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O PROGRAMU

Cesky program Zoner Callisto je program pro zpracovani vektorové grafiky. Svymi
vlastnostmi, logikou a zpisobem ovladani je podobny svétoznamym programum Corel
Draw a Adobe lllustrator. Obsahuje sice méné funkci, ale diky cenové dostupnosti

viv s

prace. Vytvafi dokumenty typu .ZMF.

SPUSTENI PROGRAMU

. Poklepanim na ikonu programu na pracovni plose.
. Pfes nabidku START-PROGRAMY-Zoner Callisto. Zoner Callisto 4.Ink

. Poklepanim na ikonu programu v sekci pro rychlé
spusténi programd v hlavnim panelu.

. Otevienim uz existujiciho dokumentu typu .ZMF.

UKONCENI PROGRAMU

. Zvolime pfikaz SOUBOR-KONEC.
. PouZzijeme klavesovou zkratku ALT+F4.
. Pouzijeme tlacitko pro ukonceni programu v titulni listé okna. @

. Vybereme funkci ZAVRIT ze systémového menu programu (ikona na
zacatku titulni listy, zahlavi programu).

. Vybereme funkci ZAVRIT z mistni nabidky (kontextového menu) titulni listy
(zahlavi) programu.

PRACOVNI PROSTREDI

1.

Titulni lista (z&hlavi okna programu — okna aplikace) se systémovou
ikonou, ndzvem programu, nazvem otevieného dokumentu a tfemi tlacitky pro
praci s oknem programu.

Hlavni menu (panel nabidek) s tlaCitkem pro uzavieni dokumentu v okné
programu (program zustava otevieny). Obsahuje seznam vSech funkci
programu.

Panely nastroj G (pruhy ikon a nastrojll) — prvni panel shora obsahuje vzdy jina
tlaCitka podle toho, jaky je aktudlné zvoleny pracovni nastroj nebo funkce
(alternativni panel nastroju). Druhy panel je uréen pro formatovani textu.
Vodorovné a svislé pravitko

Zakladni panel nastroj a — svisle na levém okraji pracovni plochy. Slouzi pro
vytvareni nejzakladnéjSich objektl a pro jejich editaci (Upravu).

*
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6. Nastroje pro zm énu méritka a pohledu na pracovni plochu dokumentu
Kliknutim na tlacitko se symbolem lupy a + muzeme kteroukoliv ¢ast
pracovni plochy pfibliZit (nastavime se mysi na pomysiny levy horni roh
objektu, ktery chceme pfriblizit, zmackneme levé tladitko a tahame
smérem k pomysinému dolnimu pravému rohu objektu. Po uvolnéni
tlacitka se oznacena ¢ast dokumentu zveétsi). Klepnutim na tlacitko lupy
se symbolem — se pohled na dokument zmenSi. Ikona se symbolem
papiru zobrazi aktualni stranku dokumentu tak, aby se cela vesSla na
pracovni plochu. DalSi ikona nastavi takovou velikost, aby byly vidét
vSechny objekty na ploSe. Pfedposledni tlacitko zobrazuje ¢ast pracovni
plochy s oznagenymi objekty a posledni zobrazuje celou pracovni
plochu.

7. Prepina¢ mezi strAankami a mozZnost vytvaret nové stranky.
Vodorovny posuvnik
9.  Svisly posuvnik.

10. Barevna paleta (kliknutim na zvolenou barvu levym tlaCitkem mySi zabarvujeme
obrys vybraného objektu, pravym tlagitkem jeho vypln). Tlacitko s Sipkou smérem
doll na pravém okraji palety nabizi dalSi barvy, tlagitko s kfizkem na zacatku
paletu ucini barvu prahlednou.

11. Pracovni plocha programu.
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ZAKLADNI TYPY PRACE
KRESLENI ZAKLADNICH OBJEKTU - TVARY

VétSina propagacnich material(, letaku, plakatd, vizitek apod. se sklada ze zakladnich
geometrickych tvarQ, které jsou nasledné upraveny, zménény, slouceny, obarveny,
aby vysledkem byl takovy objekt, jaky si uZivatel pfeje do dokumentu vloZit. Zoner
Callisto disponuje celou fadou zakladnich tvar(, ze kterych pfi praci vychazime.

VSechny dostupné tvary nalezneme po

stisknuti a podrzeni tlacitka s obdélnikem

v zadkladnim panelu nastroju na levém

okraji pracovni plochy.

V zobrazené listé klikneme na vybrany

tvar.

Vzhled mysSiho kurzoru se zméni na kfizek

se symbolem vybraného tvaru. Nastavime
se do pracovniho prostoru na misto, kde
chceme tvar umistit.

Stiskneme a drzime stisknuté levé tlacitko
mySi a tdhdme potfebnym smérem. Na
ploSe se tenkou €arou vytvaFi vybrany tvar.

