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1 Uvod do software

Note 3 je software, ktery umoziuje pouzivat mnoho funkci a schopnosti, které nabizeji
interaktivni LCD panely a interaktivni tabule. Je speciadlné navrzeny pro aplikace ve
vzdélavani, dava ptistup k celé fad¢ funkci: psani, editace, komentovani, kresleni, volny
pohyb po strankach, které vytvorite. Note 3 ¢ini tabuli nebo panel idealnim prostfedim pro
vyuku a prezentace, postavené na interaktivité, multimedialnim a intuitivnim ovladani, které
uzivateli dava k dispozici sada specializovanych nastrojii urenych k uceni konkrétnich

pfedméti nebo audiovizudlnich vystoupeni.
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2 Popis instalace

2.1 Provozni prostiedi

YV V V V V

Windows 7/8/8.1/10

Net Framework 4.0 nebo novéjsi
Microsoft Media Player 10.0 nebo nové&jsi
Flash Player 10 nebo nov¢;jsi

Microsoft Office 2007 nebo nove;jsi

2.2 Instalace softwaru

Dvakrat kliknéte na instala¢ni bali¢ek a dekomprimujte jej. Po dekompresi se

zobrazi privodce instalaci. Viz obrazek 2-2-1.

W

Note Setup =

Welcome to the Note Setup

Setup will guide you through the installation of Note.

Itis recommended that you dose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer,

Click Next to continue.

| Next> | | Cancel

Obrazek 2-2-1 Privodce instalaci

Klepnutim na DalSi vyberte umisténi instalace. Viz obrazek 2-2-2.
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& MNote Setup

Choose Install Location y

Setup will install Mote in the following folder. To install in a different folder, didk Browse and
select another folder. Clidk Install to start the installation.

Destination Folder

| C:\Program Files {x88) \Note| | Browse...

Space reguired: 0.0KB
Space available: 162.4GE

Make

| <Back || Instal | | Cancel

Obrazek 2-2-2 Zvolte umisténi instalace

Klepnutim na tlacitko Prochazet vyberte jiné umisténi v pocitaci, kam chcete software
nainstalovat.

Poté kliknutim na tlad¢itko Instalovat zobrazte instalaéni rozhrani. Viz obrazek 2-2-3.

(4 | Note Setup

Installing ~

Execute: C:\Program Files (x86)\Mote\Uninstall.exe /5 _?=C:\Program Files (x86)Mote

Mote

< Back Mext = Cancel

Obrazek 2-2-3 Prubéh instalace
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Po instalaci softwaru se zobrazi rozhrani pro dokonceni instalace.

Viz obrazek 2-2-4. Kliknéte na Dokoncit. Instalace je dokoncena.

Completing the Note Setup

Note has been installed on your computer.
Click Finish to close Setup.

Obrazek 2-2-4 Dokondenti instalace
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3 Uvod do pouzivani m

Po instalaci softwaru poklepejte na na plose, nebo vyberte

Start> All Programs> Note>Note.

3.1 Zakladni funkce

Tento software muze pracovat ve vice rezimech: piiprava, vyuka, desktop a
zjednoduSeny rezim. Zakladni funkce ve vSech reZimech jsou stejné. V nasledujicim

textu je uveden rezim Prezentace.

3.1.1 Menu

Kliknutim na - zobrazite rozeviraci nabidku zobrazenou na obrazku 3-1-1.

Zde jsou k dispozici nasledujici polozky nabidky: Soubor (ve vychozim nastaveni

vybrano), Import, Export, Tisk, Nastaveni, Napovéda, Rezim a Konec.

(il Note - a X

Obrazek 3-1-1 Nabidka Start
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3.1.1.1 Soubor

Kliknutim na zobrazite podnabidku, kde jsou k dispozici polozky Nové,

Otevtit, Ulozit a Ulozit jako.

(1) Nové
Klepnutim na ': vytvorite prazdny dokument, ktery mtze obsahovat
ew
vice stranek.
(2) Oteviit
Kliknutim na oteviete soubor * .enb, coz je vychozi format souboru

softwaru.

(3) Ulozit

Kliknutim na H ulozite aktudlni dokument jako soubor * .enb, coz je

vychozi forméat softwaru.

(4) Ulozit jako

by
Klepnutim na uloZite aktualni dokument jako soubor * .enb.
3.1.1.2 Import

Kliknutim na e zobrazite podnabidku, ktera umozni importovat

soubory a texty na aktudlni stranku, upravit pismo, rozpoznat pismo, schranku a

obecné materialy. Viz obrazek 3-1-1-2,



Note 3 Uzivatelska pfirucka

@ Note - 8 x
@

Obrazek 3-1-1-2 Import objektid

3.1.1.2.1 Soubor

Klepnutim na l' zobrazite okno pro vybér souboru. Mlzete si vybrat
vyukovy program pro obrazky, video, audio, flash soubor, dokument PDF, dokument
TXT, dokument Office nebo Note. V pfipravném rezimu muzete do softwarového
rozhrani pietahnout obrazky, videa, audio, flash soubory a soubory PDF, TXT, Office
nebo Note..

(1) Typy souborii

(D Obrazové soubory: *.bpm, *.jpg, *.jpeg, *.png, *.ico, *.cur, and *.gif.

@ Video soubory: *.wmv, *.avi, *.mp4, *.rmvb, *.rm, *.mov, *.flv, *.f4v, *.asf,

*.mpg, *.3gp, *.mkv, *.mpeg, *.ts, and *.vob.

(3 Audio soubory: *.wav, *.wma, *.mp3, and *.mid.

@ Flash soubory: *.swf.

® PDF soubory: *.pdf.

©® TXT soubory: *.txt.

(@ Office soubory: *.ppt, *.pptx.

Note soubory: *.enb.
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(2) Import PPT soubort

Kdyz importujete soubor PPT, otevie se zdrojovy soubor PPT v samostatném
okné. Pokud je v Nastaveni (viz dale) vybrana moznost Povolit nastroj pro prezentaci
PPT, mizete provadét poznamky k obsahu stranky PPT, mazat, zvétSovat sklo atd. Viz

obrazek 3-1-1-2-1-1.

Note PPT

Obrazek 3-1-1-2-1-1 Rezim pfehravani

a) Kliknutim na tla¢itko R prejdéte do rezimu piehravani;

b) Kliknutim na tla¢itko f zapnete rezim komentati, muzete si vybrat ze
tf'i barev;

¢) Kliknutim na tla¢itko 0 zapnete gumu pro mazani komentafu;

d) Kliknutim na tlacitko Q aktivujete reflektor. Reflektor miZe upozornit

publikum na pozici, kterou je tfeba zdlraznit, viz obrazek 3-1-1-2-1-2.
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Obrazek 3-1-1-2-1-2 reflektor

I. Ptetazenim reflektoru jej presuiite a kliknutim na okraj reflektoru

upravte jeho rozsah;

ii. Kliknutim na @ vytvoftite externi displej. Kdyz kliknete na externi

displej Q- pak externi displej zéerna;

iii. Kliknutimna > zavfete reflektor.
e) Kliknutim na ]:l povolite tabuli, miiZete na ni psat
f) Kliknutim na .I:_;f_:l. ukoncite show;

0) Kliknutimna /\ piejdete na pfedchozi stranku. Kliknutim na ./

piejdete na nasledujici stranku;

h) Kliknutimna 1/6 obé& strany zobrazite miniaturu PPT, vyberte

miniaturu, ktera se zobrazi na aktualni strance.

3.1.1.2.2 Upravy textu

Kliknutim na‘ T oteviete textové pole. Zadejte znaky pomoci klavesnice na
panelu nastroji nebo klavesnice poéitace. Ve vychozim nastaveni je pismo Arial,
velikost je 48 bodii a barva je Gernd. Viz obrazek 3-1-1-2-2-1. Ceské klavesnice je

k dispozici.



Note 3 Uzivatelska pfirucka

2226 T e~

Obrazek 3-1-1-2-2-1 Upravy textu
(D Font: Kliknéte na rozeviraci seznam pisem a vyberte pismo.
2 Velikost: Kliknéte na rozeviraci seznam velikosti a vyberte velikost, nebo
velikost zadejte ru¢né. MiiZete také zménit velikost zvétSenim objektu.

® Vstup z klavesnice: Kliknéte na @ pro zobrazeni klavesnice.

@ Tuéng Kliknutimna B nastavite aktudlni text tu¢né a tlacitko se
zménina B . Opétovnym kliknutim na tlacitko obnovite pivodni tloustku.

® Italic: Klepnutim na 7  nastavite aktualni text kurzivou a tlagitko se

zménina 1. Opétovnym kliknutim na tlacitko obnovite ptivodni text.

® Podtrzeni: Kliknutim na E podtrhnete aktudlni text a tla¢itko se zméni
na [J .Opéctovnym kliknutim na tlacitko podtrzeni odstranite.

(@ Barvatextu: Klepnutim na ‘i zobrazite paletu barev. MiiZete nastavit
barvu aktualniho textu.

Barva pozadi: Kliknutim na ﬂ zobrazite paletu barev. MiiZete nastavit

barvu pozadi aktualniho textu.

@ Zarovnani doleva: Kliknutimna = zarovnejte text vlevo.

10
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Zarovnat vpravo: Kliknutim na = zarovnejte text vpravo

(1) Zarovnat na stfed: Kliknutim na = zarovnate text na stied.

12 Malii formata: Kliknutim na o4 spustite malife formatii. Vyberte ¢ast
textu, kliknéte na malife formath a vyberte jinou ¢ast textu. Pak druha cast

bude ve stejném formatu jako prvni ¢ast.

13 Odkaz na webovou stranku: Vyberte text a kliknutim na ﬂzobrazte okno
pro Upravy hypertextovych odkaz. MuzZete ptidat hypertextovy odkaz na
soubor, web, textové informace, stranku ¢islo, zvukovy soubor nebo panel
nastrojii. Podrobnosti viz ¢ast 3.1.6.

Poznamka: Pfed nastavenim je tieba vybrat cast textu.

3.1.1.2.3 Rozpoznavani rukopisu

Klepnutim na % povolite funkci rozpoznavani rukopisu a pero je
zobrazi se. Po napsani stranky je rukopis automaticky rozpoznan a zobrazen na strance.
Viz obrazek 3-1-1-2-3. Poznamka: Rozpoznavani pismen s hacky a ¢arkami neni

spolehlivé.

XagrHhe s

Obrazek 3-1-1-2-3 Rozpoznavani rukopisu

11
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3.1.1.2.4 Schranka

Vyberte objekt a ?liknutim na r. /% zkopirujte / vyjméte vybrany objekt. Po

importu kliknutim na vlozite vyjmuty nebo zkopirovany objekt na aktudlni stranku.

(O Mizete kopirovat obrazky nebo texty z jinych mist a poté je vlozit do
softwarového rozhrani. VloZené obrazky se zobrazi ve formatu 300 px.

Vlozeny text se ve vychozim nastaveni vklada z levého horniho rohu a text

muzete upravit pomoci textového editoru.

@ Zkopirovany / vyjmuty objekt lze vlozit na jakoukoli povolenou pozici, jako

jsou soubory Word a PPT, nebo na stranku jiného otevieného programu.

3.1.1.2.5 Obecné materialy
@

Kliknutim na oteviete obecny editor materialti. Kliknutim na material jej

vlozite na stranku. Automaticky se zobrazi rozhrani pro Gpravy textu. Text miZete upravit a

pouzit jako podtitul. Viz obrazek 3-1-1-2-3.

() Note

L )

-~ Kapitola 1 _

L ()

Xa#DE T~

Obrazek 3-1-1-2-5 Obecné tipravy materialu

3.1.1.3 Export
Kliknutim na E‘ zobrazite podnabidku. Aktualni soubor miizete exportovat

jako soubor obrazku (* .jpg), Word (* .docx), PPT (* .pptx) nebo PDF (* .pdf).

12
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3.1.1.4 Tisk
N

Kliknutim na H vytisknete aktualni soubor. Zobrazi se dialogové okno
zobrazené na obrazku 3-1-1-4. Rozhrani se muze liSit podle operacniho systému nebo

modelu tiskarny.

( |

= Print |

General

Select Printer
f== Send to OneMote 2010

4 1L} I

Status: Ready Preferences

Location:

Comment: Find Printer...

Page Range

o« Al Number of copies: |1 El

(" ("

» r

Pririt | Cancel

Obrazek 3-1-1-4 Nastaveni tisku

3.1.1.5 Nastaveni

Kliknutim na %J pfejdete do okna nastaveni. V okné¢ nastaveni miiZete
nastavit jazyk, rychlost ¢teni nahlas, vychozi pismo a velikost, vychozi barvy vykresu a
vychozi barvy vyplné, velikost stranky, zda obnovit ndhodné uzavieny soubor, zda
povolit automatickou aktualizaci, zda povolit prezentaci PPT nastroj a zda povolit mazani
béhem psani v tomto b&hu. Viz obrazek 3-1-1-5-1. PoloZky muZete nastavit podle

potieby. Nastaveni se projevi okamzité.

13



Note 3 Uzivatelska ptirucka

@ Jazyk Rychlost reci
cedtina v Normalni -

@ Vychozi pismo Vychozi velikost pisma
Arial - 48 -

@ Soubor byl omylem obnoven v

@ Povolit automatické aktualizace softwaru v

@ Povolit asistenta prezentaci PPT v

@ Povolit mazani pri zapisovani v tomto chodu |

@ Vychozi barva kresleni Vychozi barva vyplné
@ Vychozi barva na pozadi Pomér stranky
16:9 -

Obrazek 3-1-1-5-1 Rozhrani nastaveni

@ Jazyk: Kliknéte na rozeviraci seznam Jazyk a zméte jazyk softwaru na jiny
jazyk. K dispozici je Sest jazykil. Jsou to anglictina, japonstina, korejStina,
rustina, zjednoduSena ¢instina, tradicni ¢inStina. Ve vychozim nastaveni se
projevi jazyk vybrany béhem instalace softwaru.

@ Rychlost &teni nahlas: Kliknéte na seznam rychlosti éteni nahlas a zméite
rychlost ¢teni na velmi pomalou, pomalou, normalni, rychlou nebo velmi
rychlou. Vychozi rychlost je normélni. Po zvoleni rychlosti bude software ¢ist
pomoci vybraného jazyka zvolenou rychlosti. Pokud vybrany jazyk neni v
knihovné obsazen, software bude ¢ist v anglicting.

(3 Vychozi pismo a velikost: Kliknéte na rozeviraci seznam vychoziho pisma a
vyberte vychozi pismo a velikost pro Gpravy textu. Vychozi pismo je Arial a

velikost je 48.
14
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@ Obnovit soubor: Pokud je vybrana tato polozka, po nidhodném ukondeni
softwaru muzete zvolit, zda chcete obnovit nahodné¢ uzaviené soubory pii
opétovném spusténi softwaru.

® Automatickd aktualizace: Pokud je vybrdna tato polozka, je u softwaru

povolena automatickd aktualizace. To znamend, Ze pokud je k dispozici
nov¢jsi verze, pti spusténi softwaru se automaticky zobrazi okno s vyzvou k

aktualizaci. Muzete aktualizovat software podle potieby.

® Povolit nastroj pro prezentaci PPT: Pokud je vybrana tato polozka, pii
prezentaci PPT se v dolni ¢asti stranky zobrazi panel nastroji pro prezentaci
PPT, mizete vybrat, anotovat, vymazat, zvétsit sklo, tabule a dalsi operace.

(@ Umoziuje mazani béhem psani v tomto béhu: Pokud je vybréana tato moznost,
muzete béhem psani mazat rukopis.

Vychozi barvy vykresu: Kliknutim na zobrazite okno pro vybér a

barvu kresleni. Muzete nastavit vychozi barvu ramecku rukopisu, ¢ary a grafu.

