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vystupu

Struéna anotacia
Dokument predstavuje prirucku do programu Adobe Illustrator. Ide o zhrnutie lekcii prezentovanych na
kluboch ucitel'ov Visual design za posledny polrok, ktora ma pomoct’ pri praci so spominanym softvérom..

KPucové slova
manual, Adobe Illustrator, vektorova grafika, vektorovy editor

Zamer a pribliZenie témy pisomného vystupu

Dokument by mal svojim obsahom ul’ah¢it’ zoznamovanie sa s programom Adobe Illustrator. Obsahuje
viacer¢ kategorie prezentované textom s obrazkami pre lepSie pochopenie a orientdciu. Zacina popisom
rozhrania programu a navigécie v softvéri a nasledne prechadza na konkrétne témy. Vysvetl'uje princip
vrstiev, opisuje tvorbu novych dokumentov a ich ukladanie, nacrta editaciu fotografii, tvorbu textu, pracu
so Stetcami, spomina kreativne filtre pre fotografie a taktiez tvorbu kolaze




Jadro:
Popis témy/problém

Vektorova grafika
Nie je tvorena pixelmi ako to je pri rastrovej grafike, ale je definovana cestami, ktoré mézu byt tvorené

krivkami, ¢iarami bodmi alebo tvarmi. Najvd¢Sou vyhodou prace s vektorovou grafikou je jej kvalita, ktora
sa nezhorSuje pri jej zmenSovani/zva¢Sovani a omnoho mensia pamét'ova narocnost’ obrazka pre hardware.
Za nevyhodu pokladam véc¢siu narocnost’ pri vytvarani vektorovej grafiky, v porovnani s rastrovou grafik-
ou.

Adobe Illustrator

je najuniverzalnejsi profesionalny vektorovy softvér pre tvorbu vizualneho obsahu. Ci uZ vytvarate grafiky,
loga, ikony, knizné ilustracie, obaly produktov alebo billboardy, tento program umoznuje tvorbu bez ob-
medzeni.

Ide o pokrocilejsi néstroj ako je CorelDraw a je taktiez o nie¢o naro¢nejsi, no vd’aka jeho moznostiam a
kreativnym funkcidm je vol'bou €.1 vicSiny profesionalnych dizajnérov.

[Nlustrator je vel'mi rozsireny vd’aka comu je vol'ne dostupnych nespocetne vel'a réznych ndvodov. AvSak
ide o zlozity program a preto je dolezity tréning, opakovanie a precvicovanie jednotlivych nastrojov pre
celkové porozumenie.

Tykajuc sa kipy, Adobe ponuka iba predplatné ich softvérov, o v tomto pripade znamend min. 24€ me-
sacne, respektive 19,50€ pre ucitelov a Studentov.

Pracovné prostredie - prehl’'ad

- vyber pracovného prostredia podl'a druhu prace- Okno- pracovni plocha- ... (Window- Workspace-... )
- predvol’by softvéru a nastavenia- Upravy- Predvol’by- ... (Edit- Preferences- ...)

Nové okno

Usporadat
Prochézet doplriky..

Pracovni plocha >  Automatizace
Nastroje > Kresleni

¥ Ovladani Rozvrzeni
Akce Tisk a obtahovani

Atributy Ctrl+F11 Typografie
v Barvy 6 Vektorizace
ShifeCul+
o Cestsf shiftsCurl+pg __ Web
AtsShifteCti+K Grafické styly Shift+Fs ¥ Zaklady

Informace Ctrl+F8 Dotykové ovladani

Informace o dokumentu Obnovit Zaklady

Interaktivita SVG Nova pracovni plocha...
v Knihovny Sprava pracovnich ploch...

Kouzelna hiilka

Kreslici platna

Naviaator
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- A- panel nastrojov/nastrojova lista ( Tools panel) zahfiia v sebe vSetky nastroje ilustratora. Jednotlivé
nastroje sa vyberaju kliknutim na jeho ikonku. Dva farebné stvorce pod nastrojmi reprezentuji farbu
vyplne a farbu obtiahnutia ( fill, stroke ).

- B- horizontélna lista nachadzajtca sa tplne hore je lista nastrojov (Tool bar) kde najdeme rozne
ovladacie prvky a nastavenia

- C- ovladaci panel ( Control panel ), ktory zobrazuje nastavenia a hodnoty konkrétnych nastrojov

a objektov. Panel sa meni v zavislosti od pouzivaného nastroja.

- D- panel pracovného prostredia ( Workspace panel ), ktory v sebe zahfna d’alSie panely. MnoZstvo a typ
panelov, ktoré sa tu nachadzaju je mozné menit, a zorad’'ovat’. Najdeme tu napriklad panel s farbami,
nastaveniami Stetcov €1 s vrstvami.

