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Tento nastroj slouZi k pfesné kresbé pomoci editaénich bodd. Praci s timto nastrojem si miZeme
predstavit jako praci se skladackou. Pomoci nastroje vytvarime Casti kresby a tyto ¢asti postupné
skladdme k sobé. Uvedu priklad.
Jak jsem vytvoril tento predmét?

Mohl jsem vyuzit nastroje kresleni kruhu nebo néstroje tuzky:


http://www.zs.libesice.cz/MMV/index.html
http://www.zs.libesice.cz/MMV/styled/index.html
http://www.zs.libesice.cz/MMV/styled-2/index.html
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Kdy? ale vybereme nastroj Upravy objektd,
AN

zobrazi se kolem kruZncie 4 body - fikdme jim UZLY:

To je pro nds znameni, Ze jsem pouZil néstroj, o kterém se dnes bavime - Kétovaci pero. Ony 4 uzly
rozd&luji kruZnici na 4 &ary - fikejme KRIVKY . K¥ivky mohou mit libovolny tvar - od rovné pifmky po
zaktivené oblouky nebo viny. A tyto 4 kiivky vytvéfeni tvar kruZnice.

Nyni mdme zobrazeny uzly a to znamend, Ze mlizeme upravovat tvar kiivek. Kliknu na horni uzel vpravo.
Zobrazi se nasledujict:




Nyni je na misté, abychom si fekli, Ze existuji dva zdkladni typy uzll: uzly pro kfivené cary (Ctverecky) a
pro nekiivené cary (kococtverce). Opét to nejlépe pochopime pokusem. Kliknul jsem na pfislusny uzel,
ktery je zobrazen ervend. Kolem néj se zobrazily dvé pfimky zakon¢ené bodem ve tvaru puntiku. Cary
jsou modré a puntik nevybarveny. Zaroven se tak oznacili ostatni podobné ¢tvercové uzly.

Vsechny tyto uzly maji spolené to, Ze vykresluji zakfivené Cary. Vyzkousejme si pretdhnout puntikové
body na jiné mista. Zjistime, Ze tvar ¢erné kfivky se méni s tim, jak pfesouvame editacni body. Je mozné
presunout také uzel - ¢tverec. VyzkouSime si nyni pretvorit nas pfedmét na jiny tvar:
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Mozn4, Ze si feknete, Ze to je docela zédbava a Ze to nebylo tak slozité, ale slozité to teprve bude, kdyZ vam
povim o tom, Ze ony dva typy uzld jsou vlastné 4. V menu pod ndstrojovou lisStou mdme mnoho ikonek
pro jejich volbu:
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V nasledujicim textu se s nékterymi sezndmime.
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Diky témto néstrojiim do vysledného objektu priddvame (+) nebo odebirdme (-) dalsi editacni body.
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Tyto néstroje, jak napovidaji obrazky ikonek, slouzi jako rozdélovace nebo délic¢e. Postupné zleva:
- dva body spoji do jednoho,

- jeden bod rozd€li na dva

- dva koncové body pfeméni na priichozi

- dva priichozi body pfeméni na koncové

K tomu je potfeba dodat, Ze prostfednictvim pridrZzené kldvesy SHIFT je mozné oznacit vice bodi
najednou.
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Tyto Ctyfi néstroje jsou ony 4 typy uzli, o kterych jsem mluvil vySe. Popisuji zleva:
- Ostry Uzel typu roh: umozZnuje vytvorit ostry tvar kiivky. Na naSem objektu mdme jeden takovy bod
vlevo dole. U tohoto uzlu mizeme kazdou stranu upravovat nezavisle na sobé.
- Hladky uzel: je opakem pfedchoziho rohu v tom, Ze neumi vykreslit ostrou kfivku, ale pouze hladkou. Je
vSak moZné upravovat dvé strany nezavisle na sobé.
- Symetricky uzel: stejn€ jako hladky uzel, ale s tim rozdilem, Ze obé strany se urpavuji zrcadlové - neni



tedy mozné upravovat kazdou stranu zvlasté.
- Automaticky uzel: dokud nepfesuneme editacni bod tohoto uzlu, je neutrdlni a neni nijak urcen.
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Opét, i zde, nim obrizky napovidaji o¢ jde. Bud se mezi dvéma uzly vytvoii rovnd pfimka nebo se nabizi
body pro jeji zaktiveni.
Na tomto misté bych s popisem prestal, aby toho nebylo moc a vSechno toto vam predvedu na videu:
VIDEO

Co bude nyni vasim tkolem. Podobné jako ja, vytvorite libovolny pfedmét. Experimentujte s body a
seznamte se s tim, jak funguji. Pochopeni tohoto néstroje je dulezité pro posledni kapitolu. Tak do toho.


http://www.zs.libesice.cz/MMV/resources/Screen-Recording-19.mov

