1 ODKAZY A SRAFOVANI V AutoCADu
2019

Cile

Po prostudovani této kapitoly byste méli byt schopni:
e upravovat hodnoty kot,
vytvaret odkazy véetné textovych popiskd,
upravovat vlastnosti odkazd
upravovat textové popisky odkaz{
vytvaret Srafované oblasti,
upravovat typy Srafd,
pouzivat tyto prikazy pti tvorbé konkrétnich vykresd.

Priivodce studiem

Vitejte u dalsi discipliny! Jisté Vam jiz dlouze nemusime vysvétlovat jak postupovat, aby vase studium
bylo co nejefektivnéjsi. Proto se rovnou podivejme, na co se pii studiu zaméFime nyni.

Budete se seznamovat s pokrocilymi technikami vytvareni vykresové dokumentace ve 2D prostoru.
Pokud se Vam podafi tyto techniky zvladnout, nebude jiz téméF nic, co by Vas pfi vytvareni vykrest
v roviné prekvapilo. V&fime, Ze studium se pro Vas stane opét zabavnou hrou a spolecné Uspésné
dorazime do cile. Z nasi strany se budeme snazit o to, aby predkladana latka byla co nejzabavné&jsi

v.vrs

Vlastni teorie uz bude naprosté minimum. Vice pozornosti budeme vénovat vlastni praci a aplikaci
AutoCAD pri feSeni konkrétnich prikladl a cviceni. Proto si vZdy problematiku ukaZzeme na jednom
spolecném prikladu a vy si ji poté procviCite na samostatnych cvi¢enich. Nékteré vysledky Vasi
samostatné prace na cvicenich potom opét odeslete ke kontrole.

Vstupni znalosti a podminky:

e Nutnou podminkou pro studium této kapitoly je znalost problematiky prezentované
v predchazejici discipliné. Proto si radé&ji projdéte jesté jednou kontrolni otazky na jejim kondi,
pokud Vam jesté nebude néco jasné, prostudujte pfislusnou pasaz textu.

e Dale bude nutné, abyste si nainstalovali aplikaci AutoDesk AutoCAD 2019. Popis, jak mUZete
legalné a bezplatné tuto aplikaci ziskat je popsan zde.

e  Pro efektivni studium je uloZeni zdrojovych vykresli do vaseho pocitace. Zdrojové vykresy pro
spolecné priklady jsou k dispozici zde (1.1) a zde (1.2). Zdrojové vykresy pro samostatna
cviceni jsou k dispozici zde (cvi¢eni 1) a zde (cviceni 2).

Potfebny ¢as pro studium kapitoly:
80 minut

1.1 Tvorba odkazi




V programu AutoCAD nakreslete vykres, ktery je patrny z nize uvedeného obrazku. V tomto vykrese

upravte vzhled os tak, aby nakresleny Cerchovanou caru. Nasledné tento vykres okotujte a dopliite
0 prislusné popisy. Zdrojovy vykres pro tento priklad je k dispozici zde.
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Vytvoreni uZivatelského soufadného systému USS s pocatkem v bodé 60, 60,
0.

e napiste do prikazového fadku prikaz USS a stisknéte ENTER

e zadejte volbu N a potvrdte ENTER

e zadejte s klavesnice novy pocatek souradného systému 60, 60
(pokud pracujeme v roving, neni nutné zadavat i soufadnici ve sméru
osy z, kterda ma hodnotu 0) a potvrdte ENTER.

Vytvoreni dvou Usecek, které budou tvofit osy soumérnosti celého obrazce.

Vytvoreni prvni osy.
e napiste do prikazového fadku piikaz usecka (tento prikaz mlzeme
vybrat i na pfikazové listé) a stisknéte ENTER
e zadejte souradnice pocatecniho bodu -10, 10 a potvrdte ENTER
e zadejte soufadnice koncového bodu Usecky 110, 10 a opét potvrdte
ENTER

Vytvoreni druhé osy.
e napiste do piikazového rfadku piikaz isecka a stisknéte ENTER
e zadejte souradnice pocatecniho bodu 90, -15 a potvrdte ENTER
e zadejte souradnice koncového bodu Usecky 90, 35 a opét potvrdte
ENTER

Vytvorfeni_obdélniku s Sitkou 40 a vySkou 20 mm jehoZ levy dolni roh lezi

v bodé v bodé 0, 0.
e napiSte do prikazového fadku prikaz Obdélnik (tento prikaz mizeme
vybrat i na prikazové listé) a stisknéte ENTER
e zadejte souradnice prvniho (levého dolniho rohu) obdélnika (tento
bod je mozné oznacit i kurzorem mysi) 0, 0 a potvrdte ENTER
e zadejte soufadnice pravého horniho rohu obdélnika, tyto souradnice
40, 20 potvrdte klavesou ENTER.