- E- zvicSenie pracovného prostredia reprezentované percentami

- F- pracovna oblast’ alebo platno ( Canvas area ) funguje ako tabul’a, na ktorti vieme pripinat’ papiere s
nasou grafickou pracou ( biele papiere na Sedej ploche )

Pri zmenach pracovného prostredia ( Workspace ) mézeme vidiet’ ako sa meni panel pracovného
prostredia nachadzajici sa na pravej strane. Pracovné prostredie sa vybera podl'a typu prace - napr. tvorba
loga, digitalnej kresby alebo typografie...

100% (CMYK/Nahled pomoci GPU)

Symboly

~CERED

Prehl'ad pracovnych nastrojov
V paletke néstrojov nachadzajucej sa nal’'avo si vyberame rozne
nastroje pre kreativnu pracu. Po vybrati nastroja sa ikona mysky
zmeni a podla toho vieme, Ze médme vybrany nejaky nastroj.
Kazdy nastroj ma svoju ikonu. Ak na ikonu klikneme pravym
tlacitkom na mysi, alebo ak drzime l'avé tlac¢idlo na mysi na ikon-
ke, roztvori ikonka nastroja a zobrazia sa d’alSie nastroje ktoré su
zoskupené pretoze st podobné. Zaroven vidime klavesovu skratku
daného nastroja.

[, = [ Nastroj obdéinik M)
@ Nastroj zaobleny obdélnik
@ Nastroj elipsa L)
© Nastroj mnohotihelnik

»

¢ Nastroj hvézda

(o) Nastroj odlesk




Vymena farieb

Farba vyplne

Farba obtiahnutia

Formaty, ukladanie a import

formatov.

skladbu. (Subor- Ulozit ako - ...)

Nazov suboru: ‘ Bez nazvu-1

Nativny format programu je Al avSak dokédze pracovat’ s vel'kym mnozstvom vektorovych aj bitmapovych

Ulozenie dokumentu méze byt vo formatoch Al, PDF, SVG pri¢om si dokument zachovava vytvorent

Ulozit' vo formate: |Adobe lllustrator (*.Al)
Adobe lllustrator (*.Al)
Adobe PDF (*.PDF)
Illustrator EPS (*.EPS)
lllustrator Template (*.AIT)
SVG (*.SVG)
SVG komprimovany (*.SVGZ)

Exportovat’ dokument je mozné do viacerych formatov
napriklad DWG, DXF, JPG, PSD, PNG, TIF, TXT ale
aj GIF. (Subor- Export- ...)

Tieto formaty a aj d’alSie je mozné takisto otvorit’, resp.
vlozit’ do programu. (Subor- Umistit- ...)

Nazov siboru: | Bez nazvu-1

Ulozit' vo forméate: |AutoCAD Drawing (*.DWG)
AutoCAD Drawing (*.DWG)
BMP (*.BMP)
€SS (*.CSS)

Enhanced metasoubor (*.EMF)

Flash (* SWF)

JPEG (*.JPG)

Macintosh PICT (*.PCT)

Photoshop (*.PSD)

PNG (*.PNG)

Soubor AutoCAD Interchange (*.DXF)

Targa (*.TGA)

Textovy format (*.TXT)

TIFF (*.TIF)

Windows metasoubor (* WMF)

» Skryt’ priecinky

Upravy Objekt Text Vybér
Novy...
Novy z pfedlohy...
Oteviit...
Oteviit posledni soubory
Prochazet Bridge...
Zavrit
UloZit

Efekt Zobrazeni
Ctrl+N
Shift+Ctrl+N
Ctrl+O

>
Alt+Ctrl+O

Ctrl+W
Ctrl+S

|Uloiit jako...

Shift+Ctrl+S |

UloZit kopii...

Ulozit jako predlohu...
UlozZit pro web...
Ulozit vybrané rezy...
Obnovit

Prohledat Adobe Stock...

Alt+Ctrl+S

Alt+Shift+Ctrl+S

F12

JUmistit...

Shift+Ctrl+P |

Ulozit pro Microsoft Office...

|Export...

Sdilet ve sluzbé Behance...
Zabalit...

Skripty

Nastaveni dokumentu...
Barevny rezim dokumentu
Informace o souboru...
Tisknout...

Konec

Alt+Shift+Ctrl+P
>

Alt+Ctrl+P
>
Alt+Shift+Ctrl+I
Ctrl+P
Ctrl+Q




Kresliace platna (Artboards)

[lustrator sa od Photosohopu okrem iného li$i aj tym, Ze pontka moznost’ mat’ v jednom dokumente vyt-
vorené viaceré kresliace platna ( artboards ), ktoré funguji ako samostatné strany. Ide o uzito¢nt vlastnost’
pri vytvarani dokumentu, prezentécie, ¢i ¢asopisu kedy chceme vidiet viaceré strany pri sebe.

Kresliace platna mézeme vytvarat’ pomocou samostatného nastroja alebo v paneli kresliacich platien.

