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ROZDZI| Al

WST P

Witamy w wiecie Cabri 3D geometrii przestrzennej i matematyki
interaktywnej!

Technologia Cabri zrodzia si  w laboratoriach badawczych
Francuskiego Centrum Bada Naukowych (CNRS) i Uniwersytecie
Josepha Fouriera w Grenoble. Projekt rozpocz si w 1985, gdy Jean-
Marie Laborde, przewodnik duchowy, stworzy dwuwymiarow

geometri , prost do uczenia si i nhauczania poprzez zabaw .

Dla u ytkownikOw komputerCwv do konstruowania figur geometrycznych
otwiera si  wiat nowych mo liwo ci porCwnywalnych do klasycznych
metod konstrukcji na papierze przy u yciu cyrkla i linijki.

Ponad 100 milionCw ludzi na wiecie u ywa na swoich komputerach i
kalkulatorach graficznych firmy Texas Instruments Cabri Geometry Il i
Cabri Geometry Il Plus.

Dzi , Cabri 3D v2 przenosi filozofi Cabriw wiat 3D!

Stosuj ¢ program Cabri 3D v2 mo esz szybko uczy si konstruowania,
ogl dania i manipulowania wszystkimi rodzajami obiektCw w trzecim
wymiarze: prostymi, p aszczyznami, sto kami, sferami, wielo cianamill
Mo esz budowa dynamiczne konstrukcje od najprostszych do bardzo
skomplikowanych. Mo esz mierzy obiekty, czy ze sob dane
liczbowe i ponownie umie ci je w procesie, ktl(ly tworzy twoj
konstrukcj . Z programem Cabri 3D v2, bedziesz odkrywa znakomite
narz dzia, pomocne do studiowania i rozwi zywania geometrycznych i
matematycznych problemCiw.

Zespll CABRILOG yczy ci wiele ekscytujacych chwil przy
konstrukcjach, badaniach i odkryciach dokonywanych dzi ki Cabri 3D
V2.



Uwaga: Aby otrzymywa najnowsze wiadomo ci 0 naszych produktach i
aktualnych udoskonaleniach Cabri 3D v2, zawieraj cych nowsze wersje
tego podr cznika,odwied nasz stron www.cabri.com. Z tej strony
prowadz rOwnie linki do licznych stroni ksi ek po wi conych
geometrii i Cabri.

1.1
1.1.1

Dla PC:
Zalecany system operacyjny: Windows 98 IE5, Me, NT4, 2000, XP
Minimalna konfiguracja: CPU 800 MHz lub wi cej, RAM, 256 MB lub
wi cej, OpenGL kompatybilne z kart graficzn RAM 64 MB lub wi cej.

" Dla Macintosh:
Mac OS X, wersja 10.3 lub wy €]

1.1.2

IPrzy u yciu CD-ROM:
PC: WO pytk CD-ROM ipost puj wed ug instrukcji. Je li autostart
jest zdezaktywowany, uruchom program setup.exe z CD-ROM.

Macintosh: Skopiujikon programu Cabri 3D v2 do folderu Aplikacje.

W trakcie uruchamiania programu po raz pierwszy otrzymasz pytanie o
u ytkownika i klucz produktu (klucz znajduje sie wewn trz opakowania
CD-ROM).

IPrzy u yciu wersji internetowej:

Program b dzie dziaa przez okres jednego miesi ca z wszystkimi
dost pnymi funkcjami. Po miesi cu program przejdzie do wers;ji
demonstracyjnej dzia aj cej przez 15 minut z wy czona opcj Kopiuj,
Zapisz, Eksportuj. W celu aktywowania programu musisz zakupi
licencj ze strony (www.cabri.com) lub u lokalnego dystrybutora.
Otrzymasz emaila [icencja.cg3LktLIy musisz otworzy z Cabri 3D aby
go aktywowa .



1.1.3

Dla PC

Podczas instalacji Cabri 3D b dziesz zmuszony do wybrania
preferowanego przez ciebie | zyka. eby zmieni jednorazowo j zyk lub
mie dost p do szerszego wyboru j zykDw wybierz Edycja-Ustawienia-
Ogllne a nast pnie wybierz z pola wyboru J zyk preferowany j zyk.