Vychozi barva je ¢ernd. MliZete vybrat libovolnou barvu na strance nebo vybér

barvy pomoci kapatka. Viz obrazek 3-1-1-5-2.

Obrazek 3-1-1-5-2 Vybér vychozi barvy vykresu
© Vychozi barvy vyplné: Kliknutim na ® Zobrazite okno pro vybér barvy

vyplné. U rameckil grafu miZete nastavit vychozi barvu vyplné. MiiZete vybrat

libovolné barvu na strance nebo paletu barev kapatkem. Viz obrazek 3-1-1-5-3.

15
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Obrazek 3-1-1-5-3 s vybérem vychozi barvy vyplné
Vychozi barva pozadi: Kliknutim na Vychozi barvu pozadi zobrazite okno pro
vybér barvy pozadi, ktera se zobrazi pokazdé, kdyz oteviete software.
(1D Velikost stranky: Kliknéte na rozeviraci seznam Velikost stranky a mizete
vybrat pomér 16: 9, 16:10 nebo 4: 3. Mizete zvolit rezim pfepinani poméru
stran. K dispozici jsou tii reZimy: Uniform, Uniform to fill a Fill. Viz obrazek

3-1-1-5-4

Change page scale b4

Page proportions is about to switch from 16:2 to 16:10, how
would you want to switch?

Fill Uniform Uniform to fill

Obrazek 3-1-1-5-4 Piepinani velikosti stranky

3.1.1.6 Napovéda

Klepnutim na I ? | zobrazite podnabidku, kde jsou k dispozici poloZzky

Prirucka, Aktivovat / Deaktivovat, Aktualizovat, O aplikaci.

16
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3.1.1.6.1 Pf¥irucka

Kliknutim na Imﬂllai zobrazite uzivatelskou pfirucku k softwaru. Software
muzete ovladat podle uzivatelské ptirucky.

3.1.1.6.2 Aktivovat

Kliknutim na o=@ aktivujte software.

Poznamka:

Pokud neni software aktivovan, ¢ast softwarovych funkci neni k dispozici.
(1) Neaktivni

Pokud software nebyl nikdy aktivovan, vyskakovaci okno aktivuje vstupni pole.
Do zobrazeného textového pole zadejte sériové ¢islo a kliknéte na = Activate . Viz
obrazek 3-1-1-6-2-1. Kliknutim na zru$ite operaci aktivace a vratite se

do softwarového rozhrani. (Poznamka: Software je tfeba aktivovat online.)

Vase zbyvajici zkusebni doba ¢ini 12 dni. Aktivujte
béznou verzi.
Formalni verze poskytne vice funkci a lepsi

zazitky.

Aktivovat

Pokracovat ve zkouseni

Obrazek 3-1-1-6-2-1 Zadani sériového ¢isla

17
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(2) Aktivovano

Pokud byl software aktivovan, zobrazi se vyzva uvedena na obrazku 3-1-1-6-2-2.

Obrazek 3-1-1-6-2-2 Vyzva k aktivaci softwaru

3.1.1.6.3 Aktualizace

(1) Software neni nejnovéjsi verze

Pokud software nema nejnovéjsi verzi a pocitac je ptipojen k siti, pti spusténi
softwaru se automaticky zobrazi okno s vyzvou k upgradu online. Viz obrazek 3-1-1-
6-3-1

New version found, whether to update?
Update will shut down application
automatically,please save your work first!

=

Obrazek 3-1-1-6-3-1 Aktualizovat detekéni rozhrani

Kliknutim na provedete online aktualizaci softwaru. Software je uzavien a
automaticky upgradovan. Zobrazi se rozhrani pro aktualizaci softwaru.
Viz obrazek 3-1-1-6-3-2

18
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Kliknutim na neprovedete aktualizaci softwaru. Pokud je tfeba ulozit obsah
souboru, kliknutim na zruste aktualizaci a ulozte soubor. Béhem upgradu
kliknutim na o skryjete rozhrani upgradu. Aktualizace bude poté provedena na

pozadi.

Updating......

Obrazek 3-1-1-6-3-2 Probiha upgrade
Po aktualizaci softwaru se zobrazi rozhrani zobrazené na obrazku 3-1-1-6-3-3 se

zobrazenymi aktualizacemi funkci.

Update complete, start a new
experience!

_
v

Obrazek 3-1-1-6-3-3 Dokonceni aktualizace

(2) Software ma nejnovéjsi verzi
Pokud je software nejnové€jsi verze, zobrazi se okno s vyzvou k online upgradu
7
se nezobrazi. Kliknéte na érp? a zobrazi se okno s vyzvou k online upgradu.

Viz obrazek 3-1-1-6-3-4.

19
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= It's the latest version!

Obrazek 3-1-1-6-3-4 Okno vyzvy k upgradu
(3) Neexistuje zadné sit’ové pripojeni
Pokud pocita¢ neni ptipojen k siti, nelze provést online upgrade. V takovém

ptipadé musite ru¢n¢ odebrat ptivodni software a nainstalovat novy.
7

M b4 i 14 7 W o’ /4 v /4 . . M4 /4
Kliknéte na | wee  a zobrazi se vyzva oznacujici, ze neni k dispozici Zzadné
[ s

sitové piipojeni. Viz obrazek 3-1-1-6-3-5.

Gentle Suggestion
: : Please check the network!

Obrazek 3-1-1-6-3-5 Zadné sitové piipojeni

3.1.1.6.4 O aplikaci

Klepnéte na ﬁ . Zobrazi se rozhrani zobrazené na obrazku 3-1-1-6-4 se

zobrazenim nazvu softwaru, verze a oficialniho webu.
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Obrazek 3-1-1-6-4 Informace
3.1.1.6.5 Kontaktujte nas

Klepnéte na . Zobrazi se rozhrani zobrazené na obrazku 3-1-1-6-5.

Kliknste na &= , zadejte obsah a kliknutim na DX odeslete e-mail technikiim

softwarového vyzkumu a vyvoje.
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To Note development group

Obrazek 3-1-1-6-5 Kontaktujte nas rozhrani

3.1.1.7 Rezim

Kliknutim na - zobrazite podnabidku, kde mtizete zménit rezim zobrazeni

na prezentaci, ptipravu, plochu. Podrobnosti viz ¢ast 3.2.

3.1.1.8 Vystup

Kliknutim na @ ukoncete software. Pokud soubor neni pti ukonceni softwaru
ulozen, zobrazi se vyzva s dotazem, zda chcete soubor ulozit. Viz obrazek 3-1-1-8.
Kliknutim na Ano ulozte soubor, Ne na ukonceni softwaru nebo na Storno na zruseni

operace ukonceni
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7 Aktudlni soubor nebyl uloZzen. Chcete ho uloZit?

D

Obrazek 3-1-1-8 Vyzva k ulozeni souboru

3.1.2 Desktop

Kliknutim na ! prepnete do rezimu plochy. Podrobnosti viz ¢ast 3.2.3.

3.1.3 Pokladnice
N

3 )

Kliknutim na  g\_ zobrazite stranku pokladnice, na které je pfedmét, predmétovy
nastroj. Zobrazi se Maly nastroj a Dalsi poloZky. V rezimu Prezentace se ve vychozim
nastaveni zobrazuje karta Maly nastroj. Viz obrazek 3-1-3. Po zmén¢ scénare predmétu

se ve vychozim nastaveni zobrazi karta Predmétovy nastroj odpovidajici aktualnimu

scénafi predmétu.

Obrazek 3-1-3 Rozhrani pokladnice
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3.1.3.1 Pozadi

9
Kliknéte na \ o a vyberte plné barevné pozadi, pozadi pfedmétu, riizné

pozadi a podle vlastni potteby. Viz obrazek 3-1-3-1-1.

mEC)
S
800
LB
000
000

]
]

Ll
a
>
3
o

Obrazek 3-1-3-1-1 Rozhrani barevného pozadi
(1) Plna barva

Kliknéte na polozku Plna barva a zobrazi se vybér barvy. Mizete vybrat libovolné

oy . )4 . .. 1
barva. MiiZete kliknout na . a vybrat barvu v nastroji pro vybér barvy nebo v
libovolné pozici na rozhrani a pouzit ji jako barvu pozadi rozhrani.

(2) Pozadi predméti
Kliknéte na polozku Pfedméty. Na rozhrani pro nastaveni pozadi predmétu
muzete jako pozadi predmétt vybrat miizku, ¢aru, hilku nebo Sachovnici. Viz

obrazek 3-1-3-1-2.
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16:50

E"ol

[»é725Tn-] v
Obrazek 3-1-3-1-2 Pozadi pfedméti
(3) Discipliny

Kliknéte na polozku Discipliny. Na rozhrani Discipliny nastaveni mizete vybrat

inkoustovy, geograficky nebo vystizny styl. Viz obrazek 3-1-3-1-3.

16:52

o

]T- %6 Te~]
Obrazek 3-1-3-1-3 Discipliny
(4) Prizpisobit (//Vlastni

Kliknéte na polozku PFizpiuisobit. Na rozhrani vlastniho nastaveni miizete jako

pozadi vybrat mistni obrazek z pocitace. Viz obrazek 3-1-3-1-4.
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Pokladnice

Q_ Vyberte mistnf snimky

A &$25Te

Obrazek 3-1-3-1-4 Piizpusobit (Vlastni pozadi)

3.1.3.2 Pfredméty

Kliknéte na a vyberte odpovidajici nastroje, které¢ vdm usnadni vyuku
na zaklad¢ aktualniho scénaf vyuky, vcetné chemie, fyziky a matematiky. Viz obrazek
3-1-3-2-1. Podrobnosti o nastrojich pro chemii, fyziku a matematiku najdete v popisech

pfislu§ného rezimu pfedmétu.

Pokladnice

NN =@

PredmétNa: ciplinyNastroje Dalsf zdroje

[

(8925 Te~] i+ 4

Obrazek 3-1-3-2-1 Rozhrani nastroje Predméty
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3.1.3.3 Nastroje

Kliknutim na zobrazite rozhrani nastrojii. Viz obrazek 3-1-3-3.

Pokladnice

Obrazek 3-1-3-3 Rozhrani nastrojt
3.1.3.3.1 Webovy prohlize¢
Kliknutim na .~ oteviete webovy prohlize€. Viz obrazek 3-1-3-3-1-1. Poté

muzete vyhledavat a prochazet zdroje.

@ note - a x

Google

Hiedat Googlem Zusim Stesti

Ceska

Rekama Fima O spoletnost Google  JaK funguje Vyhieddvant Ochrana soukromi  Smivvni poaminky  Nastaveni

Obrazek 3-1-3-3-1-1 Webovy prohlizec
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@ Zpét: Kliknutim na o se vratite na predchozi stranku.
2 Pieposlat: Kliknutim na o ptejdete na dalsi stranku.
(3 Obnovit: Kliknutim na @ obnovite aktualni stranku.

@ Slozka oblibenych polozek: Kliknutim na o zobrazite slozku
oblibenych polozek. Viz obrazek 3-1-3-3-1-2. Slozku oblibenych polozek
muzete podle potieby upravit.

Oblibené ¥ Gmad Obrizy

J Nova sloka

Google

Hiedat Googlem Zkusim Stésti

Obrazek 3-1-3-3-1-2 Slozka oblibenych polozek

® Oblibené: Kliknutim na - na pravé strané adresniho fadku pridate
aktualni web do slozky oblibenych polozek. Viz obrazek 3-1-3-3-1-3.

Pf¥idat do oblibenych x

Nazev: |Google

Poloha: | Nova slozka A
Obrazek 3-1-3-3-1-3 Ptidani webu do slozky oblibenych polozek
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® Prejit: Kliknutim na ’ piejdete na aktualni web zobrazeny v adresnim
radku.

(@ Navrat: Kliknutim na opustite rezim komentéie / mazani a vratite se
na webovou stranku.

Komentaf / mazani: Klepnutim na e piidate komentaf k aktudlni strance
a kliknutim na odstranite pfidany komentaf.

© Screenshot: Kliknutim na @ portidite obdélnikovy snimek obrazovky s
jakymkoli obsahem na obrazovce. Snimek obrazovky se automaticky vlozi
do softwaru Rozhrani. Podrobnosti viz ¢ast 3.1.3.3.10.

Klavesnice na obrazovce: Kliknutim na % zobrazite klavesnici na
obrazovce. Pomoci této klavesnice miZete rychle zadat klicova slova pro
vyhledéavani.

(1D Minimalizovat: Kliknutim na = minimalizujete okno prohliZzece. Poté se
na hlavnim panelu hlavniho rozhrani zobrazi ikona miniatury prohliZece.
" |
Kliknutim na l zobrazite miniaturu a kliknutim na ni se vratite na

—J

webovou stranku. Viz obrazek 3-1-3-3-1-4.

Obrazek 3-1-3-3-1-4 Miniatura webového prohlizece
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@ Maximalizovat / obnovit: Klepnutim na E maximalizujete okno
prohlizece nebo klepnutim na obnovite velikost okna.
(13) Zaviit: Kliknutim na m zaviete webovy prohlizec.

3.1.3.3.2 Tabule na psani

Kliknutim na Q oteviete tabuli na psani. Viz obrazek 3-1-3-3-2.

Obrazek 3-1-3-3-2 Tabule na psani

(O Rozbaleni / sbaleni Tabule na psani: Kliknutim na bily krouzek ptetahnete

Psaci tabuli nahoru nebo dolu.

@ Psani: Kliknéte na e a piste na tabuli na psani. Ve vychozim nastaveni

je rukopis tenky ¢erny.

® Guma: Klepnutim na 6 smazete rukopis

@ Exportovat: Klepnutim na @ exportujete rukopis na tabuli na psani jako
obrazek png.

® Zaviit: Kliknutim na 0 zaviete tabuli na psani.
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3.1.3.3.3 Hodiny

Klepnutim na ?— oteviete rozhrani hodin. Viz obrazek 3-1-3-3-3.

$ X
° . 1 12 1‘ L3
10 2

Obrazek 3-1-3-3-3 Hodiny 30
3.1.3.3.4 Kalendar

Kliknutim otevtete kalendatr. Ve vychozim nastaveni se zobrazuje aktudlni rok,
meésic, den a tyden. Viz obrazek 3-1-3-3-4-1.

2021-01

OO

Obrazek 3-1-3-3-4-1 Vychozi kalendaf
(1) Kalendar
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Kliknutim na @ Zobrazite zobrazeni kalendare. Viz obrazek 3-1-3-3-4-2.
Kliknutim na tlacitka vpied a vzad muzete piepinat mezi meésici a kliknutim na

zobrazené datum muzete zménit rok a mésic.

leden 2021

po ut st ¢ pa so ne
28 29 30 31 1 2 3
4 5 6 7 8 9 10
1 12 13 14 15 16 17
18 19 20 21 22 23 24
25 26 27 28 29 30 31
1 2 3 4 5 6 7

CI&)

Obrazek 3-1-3-3-4-2 Zobrazeni kalendare
(2) Zvétseni

Kliknutim na @ zvétsite zobrazeni kalendafe a pomoci obnovite
puvodni velikost.

(3) Zavrit
Kliknutim na ® zavrete zobrazeni kalendare.

3.1.3.3.5 Lupa

s
Kliknutim na | 4  spustite lupu. Viz obrazek 3-1-3-3-5. Klepnutim na bod v

lupé a jeho pretazenim piesunete lupu do libovolné oblasti, kterou cheete zvétsit.
Pretahnéte ikonu okraje oblasti upravte velikost oblasti. Kliknéte na 'ﬂ' a tazenim

nastavite zvétSeni.
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(i Note - o x

‘i L . ;g‘ﬁtg411;ﬁ 2

Obrazek Lupa 3-1-3-3-5

3.1.3.3.6 Maska

Kliknutim na ! spustite nastroj Maska. Viz obrazek 3-1-3-3-6.