Vytvoreni obdélniku s Sitkou 15 a vyskou 30 mm jehoZ levy dolni roh lezi

v bodé v bodé 40, - 5.
e napiste do fadku piikaz Obdélnik a stisknéte ENTER
e zadejte souradnice prvniho (levého dolniho rohu) obdélnika 40, - 5
a potvrdte ENTER
e zadejte soufadnice pravého horniho rohu obdélnika, tyto souradnice
55, 25 potvrd'te kldvesou ENTER.

Vytvoreni kruznice s polomérem 15 mm a stfedem v bodé 90, 10.
e napiste do prikazového fadku ptikaz Kruznice (tento pfikaz mlzeme
vybrat i na pfikazové listé) a stisknéte ENTER
e zadejte soufadnice stfedu kruZnice (tento bod je mozné oznadit
i kurzorem mysi) 90, 10 a potvrdte ENTER
e zadejte Ciselnou hodnotu poloméru kruznice 15 a stisknéte klavesu
ENTER.

Vytvoreni kruznice s polomérem 10 mm a stfedem v bodé 90, 10.
e napiste do radku pfikaz KruzZnice a stisknéte ENTER
e zadejte souradnice stfedu kruznice 90, 10 a potvrdte ENTER
e zadejte Ciselnou hodnotu pr@meéru kruznice 10 a stisknéte klavesu
ENTER.

Vytvoreni usecky, kterd naznacuje povrchovou Upravu materialu.
e napiste do piikazového radku piikaz tsecka a stisknéte ENTER
e zadejte souradnice pocatecniho bodu 0, 22 a potvrdte ENTER
e zadejte souradnice koncového bodu Usecky 40, 22 a opét potvrdte
ENTER

ZvétSeni zobrazeni aktudlniho pohledu na vykres.
e napiste do piikazového radku prikaz Zoom a stisknéte ENTER
e zvolte volbu O jako okno a potvrdte klavesou ENTER
e zadejte pomoci klavesnice soufadnice levého dolniho okna zvétSeni —
10, -10, které potvrdte klavesou ENTER
e zadejte pomoci klavesnice souradnice pravého horniho okna zvétSeni




| | 110, 30, které potvrd'te kldvesou ENTER.
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o Rozlozeni obdélnika na 4 samostatné Usecky. Protoze potfebujeme zkosit

nekteré hrany obdélnika, musime jej rozlozit na Ctyfi samostatné usecky.
e napiste do prikazového fadku pfikaz RozloZ (tento prikaz najdete
i na prikazové listé — Modifikace) a stisknéte ENTER

e oznacte kurzorem obdélnik (1) (kurzor ma nyni tvar ctverecku)
potvrdte ENTER
e dojde k rozloZzeni obdélnika na 4 samostatné Usecky.

e Nastaveni moznosti a velikosti zkoseni 2 x 45° mezi Useckami oznacenymi

Cislicemi e a 9 pomoci nastroje ZKOS.

e napiste do prikazového fadku prikaz Zkos (tento prikaz mlzeme
vybrat i na prikazové listé) a stisknéte ENTER

e musime nejprve zadat velikost zkoseni ve sméru osy x a y, proto
zvolime volbu HRANA tim, Ze stiskneme pismeno H a potvrdime
ENTER

e zadejte Ciselnou hodnotu zkoseni ve sméru osy x tak, Ze napiSete do
prikazové fadky Cislo 2 a opét potvrd'te ENTER




e zadejte Ciselnou hodnotu zkoseni ve sméru osy y tak, Ze napiSete do
prikazové fadky Cislo 2 a opét potvrdte ENTER

e Vytvoreni zkoseni o velikosti 2 x 45° mezi Usec¢kami oznacenymi Cislicemi e

2@,
e napiste do piikazového radku piikaz Zkos a stisknéte ENTER
e musime oznacit UseCky mezi kterymi se ma zkoseni vytvofit, proto

oznacte kurzorem mysi Usecky e a 9 (kurzor ma tvar ctverecku).
Ihned do oznaceni druhé Usecky dojde k vytvoreni zkoseni.