Po vybrani tvaru z nabidky muZeme také
kliknout jednou levym tladitkem do
zvoleného mista pracovni plochy a zobrazi
se nam dialogovy panel pro zadani
parametrd tvaru (rozméry, pocet cipd u
hvézd apod.).

ZPUSOBY KRESLENI TVAR U

Po zvoleni libovolného tvaru se pfislusné zméni tlacitka prvniho panelu néstroju. Prvni
tlaCitko vytvafi tvar z jednoho rohu do protéjSiho. Druhé tlacitko vytvafi tvar z jeho
stfedu. U nékterych tvar( je i moznost, kterou nabizi prvni tlacitko ve druhé ukazce —

vytvareni ze stfedu s moznosti rotace tvaru.
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Alternativni panel pro hvézdu (mnoZnost volby poctu cipu hvézdy a jejich ostrosti).
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CARY A KRIVKY

DalSim dilezitym typem objektu je i ¢ara a kfivka. Diky nim je mozZné kreslit a vytvaret
vlastni objekty bez omezeni. Pro ¢ary a kfivky jsou uréeny nastroje na panelu, ktery se
zobrazi po Kliknuti a chvilce drzeni mySi na tlacitku ¢ary.

KLASICKA CARA — KRESLENA Z JEDNOHO BODU DO DRUHEHO

1.
2.

3.

Klikneme na tlacitko ¢ary. D/:.

V dokumentu se nastavime na misto, kde
bude ¢ara zacinat (prvni bod ¢ary).

Stiskneme a drzime stisknuté levé tladitko mysSi
a tahame pozadovanym smérem, ¢ara se vykresluje.

='F§..|-'!”P.......'
NE
Ll
BBYEAS
T T

Uvolnime levé tlacitko mysi, ¢ara je hotova.

V kresleni maZeme pokraCovat — z mista, kde skoncila prvni ¢ara zacneme
kreslit dalSi. Timto zplsobem maZeme vykreslit libovolny obrazec. Program tyto

¢ary spojuje do jednoho celku.

PFesné vodorovnou nebo pfesné svislou ¢aru vytvofime pfi sou¢asném podrzeni
klavesy CTRL (tehdy program dovoli kreslit pouze ve vodorovném a svislém

sméru a pod uhly, které jsou nasobky 159.

Po vybrani tlaCitka ¢ary muzeme také jen kliknout v dokumentu levym tlacitkem.
Tim vytvofime prvni bod ¢ary. Kliknutim na jiném misté dokumentu vytvofime

posledni bod ¢ary a vykresli se ¢ara mezi témito body.

KRIVKA ,OD RUKY*

1.
2.

Klikneme na tlagitko pro kresleni ¢ary od ruky. r\S
Nastavime se na plochu, stiskneme a drzime <

levé tlacitko a kreslime volné rukou. Po uvolnéni
tlacitka mySi mizeme pokracovat s dalSi kfivkou.
Jestlize pfi kresleni kfivky od ruky spojime jeji
pocatecni a koncovy bod, vznikne objekt, ktery mize
mit nejen Caru ale i vypln.

KRIVKA S NASTAVENIM VEKTORU

1.

2.
3.

Je mozné nakreslit kfivku s moznosti nastaveni

vektoru na jejim zacatku a konci. ﬁ?

Klikneme na ikonu kfivky s vektorem.

Nastavime myS do prostoru dokumentu, stiskneme @

a drzime levé tla¢itko mysSi. Pohybujeme mysSi (u prvni
bodu vznikd teCkovana cara, ktera urCuje tvar vekto
ktery kfivku definuje). Uvolnime levé tlacitko.

Klikneme do koncového bodu budouci kfivky a mysi

nastavime parametry smeérového vektoru, Ted uz mu
kfivky.

Alternativni panel nastroj @ — kfivky
1 — kresleni usecky 5 — napojit na existujici

2 — kresleni krivek 6 — nova kfivka

ho
ru,

Zzeme vidét tvar budouci

3 — ostry prechod 7 — douzavfit tvar “7 Fad

4 — po 15 stupnich

RAkIEAEE:
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OBECNE OPERACE S OBJEKTY

VYBRANI OBJEKTU

Jakykoliv objekt vioZzeny nebo nakresleny do pracovni = = =
plochy dokumentu je mozné kdykoliv modifikovat — [:i

zménit jeho polohu, velikost, barvu, barvu vypIné,
tlouStku ¢ary obrysu a u nékterych typl objektd i dalSi

m} m}
parametry — pocet cipl apod. Pred zacatkem prace s uz
existujicim objektem ho musime vybrat — pouZijeme prvni
tlaCitko v zékladnim panelu nastroju na levém okraji obrazovky i, y .

a klikneme do objektu. Vybrani se projevi zobrazenim

uchopovych bodu v rozich a stfedech stran objektu.
PREMISTENI OBJEKTU

1.
2.

3.

ZMENA VELIKOSTI OBJEKTU

1.
2.

3.

4.