Masku Ize pouzit k uzavieni obsahu, ktery se nezobrazi. Pozici, kterou chcete zakryt,
muiZete upravit pietazenim masky. Po pfesunuti masky nebo zadanim obdélnika se

zobrazi se ikona D . Klepnutim na tuto ikonu obrazovku resetujete zabaleni.

zadny obrazek, projevi se zalomeni obrazovky. Kliknéte na ﬁ a vyberte mistni
obrazek jako masku.
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X || & |

=ag*n] > 926 Te~]) + &

Obrazek 3-1-3-3-6 Rozhrani masky

3.1.3.3.7 Reflektor

Kliknutim na spustite reflektor. Viz obrazek 3-1-3-3-7. Reflektor mtze

upozornit publikum na pozici, na kterou je tteba zdiiraznit.

Obrazek 3-1-3-3-7 Rozhrani reflektoru

(D Pietahnéte reflektor a piesuiite jej.

(2 Klepnutim na okraj reflektoru upravite jeho rozsah.
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(3 Oblast reflektoru je ve vychozim nastaveni zaoblena. Klepnutim na D

zmeénite oblast reflektorii na obdélnikovou nebo pomoci O obnovite

zaobleni oblasti reflektort.

@ Kliknutim na 'n' nastavite prihlednost souc¢asti vyfazené reflektorem.

3.1.3.3.8 Casovag

Kliknutim na 888888 spustite ¢asovac. Viz obrazek 3-1-3-3-8.

POl X

8 p &
\-/

Obrazek 3-1-3-3-8 Casovag
(O Nacasovani: Kliknutim na ’ spustite nacasovani.

Reset: Klepnutim na - resetujete ¢asovac na 00:00:00.

)

® Nastaveni: Klepnutim na #‘ nastavite ¢as odpocitdvani a pomoci Q
nastavite spusténi udalosti po vyprSeni casovace, véetn¢ soubori, webovych

stranek, textl, stranka tabule, zvuk a néstroje.

3.1.3.3.9 Dokumentova kamera (Buiika objektu)

Klepnutim na = =% spustite kameru dokumentti. MiZete zpbrazit aktualni
objekt, uzamknout obrazo&u, otacet se doleva nebo doprava o 90 stupiiii, zobrazit celou
obrazovku, obnovit pivodni velikost, pfiblizit objekt, uzamknout obrazovku, pfesunout
fotoaparat, pridavat a mazat komentare, fotografovat, minimalizovat obrazovku nebo zavfit

obrazovku. Viz obrazek 3-1-3-3-9.
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@ ® @ ©®

)

HP HD Camera

Obrazek 3-1-3-3-10 Dokumentova kamera

Kliknutim na otoCite objekt proti sméru hodinovych rucicek o 90 stupnti.

Kliknutim na otocite objekt ve sméru hodinovych rucicek o 90 stupi.

Kliknutim na EI prezentujete objekt na zakladé jeho skute¢ného méritka.

Kliknutim na zobrazite objekt na celé obrazovce.

Kliknutim na

o LHETS X

Q objekt pribliZite

nebo oddalite.

Kliknutim na uzamknete objekt zobrazeny na kamei'e dokumentt.
Kdyz se pokusite objekt presunout, nepohybuje se. Opétovnym kliknutim na

tlacitko objekt odemknete.

Kliknutim na 0 povolite provozni rezim obrazku. Prezentaci mtizete

presunout objekt.

Kliknutim na povolite rezim komentaid. K prezentovanému objektu
muzete pridavat komentare. Opétovnym kliknutim na tlacitko zménite barvu

pera na ¢ervenou, oranzovou, zelenou, modrou nebo ¢ernou.

36



Note 3 Uzivatelska ptirucka

©®  Kliknutim na vyfotite prezentovany objekt a obrazek zobrazite na
softwarovém rozhrani. Obrazek se automaticky nahraje do souboru
softwarové rozhrani po pievzeti. Chcete-li dokumentovou kameru znovu
pouZit, znovu ji spustte.

Kliknutim na @se vratite do rezimu Prezentace.
@ Kliknutim na 8 zaviete kameru dokumentu.

3.1.3.3.10 Snimek obrazovky

Kliknutim na spustite nastroj pro snimek obrazovky. Viz obrazek 3-1-3-3-

. @@+

Obrazek 3-1-3-3-10-1 Nastroj snimku obrazovky

@® Kliknutim na @ poftidite snimek obrazovky celé obrazovky. Po kliknuti
na toto tlacitko se automaticky pofidi a vlozi snimek celé obrazovky do

softwarového rozhrani jako obrazek. Viz obrazek 3-1-3-3-10-2.

]
o
.
g
-
-]

Obrazek 3-1-3-3-10-2 Snimek obrazovky vlozeny do softwarového rozhrani

@ Kliknéte na ‘ a a pfetdhnéte obdélnik na rozhrani. Viz obrazek 3-1-3-3-10-3.

Muzete upravit polohu a velikost obdélniku.
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Snimek obrazovky

v X

Obrazek 3-1-3-3-10-3 Obdélnikovy snimek obrazovky

Kliknutim na vlozite snimek obrazovky na stranku softwaru. Viz
obrazek 3-1-3-3-10-4. Kliknutim na zru$ite operaci pofizeni snimku
obrazovky.

Snimek obrazovky}f:

-~ o

Snimek obrazovky

mois |V Qe

Obrazek 3-1-3-3-10-4 Obdélnikovy snimek obrazovky vlozeny do softwarového rozhrani

W poftidite snimek podle libosti. Vyberte oblast pro
pofizeni snimku obrazovky. Viz obrazek 3-1-3-3-10-5. Snimek obrazovky je

pak automaticky vlozené do softwarového rozhrani.

® Kliknutim na
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@ Note

1]
i
4
=
-]

Obrazek 3-1-3-3-10-5 Potizeni snimku obrazovky dle libosti
@ Kliknutim na

$

a taZzenim upravite polohu nastroje pro snimek obrazovky.

|
® Kliknutim na O zaviete nastroj pro snimek obrazovky.

3.1.3.3.11 Myslenkova mapa (osa premysleni)

-

Kliknutim na | &g~ zobrazite myslenkovou mapu. Viz obrazek 3-1-3-3-11-1.

Xa#26Te~

Obrazek 3-1-3-3-11-1 Myslenkova mapa
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(1) Editace

Kdyz je software v rezimu ptipravy, mizete upravit myslenkovou mapu. Viz
obrazek 3-1-3-3-11-2.

Note - 8 X

+ o

Obrazek 3-1-3-3-11-2 Upravy vodici osy

(D Pridat uzly: Tlacitko = se zobrazi pti pohybu mysi na ¢aru myslenkové
i
mapy, kliknutim na tlacitko mtzete pfidat uzly. Kliknutim na - piidate

. , L v 1r ,
velky uzel. Kliknutim na ptidate maly uzel.
(2 Pridavani materialti: Materialy miizete pridavat dvéma zptisoby:

a) Vyberte material (véetné textt, obrazki, zvukovych zaznamu a videi) a
pretahnéte jej do urceného uzlového pole. Vybrany material bude poté

pridan do tohoto uzlu.

b) Kliknutim na do pole uzlu zobrazite pole pro vybér mistniho zdroje
materialy. Vyberte material (text, obrazek, zvuk nebo video) a kliknutim na

Otevfit pfidejte material do tohoto uzlu.

(3 Export materiali: Kliknutim na & \ 1evém hornim rohu pole uzlu

exportujete materialy tohoto uzlu na stranku.

@ Odstranit materialy: Kliknutim na X v pravém hornim rohu pole uzlu

odstranite materialy tohoto uzlu.
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® Odstranit uzly: Kliknutim na II:II na levé strané uzlu uzel odstranite.

® Ptesunout uzly: Kliknutim na . a pretaZzenim nebo pomoci @ piesunete
odpovidajici uzel doleva nebo doprava.

@ Casteéné presunuti uzli: Kliknutim a tazenim = vpravo od uzlu pfesunete
tento uzel a vSechny uzly na jeho pravé strané.

Presunout uzly tplné: Kliknutim a pfetazenim vodici osy presunete vSechny
uzly na ose doleva nebo doprava.

@ Pojmenovani uzlii: Zadejte znaky do textového pole pod uzlem a pojmenujte
tento uzel.

Néhled: Kliknutim na material uzlu zobrazite rozhrani nahledu. Funkce
hypertextového odkazu v rezimu uprav se lisi od funkce v rezimu ptehravani.
Ostatni funkce jsou stejné. Podrobnosti najdete v popisu nize.

a) Hypertextovy odkaz: Pokud zobrazujete nahled materialti v rezimu tprav,
kliknutim na @ nastavite a hypertextovy odkaz na uzel. Podrobnosti o
upravach hypertextovych odkazii naleznete v ¢asti 3.1.6.1.

(2) Priehrat

Kdyz je software v reZimu Prezentace, mizete hrat myslenkovou mapu. Viz
obrazek 3-1-3-3-11-3.

Obrazek 3-1-3-3-11-3 Upravy myslenkové mapy
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.

Posunuti vodici osy: Kliknutim a tazenim vodici osy pfesunete vSechny uzly

Nna 0Se.

@.

Prehrat: Kliknéte na obrazek nebo textovy materidl. Zobrazi se okno

materialu. Viz obrazek 3-1-3-3-11-4.

9)

Obrazek 3-1-3-3-11-4 Prehravani obrazkl / textu

Mys: Klepnutim na ukoncite reZim psani.
Komentéi: Klepnutim na@ pridate komentat k materialu.
Vymazat: Klepnutim na @ vymazete komentar piidany k materialu.

Maximalizovat: Kliknutim na @ maximalizujete material.

Hypertextovy odkaz: Klepnutim na @ zobrazite obsah, na ktery
hypertextovy odkaz odkazuje.

Zaviit: Klepnutim na X pravém dolnim rohu zaviete aktudlni okno
prehravani.
Zvétseni: Na zafizeni s dotykovou obrazovkou miizete klepnutim na dva

body soucasn¢ material ptiblizit nebo oddalit.
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3.1.3.4 Dalsi zdroje

Kliknutim na piejdete do rozhrani vice zdroju.

O Ptidat zkratky: Kliknutim na pridate zastupce k videu, zvuku nebo
souboru.

@ Oteviit zastupce: Kliknutim na zastupce souboru soubor rychle oteviete.

® Upravit zastupce: Kliknutim na Upravit rychle odstranite zastupce.

3.1.4 Knihovna zdrojt

Kliknutim na #"’ oteviete knihovnu prostfedkil zobrazenou na obrazku 3-1-4-1.

Nl

Ve vychozim nastaveni se zobrazuje karta Pocita¢. Knihovna prostredku se sklada z

prosttedku z tohoto pocitace.

Mij poé

» MGj poéitat

Obrazek 3-1-4-1 Rozhrani knihovny prostiedkil

v
® Zamknout: Klepnutim na . v pravém hornim rohu okna knihovny
prostiedkii okno zamknete.

@ Hledani: Ve spodni ¢asti okna knihovny prostiedka zadejte prostiedek nazev v
textovém poli a kliknutim na p provedete rychlé hledani zdroju v aktualni

slozce.
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Kliknutim na . muzete prochazet systémové prostiedky, osobni zdroje,
oblibené polozky, prosttedky pro stolni pocitace a prostfedky na vSech discich pocitace.
Muzete prochazet a vyhledat cilovou slozku, vybrat zdroj (rukopis, obrazek, flash, zvuk

nebo video) a dvakrat kliknout nebo pretahnout zdroj do softwarového rozhrani.

@ Kliknutim na = nebo na n Vv adresnim fadku piejdéte na

predchozi nebo dalsi uroven adreséare.

@ Klepnutim na E vyberte vSechny zdroje v aktudlnim adresaii.

® 'V casti Moje zdroje klepnutim na ﬁ odstraiite vybrany zdroj.

@ Na libovolné jednotce pocitace kliknutim na na adresni fadek
pfidejte navigacni cestu aktualni slozky do slozky oblibenych polozek.
Potom muzete prochdzet soubory ve slozce oblibenych polozek.

(1) Systémové zdroje

Klepnutim na ﬁ prochazejte a piejdéte do cilové slozky, vyberte prostfedek
pro demonstraci a poklepejte nebo pietahnéte prostiedek do softwarového rozhrani. Viz
obrazek 3-1-4-2.

Systémové zdroje - Materials M

8
o
"
E
o)
)
=

Obrazek 3-1-4-2 Rozhrani systémovych prostiedki
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(2) Moje zdroje

Kliknutim na '/ prochazejte prostfedky pfidané do knihovny prostredk.
Pokud jste do konkrétnich slozek v knihovné prostfedkii ptidali zdroje, jako jsou

rukopisy, texty, obrazky, zablesky, audio a videa, miZzete je kdykoli odvolat v ¢asti

Moje zdroje. Viz obrazek 3-1-4-3.

Obrazek 3-1-4-3 Rozhrani Moje zdroje
® Kliknutim na m vytvortite slozku v ¢asti Moje zdroje. Vytvotrenou slozku

muzete prejmenovat. Vychozi slozky nelze prejmenovat.

(3) Moje oblibené

Kliknutim na i’_‘J rychle prochdzite zdroje ve slozce oblibenych polozek. Do

slozky oblibenych polozek miizete pridat navigacni cesty slozek. Viz obrazek 3-1-4-4.
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Resource Bank

J, MP3.mp3
o3
J, WAV.Wav
Jav

WMAwma 00:00:00 / 00:01:02
b

Obrazek 3-1-4-4 Slozka oblibenych polozek
(4) Desktop

Kliknutim na d prochazejte zdroje na plose plochy.
(5) Diskové zdroje

Klepnutim na .

prochazejte prostiedky na discich pocitace.
3.1.5 Prohlize¢ obrazku (Encyklopedie)

Klepnéte na _& . Poté se zobrazi rozhrani prohlizece obrazka zobrazené na
obrazku 3-1-5-1. Informace muZzete rychle vyhledat na Googlu nebo Bingu.

46



Note 3 Uzivatelska pfirucka

« 8 Google 1> Bing Hledat Q

Obrazek 3-1-5-1 Rozhrani encyklopedie

(D Hledani: Vyberte Bing nebo Google, do vyhledavaciho pole zadejte klicova
slova akliknéte na () . Viz obrazek 3-1-5-2.

« gGoogle b Bing eraktivni lcd Q
A
Go gle mraky B Q Il Priniasit se
Q vie [2) Obrazky O Nakupy Q@ Mapy [ videa i Vice Nastaveni  Nastroje Bezpetné vyhledavani v
zlin oblohy oblak tapeta dezert svitici odpalovaného tésta fototapety bourka recept cumul >
o
Oblak — Wikipedie Jak tézké jsou mraky a pro¢ nespadnou z nebe n.. Jak zjistit z oblohy, jaké bude pocasi: z... Jak jsem fotil mraky, aneb kdyZ rozcuchané...
cs.wikipedia.org danatenzler.blog.idnes.cz ireceptar.cz krasnesvetlo.cz
Na nebi v Cesku se objevila vzacnost! Tako. Vyrobime mraky laserem? — 21stol... Mraky vam feknou, jak bude | Kafe.cz Mrak nebo mracek | GLOBE (V]

tn.nova.cz 21stoleti.cz kafe.cz globe-czech.cz

Obrazek 3-1-5-2 Vysledek hledani
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@ Screenshot: Kliknutim na % v pravém dolnim rohu poftidite snimek

obrazovky jakékoli oblasti rozhrani. Screenshot miiZzete vlozit na stranku.