e Vytvoreni zkoseni o velikosti 2 x 45° mezi Useckami oznacenymi Cislicemi 9

20,
e napiste do piikazového radku piikaz Zkos a stisknéte ENTER
e musime oznacit UseCky mezi kterymi se ma zkoseni vytvorit, proto

oznacte kurzorem mysi Gsecky © a 6 Ihned do oznaceni druhé
Usecky dojde k vytvoreni zaobleni.

6 Vytvoreni Usecky u zkosené hrany.

« napiste do prikazového fadku prikaz Usecka a stisknéte ENTER

e zadejte souradnice pocatecniho bodu 2, 0 (tento bod je mozné oznacit i
kurzorem mysi) a potvrdte ENTER

e zadejte souradnice koncového bodu Usecky 2, 20 (tento bod je mozné
oznadit i kurzorem mysi) a opét potvrdte ENTER

Postup Nyni kdyZ mame nakresleny vSechny objekty vykresu, miZeme pfistoupit k nastaveni vzhledu os a

nacteni ¢ar naznaceni povrchové Upravy. Jesté dfive neZ zaneme osy a &ary upravovat musime do

novve,ho aktudlné otevieného vykresu nacist prislusné typy ¢ar (¢erchovanou a Cerchovanou se dvéma

typu cary teckami).
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Volba Typ €ary. Pomoci této volby mizeme oznaCenym objektlim pfifazovat
typy Car. Volba Typ cary se nachazi v panelu Vlastnosti.
Volba Dalsi... Po kliknuti levym tlacitkem mysi se zobrazi nasledujici panel,
ktery je popsan v bodé 3.
Panel Spravce typu cary. Pomoci voleb tohoto panelu mdzeme do
aktualniho vykresu pridavat rlizné typy Car.
Volba Nadist... Pokud zvolime tuto volbu spusti se dalsi panel, ktery
zobrazuje vSechny typy car, které obsahuje databaze programu AutoCAD.
Panel Nadcist typy car. Tento panel zobrazuje vSechny polozky databaze Typ
Car AutoCADu. V tomto panelu mlzeme vyhledat pfislusné typy car, které
chceme pouzit v aktuadlnim vykrese.
Konkrétni oznacené typy Car, které chceme nacist do vykresu. Oznacend
cerchovana cara.

e kliknéte levym tlacitkem na pfislusny typ cary (ISO cerchovana),

e stisknéte kldvesu CTRL a oznacte dalsi pozadovany typ Cary (ISO

cerchovana se dvéma teckami).
o Oznacena Cerchovana Cara.
e pokud mate oznacené oba typy Car, mlzete pustit CTRL.

6 Potvrzovaci tlacitko OK, kterym nactete oznacené typy Car do aktualniho
vykresu.

Postup Ted" kdyz mame nactené typy Car Carkovana a Cerchovana ve vykrese, mlzeme pfistoupit
zmény typu k prifazeni téchto typl ¢ar objektfim na vykrese.
€AY Toto prifazeni se déje ve dvou krocich: v prvnim kroku oznacim pomoci kurzoru mysi vSechny
objekty, kterym chci prifadit jeden urcity typ Cary. V druhém kroku potom tento urcity typ Cary vyberu
ze seznamu obsaZzeného ve volbé Typ Cary.

6 Oznacené objekty, kterym chceme pfifadit typ ¢ary éerchovana.

e postupné oznacte vSechny prvky oznacené Cislici (6] a to tak, Ze na
né postupné kliknete levym tlacitkem mysi,

e oznaCené objekty se zobrazi carkovanou carou s uchopovacimi
Ctverecky ..

e oteviete volbu TYP CARY pomoci rolovaciho prvku umisténého
v pravé Casti této volby

e kliknete dvakrat rychle za sebou (dvojklik) na zastupce ¢erchované
&ry (ACAD_ISO_10W100).

a Oznaceny objekt, kterému chceme priradit typ ¢ary éerchovana s dvémi
teckami.

e oznaCte prvek oznaceny Cislici 7 a to tak, ze na néj kliknete levym
tlacitkem mysi,

e oznaCeny objekt se zobrazi Carkovanou dcarou s uchopovacimi
Ctverecky

o oteviete volbu TYP CARY pomoci rolovaciho prvku umisténého
v pravé Casti této volby

e kliknete dvakrat rychle za sebou (dvojklik) na zastupce ¢erchované
cary s dvémi teckami (ACAD_ISO_05W100).

e ukoncete piikaz stiskem klavesy ESC.