Vybereme objekt, ktery budeme pfresouvat. Nastavime
myS dovnitf objektu.

Stiskneme a drzime stisknuté levé tlacitko mySi a
tahdme poZzadovanym smérem.

Na pozadované pozici tlaCitko mySi uvolnime — objekt
bude pfemistén.

Vybereme objekt, kterého velikost budeme ménit.

Nastavime se na uchopovy bod v pozadovaném sméru
tak, Ze se tam zobrazi oboustrannd Sipka. Stiskneme
adrzime stisknuté levé tladitko mySi a tahame
poZadovanym smeérem. Velikost objektu se prabézné
méni.

Po dosaZeni pozadované velikosti objektu uvolnime levée
tlacitko mysi.

PFi zméné velikosti objektu taZzenim za rohové uchopové body se velikost méni
proporcionalné vodorovné i svisle, nedochazi k deformaci .

OTOCENI A ZKOSENI OBJEKTU

1.

Pokud na vybrany objekt
klikneme podruhé levym |z .= &

tlacitkem, uchopoveé body ‘QQ%_
se zméni ze &tvereckl na ;‘% ég“n
Sipky a uprostfed objektu | it % B4

se zobrazi kruh s krizkem.

Jde o rezim, ve kterém _'ﬁ ,
muZeme objektem otacet. g s S &
Jestlize drzime stisknuté levé tlacgitko mySi na

kterékoliv rohové Sipce a pohybujeme mysi, otdime objektem. Osou otaceni je
kfizek uprostfed objektu. U mysi se zobrazi symbol otaceni.

Jestlize drzime stisknuté levé tlacitko mySi na Sipce uprostfed strany objektu,
muzZeme objekt v daném sméru zkosit.

Polohu bodu ota¢eni — kruhu s kfizkem - mudZeme také meénit — pfetdhneme ho
na pozadované misto stisknutym levym tlacitkem mysi.

7
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TVAROVANI OBJEKTU

Kromé toho, Ze objekt muzeme uchopit, otaCet a natahovat béznymi
Gchopovymi body, je mozné tvar objektt jeSté detailnéji ménit pomoci |"CE
specialnich uchopovych bodu, a to az na Uroven krivek, ze kterych je objekt

slozen.

1. Klikneme na objekt, ktery chceme modifikovat. - -

2. 'V zakladnim panelu néastroji na levém okraji okna m
programu vybereme druhé tlacitko seshora.

3. Zobjektu zmizi klasické Uchopové body a zobrazi se o O = o
mensi body, kteych je vice nez puvodnich.

4. Nastavime se na néktery uchopovy bod, stiskneme M
a drzime stisknuté levé tlacitko mysi a tahdme achopovym | o o
bodem poZadovanym smérem. Spolu staZzenim se
posunuji i souvisejici kfivky nebo hrany objektu.

5. Pouvolnéni tla¢itka médme novy nebo modifikovany tvar objektu.

Podobné jako u &tverce nebo obdélniku mizeme deformovat i tvar mnohouhelniku
nebo objektu typu hvézda.

1.
2.

3.

Oznacime objekt typu hvézda.

Klikneme na pfislusné tlacitko v zakladnim panelu nastrojl, zobrazi se ichopové
body pro deformaci objektu.

Klikneme na uchopovy bod mezi dvéma oblouky objektu a tazenim tvarujeme
vrchol hvézdy. Stejné se zmény tvary vSech vrchol(, cely objekt ma jednolitou -
symetrickou podobu.

Pokud se pfi kliknuti na ¢ernou Sipku neobjevili tchopové body jednotlivych
kfivek, ale jenom celkové — obrysové, je nutné v horni ¢asti okna v panelech
néastrojl kliknout na tlacitko ve tvaru hvézdy.

Pokud chceme deformovat jednotlivé oblouky rGzné, po vybrani nastroje Il=
c¢erné Sipky jesté v hornim panelu nastroju vybereme tlaCitko se
symbolem kladivka — rozbijeme tvar na jednotlivé Cary.

Pavodni objekt Pavodni objekt po Pavodni objekt po tvarovani
pfipraveny pro modifikaci ¢ernou Sipkou rozbitim kladivkem na
modifikaci jednotlivé segmenty

Alternativni panel — tvarovani k  fivek

020 | Loy | S | e | e

1 — pfidat uzel 5 — symetricky pfechod 9 — napojit na existujici
2 - odebrat uzel 6 — hladky pfechod 10 — douzavfit novym Usekem
3 — pfevést na use¢ku 7 — ostry pfechod 11 - rozdélit

4 — prevést na kfivku 8 — po 15 stupnich

8
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NASTAVENI BAREV OBJEKTU

U vektorovych objektd muzeme nastavit barvu popfedi (obrysu, ¢ary) a barvu pozadi
(vypIné). Nejde to vSak u vSech typu objektu do stejné miry, napf. u vioZzeného
rastrového obrazku maZzeme nastavit maximalné jeho okraje. U nakresleného
vektorového objektu mdZeme nastavit barvu témeér jakéhokoliv barevného segmentu.