(3 Obrazek: Vyberte Bing, vyhledejte obrazek a pretahnéte obrazek na stranku.

@ Kliknutim na tla¢itko Zpét v levém rohu stranky se vratite na predchozi
stranku.

3.1.6 Vybrat (Zvolit)

Klepnéte na | k | . Poté muizete nakreslit libovolny uzavieny graf nebo kliknout
na objekt na rozhr;ﬁ a provadet nasledujici operace: pohyb, zvétSovani, otacenti,
mazani, ofezavani, upravy, pofizovani snimkd obrazovky videi nebo zvukovych
nahravek, zména tirovné objektu, nastaveni efektii animace, pretazeni objektu k jeho
klonovani, uzamceni, nastaveni tlouStky a barvy, barva vyplné€, seskupeni (vice
objektil), rozdéleni, export obrazkl, zvukovych souborli nebo videi do mistniho
pocitace, pridani obrazkd, zvukovych souborti nebo videi do knihovny prostredk,
upravy hypertextovych odkazl, kopirovani, ofezavani, vyslovovani a nastaveni

vlastnosti grafu. Viz obrazek 3-1-6-1.

@
A
i
o
©
O
e
L]

Obrazek 3-1-6-1 Vybér objektu
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Note 3 Uzivatelska pfirucka

Poznamka:

(D. Kombinovanou operaci miizete provést, pouze kdyz je vybrano vice objektii.

(2. Pokud je zkombinovano vice vybranych objektii a neni vybran zadny objekt,
ktery neni kombinovan, tlacitko Seskupit se zméni na Oddélit. Mtizete provést
operaci odd¢€leni.

(3. Hypertextovy odkaz miizete upravit, pouze pokud je vybran jeden objekt nebo
jsou vybrané objekty seskupeny v rezimu ptipravy. Hypertextové odkazy
nelze upravovat v jinych rezimech.

(@. Efekty animace miiZete nastavit pouze v rezimu piipravy.
(1) Zarovnani objekti

Pokud je na strance vice objekti, pii pietazeni objektu se okrajova ¢ara nebo

sttedova Cara objektu zarovna s hranou ostatnich objektt. Viz obrazek 3-1-6-2.

@ Note - a x

Obrazek 3-1-6-2 Zarovnani objekti

(2) Dotykové operace

Pokud zatizeni podporuje vicebodovy dotek, mizete ve vybraném stavu provadét
vicebodové dotykové operace, véetné piepinani 2bodovych stranek, 3 nebo 4bodového
zvétseni a Sbodového roamingu.

(3) Presunuti objekti
Ve vybraném stavu miizete kliknutim a tazenim objekt piesunout, aniz byste jej

vybrali.
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3.1.6.1 Rukopis

Vyberte objekt rukopisu a proved’te nasledujici operace: pohyb, pfiblizeni,
otoceni, odstranéni, nastaveni Urovné objektu, nastaveni efektli animace, pietazeni
objektu k jeho klonovani, uzamceni, nastaveni tlouStky a barvy, seskupeni (vice
objektl), seskupeni, pfidani objektu do knihovny prostredkil, uprava hypertextového

odkazu, kopirovani a vyjmuti. Viz obrazek 3-1-6-1-1.

(@ Note - o X

1]
L
=l
N
e
L]

& zamek

= Tloustka fadku »
& piidat do knihovny zdroji
® Upravit hypertextovy odkaz
P Zreadiit

A\ prekopit

@ Kopirovat

Y stin

20T

Obrazek 3-1-6-1-1 Vybér objektu rukopisu
(D. Piesunout: Kliknutim a pietazenim vybraného objektu rukopisu jej miiZete
pfesunout na libovolnou pozici. Kdyz ptetdhnete objekt, automaticky se
zobrazi jeho Cara zarovnani, sttedova Cara nebo hranova ¢ara. Na obrazku nize

je zobrazena stiedova Cara.
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Obrazek 3-1-6-2 Zarovnavaci ¢ara

(2. Zvétseni: Stisknutim a podrzenim, U_‘ , lb a d] zvétsite nebo oddalite
objekt v libovolném sméru.
(3. Piiblizeni na zdkladé stejného poméru: Stisknutim a podrzenim Lj_‘, lb ,

d] a Shift zvétsite nebo zmenSite objekt ve stejném poméru.

@. Zvétseni v jednom sméru: Podrzenim [«;] v libovolném sméru objekt ptiblizite
nebo oddalite.

®. Otogit: Klepnutim na \Q/ otocite vybrany objekt rukopisu.

(®. Dotyk: Presuiite, zvétiete nebo otodte vybrany objekt rukopisu v rezimu vice

bodi.

(. Odstranit: Klepnutim na ﬁ odstranite vybrany objekt rukopisu.
(8. Barva ¢ary: Klepnutim na a nastavite barvu vybraného objektu rukopisu.

(9. Nastavit troveit objektu: Kliknutim na g zobrazite podnabidku, kde
muzete nastavit irovné vice objekt (rukopisy, ¢ary, grafy, obrazky, audio,
a videa), napiiklad pohyb nahoru nebo dolti o jednu troven nebo pohyb
nahoru nebo dolii. Pokud se vice objektl pfekryva (na stejné urovni) a je
vybran a pfesunut objekt, ktery neni nahote, tento objekt se vznasi nahofte.
Po uvolnéni mysi nebo dotyku na jind mista se objekt automaticky vrati na

puvodni troven.
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0. Efekt animace: V rezimu ptipravy vyberte rukopis a kliknutim na . "=
oteviete okno pro Upravy materidlu nebo kliknutim na f% ! \% ;kné pro
upravy materialu pfepnéte na rozhrani pro nastaveni efektii animace. Viz
Obrazek 3-1-6-1-3.

Note - a8 X

. Nahled i}

Spoust:My§  otacek: Rychly

@
-]
=
LS

LITYEIOE e +d b,
Obrazek 3-1-6-1-3 Nastaveni efektll animace

@) Nastavit animaci: V rozeviracim seznamu pro piidani animace vyberte
vstupni a vystupni efekty animace, v¢etné prechodu, Ssachovnice, mazani
a plamene.

Poznamka: Po nastaveni animace vstupu / vystupu pro objekt musite pred
nastavenim dal$i animace vybrat jiny objekt.

b) Rezim spousténi: Vyberte piednastavenou animaci a v rozeviracim
seznamu vyberte rezim spousténi. Existuji tii rezimy spousténi: klikani,
simultanni a po.

¢) Rychlost ptehravani: Po nastaveni animace vyberte rychlost piehravani,

véetné vysoké rychlosti, stfedni rychlosti a nizké rychlosti.

d) Nahled: Vybrana pfidana animace a kliknutim na  PNahled = zobrazite

néhled animace.
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e) Upravit: Vyberte pfidanou animaci a upravte efekt animace, rezim

spousténi nebo rychlost piehravani.

=
f) Odstranit: Vybrana pfidana animace a klepnutim na ] ji odstranite.
g) Vyzva k animaci: Po pfidani animaci se v levém hornim rohu pfislusnych
objektli zobrazi potfadova ¢isla animace. MnozZstvi animace aktudlni stranky

je zobrazeno v pravém hornim rohu ¢isla stranky. Viz obrazek 3-1-6-1-4.

Upravit

Spoust:Po | otacek:Rychl

1. Ukondit : Plamen - Po -
2. Ukongit : Plamen - Pfed

Obrazek 3-1-6-1-4 Vyzva k animaci

(11). Klonovani pretazenim: Kliknutim na a prejdete do rezimu klonovéni. V tomto
rezimu pretazenim vybraného rukopisu jej naklonujete. Operaci mizete klonovat

rukopis ne¢kolikrat. Opétovnym kliknutim na toto tlacitko opustite rezim klonovani.

(2. Vice: Klepnutim na = Jobrazite nabidku uprav objektu. MiiZete provadét
nasledujici operace: nastaveni tloustky a barvy, seskupeni (vice objekty),
rozdelent, pfidani vybraného rukopisu do knihovny prostiedkd, iprava
hypertextovych odkazil, kopirovani a vyjmuti.

a) Zamknout: Klepnutim na E uzamknete vybrany objekt.

i) Uzamceny objekt 1ze smazat nebo prochazet pouze pomoci
operace vymazani. Ostatni operace jsou pro uzamceny objekt

neudéinné.
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b)

d)

ii) Klepnutim na tlacitko zdmku v pravém hornim rohu uzaméeného

objektu jej odemknete.

Tloustka: Klepnutim na == nastavite tloustku vybraného objektu

rukopisu.

Seskupit: Kliknutim na @ seskupite vice objektl, véetné rukopist, car,
grafli, obrazkli, zvukovych zaznamii a videi. Po seskupeni vice objektt

muzete vybrat libovolny objekt a vybrat je vSechny.

Oddélit: Kliknutim na @ rozd¢lite objekty, véetné rukopist, ¢ar, grafl,
obrazkl, zvukovych zdznamii a videi. Operace zruSeni seskupeni zrusi
pouze posledni seskupeny objekt, s vyjimkou objektl, které jiz byly
seskupeny diive. Napiiklad pokud seskupite A a B a poté seskupite AB a
C, kdyz zrusite skupinu ABC, AB nebude seskupeno s C a skupina AB je
vyhrazena. Pokud zrusite skupinu AB, A nebude seskupeno s B.

Ptidat do knihovny prostredkt: Kliknutim na lEj ptidate vybrany rukopis
do knihovny prostiredkd.

Upravy hypertextovych odkazi: Vyberte jeden objekt nebo vice
seskupenych objekti a kliknéte na Q . V okn¢ zobrazeném na obrazku
3-1-6-1-5 muzete piidat hypertextovy odkaz na vybrany objekt.
Hypertextovy odkaz miize odkazovat na soubor, sit’, textové informace,
¢islo stranky tabule, zvukovy soubor nebo maly nastroj. (Poznamka: Po
seskupeni vice objektii budou ptivodni odkazy automaticky odstranény. Pro

seskupené objekty mizZete nastavit hypertextovy odkaz.)
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Nastavit hypertextovy odkaz X
Soubor Sit’ Text Cislo stranky Zvuk Nastroj
- £ N \9 ¢ u’
x> ) 5 = i n) &) (B

L)

[ 1o
S W@

Obrazek 3-1-6-1-5 Upravy hypertextového odkazu
==y

i) Soubor: Vyberte &) pro propojeni se souborem. Vyhledejte a
vyberte soubor, ktery cheete propojit, a kliknéte na tlacitko odkazu.

ii) Soubor: Vyberte @ pro propojeni se souborem.
Vyhledejte a vyberte soubor, ktery chcete propojit, a kliknéte
na tlacitko odkazu.

e y . - . r ’ :
iil) Textové informace: Vyberte @ pro propojenti s textovymi
informacemi. Zadejte textové informace a kliknéte na tlacitko

odkazu.
A

iv) Stranka Whiteboard: Vyberte @@ pro odkaz na stranku
Whiteboard. Zadejte platné Cislo stranky tabule a kliknéte na tlacitko

odkazu.

V) Zvukovy soubor: Vyberte @ pro propojeni se zvukovym
souborem. Vyhledejte a vyberte zvuk, ktery chcete propojit, a
kliknéte na tlacitko odkazu. .

vi) Maly nastroj: Kliknéte na :’fﬂ , vyberte nastroj, ktery chcete
propojit, a kliknéte na tlacitko odkazu.

vii) Odkaz: Kliknéte na . Vyberte objekt a tlacitko odkazu se
zobrazi pod objektem. Kliknutim na tlacitko odkazu se dostanete na
odkaz obsah. Viz obrazek 3-1-6-1-6.
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) 8
Ll
5%
2
g

*a#26Tew~ NS

Obrazek 3-1-6-1-6 Zobrazujici tlacitko hypertextového odkazu

viii) Odstranit hypertextové odkazy: Kliknutim na @ zrusite
hypertextovy odkaz a zaviete aktualni okno.

g) Kopirovat: Klepnutim na r. zkopirujete vybrany rukopis. Kopii
rukopisu lze vloZit jako obrazek na libovolné misto v dokumentu Word

nebo PPT nebo v puvodnim formatu na jiné strance. Podrobnosti viz ¢ast
3.1.1.3.4.

h) Vyjmout: Klepnutim na % ofiznete vybrany rukopis. Ofiznuty
rukopis Ize vlozit jako obrazek na libovolné misto v dokumentu Word
nebo PPT nebo v piivodni format na jiné strance. Podrobnosti viz ¢ast
3.1.1.34.

3.16.2 Cara

Vyberte liniovy objekt a proved'te nasledujici operace: presunuti, piiblizeni,
otoceni, odstranéni, nastaveni urovné¢ objektu, nastaveni efektl animace, pietazeni
objektu k jeho klonovéani, uzamceni, nastaveni tloustky a barvy, seskupeni (vice
objektl), seskupeni, ptidani objektu do knihovny prostredkii, uprava hypertextového
odkazu, kopirovani a vyjmuti. Viz obrazek 3-1-6-2-1. Funkce jsou stejné jako u objekti

psanych rukou. Podrobnosti viz ¢ast 3.1.6.1.
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Note

& zémek

= Tloustka tadku »
& Piidat do knihovny zdroja
R Upravit hypertextovy odkaz
P4 zrcadiit

AN Prekiopit

@ Kopirovat

¥ stiih

Na#l 65T e~

e

Obrazek 3-1-6-2 Vybér ¢ary

3.1.6.3 Rovinny graf

Vyberte rovinny graf a proved'te nasledujici operace: pohyb, pfibliZzeni, otoeni,
odstranéni, nastaveni urovné objektu, nastaveni efektd animace, pietazeni klonovani
objektu, uzamceni, nastaveni tloustky a barvy, barva vypln¢, seskupeni (vice objekti) ,
oddéleni, pfidani objektu do knihovny prostiedkii, uprava hypertextového odkazu,
kopirovani, vyjmuti a nastaveni obdélnikového kruhového kruhu, obdélnikového
kontaktniho kruhu s dvojitym okrajem, trojuhelnikového kruhového kruhu,
trojihelnikového kruhového kruhu, stfedu kruhu a poloméru. Viz obrazek 3-1-6-3-1.
Muzete nastavit, aby se kruhovy kruh a kruh kontakti s dvojitou hranou zobrazovaly
pouze v obdélniku, kruhovy kruh a kruhovy kruh se zobrazovaly pouze v trojuhelniku a

polomér a stied kruh se zobrazi pouze v kruhu.
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21
@
a
©
m}
e
]

& zimek

=+ Tloustka fadku »
&, Banawpiné »
& Piidat do kninovny zdrojd
R Upravit hypertextovy odkaz
P Zecadiit

A\ iekiopit

@ xopirovat

¥ stih

Obrazek 3-1-6-3-1 Vybér grafu
(. Funkce pohybu, zvétSovani, otaceni, mazani, nastaveni Grovné objektu,
nastaveni efektll animace, pfetazeni objektu k jeho klonovani, uzamceni,
nastaveni tloustky a barvy, seskupeni (vice objektl), rozd€leni, ptidani
objektu do knihovny prostedku, Gipravy hypertextového odkazu, kopirovani a

vyjmuti jsou stejné jako u objektid pro rukopis. Podrobnosti viz ¢ast 3.1.6.1.

(2. Barva vyplné: Klepnutim 8‘ vyplnite barvou graf. Vyberte barvu a poté se

graf automaticky vyplni barvou. MiuzZete také upravit prihlednost barvy
vyplné. Viz obrazek 3-1-6-3-2.
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Note = a X

A @
@
a
©
m}
e
]

& zimek

=+ Tloustka fadku

&, Banawpiné

& Piidat do kninovny zdrojd
R Upravit hypertextovy odkaz
P Zecadiit

A\ Piekiopit

@ xopirovat

¥ stih
ORI
Obrazek 3-1-6-3-2 Barva vypln¢

3. Kruh vepsany do obdéIniku: Chcete-li umistit kruh do obdélniku, z

které¢ho se dotkne ve dvou bodech, klepnéte na E . Viz obrazek 3-1-6-3-3.