Na panel pracovného prostredia ho pripneme cez Okno - Kresliace panely. Objavi sa novy panel kde
mozZeme pridavat, vymazavat’ a organizovat’ kresliace platna. Vo vol'bach vieme nastavit’ jednotlivé platna
a zaroven organizovat’ ich.

Kreslici platna - - Vol'by kresliacich platien

1 Kreslici platno 1
2 Kreslici platno 3 W Zoznam kresliacich platien

2 kreslicich platen Pridanie a odstranenie platna

il

Symb

=¥ @O

Druhy spdsob ako vytvorit’ nové platno je nakreslit’ ho s pouzitim néstroja
z nastrojovej liste ( nalavo ). Po zvoleni néstroja uz sta¢i kdekol'vek nakreslit’
nové platno.




Galéria nastrojov
Obrazky poskytuju rychl nahl'ad do néstrojov softvérov.

Naéstroje pre vyber

X

Ndstrof pro vybér skupiny vybird

Ndstrof pro vybér (V) vybird

Ndstrojf pro p¥imy vybér (A) vybird Ndstrof kouzelnd hulka (Y) vybird
celé objekty. Viz Viybirdni

objektt ndstrofem pro vybér.

body nebo segmenty cest uvnitf objekty a skupiny uvnité skupin.

Viz Viybér objektt a skupin

objekty s podobnymi atributy. Viz
objektd. Viz Vybirdni cest, segmenttl VWbirdni objekt ndstrofem

a kotevnich bodd.

kouzelnd halke.

ndstrojem pro vybér skupiny.

O

& )
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©

[

Ndstroj laso (Q) vybird body
nebo segmenty cest uvnité
objektd. Viz Viybirdni objektir
ndstrojem laso.

Nastroje pre presun a zmenu zvicéSenia

Ndstroj kreslic pldtno vytvdff
samostatnd pldtna pro tisk nebo

export. Viz Viytvdreni kresliciho
pldtna.

Ndstrof rucitka (H) posouvd kreslici pldtno
aplikace lllustrator uvnitf okna ilustrace.

(]

Zdroj: https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/user-guide.html/cz/illustrator/using/tool-galleries.ug.html

Ndstrof Skidddn/ tisku nastavuje mifzku strdnek a tim
urdi, kde se kresba objevi na vytisténé strdnce.

Ndstrof lupa (Z) zvétsuje a zmensuje
zobrazeni v okné ilustrace.




Nastroje pre kreslenie

Ndstrojf pero (P) kresli pfimé a Ndstroj pfidat kotevni bod
(+) pfiddvd kotevni body k
cestdm. Viz Pfiddvéni a
odstrafiovdni kotevnich
bodd.

S
7

Ndstroj oblouk kresli

zakFivené &dry a tim vytvéii
objekty. Viz Kresleni ndstrojem
pero.

Ndstroj segment &ary (1) kresli
Jednotlivé pfimé segmenty Car. Jednotlivé vyduté nebo
vypouklé segmenty kffivky,

Viz Kresleni obloukd.

Viz Kreslenl pfimych car
ndstrojem segment &dry.

]

Ndstroj poldrni miizka kresli
kruhové mZky. Viz Kresleni
kruhowych (poldrnich) miZek.

[E

Ndstroj obdélnik (M) kresli
Ctverce a obdélniky Viz
Kresleni obdélniki a tvercd.

*
e .

T

Ndstroj hvézde kresli hvézdy
Viz Kresleni hvézd.

Ndstroj mnohaothelnik kresli
pravidelné mnohostranné tvary.
Viz Kresleni mnohothelnikd.

Ndstroj vyhiazeni vyhlozuje Ndstroj mazdni cesty

bézierovy cesty. Viz Viyhlazeni odstrariuje z objektu cesty a
cest. kotevni body: Viz Vymazéni

kresby.

]

Ndstroj odstranit kotevni bod

[N]

Ndstroj zménit kotevni bod (Shift+C) méni
hladké kotevni body na rohové a noopak.
Viz Zména hladkého bodu na rohovy bod a
naopak.

(-) odstrariuje kotevni body z
cest. Viz Priddvani a
odstrafiovdni kotevnich
bodt.

)

Ndstroj spirdla kresli spirdly

&

Ndstroj obdélnikovd miizka kresli
ve sméru nebo proti sméru obdéinikové miizky. Viz Kresleni
hodinovych rucicek. Viz obdélnikovych miZek.

Kresleni spirdl

Ndstroj zaobleny obdélnik

Ndstroj elipsa (L) kresli kruZnice a elipsy. Viz
kresii ¢tverce g obdélniky se Kresleni elipsy.
zaoblenymi rohy. Viz Kreslen!

obdélnikd o ttvercd.

‘ ]

Ndstroj tuzka (N} kresli a upravufe &dry od

Ndstroj odlesk vytvdii efekty

napodobufici odlesky ruky: Viz Kreslenf ndstrojem tuzko.

objektivu nebo odlesky
slunce. Viz Kresleni odleskd.