Tvorba Két 1,1.3 Treti sled tkonfi

Véechny prikazy souvisejici s kétovanim jsou obsaZeny v nabidce Hlavniho menu — KOTY. zde
najdeme vSechny zplsoby vytvareni kdt, nebo soustav kot, které umistujeme na vykres.



Postup Vytvareni két ma nékolik ¢asti:

vytvareni
kot

1. vybér typu kéty v nabidce KOTY,

oznaceni bodl nebo objektd, ke kterym se ma kota umistit,

pokud jde o délkovou kotu (pfima, Sikma, fetézova apod.) zadavame dva body (vétSinou
koncové) které vymezuji délku, kterou chceme zakédtovat,

pokud jde o nedélkové kéty (polomér, priimér, Uhel apod.) oznaCujeme pouze pfislusny objekt
(kruznici, oblouk, kfivku apod.),

oznaceni mista, na které se ma umistit vlastni kota.

Vytvoreni Vytvareni pfimé vodorovné koty o délce 55 mm

primé koty
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o Polozka Hlavniho menu Poznamka. V této nabidce jsou obsazeny vSechny
prikazy pro vytvareni két a sestav két
e otevieni polozky: presunte kurzor mysi nad tuto polozku a stlacte
jednou levé tlacitko mysi
e dojde k otevreni polozky. Pohyb v ni je shodny s pohybem v hlavnim
menu.

9 Volba Pfima koéta. Primda kéta mize byt jak vodorovna tak svisla.
e zvoleni polozky: presunte kurzor mysi nad tuto polozku a stlacte
jednou levé tlacitko mysi

e Volba bodd, které vymezuji délku kéty. ProtoZe AutoCAD pracuje
v uchopovacim rezimu snazime se umistit kurzor tak, aby se obijevil zluty

uchopovaci ¢tverec. Oznaceni bodu s cislem 9

e presunte kurzor mysi k bodu oznacenému cislem 9 V okamZiku kdy
se objevi uchopovaci ¢tverecCek stisknéte levé tlacitko mysi,

e dojde k oznaceni jednoho koncového bodu Usecky, kterou chceme
zakotovat.




Oznaceni bodu s Cislem o

e presunte kurzor mysi k bodu oznacenému cislem 9 V okamziku kdy
se objevi Zluty uchopovaci Ctverecek stisknéte levé tlacitko mysi,

e dojde k oznaceni druhého koncového bodu usecky, kterou chceme
zakétovat.

Uréeni polohy koty. V této Casti prikazu mlzeme pomoci kurzoru mysi urdit
misto do kterého chceme umistit kotu.

e umistéte kurzor mysi priblizné do mista kde je umisténo Cislo 9 na

predchozim obrazku, do tohoto mista chceme umistit aktudlné

vytvarenou kotu,
o stiskem levého tlacitka mysi umistite kdtu do vami oznaceného mista.

Vytvareni primé vodorovné koty o délce 15 mm
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Polozka Hlavniho menu Poznamka. V této nabidce jsou obsazeny vSechny
prikazy pro vytvareni két a sestav kot

e otevieni polozky: stlacte jednou levé tlacitko mysi

e dojde k otevieni polozky.

Volba PFima kota. Prima kota mize byt jak vodorovna tak svisla.
e zvoleni polozky: stlacte jednou levé tlacitko mysi

Volba bod@, které vymezuji délku koty. ProtoZe AutoCAD pracuje
v uchopovacim reZzimu snazime se umistit kurzor tak, aby se objevil Zluty

uchopovaci ¢tverec. Oznaceni bodu s Cislem 9

e presunte kurzor mysi k bodu oznacenému cislem (3] a stisknéte levé
tlacitko mysi,
e dojde k oznaceni jednoho koncového bodu Usecky.