Note = a X

M ® e

©
[m]
)
9

Obrazek 3-1-6-3-3 Kruh vepsany do obdélniku se dvéma spole¢nymi body

@. Kruh vepsany do obdélniku. Chcete-1i umistit kruh do obdélniku, z
kterého se dotkne ve dvou bodech, klepnéte na @ .
Viz obrazek 3-1-6-3-4.
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Note i a X

o P er

a
il
> I

Obrazek 3-1-6-3-4 Obdélnikovy kruhovy kruh
®). Kruznice vepsana do trojuhelniku. Cheete-li kruznici do trojtihelniku, kliknéte
na A . Viz obrazek 3-1-6-3-5.

P e

®
LR

-

+ < gag >

Obrazek 3-1-6-3-5 Kruznice vepsana do trojuhelniku
(6).Kruznice opsana trojuhelniku. Cheete-li trojuhelniku kruznici, kliknéte
na @ . Viz obrizek 3-1-6-3-6.
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@ Note - a8 x

(D)

@
Ll
=
b
e
g

Obrazek3-1-6-3-6 Kruznice opsana trojuhelniku

Lo

* » zobrazite stfed kruznice. Viz

(@). Zobrazit stted kruznice: Kliknutim na :
obrazek 3-1-6-3-7.

Note - a8 x

"'3 @V/

Obréazek 3-1-6-3-7 Stied kruznice

®. Zobrazit polomér: Kliknutim na *,7* zobrazite polomér kruznice. Viz
obrazek 3-1-6-3-8.
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Obrazek 3-1-6-3-8 Polomér kruznice

3.1.6.4 3D graf

V matematickém rezimu vyberte 3D graf a proved'te nasledujici operace:
pohyb, priblizeni, otoCeni, odstranéni, nastaveni urovné objektu, nastaveni efektii
animace, pietazeni objektu k jeho klonovani, uzamceni, nastaveni tloustky a barvy,
barva vypln€, seskupeni (vice objektl), rozdéleni, pfidani objektu do knihovny
prostredki, iprava hypertextového odkazu, kopirovani a vyjmuti. Viz obrazek 3-1-6-4.

Funkce jsou stejné jako u rovinnych grafii. Podrobnosti viz ¢ast 3.1.6.3.

Note

 zamek

&= Tlouitka fadku »
&, Bana vjpine »
& Fiidat do knihovny zdroji
R Upravit hypertextovy odkaz
Pid zrcadiit

A\ Preklopit

Obrazek 3-1-6-4 Vybér 3D grafu
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3.1.6.5 Text

Vyberte textovy objekt a provedte nésledujici operace: presunuti, pfiblizeni,
otoceni, odstranéni, Upravy, nastaveni urovné objektu, kombinovani, nastaveni efektii
animace, pretaZzeni objektu k jeho klonovani, uzamdceni, seskupeni (vice objektl),
rozd€leni, pfidani objekt do knihovny prostiedkd, upravy hypertextového odkazu,
kopirovani, vyjmuti a ¢teni. Viz obrazek 3-1-6-5-1. Software podporuje tipravy a ¢teni
pouze v ptipadé, Ze je vybran jeden textovy objekt. Kombinovani je podporovano pouze

v ptipad¢, Ze je vybrano vice textovych objekta.

@
E
-
e

& zZimek

& Fiidat do knihovny zdroji
R Upravit hypertextovy odkaz
U@ Kopirovat

¥ stin

) Prettena

LIV VE AT T PN

Obrazek 3-1-6-5 Vybér textu
® Funkce presunu, zvétSovani, otafeni, mazani, nastaveni trovné objektu,
nastaveni efektll animace, pfetazeni objektu k jeho klonovéni, uzamceni,
seskupeni (vice objektil), rozdéleni, ptidani objektu do knihovny prostiedkd,
uprava hypertextového odkazu, kopirovani a fezani jsou stejné jako u
rukopisnych objektli. Podrobnosti viz ¢ast 3.1.6.1.
@ Upravy textu: Vybérem a kliknutim na text prejdéte do stavu Gpravy textu.

Vybrany text mizete upravit.
i

® Sloucit texty: Kliknutim na HH,I sloucite dvé nebo vice vybranych skupin

textll. Vybrané texty budou automaticky uspotfaddany za prvni skupinu textu.
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) Zachovat pivodni format: Vyberte a kliknutim na TT zachovejte
puvodni format.

b) Sloucit formaty: Chcete-li sloucit pivodni textové formaty, vyberte
akliknste na TT . Text bude mit stejné pismo, velikost a barvu, jako
prvni skupina textovych objektu.

¢) Cist: Klepnutim na {3 program prette vybrany text.

3.1.6.6 Obrazek

Vyberte objekt obrazku a proved’te nasledujici operace: presunuti, pfiblizeni,
otoCeni, odstranéni, ofiznuti, nastaveni urovn¢ objektu, nastaveni efektli animace,
pretazeni objektu k jeho klonovani, uzamceni, seskupeni (vice objektll), rozdé€leni,
pfidani objektu do knihovnu zdrojii, Gpravy hypertextového odkazu, kopirovani a
vyjmuti. Viz obrazek 3-1-6-6-1. Obrazek muzete nastavit jako pozadi nebo jej
exportovat, pouze kdyz je vybran jeden objekt obrazku. (Pozndmka: Nékteré funkce

jsou k dispozici, pouze kdyz je software v piipravném rezimu.)

(@ Note = a X

o CI )

a zamek

4 exportovat v misté

@ Nastavit jako pozadi
& Piidat do knihovny zdroji

QY Upravit hypertextovy odkaz

P4 zrcadiit
A\ piekiopit
W@ Kopirovat

¥ stin

Obrazek 3-1-6-6-1 Vybér obrazku
O Funkce piesunu, zvétSovani, otadeni, mazani, nastaveni trovné objektu,
nastaveni efektll animace, pfetazeni objektu k jeho klonovéni, uzamceni,
seskupeni (vice objektil), rozdéleni, ptidani objektu do knihovny prostiedk,
uprava hypertextového odkazu, kopirovani a fezani jsou stejné jako u

rukopisnych objekti. Viz obrazek 3-1-6-2. Podrobnosti viz ¢ast 3.1.6.1.
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@ Ofiznout: V pfipravném rezimu kliknutim na ofiznete aktualni
obrézek. Viz obrézek 3-1-6-6-2. Kliknutim na zobrazite ofiznuty

obrazek na strance a zrusSite operaci oﬂ_ZEuti.
1

Obrazek 3-1-6-6-2 Ofezavani obrazku

®Export do mistniho poéitace: Klepnutim na |__-"|’ exportujete vybrany obrazek v

puvodnim formatu.
3.1.6.7 Audio/Video

Vyberte audio / video objekt a proved’te nasledujici operace: piehrat, pozastavit,
pretahnout indikator priab&hu, upravit hlasitost, zobrazit na celou obrazovku, piesunout,
priblizit, vymazat, potidit snimky obrazovky, nastavit uroven objektu, nastavit efekty
animace, uzamceni, seskupeni (vice objekttll), rozdéleni, export, pfidani do knihovny
prostiedkid, kopirovani a vyjmuti. Viz obrazek 3-1-6-7. Miuzete piehravat,
pozastavovat, zastavovat, pretahovat ukazatel pribéhu, pofizovat snimky obrazovky a
exportovat audio / video v pivodnim forméatu, pouze kdyz je vybran jeden objekt audio

/ video.
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@

@ ®

1] ;0 © | &

& zamek
4 exportovat v misté
& Piidat do knihovny zdroji

U@ Kopirovat

¥ stin

®

00:00:00 / 00:00:3

Obrazek 3-1-6-7 Vybér zvuku / videa
Funkce ptfesunu, pfibliZzeni, odstranéni, nastaveni Grovné objektu, nastaveni
efektl animace, uzamceni, seskupeni (vice objektl), rozdéleni, export, pfidani
objektu do knihovny prostiedkli, kopirovani a vyjmuti jsou stejné jako u
objektl grafu. Podrobnosti viz ¢ast 3.1.6.6.

Poznamka: Zvukové a obrazové objekty nepodporuji otaceni.

Prehrat: Klepnutim na > ptehrajete vybrané audio / video.

Pozastavit: Klepnutim Il pozastavite piehravané audio / video.

Pretahnéte ukazatel pribehu: Pretdhnéte ukazatel prubéhu piehravaného zvuku
/ videa a upravte polohu ptehravani.
Nastaveni hlasitosti: Kliknéte na © . PfetaZzenim posuvniku hlasitosti

upravte hlasitost.

RA . .. .
Cela obrazovka: Klepnutim na ¢  zobrazite video v rezimu celé obrazovky

074
a kliknutim na ; g opustite reZzim celé obrazovky.

Screenshot: Kliknutim na @ poridite snimek obrazovky aktualniho zvuku

/ videa a snimek obrazovky vlozite do softwarového rozhrani jako obrazek.

66



Note 3 Uzivatelska pfirucka

3.1.6.8 Grafy vytvoiené kruZzitkem

Vyberte graf (véetné oblouktl a sektorti) nakresleny pomoci kruzitka a

proved’te nasledujici operace: pohyb, pfiblizeni, otoceni, odstranéni, nastaveni urovné
objektu, nastaveni efektll animace, pretazeni objektu k jeho klonovani, uzamdceni,
nastaveni tloustky a barvy, seskupeni (vice objektll), seskupeni, piidani objektu do
knihovna zdrojt, Giprava hypertextového odkazu, kopirovani a vyjmuti. Viz obrazek 3-

1-6-8. Funkce jsou stejné jako u rukopisnych objekti. Podrobnosti viz ¢ast 3.1.6.1..

Note = =] X

i |
)
=
EN
)
g

& zZimek

= Tioustka Fédku »
& Pridat do knihowny zdroj
Q) Upravit hypertextovy odkaz
P4 Zrcadiit

A\ Prekiopit

@ xopirovat

Obrazek 3-1-6-9 Vybér grafu kruzitka

3.1.7 Rukopis

Klepnutim na ‘ oteviete okno nastaveni pera. Viz obrazek 3-1-7-1. Muzete vyberte
Stétec a nastavte tloustku a barvu rukopisii. Existuje mnoho typt $tétct véetné znacky,

Stétce, zvyraznovace, kaligrafie, laserového pera, razitka a obrazového pera.

67



Note 3 Uzivatelska ptirucka

Pero s tvrdym hrotem X

a T

Obrazek 3-1-7-1 Stétec

-~

(@ Pero: Chcete-li pouzit pero, kliknéte na il . Vychozi barva je ¢erna a Cara je

tenka.

3

@ Stétec: Cheete-li pouzit §tétec, kliknétena =2 . Vychozi barva je

—
cernd a ¢ara je tenka. o
a
® Zvyraznoval: Chcete-li pouzit zvyraziiovaé, kliknéte na SR . Vychozi
barva je ¢erna. Pti psani timto stylem se tloustka ¢ary zmeéni na v zavislosti
na thlu zapisu (smér ¢ary). Vodorovné tseky jsou tlusté a svislé useky tenké.

Styl rukopisu vypada spise takto realisticky.

@ Kaligrafické pero: Chcete-li pouzit kaligrafické pero, kliknéte na Q
Vychozi barva je ¢ernd. Tloust'ka pfi psani timto stylem fadky se méni v

realném Case v zavislosti na rychlosti psani. Radky nakreslené rychle budou

.....

. . 2
® Laserové pero: Chcete-li pouzit laserové pero, klepnéte na ikonu 4
Vychozi barva je ¢ernd. Pismo aplikované laserovym perem bude z n€kdy

zblednout.

® Razitko: Klepnutim na | pouzijete razitko. Rukopis razitka je graf.
Existuje celkem osm typu grafi. Grafy mizete definovat jako podle svych
preferenci.
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@ Texturni pero: Chcete-li pouzit texturni pero, kliknéte na Ei . Toto

pero pise s obrazky vybranymi uzivatelem.

Tloustka: Po vybéru pera miizete posunutim pruhu tloustky upravit
tloustka rukopisu. Viz obrazek 3-1-7-2.

Obrazek 3-1-7-2 Uprava tloustky rukopisu

© Barva: Po vybéru pera kliknéte vpravo na vybér barev a vyberte libovolnou

barvu. K dispozici je kapatko. Kapatkem miizete vybrat libovolnou barvu na

softwarovém rozhrani nebo na vybér barvy.
Vicebodovy zapis: Tento software Software Note to umoziiuje psani na vice
bodech na platné soucasné. Maximalni pocet soucasnych dotykovych bodu je

omezen hardwarovymi moznostmi zafizeni.

3.1.8 Guma .
Klepnutim na %” vyberte gumu. Ve vychozim nastaveni je vybrana funkce Guma
cary, jak je znazornéno na obrazku 3-1-8. K dispozici jsou moZnosti Vymazat linku,

Vybrat gumu a Vymazat stranku

Vymazat bod

, .. 2 N
ey ' 5;" g P2 e
S vymazani

otrfmals

Obrazek 3-1-8 Guma

! p
@® Guma ¢ary: Kliknutim na 'e/ vyberte rezim Guma ¢ary. V tomto
rezimu miize vymazat rukopis béznych per, véetné pera s pevnym hrotem,

zvyraziiovace, §tétce na psani a Stétce.
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»
g
1

@ Selektivni guma: Klepnutim na «=! vyberte rezim Selektivni guma. V
tomto rezimu muzete vymazat vybrany rukopis béznych per (pero s pevnym
hrotem, zvyrazinovac, Stétec na psani a Stétec), radku, grafiky, trojrozmérné
grafiky, textl, obrazkd, videa a zvuku.

® Vymazat stranku: Posunutim [ f doprava vymazete veskery obsah na

aktuilni strance.

@ Mazani gesty: Dotykem obrazovky dotykovou oblasti o velikosti téi prstl
povolite funkci mazani gest a zavolate gumu. V tomto rezimu miiZzete vymazat

rukopis vSech typi per. o
3.1.9 Tvary

Klepnutim zobrazite okno funkce Tvar. Je vybrano vychozi nastaveni. Rezim
rozpoznavani je povolen, tloustka ¢ary je nastavena na tenkd a barva ¢ary cerna, jak je
znazornéno na obrazku 3-1-9. Lze to zménit typ tvaru, tloustka ¢ary / hrany, barva cary /
hrany a vyberte reZzim plné geometrické obrazce. K dispozici jsou nasledujici typy tvart:
Rozpoznavani tvar, Kruh, Elipsa, Rovnobéznik, Pravouhly trojuhelnik, Lichobéznik,
Rovnoramenny trojuhelnik, Obdélnik, Lomena ¢ara, Lomena teckovana ¢ara, Teckovana

¢ara, vlnovka, Sipka a segment.

Inteligentni identifikace b4

Obrazek 3-1-9 Nastroje pro kresleni
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3.1.9.1 Geometrické obrazce

Geometrické obrazce zahrnuji Inteligentni rozpoznavani, Kruh, Elipsu,
RovnobéZnik, Pravy trojihelnik, Rovnoramenny lichob&znik, Rovnoramenny
trojihelnik a Obdélnik.

@ Rozpoznavani tvara: Klepnutim na ﬁ povolite funkci Rozpoznéavani
tvart, ktera dokaze rozpoznat usecku, thel (uzavieny thel a tupy uhel), Sipku,
trojihelnik, &tyiahelnik, elipsu a kruznici. Cisla nakreslena na obrazovce lze
automaticky rozpoznat, jak je znazorné€no na obrazku 3-1-9-1. Pokud neni
rozpoznan zadny obrazek, systém zobrazi dialogové okno s vyzvou, Ze neni
rozpoznan zadny obrazek, a toto dialogové okno s vyzvou se automaticky

zavie za 1 s.

