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INTRODU˙ˆO 
 

 
Bem-vindo ao mundo da geometria espacial e da matemÆtica 
interactiva do Cabri 3D v2! 
 
A tecnologia Cabri nasceu nos laboratórios do Centre National de la 
Recherche Scientifique (CNRS) em França e na Universidade Joseph 
Fourier em Grenoble. O projecto teve o seu início em 1985, quando 
Jean-Marie Laborde, o mentor do Cabri, decidiu tornar a geometria 
bidimensional mais fÆcil de aprender e mais agradÆvel de ensinar. 
 
Utilizar computadores para construir figuras geomØtricas abre um 
mundo inteiro de possibilidades, quando comparamos com os mØtodos 
clÆssicos de construçªo, utilizando papel, lÆpis, rØgua e compasso. Em 
todo o mundo mais de 100 milhıes de pessoas utilizam o Cabri 
Geometry II e o Cabri Geometry II Plus quer em computadores quer em 
calculadoras grÆficas Texas Instruments. 
 
Nos dias de hoje, o Cabri 3D v2 traz a filosofia Cabri ao mundo 3D! 
 
Utilizando o Cabri 3D v2, pode construir, visualizar e manipular 
rapidamente todo o tipo de objectos tridimensionais: rectas, planos, 
cones, esferas, poliedros... Pode fazer construçıes dinâmicas, das 
mais simples às mais complexas. Pode medir objectos, integrar dados 
numØricos e mesmo repetir o processo de construçªo de uma figura. 
Com o Cabri 3D v2 irÆ descobrir uma ferramenta notÆvel para o ajudar 
a estudar e resolver problemas matemÆticos. 
 
A equipa CABRILOG deseja-lhe muitas horas estimulantes de 
construçªo, exploraçªo e descoberta, graças ao Cabri 3D v2. 
 
Nota: Para obter as notícias mais recentes sobre os nossos produtos e 
para obter actualizaçıes do Cabri 3D v2, incluindo versıes 
actualizadas deste guia, consulte a nossa pÆgina internet em 
www.cabri.com. No nosso site pode tambØm encontrar dezenas de 
links para outras pÆginas e livros sobre geometria e o Cabri. 
 

C A P ˝ T U L O  1 
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1.1 INSTALAR E ACTIVAR O PROGRAMA 
 
1.1.1 REQUISITOS DO SISTEMA 
 
� Em PC: 
� Sistemas operativos suportados: Windows 98 IE5, Me, NT4, 2000, 
XP 
� Configuraçªo mínima: CPU a 800 MHz ou superior, 256 MB RAM, 
placa grÆfica compatível com OpenGL com 64 MB RAM ou mais. 
 
� Em Macintosh: 
Mac OS X, versªo 10.3 ou superior 
 
1.1.2 Instalaçªo 
 
� Instalaçªo a partir do CD na versªo "caixa": 
� PC: insira o CD-ROM e siga as instruçıes. Se a funçªo "Autostart" 
estiver desactivada, execute manualmente o programa setup.exe a 
partir do CD-ROM. 
� Macintosh: Copie o ícone do Cabri 3D v2 para a pasta de aplicaçıes. 
 
A primeira vez que executa o programa Ø-lhe pedido que introduza os 
seus dados pessoais e a chave do produto (a chave do produto 
encontra-se no interior da caixa do CD-ROM). 
 
� Instalaçªo de uma versªo descarregada da Internet: 
O programa serÆ executado no modo demonstraçªo durante 15 
minutos, com os comandos Copar e Guardar desactivados. Para 
activar o programa permanentemente deve adquirir uma licença a partir 
do site da Cabrilog (www.cabri.com) ou atravØs do seu distribuidor 
local. Ser-lhe-Æ enviado um ficheiro de licença, "license.cg3" que deve 
abrir com o Cabri 3D para activar o produto. 
 
