
kopirovaci méd 160
kopirovani
po kiivce 160
objektt 159
ptes schranku 33
vicendsobné 160
kresleni od ruky 106
kruhova vyse¢ 122
kruhovy oblouk 122
kruznice 121
kiivka 52,95
barva 174
Bézierova 96
jednoducha 97, 101
kaligrafie 176
modifikace uzla 110
od ruky 106
ptevéstna 130
sila 173
slozena 97
spojend 102
tvarovani 109
vkladani 99
zakonceni 175
zlom 176
kvalita vykreslovani 189

L

licen¢ni podminky 6
logické operace 166

M

maska prihlednosti 201
meékky stin 181

mérny systém 66
méfitko 73, 221, 22
michani barev 172
mnohouhelnik 122

N

nabidka (menu)
lokalni 65
roletova 54, 58

nahledy 218

naklanéni 127

nastaveni dokumentu 21, 34

navigace v dokumentu 68
novinky 8, 248

0]

obdélnik 119, 12
tvarovani rohti 128
vloZeni 23, 42

oblouk 122, 128

obrys 173

odstavcovy text 133

ohrani¢ovani 156

ofezové znacky 212

ofiznout 227

ostrost hvézd 125

otaceni 127, 161, 163, 227

oznaceni
bunék tabulky 45
Casti textu 37, 138

P

paleta barev 68

panel nastroju 12, 54, 64

paprsky hvézd 124

pero 173

perspektiva 170

pismo 138

plug-ins 187

pohledy 80

poradi objektt 43, 169

posterizace 200, 228

PostScript 208

posunuti 127

posuvnik 68

pracovni plocha 69
rozdéleni 83

pravitka 66
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promitani 221
prostiedi 57
protahovani 127
protlaceni 200, 228
prihlednost 182
prithlednost bitmapy 201
prinik objektd 166
ptechod

barevny 42

mezi useky kiivky 104

objektl 183
presun objektd 157, 163
pretahovani barvy 173
pfevod na bitmapu 185
prevod na kiivky 26, 130
ofez pomoci objektt 166
ptibirani 155

R

RGB slozky 199, 228
rohy ¢ar 176
rozmazani 199, 228
rozmisténi objekti 164

S

seznam soubor 224
schranka - kopirovani 159
sila ¢ary 173
sit’ 90
sjednoceni velikosti 165
skenovani 39, 203, 229
skupiny 52, 169
Slepé mapy 5
slideshow 221
smérnice 96
soustava souradnic 67
spojeni objektti 166
spravce pohledid 79
srazeni rohtt 120
srdicko - ukazka 114
stavovy fadek 67, 156
stin 180

mékky 36

storno 54
stranka 86, 21
tiskova 12
vzorova 86
styly 193
symetrické tvarovani
126, 129

W

S

Sablony 210
Sipky 175

T

tabulka 13, 147
tvarovani 44, 149
vloZeni 44, 149
zadavani textu 152

technicka podpora 4, 247

terminologie 53

text 13,53, 133
barva 139
editace 138
na kiivku 136
odstavcovy 37, 135
prevést na kiivky 143
tvarovani 137
tvarovani ramce 142
umélecky 30, 35, 135
v tabulce 152
vkladani 134
vyplin 140
zakladna 141

tip na tento den 57

tisk 211

tlacitko Start 230

transformace 163

tvar geometricky 52, 117

tvarovaci nastroj 155

tvarovani
geometrickych tvara 125
kiivek 101
oblouku 128
ramce 128
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rohtl 128
symetrické 126
tabulky 149
textu 137
usecek 100
TWAIN 207, 229

U

ukazka srdicka 114
ukladani dokumentu 211
umélecky text 133
upravy bitmap 40
usecka 96
jednoducha 100
spojena 102
usek 98, 110
uvodni vyukovy kurz 8, 11
uzly 110

\%

vektorové formaty 194
verze a sestaveni 7
vicenasobné kopirovani 160
vicestavovy piechod 178
vkladani tabulek 148
vkladani textu 134
vodici linky 22, 34, 45, 88
vybér 155

bunék tabulky 150

objektu 14, 27, 155

vice objektti 14, 29, 156
vypli

barevnym piechodem 42

bitmapou 179

fraktalova 180

textu 140
vyseC 122
vzorové useky 129

w
Windows 3, 5, 6,54, 231

V4

zékladna textu 141
zaostieni 199, 228
zarazka 157
zarovnani objekta 164
textu v buice tabulky 45
zafiznuti Car 175
zdvojeni 159
zeSikmeni 127, 162
zména
polohy 163
rozméru 158, 163, 227
v nové verzi 250
zmenSeni 128, 158, 163, 227
ZMF 250
znovu 87, 17
Zoner Callisto 3 3
Zoner Callisto 4 5, 250
aktualizace 7
ovladani 73
seznameni 11
zmény 250
Zoner Context 5
Zoner GIF Animator 4, 235
Zoner Media Explorer 4,215
Zoner Viewer 4,215, 226
zpét 87, 17
zrcadleni 28, 168, 227
zvétSeni 128, 158, 163, 227
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