Pro nastaveni barev ma program Zoner Callisto na dolnim okraji okna barevnou
paletu.

Ll HES EEN "EEEEENSSC EEEESCT 002 SEESESSSE N
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1. Vybereme objekt, u kterého si pfejeme zménit barvy, zobrazi se kolem négj
uchopové body — Etverecky.

2. Kliknutim levym tlaCitkem na kteroukoliv barvu v paleté zménime barvu popfredi —
cary.

3. Kliknutim pravého tlacitka na libovolnou barvu v paleté zménime barvu vyplné
objektu.

4.  Kliknutim levym tlaCitkem mySi na Gplné posledni tlacitko v paleté (Sipka smérem
dold) otevieme okno pro namichani vlastni barvy. Chceme-li namichanou barvu
pouzivat Castéji, tlaCitkem NAPLNIT ji doplnime do seznamu barev.

5. Kliknutim na barvu s kfizkem na zacatku palety dosahneme pruhlednost.

TEXT A PRACE S TEXTEM

Na rozdil od klasickych textovych editori se v grafickych programech text vklada
formou nového objektu — textového ramecku, textového pole. Text se potom chova
jako jakykoliv jiny objekt — mGZzeme ho presouvat, umistit na pfesné stanovenou pozici
apod. Rozezndvame dva rezimy texty — T — zékladni, odstavcovy text a A — umélecky
text.

VKLADANI TEXTU

1. V zakladnim panelu nastroju klikneme na ikonu textu. AL T
2. V pracovni ploSe vymezime prostor pro text — vykreslime ramecek [
— jakobychom vykreslovali obdélnik — od pomysiného levého 5 =
horniho rohu textového ramecku k pomysinému pravému dolnimu. |z | 1
3. Uvolnime tlaCitko mysi, textovy ramecek je vytvoren. Muzeme |
zacCit psat pozadovany text. Editace napsaného textu je naprosto @ T
zhodnd s textovym editorem, jen moznosti je méné. .

4. Pro editaci textu pouzivAme horni panel nastroji s moZnostmi
Upravy textu — typ, velikost, fez, zarovnavni apod., nebo hlavni menu TEXT.

Jlﬂmim sl e +|Je0 =] B 2 |[= =
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5. Po opusténi textoveho ramu (kliknuti - 0
kamkoliv mimo néj), se dovnitf vratime @Dbr\:}- dEﬂ, dﬂESjE pétei{
dvojim poklepanim do ramu.

6. Jestlize hotovy ram vybereme a pomoci
Gchopovych bodd zménime jeho velikost, pfizplsobi se automaticky i obsah
ramu.

7. Vybranim textového rdmecku a po chvili druhym kliknutim levého tlacitka
muzZeme ram stejné jako kterykoliv jiny objekt otacet.

O
O O O

TEXT NA KRIVCE

Specialitou vytvareni pisma je moznost vytvofit text na kfivce. Text muze byt namisto

klasickych fadka umistén na jakékoliv nami definované kfivce jakéhokoliv vektorového

objektu. Text na kfivce je velmi pasobivy, ale jeho pouZivani vzdy dobfe zvaZzujeme.

1. Vytvofime kfivku, na kterou budeme text umistovat. MGZeme pouZit i ikonu
kfivky.

2.  Klikneme na ikonu uméleckého textu — A, kurzor mysi se AL }( | H-q
zméni na mysS s pismenem. Zaroven se nahofe zobrazi |-“~—*| - Ch
alternativni panel nastroju. Prvni tlaCitko umistuje text na

kfivku, druhé tlacitko po dokoncéeni psani textu vymaze nebo ponecha kfivku, na
kterou budeme text psét.

3. Klikneme na samotnou kfivku. Zobrazi se kurzor a mizeme zacit psat.

4. Kromé rucné vytvorené kfivky mizZzeme umistit text i na jakykoliv uz existujici
objekt, napf., hvézdu.

5. Editace textu na kfivce je shodna s editaci textu v textovém rdmecku.

O

& aen, theg f"‘t'n

‘fl‘i'.j- O 0 %@f
O

it :

Psani textu na kfivce Hotovy text na kfivce vybrany pro editaci

BARVY TEXTU

| pismo muZe byt barevné. MuzZe mit dokonce dvé barvy — jednu
pro obrysovou ¢aru (standardné je vypnutd) a jednu pro vypli. Pred
nastavenim barvy vybereme-ozna¢ime do bloku text, slovo, )
pismeno. Kliknutim levym tladitkem na nékterou barvu v paleté

obarvime obrys pismen, kliknutim pravym tladitkem vybarvime D

vypln. Kliknutim na barvu s kfizkem dosdhneme prahlednost pisma.