=]

Ndstroj Wibér perspektivy umoZiiufe zobrozit

Perspektivni miizka
umoZriufe vytvdteni a v objekty, text a symboly v perspektivé,
pfesouvat objekty v perspektivé g pfesouvat
objekty svisle k jejich aktudinimu sméru. Viz

O perspektivni miiZce.

vykresleni kresby v
perspektivé. Viz O
perspektivni mifzce.

Zdroj: https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/user-guide.html/cz/illustrator/using/tool-galleries.ug.html




Textové nastroje

BLUES IN B-FLAT

N T T

Textovy ndstrof (T) vytvdii text a Ndstroj text v plose méni uzavFené  Ndstroj text na cesté méni cesty  Ndstroj svisly text vytvdii svisly

textové rdmecky o umoZiiuje cesty na textové rdmecky a na textové cesty o umoziiuje text a svislé textové rdmecky a

zaddvat a upravovat text. Viz umoziuje zaddvat a upravovat zaddvat a upravovat text ng umoziiuje zaddvat a upravovat

Zaddvdnitextu v ploe. text v rdmeécich. Viz Zaddvéni cestdch. Viz ViytvdFenitextu na  svisly text, Viz Zaddvani textu v
textu v ploge. cesté. ploge.

Ndstroj svisly text v plose méni Ndstroj text na cesté méni cesty
uzaviené cesty na svislé textové na textové cesty a umozfiufe
rdmecky a umoZriuje zaddvat a zaddvat ¢ upravovat text na
upravovat text v rémedcich. Viz cestdch. Viz Vytvdfen| textu na
Zaddvdni textu v plose. cesté.

Nastroje pre mal'ovanie

-
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Ndstroj &tétec (B) kresli na cestdch ~ Ndstroj miika prechodi Ndstroj Pfechod (G) umozriuje Ndstroj kapdtko (1) vzorkuje a aplikuje
&ary od ruky, kaligrofické &ary a (U) vytvdFi a upravufe upravit poédtecni @ koncové barwy, textové atributy a atributy vzhledu,
také objektové stopy, stopy se mifzky prechodu a jejich body a thel pfechodii v rémci vletné efektdl. Viz Kopirovdni atributi
vzorky a se Stétinami. Viz Kresleni  obdlky, Viz Viytvdreni objektt nebo pouzije v vzhledu ndstrojem kapdtio.

cest @ soucasnd aplikace tahi objektt s m¥iZkou. objektech pfechod. Viz

Stétce Aplikovani prechodu na objekt.

Ndstroj plechovka Zivé malby (K)  Ndstrof pro vwbér Zivé Ndstroj kulitkové pero (Shift-B) umozriuje
vybarvi plosky a hrany skupiny malby (Shift-L) vybird kreslit cesty, které automaticky rozsifujf a
ivé molb s itim platmich (o3ky 6 okrai o s g
thvl rr;a ¥ bs pouz:l I\I/T? platnyc pkos .y (,j Z i’f]j(:? ve o Ndstroj métko mé vzddlenost S[U.Cujl kalrgraﬁcife stopy Stétce, kterev Sdl:l(EJI
atributd V}f CIJ!‘VEFIH. J_Z B upllriaf zn/? moby iz i dvémo bo dy. Viz MéFeni stefnou barvu a jsou vedle sebe v pofadf
Vybarvovani's ndstrojem Vybirni polozek ve ) o prekryvdni Viz Kresleni a slu¢ovdni cest
o o vzddlenosti mezi objekty.
plechovka Zivé malby. skupindch Zivé malby. pomoci ndstroje Kulaty Stétec.

Zdroj: https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/user-guide.html/cz/illustrator/using/tool-galleries.ug.html




Nastroje pre zmenu tvaru

Ndstroj otdceni (R) otddi objekty kolemn
pevného bodi Viz Otdéeni objekiti.

7

Ndstrof zména tvaru pfizplsobi vybrané
kotevni body, g pfitom zachovd celkovy
tvar cesty. Viz Natazenf &dsti cesty bez
deformovdni jejiho celkového tvaru.

&
W
@

Ndstrof pokfiveni (Shift+R) tvaruje

objekty pohyby kurzoru (jako plastelinu).

Viz Deformovani objekta ndstrojem
zkapalnéni,

Ndstroj vroubkovdni pFidd k obrysu
objektu ndhodné zakfivené detaily. Viz

Deformaovdni objekti ndstrojem
zkapainéni,

*

Ndstroj Pok¥iveni loutky umoZriuje

pfiddvat, posunovat a otdcet $pendliky
pro jedneduchou Upravu vosi kresby
zménou polohy a pozice. Viz Ndstroj
PolFiveni loutky.