1.1.3 Escolha do idioma 
 
� Em PC 
Durante a instalaçªo o Cabri 3D permite-lhe escolher o idioma em que 
o programa serÆ executado. Para alterar o idioma após a instalaçªo 
escolha o item Editar-PreferŒncias-Geral,  e escolha o idioma 
pretendido entre as opçıes disponíveis. 
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� Em Macintosh 
Em Macintosh OS X o Cabri 3D usa automaticamente o mesmo 
idioma que o sistema operativo. Para alterar o idioma após a 
instalaçªo (ou para ter acesso a uma maior lista de opçıes), escolha o 
item Apple-PreferŒncias de sistema� e depois escolha Internacional. 
 
 
1.1.4 Actualizaçıes 
 
Para verificar se estÆ a utilizar a versªo mais recente do produto, 
seleccione Actualizaçıes... do menu Ajuda e siga as instruçoes para 
obter as actualizaçıes. 
 
 
1.2 COMO USAR ESTE MANUAL 
 
O Cabri 3D Ø fÆcil de compreender e fÆcil de utilizar, mas irÆ aprender 
a utilizÆ-lo muito mais rÆpida e facilmente se dispender o tempo 
necessÆrio à leitura cuidadosa dos próximos dois capítulos. 
 
O capítulo [2] PRINCIPIOS BASICOS Ø uma introduçªo sucinta à 
utilizaçªo do Cabri 3D, e nªo apenas uma lista de funçıes e 
comandos. Siga os diversos procedimentos pela ordem pela qual 
aparecem e irÆ rapidamente dominar o modo de funcionamento do 
programa enquanto executa as suas primeiras construçıes com o 
Cabri 3D. 
 
O capítulo [3] FERRAMENTAS DO CABRI 3D foi tambØm concebido 
para ser estudado passo a passo, ajudando-o a aprender a utilizar o 
Cabri 3D tªo rapidamente quanto possível. 
 
Os capítulos subsequentes do Manual de Utilizaçªo descrevem as 
vÆrias funcionalidades complementares e avançadas do Cabri 3D. 
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PRINC˝PIOS B`SICOS 
 
 
2.1 CRIAR O SEU PRIMEIRO DOCUMENTO CABRI 3D 
 
Faça duplo clique no ícone do Cabri 3D V2. O programa irÆ criar 
automaticamente um novo documento de uma pÆgina, contendo a Ærea 
de trabalho com um plano de base em cinzento, centrado na origem. 
 
 
2.2 A SUA PRIMEIRA CONSTRU˙ˆO 3D 
 
Primeiro vamos construir dois objectos tridimensionais. Vamos assim 
ilustrar diversas funcionalidades do Cabri 3D. 
 
Construir uma esfera 
Uma barra de ferramentas na parte superior da janela do Cabri 3D 
contØm uma sØrie de caixas de ferramentas. Clique e mantenha a 
pressªo no botªo do rato sobre a caixa de ferramentas Superfícies (4” 
botªo a contar da esquerda) e escolha a ferramenta Esfera a partir do 
menu. 
 

 
 
O cursor muda para um lÆpis. 
 
Clique uma vez a aproximadamente 1 cm à esquerda do ponto de base 
do plano, e depois clique a aproximadamente 2 cm à esquerda do 
primeiro ponto. 
Acabou de constuir uma esfera! 

C A P ˝ T U L O  2 
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Para alterar a construçªo da esfera, clique na caixa de ferramentas 
Manipulaçªo (o 1” botªo da barra de ferramentas) e escolha a 
ferramenta Manipulaçªo. 
 
Para alterar o tamanho da esfera use o rato para arrastar quer o 
primeiro, quer o segundo pontos que construiu. 
 
Para deslocar a esfera seleccione-a e arraste-a para a nova posiçªo 
usando o rato. 
 
Construir um poliedro 
Clique na caixa de ferramentas Poliedros (8” botªo da barra de 
ferramentas) e escolha Paralelepípedo XYZ a partir do menu. 
 