(G Note - o

Obrazek 3-1-9-1 Rozpoznavani tvari
@) Usecka: Kdyz nakreslite ¢aru na obrazovce, bude automaticky rozpoznana
jako tsecka.
b) Uhel: Nakresleny obrazec se dvéma stranami konce dotykajici se v
jakémkoli uhlu bude automaticky rozpoznan jako thel.
) Sipka: Kdyz nakreslite use¢ku se Sipkou na jedné strané (dokondete tuto

operaci najednou), bude automaticky rozpoznéna jako Sipka.
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d) Trojuhelnik: Kdyz nakreslite uzavieny trojuhelnik (véetné¢ uzavieného
uhlu, pravého uhlu a tupého uhlu), bude automaticky rozpoznan jako
trojuhelnik.

e) Ctyfuhelnik: KdyZ nakreslite uzavieny ¢&tyfuhelnik, bude automaticky
rozpoznan jako ¢tyithelnik.

f) Elipsa: Kdyz nakreslite uzavienou elipsu, bude automaticky rozpoznana
jako elipsa.

g) Kruh: Kdyz nakreslite uzavieny kruh, bude automaticky rozpoznan jako
kruh.

Kruh: Kliknutim na O nakreslete kruh. Po dokonc¢eni kresleni je kruh

ve vychozim nastaveni vybran.

Elipsa: Kliknutim na O nakreslite elipsu. Po dokonceni kresleni je ve

vychozim nastaveni vybrana elipsa.

Rovnobéznik: Kliknutim na B nakreslite rovnobéznik. Po dokondéeni

kresleni je ve vychozim nastaveni vybran rovnobéznik.

Pravouhly trojuhelnik: Kliknutim na B nakreslite pravotuhly
trojuhelnik. Po dokonceni kresleni je ve vychozim nastaveni vybran
pravouhly trojuhelnik.

Rovnoramenny lichob&znik: Kliknutim na D nakreslite rovnoramenny
lichobéznik. Po dokonceni kresleni je ve vychozim nastaveni vybran

rovnoramenny lichobéZnik.

Rovnoramenny trojihelnik: Klepnutim na A nakreslite rovnoramenny
trojuhelnik. Po dokonceni kresleni je ve vychozim nastaveni vybran

rovnoramenny trojuhelnik.

Obdélnik: Klepnutim na D nakreslite obdélnik. Po dokonceni kresleni

je ve vychozim nastaveni vybran obdélnik.

72



Note 3 Uzivatelska pfirucka

3.1.9.2 Linka
Nastroj Cara funguje v nasledujicich rezimech: Kontinudlni lomena ¢éra,
Teckovana lomena ¢ara, teCkovana cara, vinovka, Sipka a usecka.

@O Kontinualni lomena ¢ara: Kliknutim na N nakreslete kontinualni lomenou
caru. o
d Kresleni tise¢ky: Chcete-li nakreslit jeden GiseCkovy segment: Kliknéte na
obrazovku, zobrazi se modré ikona uchytu kruhového segmentu'm ) .
Jejim tazenim se piifadi novy segment.
b) OpJ_‘ava nakresleného segmentu: Kliknéte na modry uchyt, ktery z¢erna
l\g/' . Nyni jej muzete pouzit k upravé délky a polohy segmentu.
0 Piepinani Gchytu: Kliknéte znovu na ¢erny uchyt, aby se zménil na modry
tichyt. Uchyty jsou k dispozici na obou koncich usecky, jak je znazornéno

na obrazku 3-1-9-2-1.

ray

Obrazek 3-1-9-2-1 Nastroj kontinualni lomena ¢ara
d) Lupa: Pfi kresleni usecky se lupa zobrazuje v kazdém koncovém bodé.

Muzete jasn¢ vidét spojeni mezi linkami. Viz obrazek 3-1-9-2-2.
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() Note - a8 X

L XN

Obrazek 3-1-9-2-2 Lupa zobrazena pii kresleni tiseek lomené cary

e) Dokonceni: Dokonéeni vykresu: Klepnutim na ! dokoncete vykres.
Po dokonceni vykresu nelze nakresleny obrazek upravit.

@ Teckovana lomena ¢ara: Kliknutim na i'j nakreslete teckovanou
lomenou ¢aru. Podrobnosti najdete v krocich kresleni v &asti ,,(1)

Kontinualni lomena ¢ara®.
Q‘.
® Teckovana ¢ara: Klepnutim na  «*

nakreslite teCkovanou ¢aru. Po

dokonceni kresleni je ve vychozim nastaveni vybrana te¢kovana ¢ara.

@  VlInovka: Klepnutim na ff nakreslite vInovku. Po dokonceni kresleni je

ve vychozim nastaveni vybrana vinovka.

® Sipka: Kliknutim na Z nakreslite Sipku. Po dokonceni kresleni je ve

vychozim nastaveni vybrana Sipka.

©® Usecka: Kliknutim na / nakreslite useckovy segment. Po dokonc¢eni

kresleni je ve vychozim nastaveni vybrana tsecka.
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3.1.9.3 Vlastnosti

Pred kreslenim muzete nastavit tloustku a barvu ¢ar nebo ramecku. Poté muzete
nastavit barvu vyplné nakresleného geometrického ttvaru. Pokud je to objekt uzavieny,
mizete ho potom vyplnit barvou. Tloustku a barvu ¢ary lze také zménit po dokonceni
kresleni obrazku.

@® Tloustka ¢ar / ramecku: Poté, co vyberete typ obrazku, muzete posunout

posuvnik tloustky ¢ary / ramecku a zménit tloustku cary / rdmecku.

@ Barva ¢ar/ramecki: Po vybéru typu obrazku muzete kliknutim na paletu barev

vpravo nastavit barvu ¢ary. MiiZete vybrat libovolnou barvu na strdnce nebo
vybér barvy zvolit pomoci kapatka,

® Barva vyplné: Klepnutim na vyberte barvu vyplné. Muzete vybrat

libovolnou barvu na strance nebo pomoci kapatka.
3.1.10 Navigace

Pokliknutina ¢ @ kliknéte na aktudlni stranku (nebo na stranku kliknéte
levym tla¢itkem) a piesuiite aktualni stranku. Poté opétovnym kliknutim na ¢}
zobrazite navigacni mapu. MiZete rychle vyhledejte pozice, prochazet informace o

poloze na aktualni strance a sousednich strankach a upravit procento v naviga¢nim

okné. Viz obrazek 3-1-10.

Roaming
T
76% [
—_—
w
\4

Obrazek 3-1-10 Navigaéni okno
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@ Prochazet: Kliknéte na libovolné misto v naviga¢nim okné. Odpovidajici
poloha se zobrazi automaticky.
@ Uprava oblasti nahledu: Zména pokryté oblasti nahledu, odpovidajicim

zpusobem pretahnéte jezdec ve spodni ¢asti okna navigace.

100% zobrazeni: Kliknutim na 199%  zobrazite stranku v 100% velikosti.

=]
L

@ Obnovit celou obrazovku: Klepnutim na obnovite zobrazeni na celou

obrazovku.

® Dotyk: V rezimu navigace muzete také zvétsit méfitko nahledu
dotykem ve dvou bodech soucasné.
® Navigace pomoci gest: Dlouho se dotknéte obrazovky ve dvou bodech po dobu
0,5 s. Stranka se chvéje dvakrat, aby povolila funkci navigace gesta, ktera vam
umozni prochazet aktudlni strdnku. Pokud béhem 0,5 s nedojde k zadné

operaci, stranka se tfese dvakrat, aby deaktivovala funkci navigace gesty.

3.1.11 Rozpoznavani rukopisu
Rozpoznavani rukopisu zapnete kliknutim na ﬁ . Program zobrazi kurzor hrotu
pera. Pfi psani na tabuli je vas rukopis automaticky rozpoznan v redlném Case a zobrazen

na strance. Vidét Viz také 3.1.1.3.3 ,,Rozpoznavani rukopisu.”
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3.1.12 Zrusit

Kliknutim na - zrusite posledni operaci. Tato moznost neni k dispozici,
pokud se u vybraného objektu neprovadi zadna operace kresleni.

3.1.13 Znovu
el

dispozici, pokud se u vybraného objektu neprovadi zadna operace zruseni.

Klepnutim na obnovite posledni operaci zruseni. Tato moznost neni k

3.1.14 Pridat stranku

Klepnutim na ' pridate novou stranku, kdyz je aktudlni stranka posledni
strankou.

3.1.15 Predchozi stranka

Klepnutim na ‘ ptejdete na ptedchozi stranku aktudlni stranky, pokud

aktualni stranka neni prvni strankou.

3.1.16 Sprava stranek

LY
Kliknutim na el zobrazite vSechny informace o strance souboru, jak je

znazornéno na obrazku 3-1-15

77



Note 3 Uzivatelska pfirucka

Note - o X

Obréazek 3-1-15 Rozhrani pro spravu stranek

3.1.16.1 ReZim pulmésice

V rozhrani spravy stranek kliknutim povolte rezim prochazeni ptilmésicem. Viz
obrazek 3-1-16-1-1.

@ Note - g X

Obrazek 3-1-16-1-1 Rozhrani pro spravu stranek

(D. Prochazet stranky: Pokud existuje mnoho stranek, miizete prochazet nahoru a

doll a prochdzet miniatury stranek.
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(2. Zobrazit stranky: V rezimu pilmésice stranku zobrazite kliknutim nebo

pfetazenim. Po zobrazeni stranky se rezim pulmésice sbali do pravé Casti

obrazovky. Viz obrazek 3-1-16-1-2.

Obrazek 3-1-16-1-2 Rozhrani pro spravu stranek

(3. Zobrazit rezim ptilmésice: Kliknutim na : zobrazite rezim pulmésice.

@. Konec: Klepnutim na @konéite rezim ptlmésice a ptejdete do rozhrani spravy

stranek.
3.1.16.2 Rezim kuli¢ky

Kliknutim na n povolite rezim kulicky stranky. Kuli¢ky stranek 1ze sbalit
nebo rozbalit. Kliknutim nebo ptetazenim na kuli¢ku stranek zobrazite odpovidajici

stranku. Viz obrazek 3-1-16-2-1. Kulicky stranek jsou seskupeny stejnym zpiisobem
jako stranky.
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e TET )

NN |

Obrazek 3-1-16-2-1 Kuli¢ky stranek

O Rozbalit kulicky stranek: Kliknutim na n rozbalite kulicky stranek. Na
rozbalené kuli¢ce stranek miiZzete prochazenim doleva a doprava zobrazit

miniatury stranek.

Sbalit kulicky stranky: Klepnutim na n sbalite kulicku rozsitené stranky.

®

® Zobrazit stranky: Na kuli¢ce stranky vyberte stranku a pietazenim jeji
miniatury do rozhrani ji zobrazte.

@ Ptepinani mezi miniaturami stranek: Na sbalené strance muzete kliknutim na
libovolnou miniaturu stranky piejit na odpovidajici stranku.

® Prohlizeni kulicek s miniaturami stranek: Pokud jsou miniatury stranek
seskupeny do vice skupin (kuli¢ky s nahledy), seznam kuli¢ek s nahledy lze
svisle rolovat.

® Konec: Kliknutim na ﬁ opustite rezim kulicky stranek a ziskate ptistup

ke standardnimu rozhrani spravy stranek.

3.1.16.3 Seskupovani stranek

Kliknutim na Tvstoupite do rozhrani seskupovani stranek. Na aktualni strance
muzete podle potieby provadet spravu skupin, véetné pridavani, mazani a prejmenovani
skupin, seskupeni a fazeni stranek a sbaleni a rozsifeni stranek ve skupinach. Viz
obrazek 3-1-16-3-1.
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¥ Skupiny 1

Obrazek 3-1-16-3-1 Sprava seskupeni stranek
Ptidat skupiny: Na rozhrani seskupeni pfidejte skupinu kliknutim na ~— — .

-

Odstranit skupin: Klepnutim na U odstranite skupinu.

Piejmenovat skupiny: Klepnutimna =  pfejmenujete skupinu.

®»® @ © ©

Seskupovani a tfidéni stranek: Kliknéte a pretahnéte stranku na libovolnou

skupinu nebo pozici.

@

Sbalit / rozbalit stranky ve skupinach: Kliknutim na rozbalite sbalenou

skupinu, kliknutim na balite rozbalenou skupinu.

3.1.16.4 Ostatni =

@ Odstranit stranky: Klepnutim na m odstranite stranky (mtizete odstranit
stranku nebo klepnutim na tlacitko Vybrat vSe odstranit v§echny stranky. Ve
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vychozim nastaveni je vybrana aktudlni stranka, jak je znazornéno na
obrazku 3-1-16-4-1). Pokud jsou vybrany vSechny stranky k odstranéni,
odstranéné stranky nelze obnovit.

Stranka

18:52

Opravdu ho chcete x
odstranit?

® Vybrat vie

¥ Skupiny 1

Obrazek 3-1-16-4-1 Mazani stranek

@ Ptidat stranky: Klepnutim na o pfidate novou stranku jako dalsi
stranku za aktudlni stranku.

® Kopirovani stranek: Kliknutim na @ zkopirujete aktudlni stranku na
dalsi stranku (tato moznost neni k dispozici, kdyz se Sablony pouzivaji v
riznych scénafich).

@ Specialni efekt pfi prevraceni stranky: Klepnutim na o nastavite

pfevraceny specidlni efekt pro aktudlni stranku, véetné€ zvukovych a
animacnich efektl. Viz obrazek 3-1-16-4-2.
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Animace otaceni stranky

P2

£\

Zvonek

Kukacka

Skok

Ne

Zleva

Zespoda

Kruhova difaze

Rozvinuje se

Viteni

18:56

fekt

Vétrolam
Fotoaparat
Potlesk

Prizplsobit

ialni efekt

Zavérka

Zprava

Shora

Vyblednout

Viny

Rozmazané

Obrazek 3-1-16-4-2 Specidlni efekt pii pfevraceni stranky
® Prochazet stranky: Rolovanim kolecka nahoru a dold prochazejte stranky.
® Export stranky: V rezimu piipravy lekce muzete stranku pietahnout do

jiného otevieného programu.
3.1.17 Dalsi stranka

Klepnutim na ’ piejdete na dalsi stranku, pokud aktudlni stranka neni

posledni strankou.
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3.1.18 Zkratky

Tento software podporuje fadu klavesovych zkratek, napt. povoleni spusténi

klavesnice nebo pouziti externi kldvesnice.

® Prezentacni rezim (s panely nastroji): Shift+F5

® Prezentacni rezim (bez paneld nastroji): F5

Ptiprava: Esc

Rezim vybéru: Alt+S
Rezim psani: Alt+P

ReZim mazani: Alt+E

Rezim navigace: Alt+M

Ptedchozi: «—/PgUp

Nasledujici: —/PgDn

Kopirovat: Ctrl+C
Vlozit: Ctrl+V
Stiih: Ctrl+X
Zrusit: Ctrl+Z
Znovu: Ctrl+Y
Vyberte vse: Ctrl+A
Zrusit vybér: Ctrl+D
Vlozit text: Ctrl+T

Importovat soubory: Ctrl+I

Odstranit: Delete

Novy: Ctrl+N
® Oteviit: Ctrl+O

® Ulozit: Ctrl+S
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3.1.19 Ostatni

O Tipy na panelu nastroji: Klepnutim na prazdné misto na panelu nastroji
zobrazite textovou popis ikony a dalsim kliknutim popis skryjete.
@ Piepinani mezi tlacitky na panelu nastroji: Pro pfesunuti panelu nastroji
nastroje vlevo nebo vpravo, nebo pro zobrazeni neviditelnych tlacitek, kliknéte
na jeho levy nebo pravy okraj nebo odpovidajici rolovaci tlacitko: -:< nebo \j::- .