Dla Macintosh

Komputery Macintosh OS X, u yj w Cabri 3D automatycznie tego
samego | zyka, kt(ry posiada ich system operacyjny. W celu
jednorazowej zmiany j zyka lub dost pu do szerszego wyboru j zyk[w
wybierz Apple-System Preferencesl] a nast pnie kliknij w International.

1.1.4

Dla zmiany u ywanej przez ciebie wersji Cabri 3D na nowsz wybierz
polecenie Uaktualnieniel] z menu Pomoc i post puj zgodnie z dalszymi
poleceniami.

1.2

Program Cabri 3D jest prosty do zrozumienia i korzystania, ale mo esz
pozna program szybcieji dok adniej, je li popracujesz starannie z
dwoma kolejnymi rozdzia ami tego podr cznika.

Rozdzia jest przyspieszonym wst pem
do u ytkowania Cabri 3D, a nie tylko list funkcji i polece , prowadzi
przez rozmaite procedury po to, eby szybko zrozumie jak program
pracuje podczas tworzenia pierwszych konstrukcji Cabri 3D.

Rozdzia jest rCwnie przeznaczony do
studiowania Cabri 3D krok po kroku, pomaga w poznawaniu go w
sposl[b prosty i skuteczny.

Pozosta e rozdzia y podr cznika zawieraj uzupe nienia i
zaawansowane funkcje Cabri 3D.
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PODSTAWOWE ZASADY

2.1

Kliknij dwukrotnie w ikon Cabri 3D v2. Program utworzy automatycznie
stron dokumentu zawieraj ¢ obszar pracy, zaznaczony kolorem
bia ym z umieszczon na rodku bazow paszczyzn w kolorze szarym.

2.2

Najpierw utworzymy dwa tr(jwymiarowe obiekty. B d one ilustrowa
liczne funkcje programu Cabri 3D.

Konstruowanie sfery

Pasek narz dzi u gLty dokumentu Cabri 3D wprowadza nas do szeregu
ikon narz dzi. Kliknij i rozwi ikon Powierzchnie (4-ty przycisk od lewe))
| wybierz Sfera z rozwini tego menu.

"E Plik. Edycja ‘Widak Dokument Okno  Pomoc

¥, — @At 4 s

Ptaszczyzna
Wiclokat
Trojkat
Potptaszczyna
k.t

W'alec

Stozek

Kursor myszy przyjmuje posta o [wka.

Kliknij mysz ok 1 cm na lewo od punktu rodkowego p aszczyzny
bazowej i ponownie ok. 2 cm na lewo od tego punktu.

11



Skonstruowa e w ten sposlb sfer !

Dla zmodyfikowania sfery kliknij w ikon Manipulacja (1-szy przycisk
menu w pasku narz dzi) i wybierz narz dzie Manipulacja.

W celu zmiany rozmiarCw sfery kliknij mysz w pierwszy lub drugi
skonstruowany punkt i przesuwaj mysz ten punkt.

Chc c przenie sfer winne poo enie wybierzj iprzesu mysz do
nowej pozyciji.

Konstrukcja wielo cianu
Kliknij w ikon narz dzi Wielo ciany (8-my przycisk menu w pasku
narz dzi) i wybierz Prostopad o cian XYZ z rozwijalnego menu.

Kliknij w szar p aszczyzn bazow na prawo od sfery.
Nast pnie przesu kursor myszy ok. 2cm w prawo il cmw gLt .

Wciskaj c klawisz Shift przesu kursor myszy w glre ok. 5 cm i kliknij
ponownie mysz . Skonstruowa e prostopad o cian XYZ.

12



Dla zmodyfikowania prostopad o cianu kliknij w ikon Manipulacja i
post puj w ten sam spos[b jak przy modyfikowaniu sfery (patrz
poprzednia sekcja).

2.3

W celu przygotowania nowej konstrukcji nale y utworzy nowy
dokument. Wybierz Plik-Nowy. Program utworzy nowy dokument z
arkuszem pracy wy wietlonym w naturalnej perspektywie.