 
Clique no plano base cinzento imediatamente à direita da esfera. 
 
De seguida mova o rato aproximadamente 2 cm para a direita e 1 cm 
para cima. Prima e mantenha premida a tecla Shift, mova o rato 
aproximadamente 5 cm para cima e clique. Construiu um 
paralelepípedo XYZ.  
 
Para modificar o paralelepípedo, escolha a ferramenta Manipulaçªo e 
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siga os mesmos procedimentos usados no caso da esfera (veja a 
secçªo precedente). 
 
 
2.3 CRIAR UM NOVO DOCUMENTO 
 
Para criar um novo conjunto de construçıes deve criar um novo 
documento.  
 
Escolha Ficheiro-Novo. O programa irÆ criar um novo documento com 
a Ærea de trabalho mostrada em perspectiva natural. 
 
Para adicionar pÆginas ou Æreas de trabalho num documento ou para 
escolher a perspectiva veja o capítulo [6] FUN˙ÕES AVAN˙ADAS DE 
NAVEGA˙ˆO. 
 
 
2.4 O CONCEITO DE PLANO 
 
Para melhor compreender como funciona o Cabri 3D, Ø necessÆrio 
dominar o conceito de plano. Nesta secçªo cada objecto construído Ø 
colocado num plano, designado o plano base. 
 
Crie um novo documento. 
 
A superfície cinzenta ao centro Ø designada a parte visível (PV) do 
plano base. Todas as construçıes construídas nesta secçªo, quer na 
PV, quer fora dela, sªo construídas necessariamente neste plano*. 
 
Para ver como isto funciona, comece por construir dois paralelepípedos 
XYZ na PV. De seguida, construa dois novos paralelepípedos fora da 
PV, na parte superior da Ærea de trabalho. 
 
Depois de construir cada paralelepípedo mova o rato para a parte 
superior da PV. 
 
Agora construa um paralelepípedo na parte inferior da Ærea de 
trabalho. 

 
 

* Mais tarde vai aprender como adicionar outros planos aos seus documentos. 
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Como pode ver os paralelepípedos inferiores sªo mais escuros e os 
superiores sªo mais claros, contribuindo para o efeito de perspectiva. 
 
Todos estes paralelepípedos sªo construídos sobre o mesmo plano, ou 
na PV ou na extensªo invisível da PV, designada Parte nªo visível 
(PNV). 
 
  
2.5 MUDAR O ´NGULO DE VISˆO 
 
Pode ver a sua construçªo de vÆrios ângulos, como se estivesse 
contida numa bola de vidro que pudesse rodar em todas as direcçıes. 
Para alterar o ângulo de visªo, coloque o cursor em qualquer ponto da 
Ærea de trabalho, mantenha premido o botªo direito do rato e mova o 
rato. Comece por mover o rato para cima e para baixo. 
 
Ao alterar o ângulo de visªo pode verificar que todos os 
paralelepípedos construídos anteriormente estªo no mesmo plano, 
quer acima quer abaixo. 
 
Desloque agora o rato para a esquerda e para a direita, em vez de 
para cima e para baixo: como pode ver o ângulo de visªo muda 
horizontalmente. 
 
(Para mudar o ângulo de visªo num computador Macintosh com um 
rato de apenas um botªo, prima primeiro a tecla Command ou Ctrl e 
depois clique e arraste o rato.) 
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Mude o ângulo de visªo frequentemente enquanto trabalha. Dar-lhe-Æ 
uma visªo mais clara do seu trabalho e uma melhor compreensªo das 
capacidades do programa. Se estÆ a realizar construçıes complexas, 
alterar o ângulo de visªo pode tornar mais fÆcil a criaçªo de novos 
objectos. 

 
 
2.6 PONTOS NO ESPA˙O 
 
Os pontos que nªo sªo construídos num objecto existente ou num 
plano sªo pontos no espaço. Como vimos na secçªo [2.4], por defeito 
estes pontos no espaço sªo construídos na extensªo invisível da PV 
do plano base. 
 