Obrazek 3-1-19-1 ukazuje rozhrani po piepnuti tlacitek na panelu nastroji.

LIFL I e

Obrazek 3-1-19-1 Prepinani tlacitek na panelu nastroju

3.2 Funkce v rezimech

Software podporuje n€kolik rezimt: ptiprava, prezentace, desktop. Ve vychozim
nastaveni systém piejde do rezimu Prezentace poté, co je povolen, jak je zndzornéno na

obrazku 3-2.
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Obrazek 3-2 Prezentacni rezim
3.2.1 ReZim prFipravy

Zvolte Menu> ReZim> P¥iprava pro prepnuti do rezimu ptipravy. Viz obrazek
3-2-1. V ptipravném reZimu muizete zmé&nit velikost okna a upravit pomér zobrazeni.

Ostatni funkce jsou stejné jako v reZimu Prezentace.

@ Note - a8 x

Obrazek 3-2-1 Rezim pfipravy
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Poznamka:

O V rezimu piipravy je funkce Gprav textu k dispozici na panelu nastrojt.
@ V rezimu piipravy muzete pretahnout obrazek z prohlizece do softwaru a vlozit

obrazek na stranku v softwaru.

® Hypertextové odkazy a efekty animace mlzete upravovat pouze v rezimu

piipravy.

3.2.2 Rezim prezentace

Zvolte Menu> Rezim> Prezentace pro piepnuti do rezimu Prezentace. V rezimu
Prezentace se stranky zobrazuji na celou obrazovku a panel nastroju je pozastaven ve
spodni ¢asti obrazovky. Moznosti na panelu nastroju zleva doprava zahrnuji: Nabidka,
Plocha, Truhla s pokladem, Knihovna zdroji, Encyklopedie, Vybrat, Psat, Guma,
Toulat se, Rozpoznavani rukopisu, Zrusit, Znovu, Predchozi stranka, Stranky, Ptidat

stranku a Dalsi stranka. Podrobnosti viz ¢ast 3.1.

3.2.3 Rezim plochy
Kliknutim na .g pfepnete do rezimu plochy, jak je znazornéno na obrazku
3-2-3-1. V rezimu plochy jsou k dispozici pouze nasledujici funkce: operace mysi,

pero, guma, nastroje a navrat do reZimu Prezentace / rezim pfipravy.

2018 '
2015/11/24

3 e R

Obrazek 3-2-3-1 Rezim plochy
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(O Operace na plose: Klepnutimna  * ukoncite stav komentafe nebo gumy

N

a vratite se k operacim na plose.

Y

@ Pero: Kliknutim na Il vstoupite do stavu komentare na plose. Miizete
pouzit pero s pevnym hrotem pro pfidavani komentara k aktuélni obrazovce.
Pot¢ kliknéte znovu na i pro zobrazeni nabidky druhé trovné. MiiZete
vybrat barvu a tloustku aktualniho pera s pevnym hrotem, jak je znazornéno

na obrazku 3-2-3-2.

Obrazek 3-2-3-2 Komentovani na plose

o

® Guma: Klepnutim na 'y smazete komentaie na plose.

@ Nastroje: Klepnutim na % zobrazite nastroje jako PinP, Lupa, Zdznam
obrazovky, Spotlight, Tisk obrazovky, Kalendaf, Hodiny, Zalomeni obrazovky,

Kalkulacka a Fotoaparat. Podrobnosti viz ¢ast 3.1.3.3.
(5 Zpét: Kliknutim na m se vratite do rezimu celé obrazovky / ptipravy.

(6) Meéfitko: Klepnutim na B zménite métitko panelu nastroju.

3.3 Predmétovy rezim

Pro riizné predméty jsou nastaveny riizné scénaie vcetné anglitiny, matematiky,
chemie a fyziky. Pro riizné pfedméty jsou k dispozici rizné vyukové néstroje. Mizete
si vybrat vhodny scénat vyuky na zdklad¢ aktualniho ptedmétu. V kazdém rezimu
zobrazite kliknutim na tlacitka na levé strané stranek rozhrani pro vybér subjektu, jak
je znazornéno na obrazku 3-3. Rezimy pfedmétu jsou vzajemné nezavislé a existuji
spolecné. V seznamu strdnek kazdého rezimu piedmétu se zobrazi pouze seznam
stranek aktualniho scénate. Veetné standardniho rezimu lze rezimy vzajemné piepinat.

Po pfepnuti rezimil se ve vychozim nastaveni na panelu nastrojil zobrazi textova vyzva.
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X 4826 T e~

Obrazek 3-3 Rozhrani pro ptepinani rezim
3.3.1 Matematicky rezim

Kliknutim na ét vstoupite do matematického rezimu, jak je zndzornéno na

obrazku 3-3-2. -

-~

Obrazek 3-3-1 Rozhrani matematického rezimu

3.3.2.1 Zakladni funkce
V matematickém rezimu jsou na panelu nastroji k dispozici zakladni matematické

nastroje, véetn¢ nabidky, plochy, truhly s pokladem, knihovny zdroji, encyklopedie,
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vybéru, zapisu, gumy, tvaru, 3D tvaru, roamingu, rozpoznavani rukopisu, zruSeni,
opakovani, ptedchozi stranka, Stranky, Ptidat stranku a Dalsi stranka.
@® 3D tvar: Kliknutim zobrazite nabidku 3D tvar, jak je znazornéno na obrazku
3-3-1-1. Mezi 3D tvary patii kvadr, trojihelnikova pyramida, obdélnikova
pyramida, valec, kuzel, kruhovy zkraceny kuzel, polokoule, koule a

dvojstén. Ve vychozim nastaveni je vybran kvadr.

Kuboid X

B

w )l .

Ly O & LN

Obrazek3-3-1-1 Nastroje 3D tvard
a) Tloustka ramu: Po vybéru typu 3D tvaru muzete posuvnikem zménit
tloustku ramd.
b) Barva rama: Po vybéru typu 3D tvaru muzete kliknutim na paletu barev

vpravo nastavit barvu ¢ary. K dispozici je celkem 12 barev. K dispozici je

kapatko. Muzete vybrat libovolnou barvu na strance nebo vybér barvy

¢) Kvadr: Kliknutim na nakreslite kvadr. Po dokonceni kresleni je ve

vychozim nastaveni vybran kvadr.

d) Trojuhelnikova pyramida: Kliknutim na <f) nakreslite trojihelnikovou
pyramidu. Po dokonceni kresleni je ve vychozim nastaveni vybrana

trojuhelnikova pyramida.
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e) Obdélnikova pyramida: Kliknutim na <L\ nakreslite obdélnikovou
pyramidu. Po dokonceni kresleni je ve vychozim nastaveni vybrana

obde¢lnikova pyramida.

f) Valec: Kliknutim na L:J nakreslete valec. Po dokonceni kresleni je

valec ve vychozim nastaveni vybran.

g) Kuzel: Kliknutim na £:-3 nakreslete kuzel. Po dokonéeni kresleni je

kuzel ve vychozim nastaveni vybran.

h) Kruhovy komoly kuzel: Kliknutim na &--3 nakreslete kruhovy komoly
kuzel. Po dokonceni kresleni je ve vychozim nastaveni vybran kruhovy

komoly kuzel.

i) Polokoule: Kliknutim na (_J nakreslite polokouli. Po dokonc¢eni

kresleni je ve vychozim nastaveni vybrana polokoule.

) Koule: Klepnutim na &j nakreslite kouli. Po dokonceni kresleni je

koule ve vychozim nastaveni vybrana.

K) Dvojstén: Kliknutim na [,Q nakreslite dvojstén. Po dokonc¢eni

kresleni je ve vychozim nastaveni vybran dvojstén.

®@ Dalsi funkéni tlacitka viz ¢ast 3.1.

3.3.2.2 Matematické nastroje

N
Kliknutim na 7{ zobrazite rozhrani Truhlu s pokladem. Kliknéte na
pfedmétové néstroje a vyberte matematiku. Zobrazi se rozhrani matematického nastroje.
Mezi néstroje patii Rozpoznavani matematickych vzorct, funkéni grafy, kruZitko,

kalkulacka, pravitko, trojahelnik 30 °, trojihelnik 45 © a thlomér.
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3.3.2.2.1 Rozpoznavani matematickych vzorci

Klepnutim na . povolite nastroj Rozpoznavani matematickych vzorci.

Tento nastroj mize rozpoznat ru¢né zadany matematicky vzorec, jak je znazornéno na

obrazku 3-3-1-2-1. Systém muize automaticky rozpoznat ru¢né¢ zadany matematicky

vzorec. Pokud dojde k chybé shody vzorce, mizete ru¢né vybrat odpovidajici ¢ast pro

opravu. Kliknéte na Vlezit. Rozpoznany vzorec se vlozi na aktudlni stranku.

\-{ Nastroj pro rozpoznavani matematickych vzorcl

x+y=4

)<+)/:Lf

AR =) X 9

Write Erase Selectand Correct Clear Undo Redo

Cancel Insert

Obrazek 3-3-1-2-1 Rozpoznavani rué¢né€ psanych vzorct
3.3.2.2.2 Grafy funkci

Kliknutim na I«—k povolite nastroj pro kresleni funkci. Tento ndstroj vam

pomuze nakreslit grafy funkci, jak je zndzornéno na obrazku 3-3-1-2-2-1.

92



Note 3 Uzivatelska ptirucka

Pokladnice

07:00

0 ¢ 8 7 6 5 4 3 2 4 0o 1 2 3 4 5 6 7 & & W

[ S S S S

I

]".‘V”@«-T‘_r'.h ] + 4

Obrazek 3-3-1-2-2-1 Kresleni grafu funkci

@ Kliknutim na EE oteviete editor matematickych vzorcii. Editor ve
vychozim nastaveni se spusti v pokro€ilém rezimu, jak je zndzornéno na
obrazku 3-3-1-2-2-2.

0

sin (x)

CcscC arc sinarc cos

arctan arccot loga In

Obrazek 3-3-1-2-2-2 Editor matematickych funkci — pokro¢ily rezim
a) Zadejte Pozadovanou funkci pomoci tlacitek a zadejte jeji parametry. a

parametry. Kliknutim na - dokoncite upravy funkce.
Odpovidajici graf funkce je automaticky graficky zobrazen, jak je

znazornéno na obrazku 3-3-1-2-2-3.
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07:09

(1] @
Y =
’ ®
t &
) g
3
2
X

c 10 9 8 7 & 3 2 ‘4 A 1 2 3 g 7 8 10° °
2|
5
7|

[* 4 #2801 n5) +da

Obrazek 3-3-1-2-2-3 Graf matematické funkce

b) Klepnutim na vlozite vzorec pro rozpoznavani rukopisu, ktery je

podobny rozpoznavani matematického vzorce.

¢) Pfetazenim @ doleva se piepnéte do primarniho funkéniho rezimu,
jak je zndzorné€no na obrazku 3-3-1-2-2-4. V tomto rezimu muZete ptimo

vybrat odpovidajici jednoduché funkce.
A n

y=sin(x)
y=cos(x)
y=tan(x)

y=cot(x)

y=sec(x)

y=csc(X)

Obrazek 3-3-1-2-2-4 Editor matematickych funkci — primarni rezim

@ Klepnutim na @ odstranite graf funkce na ose.

® Kliknutim na 'ﬂ' povolite nastroj matematického souradného systému.

Zobrazi se okno nastaveni, jak je znazornéno na obrazku 3-3-1-2-2-5.
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® Systém rovinnych soufadnic © Systém 3D soufadnic

Interval méfitka (ne pres 200) Obratit
X | ) C
Y: | |
Velikost intervalu -\_/J )

Zobrazit mifZku| |

Obrazek 3-3-1-2-2-5 Nastaveni parametrti matematického souradného systému

a) Dimenze prostoru: Vyberte si mezi dvojrozmérnym a trojrozmérnym
soufadnicovym systémem.

b) M¢titko: Nastavte métitko pro osy x, y a Z.

€) Smér osy soutadnic: Vyberte opacny smér soufadnicové osy pro prepnuti

kladného a zaporného sméru soufadnicové osy

d) Sitka intervalu: Pfetazenim ikony §iiky intervalu zménite §itku intervalu
stupnic.

€) Zobrazit miizku: Vybérem moznosti Zobrazit miizku zobrazite miizku
soufadnic.

f) Po dokonceni nastaveni vlozte matematicky soufadny systém na stranku

tabule, jak je znazornéno na obrazku 3-3-1-2-2-6.
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07:13
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Obrazek 3-3-1-2-2-6 Matematicky soufadny systém

@ Kliknutim a tazenim e nebo o upravte délku soutadnicové osy.

® Kromé vyse uvedenych funkci muzete také provadét dalsi funkce, jako je
pfesun, mazdni, tfidéni, efekt animace, ptetahovani, klonovani, zamykani,
kombinovani (pro vice objektll), zruSeni kombinace (vice objekti je
kombinovéno), pfidavani do knihovny prostfedkid, Upravy hypertextovy

odkaz, kopirovat a vyjmout. Podrobnosti viz ¢ast 3.1.6.1.

3.3.2.2.3 Kruzitko

Vi

Kliknutimna |~ 'y  povolite nastroj Kruzitko, ktery umozituje pohybovat
a otacet objektem, upravit polomér a nakreslit kruznici, oblouk a sektor.

@® Klepnutim na @ a pfetazenim kruzitka muzete kruzitko pfesunout.

PPy

@ Kliknutim na G a pfetaZzenim upravite polomér kruhu a zobrazite aktualni

délku poloméru. MiiZete také ménit smér otaceni kruzitka.

PRy

®  Kliknutim na e prepnete kreslici efekty kruzitka, véetné oblouku a
sektoru.

@ Pretazenim kruzitka nakreslete kruh, jak je znazornéno na obrazku 3-3-1-2-3.
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= a X
l07:26

6,6cm 360

[*» 8 928 5T «~) i+ 4
Obréazek 3-3-1-2-3 Kresleni pomoci kruzitka

Vi

® Kliknutim na Q zaviete nastroj kruZzitko.

3.3.2.2.4 Kalkulacka

Kliknutim na povolite nastroj kalkulacky, ktery vm umozni provadét

jednoduché matematické vypocty, jak ukazuje obrazek 3-3-1-2-4.

0
<
<

2
'—'l

Obrazek 3-3-1-2-4 Kalkulacka
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3.3.2.2.5 Pravitko

Kliknutim na || 'a== | povolite nastroj Pravitko, ktery umoziuje kreslit,
protahovat a otacCet ¢ary. Klepnéte na métitko a tazenim doptedu nebo dozadu podél
meéfitka nakreslete ¢aru. Délka Cary je zobrazena ve stiedni ¢asti pfimocaré stupnice,

jak je znazornéno na obrazku 3-3-1-2-5.

G
9 10 " 12 13 14 15

Q 6.9 cm ° 0

R R
1

2 3 4 3 6 T &

Obrazek 3-3-1-2-5 Kresleni ¢ar pomoci pravitka

3.3.2.2.6 Trojihelnik 30°

Kliknutim na l‘— zvolite nastroj Trojuhelnik 30 °, ktery vdm umozni kreslit,
protahovat a otacet ¢ary. Operace kresleni jsou stejné jako operace pomoci pravitka.

3.3.2.2.7 Trojuhelnik 45°

e

Kliknutimna |~ zvolite nastroj Trojuhelnik 45 °, ktery vam umozni kreslit,

protahovat a otacet cary. Operace kresleni jsou stejné jako operace pomoci pravitka.