I [ T [T I |
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VKLADANI EXTERNICH ZDROJU

Kromé vlastnoruéné nakreslenych vektorovych objektd mizeme do dokumentu vlozit
i celou fadu externich objektd (vektorovych a rastrovych). Mizeme zde vloZzit ilustraci
z program( Adobe lllustrator, Corel Draw, AutoCAd, soubory formatu .wmf, .eps, .zbr,
.zmf, .cdr, .ai apod. Z rastrovych formatd dovede Zoner Callisto zpracovat vSechny
bézné pouzivané typy soubort - .bmi, .bmp, .pcx, .tif, .jpg, .gif, .tga atd.

VLOZENI EXTERNIHO OBRAZKU

1.
2.

3.

VSechny typy obrazkd vkladame stejnym postupem.

V hlavnim menu programu vybereme funkci SOUBOR-
IMPORT.

Zobrazi se stromova struktura pocitate, otevirdme
potfebné slozky a hledame obrazek, ktery budeme
vkladat.

Na vybrany obrézek dvakrat klikneme, nebo jednou
a potom na tlacitko OTEVRIT.

Klikneme v pracovnim prostoru Zoneru na misto, kde chceme mit levy horni roh
vklddaného obrazku a tahame smérem k pomysinému pravému dolnimu rohu —
vykreslujeme obdélnik.

Obréazek se vlozi do dokumentu a dale s nim mdZeme pracovat jako s jakymkoliv
jinym objektem.

Pro vlioZeni obrdzku muzeme pouZit i jedno z tlaCitek zakladniho panelu E
nastroja na levém okraji pracovni plochy.

VLOZENI TABULKY

Program Zoner Callisto m4 v sobé integrovanou podporu tabulek. Diky tomu
je vytvorebni tabulky a jeji Gprava velice snadna. Uzivatel se mizZe vénovat |E
tvorbé tabulky a neztraci ¢as kreslenim Car.

1.

2.

K vytvoreni tabulky pouzivame jednu z ikon zékladniho panelu néstroji na levém
okraji okna. Pokud na ni klikneme, kurzor mysi se zméni na Sipku s mfizkou.

Klikneme kamkoliv do plochy, kde ma

byt tabulka. X
Zobrazi se dialogovy panel pro Riackov [IE = Sitka [100.00 mm =

zadani parametrd tabulky (pocet

Fadku a sloupcu). Speov [ 5 = Vgska [100.00mm =]
Tabulka se vlozi do plochy.
Vzhled tabulky pfipomina tabulkovy o | stoma |

procesor, ale ovladani je jiné. Po
bunikach se pohybujeme pomoci klaves se Sipkami na klavesnici nebo klikanim
do poZadovanych bunék.

Obsah jednotlivych bunék je mozné zadavat nebo editovat, pokud do burky
dvakrat klikneme nebo stiskneme klavesu F2.

Text v burikach tabulky miZzeme editovat stejné jako text v textovém ramu (typy
pisma, velikosti, fezy, barvy, ....).

11
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8. Text, ktery se z hlediska velikosti nebo délky do buiky nevejde, jevi se, jakoby
v burice vabec nebyl.
9. Pokud tabulku opustime (klikneme kamkoliv mimo ni), chovd se potom jako

jakykoliv jiny celistvy objekt a muzeme s ni stejné manipulovat. Chceme-li obsah
tabulky opét editovat, nejprve do ni dvakrat klikneme.

A B|C|D|E
Faaaa
1 laaaaa
2 ‘bhbbbb bbbbb
3 I i
A

Tabulka v editaénim rezimu Tabulka v klasickém reZimu jako objekt

V celé tabulce i jednotlivych burikdch je mozné nastavit barvy — ohranieni i vyplné
bunék. Teoreticky miZze mit kazda burika jiny obrys a jiné pozadi. Oznacime-
vybereme jednu bunku, skupinu bunék nebo celou tabulku a barvy nastavujeme
pomoci palety na dolnim okraji okna programu znamym postupem levym nebo pravym
tlaCitkem.

Alternativni panel nastroj u - tabulka

Bk R

1 — pfesné rozméry bunék 4 — zarovnani obsahu bunék
2 — pfidani bunék 5 — ohrani€eni bunék
3 — odebrani bunék 6 — barva textu

12



SOSS a SOU Kadar — Skoleni SIPVZ — Vektorovy editor Zoner Callisto

HLADINY A PRACE S NIMI

ML wviv s

Zoner Calisto — hladiny, neboli vrstvy. Je to mozZnost rozdélit si vSechny objekty
v dokumetu do nékolika jakoby nad sebou plovoucich vrstev (jakobchom jednotlivé
objekty dokumentu kreslili na prahledné félie, které potom naskladame pres sebe).

Muzeme si vybrat, do které vrstvy ktery objekt nakreslime, kterd vrstva bude nad nebo
pod kterou jinou hladinou, kdykoliv mizeme kteroukoliv hladinu do¢asné nebo i trvale
zviditelnit nebo odstranit. Hladiny a néstroje pro praci s nimi zobrazime postupem
hlavni menu GALERIE-HLADINY . Seznam hladin se zobrazi u pravé hrany programu.