Aby doda do dokumentu stron lub arkusz pracy lub dokona
szerszego wyboru perspektywy, zobacz do rozdzia u

2.4

Dla lepszego zrozumienia pracy z arkuszem Cabri 3D nale y zrozumie
koncepcj p aszczyzny bazowej. Ten fragment opisuje, w jaki sposlb
obiekt tworzony w Cabri 3D umieszczany jest na p aszczy nie zwanej
p aszczyzn bazow .

Tworzenie nowego dokumentu.

Powierzchnia szarego koloru znajduj casi w rodku arkusza pracy
nazywana jest Cz ci widoczn (CW) bazowej p aszczyzny.
Wszystkie konstrukcje wykonywane na CW lub pozani s itak
umieszczane na p aszczy nie bazowe.

Aby zobaczy , jak to dzia a, wykonaj konstrukcj drugiego
prostopad o cianu XYZ CW.

Nast pnie skonstruuj dwa nowe prostopad o ciany poza CW, nad
p aszczyzn bazow .

13



Po skonstruowaniu ka dego z prostopad o cianCw przesu kursor
myszy nad CW.,

Teraz skonstruuj prostopad o cian poni ej p aszczyzny bazowej.

* PO niej dowiesz si , jak mo na dodawa inne p aszczyzny dokumentu.

Jak wida pude ka poo one wy ej saja niejsze, apo 0 oneni gj
ciemniejsze, co daje efekt perspektywy.

WSszystkie prostopad 0 ciany S umieszczone w tej samej p aszczy nie,
albo na CW, albo w jej niewidocznej cz ci, ktLkr b dziemy nazywa
Nie-Widoczn Cz ci (NCW).

2.5

Konstrukcj mo na ogl da pod rJ nymi k tami poruszaj c mysz w

rJ nych kierunkach. W tym celu wciskamy jej prawy klawisz i poruszamy
ni . Aby zmieni k twidzenia umie kursor myszy w dowolnym miejscu
arkusza pracy, wci nij jej prawy klawisz i poruszaj mysz w glr iw d0l.

Zmieniaj c k t widzenia masz mo liwo zobaczy , e wcze nigj

skonstruowane pude ka faktycznie le  w jednej p aszczy nie, b d nad
ni lub pod ni .
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Teraz poruszaj mysza w lewo i prawo, by zmienia k t widzenia w
p aszczy nie horyzontalne,;.

(W celu zmiany k ta widzenia na komputerach Macintosh jednokrotne
wci ni cie klawisza myszy, poprzed wci ni ciem klawisza Command
lub Ctrl).

W czasie pracy z Cabri 3D b dziesz cz sto zmienia k twidzenia. To
u atwi Ci lepiej widzie twoj konstrukcj .

W trakcie budowy wi kszej ilo ci obiektlw zmiana k ta widzenia u atwi
ci rCwnie dodawanie nowych obiektCiw.

2.6

Punkty, kt(re nie s konstruowane na istniej cych obiektach lub

p aszczyznach, konstruowane s w przestrzeni. Jak zobaczysz w
cz ci , punkty w przestrzeni s konstruowane w niewidocznej
cz ci CW paszczyzny bazowej.

St d punkty konstruowane w przestrzeni maj szczegldn wasno [
mog by modyfikowane w kierunku pionowym zanim zostan
skonstruowane.

Dla zilustrowania tego faktu utworzymy dwie proste.

Najpierw otwllz nowy dokument.

15



Wybierz mysz narz dzie Krzywe (3-ci przycisk) a nast pnie opcj
Prosta z rozwijalnego menu. Utw[¥z najpierw prost przez dwa punkty
wybrane na CW p aszczyzny bazowej (patrz ilustracja), a nast pnie
drug prost ale tymrazem w przestrzeni NCW bazowej p aszczyzny
(patrz ilustracja).

U ywaj ¢ narz dzia Manipulacja wybierz punkt a nast pnie wciskaj ¢
klawisz Shift podnie go w gt . Wida , e punktten porusza si w linii
pionowe.