R

Ndstroj zrcadleni (O)
prevraci objekty kolem
pevné osy. Viz Zrcadleni
nebo prevrdeen{ objektil.

&
&

LS

Néstrof libovolng
transformace (E) méni
méfitko, otdei nebo zkosi
vybér.

=

Ndstrof zkrouceni vytvaiy
krouzivé deformace uvnitf
objektu. Viz Deformovani
obfektd ndstrojem
zkapalnéni

)

Ndstrof krystalizace pFidd k
obrysu objektu néhodné
Spicaté detaily. Viz
Deformovani objekti
ndstrojem zkapalnéni.

Zdroj: https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/user-guide.html/cz/illustrator/using/tool-galleries.ug.html

Ndstroj zména velikosti (5)
méni velikost objekiti z
pevného bodu. Viz Zména
velikosti objekitil.

Ndstrojf prolnuti (W) wytvdff
Fady objektd, tvoFic pfechod
mezi barvami a tvary vice
objektt. Viz Vytvdreni
prolnuti.

-mu
Ndstroj vypusténi vyfoukne
objekt pfesunutim Fidicich
bodt smérem ke kurzoru. Viz

Deformovdni objektti
ndstrofem zkapalnéni.

#
%

=

Ndstrof zkrabaceni pFidd k
obrysu objektu zdhyby. Viz
Deformovdni objekti
ndstrojem zkapalnéni.

Ndstroj zkoseni ziosi objekty
kolem pevného bodu. Viz Zkoseni
objektii pomoci ndstroje Zkoseni.

Ndstroj $iFky (Shift + W) umoZiiuje
vytvdret tahy s variobilni Sitkou. Viz
Pouzivéni ndstroje $iFka.

IO'

Ndstroj nofouknuti nafoukne
objekt pfesunutim Fidicich bodi
smérem od kurzoru. Viz
Deformovani objektt ndstrojem
zkapalnéni

<+

Ndstrof pro vytvdieni tvary
spojenim jednoduchych tvard
vytvdF viastni sloZité tvary Viz &dst
Kresleni novyich tvard s pouZitim
ndstroje pro vytvdreni tvaru.




Nastroje pre orezanie

Ndstroj Fez rozdéll kresbu na
samostatné webové

obrazyVytvdfeni fezii

X
- ©

Ndstroj nUZ rozfezdvd objekty
a cesty. Viz Rozfezdni objektd
ndstrojem niz

Ndstroj pro vybér Fezu
(Shift-K) vybird webové
Fezy. Viz Viybér Fezu

Naéstroje pre pracu so symbolmi

Ndstroj rozpragovae symboli
(Shift+S) umisti na kreslici

plétno vice instanci symboly
Jjako sadu. Viz Viytvéreni sad

symbold.

Ndstroj natoeni symbolii otdéf
instance symboldi. Viz Otoceni

instanci symbolt

N7

&

Ndstroj posouvdni symbolti
presouvd instance symbolti a
méni pofadi prekryvani Viz

Zména poFadi prekryvani instanc’

symbolu v sadé.

Vo
'fr.

Ndstroj zbarveni symbold
vybarvuje instance symbolt. Viz

Zména barvy instanci symbolt

N

Ndstroj guma (Shift-E) vymaze jakoukoli
oblast objektu, pFes kterou tdhnete. Viz
Mazdni objektil ndstrojem guma

Ndstrof rozmisténi symbolti
posouvd instance symbolti bliz k
sobé nebo ddle od sebe. Viz
Soustiedéni nebo rozptylen/
instanci symbold.

Ndstrof zprahlednéni symbold
méni krytf instanci symbold. Viz
Nastaven prithlednosti instanci

symbold.

Ndstroj ntzky (C) rozdéluje
cesty v urdenyich bodech. Viz
Rozdélent cesty

@

Ndstroj pFizptsoben| velikosti
symbolt mén/ velikost instanci
symbola. Viz Zména velikosti

instanci symboli

Néstrof aplikovdni stylu na
symboly aplikuje na instance
symbold vybrany styl. Viz
Aplikovéni grafického stylu na
instance symbold.

Zdroj: https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/user-guide.html/cz/illustrator/using/tool-galleries.ug.html




Nastroje pre grafy
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Ndstroj stoupcovy graf (1) vytvarf
grafy, které porovndvaji hodnoty s
pouZitim svislych sloupcd.
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]

Ndstroj Edrovy grof vytvari grafy,
které pouzivaji body pro zndzornén/
jedné nebo vice sad hodnot. Body z
kazdé sady jsou spojené finou Erou.

Tento typ grofu se Costo pouzivd pro
zndzornénf trendu jednoho nebo
vice fevii v Cose.

Ndéstrof radarovy graf vytvaif grafy,
které porovadvaji sady hodnot v
daném dosovém okamzZiku nebo pro
urcité kategorie a zobrozuji se v
kruhovém formétu. Tento typ grofu
se také nazyvd pavudinovy graf.