3.3.2.2.8 Uhlomér

Kliknutimna |~ zvolite nastroj thlomér, ktery umoziuje Kresleni uhla,
méfeni Ghld a otadeni. Zarovnejte dvé stupnice nonia se stranami ahlu. Uhlomér

automaticky zobrazuje uhel, jak je zndzornéno na obrazku 3-3-1-2-8-1.

Obrazek 3-3-1-2-8-1 Méfeni thlt pomoci thloméru
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® Pretdhnéte stupnice nonia tak, aby byly umistény pod ur¢itym thlem. Klepnéte
na Vv vlozit vytvofeny thel na aktudlni stranku, jak je zndzornéno na
obrazku 3-3-1-2-8-2. Pokud je thel mezi noniusovymi stupnicemi 0 °, thel se
nezakresli ve vychozim stavu. (Poznamka: délku thlu mizete zménit zménou

délky noniem.)

Obrazek 3-3-1-2-8-2 Kresleni uhlii pomoci uhloméru

3.3.2 Anglicky rezim

Kliknutim na M vstoupite do anglického reZimu. MoZnosti na panelu
nastrojii zleva do vpravo patii: Nabidka, Plocha, Truhla s pokladem, Knihovna zdroju,
Encyklopedie, Vybrat, Psat, Guma, Roaming, Instruktazni Sablona, Zrusit, Znovu,
Predchozi stranka, Stranky, Ptidat stranku a Dalsi stranka, jak je zndzornéno na
obrazku 3-3-3-1.
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Anglicky rezim

Obrazek 3-3-3-1 Rozhrani v anglickém rezimu

[ . .
@® Klepnutim na ! , vyberte Sablonu s linkovanym pozadim. Usnadniuje

cvieni kaligrafie. Kliknutim na —gf~ zacnéte psat. Systém bude

automaticky rozpoznavat pismena na linkovaném papiru.

Obrazek 3-3-2-2 Rozhrani linkovaného papiru

d) Klepnutim na Q odstranite cely fadek pismen nebo slov

Z linkovaného papiru.

b) Klepnutim na ® se prectou pismena nebo slova.
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¢ Kliknutim na @ znovu upravte pismena, jak je zndzornéno na
obrazku 3-3-2-3. Podrobnosti viz ¢ast 3.3.1.1.

fghe'lf,lfoﬁff’ff;f:f:’ PESEOTSEER SER SR
(/)

Zadejte anglick slova

Obrazek 3-3-2-3 Uprava psaného textu

@ Dalsi funkéni tlacitka viz ¢ast 3.1.

3.3.3 Fyzikalni rezim

Kliknutim na Nni vstoupite do rezimu fyziky, jak je zndzornéno na obrazku 3-
3-3.

=EY*>r R 0920 6Te~ +4 2

Obrazek 3-3-3 Fyzikalni rezim
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3.3.3.1 Zakladni funkce
Ve fyzikalnim rezimu jsou na panelu néstroji k dispozici zékladni fyzikalni
nastroje, napiiklad Nabidka, Plocha, Truhla s pokladem, Knihovna zdrojt,
Encyklopedie, Vybrat, Psat, Guma, Tvar, 3D tvar, Potoulat, Rozpoznavani rukopisu,
Zrusit, Znovu, Pfedchozi stranka, Stranky, Ptidat stranku a Dalsi stranka.
® Nastroje tvaru a 3D tvaru ve fyzikdlnim rezimu jsou podobné tém v rezimu

Matematika. Podrobnosti o dalSich funk¢nich tlacitkach najdete v ¢asti 3.1.
3.3.3.2 Fyzikalni nastroje

&
Kliknutim na ”)C zobrazite rozhrani Truhla s pokladem. Kliknéte na Nastroje
pfedmétu a vybérem moznosti Fyzika zobrazite rozhrani fyzikalnich nastroji. Mezi

moznosti patii mechanika a elektfina.

3.3.3.2.1 Elektrina

Mezi elektrické nastroje patii ampérmetr, Zarovka, napajeci zdroj, vypinac,

voltmetr a posuvny reostat, jak je zndzornéno na obrazku 3-3-3-2-1.

Obrazek 3-3-3-2-1 Elektiina
(O Zafizeni pro napajeni lze pouzit pro demonstraéni testy obvodu.
@ K obvodu Ize ptipojit ampérmetr a voltmetr. Ukazatele lze upravit tak, aby se

hodnoty zménily.
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® Odpor posuvného reostatu Ize nastavit rué¢n¢.
@ Zarovku lze zapnout kliknutim na >@+ .

® Vypinace v obvodé¢ lze zapinat a vypinat kliknutim na @D .
3.3.3.2.2 Mechanika

Software Note nabizi nastroj pro vypocet vektoru sily vyslednice. Chcete-li ho
povolit, kliknéte na - {, . Vektory sil slozek jsou nakresleny piimo na tabuli.
[P
(IF=—— .
Program je schopen automaticky vypoditat a nakreslit vysledny vektor dvou nebo vice

vektoru sil. Ptiklad této funkce najdete na obrazku 3-3-3-2-2.

Obrazek 3-3-3-2-2 Fyzikalni vysledna sila

3.3.4 Chemicky rezim

Kliknutim na 'U' vstoupite do chemického rezimu, jak je zndzornéno na

obrazku 3-3-4.
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Obrazek 3-3-4 Rozhrani chemického rezimu

3.3.4.1 Zakladni funkce

V chemickém rezimu jsou na panelu nastrojii k dispozici zékladni chemické
nastroje, véetné Nabidka, Plocha, Truhla s pokladem, Knihovna zdrojt, Encyklopedie,
Vybrat, Psat, Guma, Potulovat, Rozpoznavani rukopisu, Chemicky vzorec, Schéma
atomové struktury, Zrusit, Znovu, Pfedchozi Stranka, Stranky, Pfidat stranku a Dalsi
stranka.

® Podrobnosti o chemickém vzorci a diagramu atomové struktury najdete v ¢asti

3.3.5.2. Dalsi funk¢ni tlacitka viz ¢ast 3.1.

3.3.4.2 Chemické nastroje

Kliknutim na

< 4

} zobrazite rozhrani Truhlu s pokladem. Kliknéte na predmétové
nastroje a vyberte Ceemii. Zobrazi se rozhrani chemickych nastroji, véetné atomového
strukturniho diagramu, periodické tabulky chemickych prvki, chemického vzorce a

chemickych experimentalnich nastrojt.

3.3.4.2.1 Schéma struktury atomu

Kliknutim na

povolite chemicky atomovy analyzator. Ve vychozim

nastaveni je analyzator vapniku povolen, jak je zndzornéno na obrazku 3-3-4-2-1-1.
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(@ Note - a X

L]
+
=
@
B
g
=

Obrazek 3-3-4-2-1-1 Chemicky atomovy analyzator
Kliknutim na ﬁ zaviete chemicky atomovy analyzator.

Kliknutimna ==  zobrazite dalsi atom chemického prvku.

Kliknutim na = zobrazite pfedchozi atom chemického prvku.

® ® ©® O

Klepnutim na 'I:I' vyberte pozadovany prvek z periodické tabulky
chemickych prvkii. Pokud jsou vybrany rizné atomy, analyzator zobrazi

distribuéni diagramy riznych atomd, jak je zndzornéno na obrazku 3-3-4-2-1-2.

Periodic Table of The Elements

el

:

me | VB

21 8¢ 2T |23
somts | e |
e |59y [@zr [4 )

moie &M | +a

Ba |5t [ [T [ w

q0: lfﬁ‘ HIED

X

Obrazek 3-3-4-2-1-2 Periodicka tabulka chemickych prvki
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® Kliknutim na EI pretahnete aktualni atom a atom piimo naklonujete.

3.3.4.2.2 Periodicka tabulka chemickych prvki

: 's)
Kliknutim na e ‘ oteviete periodickou tabulku prvki, jak je zndzornéno na
obrazku 3-3-4-2-2. Kdyz kliknete na ,,x*, okno periodické tabulky prvkl se zavie. Kdyz
kliknete na ,,0% periodicka tabulka prvkl se zobrazi na celé obrazovce. Na vicebodové

dotykové obrazovce miizete provést dvoubodové zvétSeni a pohyblivé operace.

@®

Group/Period [N Periodic Table of The Elements 0
A IMMmA | IVA| VA VIA | VIIA
= Metal Transition

3 L 4 Be

P

11 Na | 12 Mg 13 Al

mne IVB VB VIB | VIIB Vil 1B 1B

Sodium Magnesium Aluminium

19K |20 Ca f21Sc |22 Ti |23V |24 Cr |25 Mn|26 Fe |27 Co |28 Ni |29 Cu |30 Zn || 31 Ga |32 Ge

potassum | caicum | scanawm | Tianum | vanacwm | cromum | manganese | Femum cavan Nickel Copper Zine Gaium | Germanium

37 Rb |38 Sr |39Y |40 Zr |41 Nb |42 Mo|43 Tc |44 Ru |45 Rh |46 Pd |47 Ag |48 Cd |49 In |50 Sn |51 Sb

Rubidium | Stoniom § Yiium | Zirconium | Miotium Technetum | Ruthenum | Rhodum | Paltadivm Silver Cadmium f|  Indium Tin Antimeny

55 Cs |56 Ba | 57-71 [72 Hf |73 Ta |74 W |75 Re |76 Os (77 ir |78 Pt |72 Au |80 Hg |81 Tl |82 Pb |83 Bi |84 Po

Caesium garum | Lantnandes | Hamium | Tamawm | Tungsten | Rnenwm | Osmium Indium Flatinum Goki Mercury Thalium Leaa sismuth | Folenum

87 Fr | 88 Ra | 89-103 [104Rf |105Db |106Sg |107 Bh |108 Hs (109 Mt |110Ds [111Rg 12 113 114 115 116

Francium | Radium | Actinides Dubnium | Seaborgium | Bohrium | Hassium | Meitnerium Uub Uut Uug Uup. Uuh

57 La |58 Ce |59 Pr [ 60 Nd |61 Pm|62 Sm |63 Eu |64 Gd (65 Tb |66 Dy |67 Ho | 68 Er |69 Tm |70 Yb |71 Lu

Lanthanum | Cerium Neodymium | Promethium | samarum | Europium | Gadolinium | Tersium | Dysprosium | Holmium Erbium Thulum | viterium | Lutetiom

Lanthanides

89 Ac |90 Th |91 Pa [92 U |93 Np |94 Pu |95 Am| 96 Cm |97 Bk |98 Cf |99 Es |100 Fm |[101 Md (102 No |103 Lr

Actinium | Thorum | Protactinium | Uranium | Neptunium | Puutonium | Americiom | curum | Berkeium | caitornium | Emstemnium | Fermium Mabelium

Actinides

Obrazek 3-3-4-2-2 Hlavni rozhrani periodické tabulky prvki

3.3.4.2.3 Nastroje pro chemické experimenty

Na strance truhly s pokladem muzZete pietahnout nastroj chemického experimentu,

abyste predvedli experimenty.

(1) Laboratorni nadoby na kapaliny

Laboratorni naddoby na kapaliny zahrnuji zkumavku, kadinku, konickou barku,
baiikku, nadrz na destilovanou vodu, Kipptv pfistroj, odd€lovaci nalevku, kyselou
byretu, zakladni byretu, zkumavku ve tvaru U a teplomér, jak je znazornéno na obrazku

3-3-4- 2-3-1.
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B Zamek

&, Kapalni barva »
& Piidat do knihovny zdroji
®  Upravit hypertextovy odkaz
@ Kopirovat

¥ stih

L

Obrazek 3-3-4-2-3-1 Zkumavka
(O Nasledujici operace: piesun, vybér a nejednotné priblizeni, odstranéni, nastaveni
urovné objektu, nastaveni efektli animace, pretazeni objektu k jeho klonovant,
uzamceni, seskupeni (vice objektil), rozd€leni, pfidani objektu do knihovny
prostiedkd, Gpravy hypertextovy odkaz, kopirovani a vyjmuti jsou podobné

tém v operacich rukopisu. Podrobnosti viz ¢ast 3.1.6.1.

@ Vyska hladiny kapaliny: Kliknutim na k_J a pretazenim hladiny kapaliny
vV nddob¢ zménite vysku hladiny kapaliny.

® Rotace: Kliknutim na o otocite nadobu. Systém muze simulovat skute¢ny
pratok kapaliny podle otaceni nddoby. Kdyz sklon dosahne urcitého tihlu a
hladina kapaliny je vys§i nez horni okraj zkumavky, kapalina automaticky
vytéka. Mezitim, kdyz je pod soucasnou nadobou umisténa dalsi nadoba, Ize
do ni nalit kapalinu, jak je znizornéno na obrazku 3-3-4-2-3-2 (kapalina v

Kippové piistroji, odd€lovaci nalevce a teploméru, odtok s rotaci nadoby.)
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n P Sem zadejte hledany vyraz

Obrazek 3-3-4-2-3-2 Vyliti kapaliny ze zkumavky

@ Zastrcka: Kliknutim na Tl zakryjete nadobu zatkou. V tomto okamziku
tekutina nevytece z nadoby, pokud nadobu otocite, jako zobrazené na
obrazku 3-3-4-2-3-3 (pro kadinku, vodni kanal, kysely byret a zdkladni byret

neni nakonfigurovana zadna zastrcka).

e e M % e

Obrazek 3-3-4-2-3-3 Zasunuti zastr¢ky do zkumavky

® Tekuta barva: kliknutim na 3‘ vyberte tekutou barvu
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(2) Stativ na pristroje
Virtudlni stojan umoziiuje pripojeni zkumavky a kadinky, jak je zndzornéno na
obrazku 3-3-4-2-3-4.

(@ Note = a X

Obrazek 3-3-4-2-3-4 Stojan na zkumavky

. Sitka stojanu na zkumavky: Stisknutim l.;,,l upravite Sitku stojanu na

zkumavky.

@ . Uhel sklonu objimky zkumavky: Stisknutim nastavite nahoru a dolti a upravite
uhel sklonu objimky zkumavky, jak je zndzornéno na obrazku 3-3-4-2-3-5.

Obrazek 3-3-4-2-3-5 Nastaveni stojanu na zkumavky
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(3 . Stojan na kadinku: Stisknutim U nastavite vySku podlozky kadinky a
objimky kadinky.
(3) Nastroje pro zménu skupenstvi
Mezi nastroje pro nastaveni skupenstvi patii alkoholova lampa, sklenéna trubice

a sbérac¢ vzduchu.

(D . Alkohol hotak: Chcete-li zapalit hoték, kliknéte na & .

(@ . Sklenén4 trubi¢ka: Vyberte sklenénou trubi¢ku a kliknutim na o pridejte

zatky na oba konce sklenéné trubicky.

3 . Sbéra¢ plynu: Vyberte sbéra¢ plynu a kliknutim na == zakryjte sbérag

plynu matnym sklem.
(4) Potrubi

Stisknutim a tazenim '~._J upravte délku a uhel potrubi, jak je znazornéno
na obrazku 3-3-4-2-3-6.

L

Obrazek 3-3-4-2-3-6 Potrubi
Protivaha

Stisknutim . a tazenim upravte vyvazen.
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(5) Ostatni
Podrobnosti o provozu dievénych cihel, trubek na houkacky, trubek na susenti,
trubek kondenzatoru, kulovych trychtyit, trychtyit, stativli, gumovych hadic a zavazi

viz ¢ast 3.1.6.6.

VySe je veSkery obsah uzivatelské prirucky aplikace Note.
Dokument se miiZe zménit bez predchoziho upozornéni.

Dékujeme, Ze jste si vybrali nas produkt!
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