Sprlbuj to samo zrobi z dowolnym punktem SW. Jak wida , nie

MO esz go porusza w kierunku pionowym.

16
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NARZ DZIA CABRI 3D

Rozdzia ten opisuje ka de narz dzie Cabri 3D. Skonsultuj, je li chcesz
wiedzie ,co szczegllnego robi ijak dziaaj narz dzia Cabri 3D.

Podobnie jak Rozdzia |”], rozdzia ten zawiera nowe przyk ady i ka dy
z nich oparty jest na funkcjach i operacjach prezentowanych wcze niej.
Dla przyspieszenia nauki polecamy prac z Cabri przechodz c po kolei
przez wszystkie rozdziay poznaj c narz dzia programu w nich
prezentowane.

Obja nieniai skrlity u ywane w tabelach

P aszczyzna bazowa: p aszczyzna poprowadzona opcjonalnie gdy
otwieramy program lub tworzymy nowy dokument.

CW Ocz widoczna (p aszczyzny): pomalowana cz p aszczyzny.
NCW [niewidoczna cz widocznej p aszczyzny bazowe.

Pomoc narz dzi: Cabri 3D dostarcza interaktywn pomoc do ka dego
z narz dzi. W celu jej uaktywnienia wybierz Pomoc-Pomoc.

3.1

Manipulacja

lPozwala wybiera punkty i obiekty. Poruszaj c punktami i
% obiektami poruszamy w konsewkwencji wszystkimi obiektami

zale nymi od nich.

Przedefiniowanie

i i+ Narz dzie przedefiniowania zmienia drog punktu, kt(ly mo e
si porusza . W rozdziale i b dzie wyja nione
u ycie tej funkcji.

18



3.2

Punkt (na p aszczy nie, w przestrzeni lub na
obiekcie)

Punkt mo na skonstruowa r[] nymi sposobami.
Niekt[re punkty mog by zakotwiczone do

ro nych obiektOw (odcinki, p aszczyzny,

wielo ciany, itd.).

[ IKonstrukcja punktCwv na CW p aszczyzny.

"KKonstrukcja punktOw w przestrzeni. Opcjonalnie = -
b d one skonstruowane w NCW p aszczyzny :

bazowe.

[ IKonsrukcja punktCw na wszystkich obiektach z
wyj tkiem wn trza wielok tCw wypuk ych.

Punkt w przestrzeni (poni ej lub powy ej

p aszczyzny bazowej)

IPozwala skonstruowa punkty w przestrzeni

powy ej lub poni ej p aszczyzny bazowey: -

przytrzymaj klawisz Shift

u yj myszy do poruszania punktami w dJ lub w
glr do danejpozycji

Kliknij mysz by zatwierdzi .

By ponownie poruszy skonstruowanym
punktem w pionie wci nij klawisz Shift, u yj
narz dzia Manipulacji, ponownie przytrzymaj
kawisz Shift i poruszaj punktem.

19



Punkt(ty) przeci cia

Pozwalaj skonstruowa punkt lub punkty
przeci cia dwlkth obiekt[w (dwlkh prostych,
prostej i sfery, itp.)

3.3

Prosta

lPozwala skonstruowa prost przechodz c

przez dwa punkty. ‘ -
J

lPozwala skonstruowa prost przeci cia dwlkth ( \
p aszczyzn:
poruszaj kursorem myszy w pobli u przeci cia
dwlkh p aszczyzn by wyznaczy prost
kliknij by zatwierdzi .

Pl prosta

Pozwala wyznaczy plLlprost okre lon przez
dwa punkty. Pierwszy punkt jest pocz tkiem
pLlprostej.

Odcinek
Pozwala wyznaczy odcinek zdefiniowany przez

dwa punkty. . "/

Wektor

Pozwala skonstruowa wektor zdefiniowany
przez dwa punkty. Pierwszy punkt jest

pocz tkiem wektora.