Hladiny se rozdéluji na tzv. virtualni, které se IHE_ x|

u kazdého dokumentu vytvareji automaticky a na
vSechny ostatni, které mulze uzivatel libovolné =% |@ | £1 |

upravovat.
- lkona oka slouzi kidentifikaci stavu viditelné ﬁm

nebo neviditelné hladiny. Pokud je oko i Siet
poloprihledné, obsah hladiny je neviditelny. : :
Kliknutim na ikonu oka mudzeme hladinu BS M Vodiace linky
zviditelnit nebo naopak. M Yzarové vodiace linky
- lkona zamku znaci, Ze hladina je uzamcena S
proti jakymkoliv Upravam. VeSkeré objekty ® @ Vaoovastanks
v hlading jsou také uzamé&eny. Tlatové znacky
- lkona tiskarny znaci, zda je dana hladina -!,
a objekty v ni tisknutelnd nebo ne. Pokud je
u hladiny tiskarna vypnuté, potom se objekty,
které tato hladina obsahuje, nebudou tisknout.
- Magnet slouzi u nékterych typu hladin jako indikator pfitahovani objektl k mfiZce
nebo voditkim. Magnet maji pouze hladiny typu vodici linky a sit.
- Kazda hladina mize mit své libovolné jméno. SlouZi pro lepSi orientaci uZivatele
v pfipadném vétSim mnozstvi hladin v dokumentu.
- Hladina, ktera je zvyraznéna modie (na kterou klikneme), je aktivni — v té pravé
pracujeme.

Okra) stranky

PRIDANI HLADINY =]
Novou hladinu do seznamu hladin pfidame Mors

tak, ze klikneme do bilého prostoru pod uz

existujicimi hladinami pravym tlacitkem W Yiditeing

mySi a zoteviené nabidky vybereme ™ Zamknuts

funkci PRIDAT. Zobrazi se dialogovy " Stomo
L g v Tladitel

panel pro zadani jména a vlastnosti Pe) Tiedielns 4'

hladiny.

ODEBRANI HLADINY

Kteroukoliv uzivatelem vytvofenou hladinu mdZzeme odstranit tak, Ze vyvolame jeji
mistni nabidku (klikneme na jméno hladiny pravym tlaCitkem) a z nabidky vybereme
funkci SMAZAT. Smazanim hladiny automaticky dochazi k trvalému smazani vSech
objektu, které se na této hladiné nachazi.

13
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PRACE S HLADINAMI A JEJICH POUZIVANI

Obecné plati, Ze hladina, kterd je v seznamu hladin zvyraznéna modfe, je aktivni.
V této hladiné se nachazime a jakékoliv vlioZeni ¢&i pfidani objektd se déje prave v této
hladiné. Na samotné pracovni ploSe neni vidét, ktery objekt se nachazi ve které
hladiné — to pozndme az ve chvili, kdy nékterou hladine skryjeme.

Jakoukoliv hladinu skryjeme &i znovu zobrazime kliknutim na symbol oka této hladiny.
Skryta hladina neni smazana, pouze ji neni vidét. Podobné& muiZeme kteroukoliv
hladinu nastavit jako tisknutelnou nebo netisknutelnou — kliknutim na ikonu tiskarny.

HLADINY SiT, VODICI LINKY, VZOROVA STRANKA ...

Hladiny Sit, Vodici linky, Vzorova stranka, Vzorové vodici linky, Tiskové
znacky a Okraj stranky jsou v kazdém dokumentu a nelze je smazat. Jsou to hladiny
spiSe pomocné, slouZi k lepSi praci s programem nebo poskytuji komplexnéjsi tiskovy
vystup. Napf. hladiny Vzorové vodici linky a Vodici linky slouzi jako voditka pro
umistovani objektd na strance. U téchto hladin se nachazi namisto ikony tiskarny
ikona podkovy, kterd v zapnutém stavu indikuje, Ze objekt se bude automaticky
pfitahovat k vodicim linkam.

14
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EFEKTY ZONERU CALLISTO

| se zdanlivé jedno- [GdiEia Okno Pamoc =7
duchymi objekty (Cara, | wpl Chrl+1 g & |2 |®m| 0| eg
obdéinik  apod.) je | Fero Cri+2 | it 3]
mozneé vytvaret zajimavé Priehladnost” Chrl+-3 ol
efekty. Pro tento Gcel ma Ul Cer-4 % Hariz. [50% =
program Zoner Callisto Farby 8175 = ven [0 =
nékolik nastroji, napf. | Transformacia Crrb6 ® A T
vytvofeni  pruahlednosti, Zarovnanie objektoy  ChrH7 = Kokov [0 =
nastaveni stinu apod. Rozmiestnenie objekkoy  Ckrl4+-S Bk — = -

. .o . Ziednotenie velkosti  Chrl+9 i Ediica.| 2 | |
Panel . nastroji  efekid Logické operécie ChrH-0 =
zobrazime postupem —
hlavni menu ZOBRAZIT- Hladirry Crl+Shift+1 =
PANELY NASTROJ U_ Spravea pohladoy Chrl+Shift+2 ol
GALERIE. Na pravém Pohl'ady Chel+-Shift+3 Bt
okraji okna programu se Zghy Chrh+-Shift-+6 o
zobrazi galerie efektq. Kliparty Ctrl+Shift+7 L
Panely jednotlivych efek- Symbly Chrl+-Shift+8 A

ta muazeme  vybirat
i z hlavniho menu GALERIE.