80|
60}
40|

20

]

Ndstrof vrstveny sloupcovy graf

A B

wyitvarf grafy, které jsou podobné
sloupcovym groftim, ale s
navrstvenim sloupct nad sebou,
misto vedle sebe. Tento typ grofu
je uZiteny pro zobrazeni vztahd
Edstf celku.

Néstrof plosny graf vytvdii grafy,
které jsou podobné &arovym
grafiim, ole zddraziiuje celkové
hodnoty a zmény hodnot.

Zdroj: https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/user-guide.html/cz/illustrator/using/tool-galleries.ug.html
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Ndstroj pruhovy grof vytvéii grafy,
které jsou podobné sloupcovym
grofam, ale umistufe pruhy
vodorovné misto svisle.
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Ndstroj bodovy grof vivaif grafy,
které pouZivafi datové body jako
sadu pdrti soufadnic podél osy x a y.
Bodové grafy jsou uZite¢né pro
nalezeni vzorku nebo trendi v
datech. Také ukazuji, zda jsou

proménné na sobé zavislé,

B
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Ndstrof vrstveny pruhovy grof
vytvarf grafy, které jsou
podobné vrstvenym
sloupcovym grafim, ale s
vrstvenim pruhti vodorovné
misto svisle.

| LI O

[

Néstrof kruhovy graf vytvdif
kruhové grafy, jejichZ vysede
zndzorfuji vzdjemny pomér
porovndvanych hodnot.




Oznacovacie nastroje

NajpouZivanej$im nastrojom je Selection tool, nastroj pre vyber ( skratka V, ikonka ¢ierna Sipka ).
UmozZiluje oznacovat jednotlivé objekty, prestvat’ ich a jednoducho modifikovat’. Po kliknuti na objekt sa
objavia prazdne Stvorceky okolo dané¢ho objektu, to znamend, Ze objekt je oznaceny. Presuvat’ ho mézeme
s danym nastrojom tak, Ze klikneme a drzime l'avé tlacitko na mysi a presivame objekt.

Podobnu ikonku, bielu $ipku, mé néstroj Direct selection tool (skratka A). Rozdiel spociva v tom, Ze tento
nastroj uz nesliiZi na oznacovanie a Upravu objektov, ale na oznacovanie a presuvanie kontrolnych bodov v
objektoch, ktoré tvoria tieto objekty.

Selection tool

Direct selection tool

Jednoduchd manipulécia s objektmi
Tvar objektov vieme upravovat’ pomocou nastroja Direct slection tool a naslednym prestvanim kontorl-

nych bodov.

Pre zvi&Senie/zmensenie objektu oznaéime objekt a nasledne stladime klavesu S ( scale ). Tahanim jed-
ného z kontrolnych bodov menime velkost’ objektov. Ak chceme zamknut’ pomer stran, drzime SHIFT.

Naéstroj pre otacanie aktivujeme klavesou R ( rotate ) a chytenim kontrolného bodu objekt otacame.

Objekty vieme kopirovat’ kombinaciou klavies CTRL + C a naslednym CTRL + V. Zrychleny spdsob je
drzanie klavesy ALT pri presuvani objetku, ¢im sa vytvori kopia.

Presunom kontrolnych bodov vieme dosiahnat’ zmenu tvarov




Vyplii a obtiahnutie objektov
Objekty mozeme vypliat’ a obtahovat’ roznymi sposobmi. DolezZité su pri tom farebné Stvorceky
v nastrojovej liSte, ktoré urcuju farbu a sposob vyplne ¢i obtiahnutia.

Vymena farieb

Farba vyplne

Farba obtiahnutia

Jedna farba Prazdno

Prechod

=

Vieme dosiahnut’ r6zne kombindacie- objekt je iba vyplneny, objekt je iba obtiahnuty alebo je objekt vy-
plneny aj obtiahnuty. Ak chceme menit’ vypln, klikneme na Stvorcek, ktory reprezentuje farbu vyplne a
vyberiem druh vyplne ( jedna farba/prechod/prazdno ). Dvojitym klikom na Stvor¢ek vyberame farbu.
Rovnaky postup je pri vybere obtiahnutia.

Obdeélnik - E- v

Zaroven pri oznaceni objektu sa hore objavi ovladaci panel, v ktorom vieme menit’ farby a druhy
obtiahnutia a vyplne. Ak chceme pouzivat’ rozsirené moznosti obtiahnutia, potrebujeme ist’ do panelu Tah,
ktory najdeme na pravej strane v paneli pracovného prostredia. Ak tam nie je, otvorime ho v Okno - Tah.




¢ Tah

Tloustka: = ERY

r (F
Zarovnat tah: V paneli Tah vieme najst’ hrabku obtiahnutia (fahu),
sposob stvarnenia koncov a rohov ( hranaty, zaobleny,
skoseny), a taktiez typ Ciary tahu.