Oznaceni bodu s cislem 9

Vytvoreni
pfimé koty



e presunte kurzor mysi k bodu oznacenému cislem (4] a stisknéte levé
tlacitko mysi,
e dojde k oznaceni druhého koncového bodu usecky.

Urceni polohy koéty. V této ¢asti prikazu mizeme pomoci kurzoru mysi urdit
misto do kterého chceme umistit kétu.

e umistéte kurzor mysi pfiblizné do mista kde je umisténo Cislo (5 ) na
predchozim obrazku, do tohoto mista chceme umistit aktudlné
vytvarenou kotu,

e stiskem levého tlacitka mysi umistite kotu do vami oznaceného mista.

Vytvareni primé vodorovné koty o délce 2 mm
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Polozka Hlavniho menu Poznamka. V této nabidce jsou obsaZzeny vSechny

prikazy pro vytvareni két a sestav két
e otevieni polozky: stlacte jednou levé tlacitko mysi
e dojde k otevieni polozky.

Volba Pfima koéta. Primda kéta mize byt jak vodorovna tak svisla.
e zvoleni polozky: stlacte jednou levé tlacitko mysi

Volba bodd, které vymezuii délku kdty. Oznaceni bodu s Cislem 9

e presunte kurzor mysi k bodu oznacenému cislem e a stisknéte levé
tlacitko mysi,
e dojde k oznaceni jednoho koncového bodu Usecky.

Oznaceni bodu s ¢islem o

e presunte kurzor mysi k bodu oznacenému cislem (4 a stisknéte levé
tlacitko mysi,
e dojde k oznaceni druhého koncového bodu Usecky.

Urceni polohy koéty. V této casti prikazu mlzeme pomoci kurzoru mysi urcit
misto do kterého chceme umistit kotu.

Vytvoreni
pfimé koty



e umistéte kurzor mysi priblizné do mista kde je umisténo Cislo e na
predchozim obrazku, do tohoto mista chceme umistit aktudlné
vytvarenou kotu,

e stiskem levého tlacitka mysSi umistite kotu do vami oznaceného mista.

Uprava hodnoty kéty 2 mm na 2 x 45°

Nyni musime tuto kétu opravit, protoZze chceme, aby oznacovala kétu zkoseni o velikosti 2 x 45°.
Postupujeme tak, Ze pfislusnou kétu oznacime a vyvolame si jeji vlastnosti. Vlastnost TEXT kéty potom

umoznuje prepsat aktualné zobrazené Ciselné nebo textové Udaje.

Zacit

X
e
3
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Vykres1* X +
[=][Homi][2D dratovy medel]
Opakovat HELP
Kétovaci styl >
~ | Presnost >
cteskita - Odstranit prepssni stylu
Vynageci &ar... Ano Méfitko objekty poznamiy
Pevna vynss... Ne
Pevné délka.. Schrénka >
Barva vynak... B DleBlok lsokovat Y
Presah vyna.. 1.23
Odsazen( vy... 0.625 & Vymazat
Text = +}+  Posunout
Barvawyjplng  Zadna 9} Kopirovat vybér
Typ domku zontaln| B Méfitko
Barvatextu W DieBlok ¢, Otocit
e Pofadi kresleni >
Posuntextu  0.625
A Skupina >
Zarovnani t... Ano
Horizontalni... Centrovéno ®%  Pridat vybrané
Vertikélni p... Nad M Whrat bodob
Styl textu Standard ME? yRizt pocabne .
Text zarovn.. Ano ah  Vyjmoutvie
Unistenlte iS22 Filtr vybéru podobjektd >
i 57
Umisténi te.. -3.7609 W Rychlevybrat..
Otoceni textu 0 = T Rychiy kalkul [T
Smér zobra... Zleva doprava G| Rychiy kallqitdtor
Mira &, Najt...

Prepsani tex... [2x 457 e F—— B Viastnosti 9
Pfizpisobit - i Rychlé viastnosti —
Vynutit két... Ano "”' )
e o 15

55

Oznaceni koty kterou chceme upravovat.

e kliknéte levym tlacitkem mysi na kétu oznacenou Cislem o,
e kota se vykresli ¢arkovanou ¢arou a zobrazi se uchopovaci Ctverecky.