NEJCASTEJI POUZIVANE EFEKTY

- Nastaveni vypln é vybraného objektu — vybirane typ grafické barevné vypiné, jako
vypln objektu maZzeme vloZit i bitmapovy-rastrovy obrdzek. Po nastaveni parametr(
je odeSleme na vykonami kliknutim na tlacitko se symbolem ,fajfky"”. v

- Nastaveni pr Ghlednosti objektu — pouzivame napf. kdyZz mame
v grafickém navrhu vice dokumentt nad sebou. Diky prihlednosti miZzeme vidét
skrz horni objekt. Na prvnim obrazku vidime dva neprihledné objekty — text a
obdélnik, na druhém obrézku je obdélnik prahledny.

AMC | AMOS KADAN

- Nastaveni stinu jakého-
koliv  objektu. MuZeme |
nastavit typ stinu, jeho AMOS KADAN
velikost, zkoseni, rozma-
zani apod. Na ukéazce
mame nastaveni stinu pro text a napf. pro objekt hvézda.
Hvézda ma vypln z rastrového obrazku a je prahledna.

- Zarovnani vybraného objektu - tato funkce umozZniuje pfesné umistit objekt
vzhledem k vybranému rdmci (napf. okraji stranky).

15
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DALS|I PRACE S OBJEKTY

HQ|E!5@|E|T + + 3 |EIEI|EF“"ZHS\-'_I.JhIadzwanimj|g H m|”3

ZMENA POLOHY OBJEKT U

Mame-li na ploSe vice objektd, vrstvi se tyto objekty v poradi,
vijakém je vytvafime. Objekty se mohou navzajem piekryvat | T + + &
v poradi, které nam nevyhovuje a potfebujeme je preskupit. Po
vybrani libovolného objektu se kolem néj vytvofi zakladni uchopové body a aktivizuje
se panel nastroju uvedeny na zacatku této kapitoly. Pro pfesun objektd nahoru a doll
mezi sebou pouZivame Sipky. Sipky nahoru a dold pfesunou objekt o jeden sousedni
objekt nahoru nebo dol. Sipka s ¢arou nahofe nebo dole presune vybrany objekt
Uplné nahoru nebo Gpliné dolu nad nebo pod ostatni objekty.

¥ N L= o

ZRCADLENI OBJEKT U

V nékterych prfipadech potfebujeme objekt otocit, ale tak, aby byl
vytvofen jeho zrcadlovy obraz (napf. kdyZz méame obrazek nebo |H3 [y <R
fotografii, kde se postava diva ,ven“ z plochy). Pro zrcadleni
pouzivame dalsi tfi ikony z horniho panelu néstroju.

SESKUPENI| OBJEKT U

Casto se v pfipadé, Ze mame na hladiné mnoho objekt(i, dostaneme do R
situace, Ze néjakou skupinu objektd uz mame graficky upravenou, E IEI
doladénou a chceme zachovat jeji vzajemné rozmisténi, pracovat s ni
jako s celkem. Program Zoner umoznuje slucovat vice objektd do jednoho tak, Ze
slouc¢ené objekty se potom chovaji jako jeden celek, ale toto slouceni neni nevratné.
Kdykoliv pozdéji mizeme tuto skupinu rozdélit na jednotlivé objekty.

1. Oznacime vSechny objekty, které chceme sloucit. Drzime stisnutou klavesu

SHIFT a postupné klikame do slu¢ovanych objektd.

2. Klikneme v hornim panelu nastroju na ikonu slouceni nebo pouzijeme postup
hlavni menu OBJEKTY-VYTVO RIT SKUPINU (klavesova zkratka je CTRL+G).

3. Slouceneé objkety opét oddélime kliknutim na tlacitko rozpojeni, nebo vybereme
postup hlavni menu OBJEKTY-ROZDELIT SKUPINU (klavesova zkratka
CTRL+U).
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NASTAVENI PARAMETR U STRANKY

V hlavnim menu programu SOUBOR vybereme funkci NASTAVENI DOKUMENTU.
Zobrazi se dialogovy panel s nékolika zalozkami. Pro bézneho uzivatele jsou
nejdulezitéjSi zalozky FORMAT a STRANKA.
Na zalozce FORMAT nastavujeme format stranky z uvedené nabidky, jeji orientaci,
nebo muzeme vytvofit svij vlastni format tlaCitkem NOVY.

