Vlajka Spojenych statu

1. Kresba hvézdy
1.1. Klepnéte na nastroj Tvary a podrzte mys nad

tlacitkem. Rozbali se roletka a z nabidnutych tvari  #

vyberte hvézdu.

1.2. Klepnéte do pracovni plochy. Objevi se
dialog, kde zadate parametry hvézdy, tak jak
vidite na obrazku.

2. Vytvorte z hvézd miizku
2.1. Vyberte objekt hvézdy. Nyni jdéte do nabidky
Objekty | Vicenasobné kopirovani |
Linearni... nebo stisknéte Ctrl-H, kterym
vyvolate ptislusny dialog. Zadejte pocet hvézd
tak, jak vidite na obrazku.

2.2. Takto bude vypadat mtizka 30 hvézd.

3. Seskupte m¥izku
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3.1. Nyni seskupte miizku do skupiny objekt. Nyni vyberte + 4+ 3 | E{JEI | P
miizku oramovanim mysi a klepnéte na tlacitko Vytvofit 527 i

byl skupinu

skupinu v Alternativnim panelu nastroji.

4. Dokoncete hvézdy
4.1. Nyni je tieba dokoncit pole hvézd piidanim
dalsi mfizky. Vytvofite novou miizku (5x4
hvézd) podobnym zplisobem jako v kroku 1 s
nasledujicimi parametry:
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4.2. Seskupte druhou miiZku stejné tak jako P feooakood o o Beoseeolt o ol
miizk ni.
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5. Spojte obé mrizky

5.1. Stisknéte klavesu Shift a vyberte obé miizky % # # # * £ # &« & ¥ &
do vybeér. A I A A
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5.2. Vyberte galerii Zarovnani objektl z nastrojového panelu Galerie. ||E'_

Objevi se dialog.

Zarovnani objektd

5.3. Zaskrtnéte volbu Zarovnat podle prvniho vybraného Zarovnani objektd k1
objektu. Klepnéte na tladitka zarovnani na stied tak, jak % B IEE |8 & |
vidite na obrazku. Hoie  [25[ &|
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5.4. Nyni uvidite vzajemné zarovnani obou miizek. Timto mate Dr o &0 % 8

hotovo pole hvézd. woR oo

6. Pouziti sité

6.1. Ted se pustime do pruhti za pomoci sité. Sit’ se zobrazi Zobrazit Ohbjekty  Text  Bitmapy
na vasi pracovni plose implicitné ve formé tecek a bude v Wodici linky L
mit magnetické vlastnosti. Sit’ jde rychle Zamknout vodici linky
zapnout/vypnout pomoci klavesy G nebo ptes nabidku v it G

Zobrazit | Sit’.



6.2 Nastavte nyni vastnosti site. a

Zvolte nabidku Soubor | Nastaveni Fomat | Page  Giid Iﬁmﬂ"'ﬁ'm”ﬂf‘iﬂ

dokumentu nebo stisknéte ) :

klavesovou zkratku Ctrl-F a ey ——————— ik e

vyberte zalozku Sit’. Zadejte krok Hoiizontat [0334in =] F Dots

sité in . " Lines
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7. Nakreslete modré pozadi hvézd

7.1. Z nabidky Tvary vyberte obdélnik a nakreslete jej podle sité
tak, aby m¢l rozméry 75x70 mm.
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7.2. Vybarvéte obdélnik pomoci palety. Nechte jej vybrany a pravym =
tlacitkem mysi klepnéte na tmaveé modrou barvu (vypli) a levym na
proskrtnuté policko (obrys).

7.3. Nyni pfipravime modré pozadi pro jeho propojeni s hvézdami tim, ze je %
umistime na pozadi. Pro stanoveni potadi objektli slouzi Sipky na
Alternativnim panelu néstroji v reZimu Vybér a editace objektt.

Propojte hvézdy s modrym pozadim

8.1. Umistéte objekty vzajemné vici sob¢ tak jak jste to délali u obou T+t 43
hvézdnych mftizek.

8.2. Hvézdy stale maji Cerny okraj. Nastavte okraj
jako nulovy.
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8.3. Seskupte hvézdy s jejich pozadim a mate prvni Cast za sebou.




9. Tvorba pruhii

9.1. Nakreslete obdélnik o velikosti 195x10 R TR T RIS O TR

mm s pouzitim sit€. Nastavte mu nulovy
obrys a ¢ervenou vypli.

9.2. Pomoci linedrniho vicenasobného kopirovani il Tt T B x|
(viz vySe) vytvoite vice pruhti (viz obr.): Poget obiskid
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9.3. Vytvorené pruhy seskupte.

9.4. Piesuiite pruhy na pozadi (postup viz vyse).

10. Propojte hvézdy a pruhy
10.1. Pro dosazeni vzajemné piesné polohy hvézd a pruhti
pouZijte sit’.

10.2. Vlajka uz je téméf hotova. Nyni seskupte hvézdy a pruhy.

10.3. Nakreslete novy obdélnik bilé barvy tak, aby byl velky
stejné jako praveé seskupeny objekt hvézd a pruht. Jeho
velikost zjistite pokud jej vyberete a kliknete na galerii
Transformace. Zde bude zobrazena poloha objektu a jeho
rozmery.
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10.4. MozZna by se hodilo mit vlajku i s péknym obrysem.
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Vytvoite novy obdélnik, tentokrat s nulovou vyplni a & & 2 | = m R
¢ernym obrysem. TlouStku obrysové ¢ary nastavite v 2 Tyoe | =
galerii Pero. Zadejte hodnotu napf. ... in. V potadi @[peﬂ
objektl jej umistéte uplné nahoru a zarovnejte vici 3 \widlhe [0.050 in
vlajce tieba pomoci sité. = —
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10.5. Vlajka je hotova.
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