Prerusovana ¢ara

S0 — R —

[ZieiHl — Rovnomérné |84

Pristup do kniznice farieb

Farby je mozné vyberat aj zo vzorkovnika kde sa na-

S——— chadzajt ulozen¢ farebné vzorky. Vzorkovnik je taktiez v
paneli pracovného prostredia. Ak nie, otvorime ho v Okno-

DIQ—I Vzorkovnik. Do vzorkovnika vieme ukladat’ aj vlastné farby

/o) a to tak, Ze ak mame namieSanu farbu, klikneme na ikonku

nové policko vo vzorkoniku a tym sa farba ulozi.

oI Ak chceme aplikovat’ farbu na objekt, klikneme na objekt, a

- vyberieme farbu.

™~ [Mlustrator pontka vlastné kniznice farieb, zoskupené

tématicky ( priroda, potraviny, ... ) Tieto kniznice najdeme

vo vzorkovniku v ikonke napravo hore, a vyberiem moznost’

< [ M. otvorit’ kniznicu vzorkovnika.

Nové policko pre ulozenie farby

Ak chceme pouzit’ prechod, je potrebné ho najrv vybrat’ v

¢ Pfechod = policku pod dvoma farebnymi Stvorcami ( vid’. vypli

I . Typ:  Linedmi a obtiahnutie objektu ). Pre nastavenia prechodu potrebujeme
otvorit’ jeho panel, ktory je umiestneny v paneli pracovného

prostredia. Ak nie, najdeme ho v Okno- Prechod. Tu najdeme

pokrocilejsie nastavenia prechodov- vyber farieb, tvar pre-

chodu ( linedrny, radialny, ...) uhol a podobne.




Pisanie textu
Pre tvorbu textu pouzivame nastroj text, ktory ndjdeme v nastrojovej liste. Kliknuti pravého tlacitka na
mysSi sa otvoria viaceré moznosti ako vytvorit text- text do riadku, text na krivke, zvisly text a pod.

T E T Nastroj text

/ ’ 9 Nastroj text v plose
El‘

J/‘

“.{’ Nastroj text na cesté

1T Nastroj svisly text

198 Nastroj svisly text v plose
“‘& Nastroj svisly text na cesté

Nastroj RetuSovani pisma (Shift+T)

Pri pisani textu je potrebné venovat’ pozornost’ ovladaciemu panelu textu, kde najdeme typy pisma (fonty),
vel'kost’, zalomenie textu ale taktiez aj krytie ( sprichl'adnenie ) a vyplil s obtiahnutim. Text v Illustratore
funguje ako kazdy iny vektorovy objekt o znamena, ze je nait mozné aplikovat’ vyplne a t'ah ako uz bolo
spomenuté pri vektorovych objektoch. Napriklad, je mozné vypnut’ vypli textu a zapnut iba obrys pisma.

Vypln Hrubka tahu
Tah

(obtiahnutie)

Ak chceme pouzit’ rozne druhy tahu, je potrebné text skonvertovat’ na vektorovy objekt. To dosiahneme
ak oznacime text a klineme pravym tlac¢itkom na mysi. Nasledne vyberieme moznost Vytvorit’ obrysy a
mozeme si vybrat’ sposob obtiahnutia textu. Je potrebné si uvedomit’, Ze po skonvertovani uz nie je mozné
menit’ text a dopisovat’ d’alsie slova.

Text Skonvertovany text s aplikovanim t'ahu

Ak chceme pisat’ klasicky do riadku, vyberame prvy Nastroj text. Nasledne klikneme na plochu a mézeme
pisat’. Druhy sposob je, ze neklikame na plochu, ale po kliknuti drzime tla¢itko a natiahneme obdlznik, do
ktorého chceme vlozit’ text. Pri pisani vertikalneho textu, je potrebné vybrat’ Nastroj svisly text.




Program pontka aj moznost’ pisania do vektorovych objektov, alebo na krivky. Pri tom je potrebné mat’
najprv dany vektorovy tvar. To znamena, ak chcem mat’ text vlozeny do objektu, musim mat’ najprv na-

kresleny objekt. Nasledne vyberieme Nastroj text v ploSe, klikneme na objekt a mézeme pisat’. Rovnako to
funguje aj s pisanim na krivku ( na cestu ).
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Konvertovanie obrazku na vektor

Pre tento krok budeme pouzivat’ néstroj Vektorizovat’
objekt, ktory ndjdeme v paneli Okno. Obrazok do
programu importujeme cez Subor- Umiestnit’. Prvym
krokom je oznacit’ obrazok a v paneli Vektorizovat’
objekt kliknut’ na Vektorizovat’. Tento krok premeni
bitmapovy obrazok na vektorovy. V paneli ndjdeme
rozne prednastavenia, ktoré je potrebné overit’ a
vybrat’ moznost’, ktora najlepSie skonvertuje dany
obrazok. Ak sme spokojni s vysledok, klikneme na

Vektorizovat obraz

Lo BN:JINE JE R

Prednastaveni: [Vysoka barevna hloubka]

Zobrazeni: Vysledek vektorizace

Rezim: Barva

Paleta: Plny ton
moznost’ Rozdelit', ktorti najdeme hore v ovladacom Barvy:
paneli, ¢im sa obrazok rozbije na jednotlivé vektory, a Hee
tak ich mézeme upravovat’.