Na zalozce STRANKA nastavujeme okraje stranky. Tyto okraje slouZi pouze jako
vizualni ohranieni oblasti, za kterou by se uz nemél vyskytovat Zadny objket. Dale
muazZeme zvolit, jestli tyto okraje maji, nebo nemaji byt viditelné. Volby barva papiru
umoznuje nastavit pracovni barevnost papiru.

BS hd

Format | Stianka | Siet | Vodiace linky | Tlagowé znasky |

Mowi... |
Editacia... |
wymazat.. |

Mastavit ako zatiatocng format |

X

Orientacia
& Ma visku
' Ma girku

[

Eitka |21 0.00 3: Nacital format a okraje z Hadiarme... |

Widka |29?.DD mm 3: Jednatky Imillimetre 'I
ak I Starna | Mapovéda |

]
Fomat  Stranka | Sief | Yaodiace Iink_l,ll Tlagové znaE:k_l,l'
— Okrajg ———————— Fatiatok stradnic
Hormg | = 5 | Do0mm =
Dolni I 5.00 mm 3: ' I 0.00 mm 3:
Lavi I 5.00 mm 3:
Prawi I 5.00 mm 3:
[ Zohrazit okraje Farba papisra
ak I Stomo | Mapoveda |

Nastaveni dokumentu — format

Nastaveni dokumentu — stranka
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PREHLED FUNKCi ZONER CALLISTO

SOUBOR

- Novy, Ctrl+N

- Novy podle Sablony, Ctrl+Shift+N
- Otevrit, Ctrl+O

- Zavrit

- Ulozit, Ctrl+S

- Ulozit jako, Ctrl+Shift+S

- Odeslat dokument

- Import, Ctrl+Shift+l

- Export, Ctrl+Shift+E

- Naskenovat obrazek

- Nastaveni dokumentu, Ctrl+F

- Informace o dokumentu

- Tisk, Ctrl+P

- Nastaveni tisku

- Naposledy oteviené dokumenty
- Konec

ZOBRAZIT

- Vodici linky, L

- Zamknout vodici linky
- Sit, G

- Prekreslit, F5

- Celoobrazovkovy pfehled, F10
- Separace

- Kvalita vykreslovani

- Pohledy

- Panely néastroju

- Paleta

- Stavovy fadek

- Pravitka

- Cel& obrazovka, F9

- Moznosti, Ctrl+M

NASTROJE

- PFevést objekty na bitmapy
- Michani barev

- Vytvorit Sipky

OKNO

- Nové okno

- Rozdélit

- Kaskada

- Dlazdice

- Usporadat ikony

UPRAVY

- Zpét, Ctrl+Z

- Opakovat, Ctrl+Y

- Vyjmout, Ctrl+X

- Kopirovat, Ctrl+C

- Vlozit, Ctrl+V

- Vlozit jinak, Ctrl+Shift+V

- Vymazat, Delete

- Vybrat vSe, Ctrl+A

- ZruSit vybér, ESC

- Invertovat vybér, |

- Vybrat

- Kopirovat do souboru, Ctrl+W
- Vlozit do souboru, Ctrl+Shift+W

OBJEKTY

- Vytvofit skupinu, Ctrl+G

- Rozdélit skupinu, Ctrl+U

- Kombinovat, Ctrl+K

- ZruSit kombinace, Ctrl+Shift+K
- Vytvofit pfechod, Ctrl-Shift+B
- ZruSit prechod, Ctrl+Shift+L

- Logické operace

- Poradi objektd

- Uzamceni objektl

- Vicenasobné kopirovani

- Zdvojeni, Ctrl+D

- Duplika¢ni rezim

- Zrusit transformace

- Pfeveést na kfivky, Ctrl+Q

TEXT

- Editovat text, Ctrl+T

- Umistit na krivku

- Zrusit transformaci textu
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BITMAPY GALERIE

- ZruSit prahlednost - Vypln, Ctri+1

- Jas-Kontrast - Pero, Ctrl+2

- Upravit RGB - Prahlednost, Ctrl+3

- Upravit HSV - Stin, Ctrl+4

- Zaostfit - Barvy, Ctrl+5

- Rozmazat - Transformace, Ctrl+6

- Pretlacit - Zarovnani objekta, Ctrl+7

- Kontury - Rozmisténi objektd, Ctrl+8
- Mozaika - Sjednoceni velikosti, Ctrl+9
- Dvoubarevny - Logické operace, Ctrl+0

- Odstiny barev - Hladiny, Ctrl+Shift+1

- Inverze - Spravce pohledu, Ctrl+Shift+2
- Nastauvit filtry - Pohledy, Ctrl+Shift+3

- Styly, Ctrl+Shift+6
- Kliparty, Ctrl+Shift+7
- Symboly, Ctrl+Shift+8
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