20



Okr g
Pozwala skonstruowa okr g na rlJ ne sposoby:

IOkr g zdefiniowany dwoma punktami ( rodek i ”‘"3
punkt okr gu) na p aszczy nie bazowey: ®

kliknij w CW by wybra p aszczyz ,
skonstruuj okr g na CW lub NCW

1Okr g zdefiniowany dwoma punktami ( rodek i
punkt okr gu) na innej p aszczy nie:

kliknij na CW by wybra paszczyzn ,

skonstruuj rodek okr gu na CW

skonstruuj punkt definiuj cy promie , rCwnie
na CW (lub na istniej cym obiekcie na NCW tej
p aszczyzny).

Uwaga:raz skonstruowany okr g mo e by
przeniesiony na NCW u ywaj ¢ narz dzia
Manipulacja

_Okr g zdefiniowany przez trzy istniej ce punkty: .
skonstruuj okr g przechodz cy przez trzy [:(” /\f}
&

punkty /f/

IOkr g zdefiniowany przez trzy punkty, z kt(rych

nie wszystkie zosta y skonstruowane: J ,_
skonstruuj okr g przez wybranie istniej cych 2%

punktClw a nast pnie skonstruuj nast pne, je eli SECI

S potrzebne, przez klikni cie danych

obiektCiw.

Uwaga:Nie mo na skonstruowa pierwszego
punktu na CW p aszczyzny (w tym celu wybierz
istniej cy punkt)
IOkr g dooko a prostej:

wybierz prost (lubjejcz %)

21



wybierz (lub skonstruuj) punkt.

LIOkr g (ktCrego promie jest kontrolowany przez —
dugo wektora lub odcinka): (“‘*9( }
skonstruuj wektor lub odcinek (lub u yj 4

Istniej cego wektora lub odcinka)
u yjnarz dzia Okr g by wybra paszczyzn
skonstruuj lub wybierz rodek okr gu
wybierz wektor lub odcinek, kt(ry definiuje
promie

Uwaga:wektor lub odcinek mog by

usytuowane w dowolnym miejscu

[IOkr g, ktCrego promie jest okre lony:
wybierz miar u ywaj c narz dzia Mierzenie

(patrz rozdzia )
u ywaj c narz dzia Okr g, wybierz
p aszczyzn

skonstruuj (lub wybierz) rodek okr gu
wybierz miar , kt(ta b dzie okre la dugo
promienia

"IOkr g z przeci cia dwlkh sfer lub przeci cia
sfery z powierzchni :

poruszaj kursorem myszy w pobli u miejsca
przeci cia doplki nie pojawi si okr g

kliknij by zatwierdzi .

e pUprosta, odcinek, wektor, bok
wielok ta, kraw d
e wielo cianu

(uk
Pozwala skonstruowa uk okr gu zdefiniowany @
przez trzy punkty. _L

22



(2

Sto kowa
lPozwala skonstruowa sto kow przechodz c
przez pi  wsplp aszczyznowych punktOw:

na powierzchni bazowej punkty mog by na
CW lub NCW

na innej powierzchni punkty musz by na CW
(lub na istniej cym obiekcie na NCW tej
powierzchni)

sto kowa mo e by rCwnie skonstruowana
przez skonstruowanie (lub wybranie) pi ciu
wspllp aszczyznowych punktiwv

lPozwala skonstruowa sto kow styczn do
pi ciu wsplp aszczyznowych prostych.
Wybierz pi  prostych na tej samej powierzchni.

lPozwala skonstruowa sto kow przeci cia
powierzchni i sto ka, sfery lub walca:

poruszaj mysz w pobli u miejsca przeci cia
dopLCki nie pojawi si sto kowa

kliknij by zatwierdzi

Krzywa przeci cia

lPozwala skonstruowa krzyw przeci cia
dwlIh powierzchni.

[ jpozwala skonstruowa sto kow przeci cia

p aszczyzny ze sto kiem, sfer lub walcem.
lPozwala skonstruowa okr g przeci cia dwlkth
sfer.