Vyvolani mistni nabidky kéty a zobrazeni jejich VLASTNOSTI.
e umistéte kurzor mySi na oznacenou kotu a stisknéte pravé tlacitko
mysi,
e ze zobrazené mistni nabidky zvolte polozku Vlastnosti oznacenou
Cislem (2] a to tak Ze na tuto volbu jednou kliknéte levym tlacitkem
mysi.

Panel vlastnosti oznacené koty.
e v této nabidce pouzijte svisly posuvnik az naleznete vlastnosti TEXT.

Vlastnost PREPSANI TEXTU. Pomoci této volby mZeme zapsat novou

hodnotu oznacené koéty.
e  kliknéte levym tlacitkem mysi na tuto vlastnost,
e vlastnost se oznali a v Casti pro zadavani prepisujiciho textu se
objevi kurzor na jehoz pozici miizeme zapisovat nové Udaje. )
e Stejnym zplsobem mizete také pouZit polozku RYCHLE
VLASTNOSTI.




Zadani prepisujiciho textu.
e  zapiste do policka hodnotu 2 x 45° pomoci klavesnice,
e  stiskem klavesy ENTER tuto novou hodnotu koty potvrdite,

e mizZete uzaviit panel VLASTNOSTI oznacené koty.

Vytvoreni koty priiméru prvni soustiedné kruznice
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Polozka Hlavniho menu KOTY. V této nabidce jsou obsaZeny vsechny pikazy
pro vytvareni kot a sestav kot
e otevieni polozky: presunte kurzor mysi nad tuto polozku a stlacte
jednou levé tlacitko mysi

Volba Préimér. Kétovat primér mdZeme i jinym objektlim neZ je kruznice.
e zvoleni polozky: presunte kurzor mysi nad tuto polozku a stlacte
jednou levé tlacitko mysi

Volba objektu, ke kterému chceme vytvofit kétu priiméru. Oznaceni kruznice

s Cislem 9
e presunte kurzor mysi (ma tvar malého Ctverecku) na kruznici

oznacenou Cislem 9, stisknéte levé tlacitko mysi,
e dojde koznaCeni kruznice (Carkovanou Carou), kterou chceme

zakotovat.

Vytvoreni
koty

prdméru



Urceni polohy koéty. V této ¢asti prikazu mizeme pomoci kurzoru mysi urcit

misto do kterého chceme umistit kotu.
e umistéte kurzor mysi pfiblizné do mista kde je umisténo Cislo (4] na
predchozim obrazku, do tohoto mista chceme umistit aktudlné

vytvarenou kotu,
o stiskem levého tlacitka umistite kétu do ozna¢eného mista.
Vytvoreni koty priiméru druhé soustiedné kruznice Vytvoreni
koty
prdméru
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Polozka Hlavniho menu KOTY. V této nabidce jsou obsaZeny véechny ptikazy

pro vytvareni kot a sestav kot

e otevieni polozky: presurnite kurzor mysi nad tuto polozku a stlacte
jednou levé tlacitko mysi
Volba Préimér. Kétovat préimér mdZeme i jinym objektéim neZ je kruznice.
zvoleni polozky: presurite kurzor mysi nad tuto polozku a stlacte

[ ]
jednou levé tlacitko mysi
Volba objektu, ke kterému chceme vytvorit kdtu priméru. Oznaceni kruznice

M

[ ]
oznacenou Cislem 9, stisknéte levé tlacitko mysi,

presuiite kurzor mysi (ma tvar malého ctverecku) na kruznici
dojde k oznaceni kruznice (Carkovanou carou), kterou chceme

zakdtovat.
Urceni polohy koéty. V této ¢asti prikazu mizeme pomoci kurzoru mysi urdit

misto do kterého chceme umistit kotu.
e umistéte kurzor mysi pfiblizné do mista kde je umisténo Cislo (4] na
predchozim obrazku, do tohoto mista chceme umistit aktudlné




vytvarenou kotu,
e stiskem levého tlacitka umistite kotu do oznaceného mista.