> Dalsi volby

o Cesty: 2473
Kotevni body: 17339

Vv Nahled




Tvorba vektorovych objektov

Pre tvorbu zakladnych geometrickych objektov pouzivame nastroje v Nastrojovej liste- Nastroj obdiznik,
Nastroj elpisa, Nastroj mnohouholnik, Néstroj hviezda. Pouzivanie je jednoduché a inuitivne. Po vybrani
nastroja klikom a drzanim tlacitka na mys$i kreslime jednotlivé tvary. Ak drzime SHIFT, pomer stran je
zamknuty ¢im vytvaramé Stvorce a kruhy. Ak s nastrojom klikneme na platno, otvori sa panel kde mézeme
zadat’ konkrétnu vel’kost’ daného tvaru.

[, = @ Nastroj obdéinik (M)
@ Nastroj zaobleny obdélnik
@ Nastroj elipsa (L)

>

@ Nastroj mnohotihelnik
g Nastroj hvézda

(® Nastroj odlesk

Tvary je mozné menit’ upravovanim kontrolnych bodov - ich prestivanim, odstranovanim ¢i priddvanim
novych. Na odstranovanie a priddvanie novych kontrolnych bodov pouzivame nastroj Pero. Po oznaceni
objektu, ktory chceme upravit’ vyberieme nastroj Pridatt’ kontrolny bod alebo Odobrat’ kontrolny bod.

"'p\‘ A Nastroj pero (P)
zp\ = 18 Nastroj pridat kotevni bod  (+)

3

N
®

“\f’ 'p‘ Nastroj odstranit kotevni bod (-)
7l ) I\ Nastroj Kotevni bod (Shift+C)

Povodny tvar Odobrany kontrolny bod Pridané kontrolné body

Pri nastroji Mnohouholnik a Hviezda pouzivame Sipky hore a dole k priddvaniu a odoberaniu poctu stran (
trojuholnik, Sestuholnik, trojcipa hviezda, Sest’cipa hviezda).




Zgrupovanie objektov do komplexnych tvarov

Ak chceme vytvorit’ zloZité tvary, ktoré nevieme vytvorit’ s predchadzajucimi nastrojmi, mozeme ich vyt-
vorit ako kompoziciu z viacerych objektov, ktoré spojime do jedného komplexného tvaru. Prvym krokom
je vytvorenie tvaru zo zdkladnych geometrickych tvarov. Nésledne ich oznacime a spojime pomocou pane-
lu Cestar, ktory najdeme v Okno- Cestar. V cestari, v kolonke reZim tvarov ndjdeme viacero moznosti ako
nariklad spojenie objektov, od¢itanie, prienik ¢i vylucenie. V kolonke Cestar vieme rozbit’ kompoziciu na
zaklade prienikov na samostatne editovatelné objekty.

L

P6vodna kompozicia Zjednotenie

|

Rozbitie cestarom

Cestar

Rezimy tvar:

B I

Ty &y




Naéstroj pero

Nastrojom Pero vieme vytvarat’ volné tvary, ¢i uz liniové, krivkové alebo rdozne uholniky a nepravidelné
krivkové tvary. Pri tomto nastroji sa rozliSuju dva spdsoby kresby- klikanie a klikanie s tahanim. Ak s
perom iba klikdme na platno, vytvaramé priame linie. Ak klikneme, drzime tlacitko a tahame ho do stran,
vytvarame krivky a oblé tvary.

Klikanie ( priamky ) Klikanie a t'ahanie ( krivky )

Zaver:
Zhrnutia a odporucania pre ¢innost’ pedagogickych zamestnancov

Adobe Illustrator je komplexny softvér s velkym mnozstvom moznosti. Pre jeho pochopenie a odhalenie
principu ako funguje je nevyhnutny osobity pristup. Pedagogovia citia vel’ky prisun informadcii, ktoré¢ st
pre nich tplne nové, ¢o méze mat’ za nasledok stratenie sa v softvéri. Odporac¢am skisanie a opakovanie
krokov, ktoré sme spolu presli aby si ich posluchaci osvojili. Taktiez je vhodna ista forma samostudia pre
opakovanie respektive hl'adanie nezodpovedanych otdzok a sebarozvijanie. Material pre vyucbu ponuika aj
samotny Adobe, dostupny na linku:
https://helpx.adobe.com/cz/illustrator/user-guide.html/cz/illustrator/using/welcome.ug.html
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