23




3.4

P aszczyzna

Pozwala skonstruowa nowe p aszczyzny na

rlJ ne sposoby. By u y tego narz dzia, musisz
skonstruowa lub wybra jeden punkt
usytuowany powy ej lub poni ej bazowe]
powierzchni (ten punkt mo e by usytuowany na
obiekcie lub skonstruowany przy u yciu klawisza
Shift)

" IPowierzchnia przechodz ca przez trzy punkty.

" IPowierzchnia przechodz ca przez dwie
wspllp aszczyznowe proste (lub ich cz ci?).

" IPowierzchnia przechodz ca przez prost (lub
cz prostej*) i punkt

"IPowierzchnia zdefiniowana przez istniej cy
trijk tlub wielok t:

poruszaj mysz blisko trijk ta lub wielok ta
dopLki nie pojawi si powierzchnia

kliknij by zatwierdzi .

* pprosta, odcinek, wektor, bok wielok ta,
kraw d wielo cianu
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PLp aszczyzna

Pozwala skonstruowa pllp aszczyzn
ograniczon prost (lubcz ci prostej)i
przechodz c¢ przez punkt.

* pUprosta, odcinek, wektor, bok wielok ta,
kraw d wielo cianu

.

Obszar k ta
Pozwala skonstruowa obszar k ta zdefiniowany
przez jego wierzcho ek i dwa inne punkty.

Trk t
Pozwala skonstruowa tr(jk t zdefiniowany przez
trzy punkty.

Na bazowej p aszczy nie:

skonstruuj (lub wybierz) punkty na CW lub
NCW.
Na innej powierzchni:

skonstruuj (lub wybierz) punkty na CW (lub na
obiektach ju skonstruowanych na NCW tej
p aszczyzny)

skonstruowanym tr(jk tem mo na porusza na
NCW

Mo esz rCwnie skonstruowa trljk t przez
konstruowanie (lub wybranie) trzech punktCw.
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Wielok t

Pozwala skonstruowa wielok t zdefiniowany
przez trzy lub wi cej punktOw. By zamkn
wielok t kliknij drugi raz na ostatni
skonstruowany punkt (lub pierwszy wierzcho ek
wielok ta) lub naci nij klawisz Enter (klawisz
Return na komputerach typu Macintosh)

Na bazowej powierzchni:
skonstruuj (lub wybierz) punkty na CW lub NCW

Na innej powierzchni:

skonstruuj (lub wybierz) punkty na CW (lub na
obiekcie ju skonstruowanym na NCW tej
powierzchni)

skonstruowany wielok t mo esz przenie na
NCW.

Mo esz rCwnie skonstruowa wielok t przez
konstruowanie (lub wybranie)
wspLlp aszczyznowych punktCiw.

AEa
N
L

Walec

lPozwala skonstruowa walec przechodz cy
przez punkt dooko a prostej (lub pLprostej), ktlra
jest jego osi .

lPozwala skonstruowa walec przechodz cy
przez punkt dooko a cz ci prostej (odcinka,
wektora, boku wielok ta, kraw dzi wielo cianu),
kt(re staj si jego osiami.

W tym przypadku wysoko walca jest
ograniczona przez dugo wybranejcz ci
proste;.
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Sto ek
Pozwala skonstruowa sto ek zdefiniowany
przez punkt (wierzcho ek)i:

przez okr g

przez elips (skonstruowan przy u yciu
narz dzia Sto kowa)

Sfera

* Pozwala skonstruowa sfer po wskazaniu jej
rodka i innego punktu wyznaczaj cego jej

promie

» Pozwala skonstruowa sfer , ktérej promie
jest kontrolowany przez d ugo wektora lub
odcinka:

skonstruuj wektor lub odcinek (lub u vyj
istniej cego wektora lub odcinka)

skonstruuj (lub wybierz) rodek sfery

wybierz wektor lub odcinek, ktéry b dzie
okre la promie sfery.

» Pozwala skonstruowa sfer , ktérej promie
jest okre lony przez miar liczbow :
zmierzdugo u ywaj c harz dzia
(zobacz rozdzia )
skonstruuj (lub wybierz) rodek kuli
wybierz miar , ktéra b dzie okre laa dugo
promienia.
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