1.1.4 Ctvrty sled ukont

Vytvareni
odkazd
AutoCADu

Nyni musime vytvofit odkazy, které popisuji tvarové podrobnosti prvku a také popisuji povrchovou Postup

Upravu prvku. Postup vytvareni odkazovych Car a jejich popiskl se sklada z nékolika Casti. V prvni ¢asti
nakreslime vlastni odkazovou ¢aru. V druhé casti potom zadavame velikost pisma popisku a konecné
ve treti Casti zadavame vlastni text popisku. Az Uplné na zavér upravime velikost a polohu textu

popisku pomoci kurzoru mysi.

Vytvoreni odkazu s textem F 2,5 x 0,3
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Polozka Hlavniho menu ODKAZ. V této nabidce jsou obsazeny vSechny
prikazy pro vytvareni odkazd a sestav odkaz(l

e otevieni polozky: stlacte jednou levé tlacitko mysi

e dojde k otevieni polozky.

Volba Odkaz. Volba umoZiuje vytvaret odkazové ary a jejich popisy.
e zvoleni polozky: stlacte jednou levé tlacitko mysi

Volba bodu, ktery je poéatecnim bodem odkazové &ary.

e presunte kurzor mysi k bodu oznacenému cislem (3] a stisknéte levé
tlacitko mysi,
e dojde k oznaceni pocatecniho bodu odkazové Cary.

Nakresleni odkazové cary.

7 vr

tvorby
Odkazu

Vytvoreni
Odkazu

v



e Pomoci kurzoru mysi nakreslete odkazovou Caru oznaCenou Cislem

(tzn. zadejte kurzorem mysi jeji koncovy bod),
e dojde k nakresleni odkazové cary

Vytvoreni popisku odkazové Cary.
e v dalS$im kroku jsme vyzvani k zadani textu: F 2,5 x 0,3
e postup tvorby textového popisku je uveden v dalSim textu

s o I
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o Kurzor pro vloZeni textového popisku.
e na pozici tohoto kurzoru zapisujete poZadovany text
e pfi zadavani textu se automaticky zobrazi Dopliikovy panel
Formatovani textu
e Zapisovany text.
e na pozici kurzoru (1) zapiste nasledujici tex: F 2,5 x 0,3
9 Dopliikovy panel Formatovani textu.
e pomoci tohoto panelu mlzete editovat dalSi vlastnosti textu jako je
font, velikost pisma, fez pisma apod.
9 Potvrzovaci tlacitko Zavrit textovy editor.
e pomoci tohoto tlacitka ukoncite editace a zadavani textu odkazu
e stisknéte jednou tlacitko Zavfit textovy editor
Vytvoreni odkazu s textem CEM. KAL. Vytvoreni

Odkazu
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Polozka Hlavniho menu ODKAZ. V této nabidce jsou obsazeny vSechny

prikazy pro vytvareni odkazl a sestav odkazd
e otevieni polozky: stlacte jednou levé tlacitko mysi
e dojde k otevieni polozky.

Volba Odkaz. Volba umoziiuje vytvaret odkazové Cary a jejich popisy.
e o zvoleni poloZky: stlaéte jednou levé tlacitko mysi

Volba bodu, ktery je poéate¢nim bodem odkazové &ary.

e presunte kurzor mysi k bodu oznacenému cislem e a stisknéte levé
tlacitko mysi,
e dojde k oznaceni pocatecniho bodu odkazové Cary.

Nakresleni odkazové Cary.
e Pomoci kurzoru mysi nakreslete odkazovou Caru oznaCenou Cislem

(4] (tzn. zadejte kurzorem mysi jeji koncovy bod),
e dojde k nakresleni odkazové cary

Vytvoreni popisku odkazové Cary.
e v dalSim kroku jsme vyzvani k zadani textu: CEM. KAL.
e postup tvorby textového popisku je uveden v dalSim textu
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Kurzor pro vlozZeni textového popisku.
e na pozici tohoto kurzoru zapisujete poZadovany text
e pifi zadavani textu se automaticky zobrazi Doplikovy panel
Formatovani textu
Zapisovany text.
e na pozici kurzoru (1 zapiste nasledujici tex: CEM. KAL.
Dopliikovy panel Formatovani textu.
e pomoci tohoto panelu mlzete editovat dalsi vlastnosti textu jako je
font, velikost pisma, fez pisma apod.
Potvrzovaci tlacitko Zavfit textovy editor.

pomoci tohoto tlacitka ukoncite editace a zadavani textu odkazu
e stisknéte jednou tladitko Zavrit textovy editor