Contudo, os pontos criados no espaço tŒm a particularidade de 
poderem ser movidos verticalmente após serem construídos. 
 
Para ilustrar isto mesmo vamos construir duas rectas. 
 
Em primeiro lugar, crie um novo documento. 
 
Clique na caixa de ferramentas Curvas (3” botªo) e seleccione a 
ferramenta Recta a partir do menu. Construa uma primeira recta, 
construindo dois pontos na PV do plano base (ver figura). Depois 
construa uma segunda recta mas desta vez construa o segundo ponto 
no espaço na PNV do plano base (ver figura). 
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Usando a ferramenta Manipulaçªo mova o ponto que construiu no 
espaço premindo a tecla Shift e desloque o ponto para cima. Como 
pode observar o ponto move-se verticalmente assim como a recta. 
 
De seguida tente fazer o mesmo com qualquer outro ponto construído 
na PV. Vai verificar que nªo Ø possível movŒ-los verticalmente. 
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FERRAMENTAS DO CABRI 3D 
 
Este capítulo descreve cada uma das ferramentas do Cabri 3D. 
Consulte-o sempre que quiser saber o que faz uma ferramenta do 
Cabri 3D em particular e como a usar. 
 
Tal como no capítulo [2], este capítulo deve ser lido pela ordem em 
que estÆ escrito, uma vez que cada exemplo Ø geralmente baseado 
nas funçıes e operaçıes definidas anteriormente. 
 
Para acelerar o processo de aprendizagem do Cabri 3D, 
recomendamos ler este capítulo por ordem, experimentando cada 
ferramenta do Cabri 3D à medida que Ø explicada. 
 
Termos e abreviaturas usadas nas tabelas 
Plano base: o plano apresentado por defeito quando abre o programa 
ou quando cria um novo documento 
PV: parte visível (de um plano): a porçªo colorida do plano 
PNV: parte nªo visível (de um plano): a extensªo invisível da sua parte 
visível. 
 
Ajuda das ferramentas: o Cabri 3D fornece uma ajuda interactiva 
para cada ferramenta. Para activar esta ajuda seleccione Janela-Ajuda 
de ferramentas. 
 
 

3.1 MANIPULA˙ˆO 
 Manipulaçªo 

 

� Permite seleccionar pontos e objectos. 
� Permite mover pontos e objectos e, como consequŒncia, todos os objectos que 
deles dependem. 

 Redefiniçªo 

 
A ferramenta de redefiniçªo permite alterar a forma como os pontos podem ser 
movidos. Veja as secçıes [3.11] e [3.12] para uma explicaçªo do seu modo 
de funcionamento. 

 
 

C A P ˝ T U L O  3 
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3.2 PONTOS 
 Ponto (num plano, no espaço ou sobre um objecto  

 Permite-lhe construir pontos de diversas formas. Estes 
pontos podem ser usados como base para a construçªo de 
vÆrios objectos (segmentos, planos, poliedros, etc...) 
 
� Constrói pontos na PV de planos. 
 
� Constrói pontos no espaço. Por defeito estes pontos sªo 
construídos na PNV de um plano. 
 
� Constrói pontos sobre qualquer objecto (excepto no interior 
de polígonos côncavos). 

 

 
 Ponto no espaço (sobre ou sob o plano base) 
 
 

� Permite-lhe construir pontos no espaço fora do plano base: 
� prima a tecla Shift. 
� use o rato para mover o ponto para cima ou para baixo atØ 
à posiçªo desejada. 
� clique para confirmar. 
 
� Para voltar a mover verticalmente um ponto construído 
usando a tecla Shift use a ferramenta Manipulaçªo, prima 
de novo a tecla Shift e mova o ponto. 

 
 

 

 Ponto(s) de intersecçªo 
Permite construir os pontos de intersecçªo de 2 objectos (2 
rectas, uma recta e uma esfera, etc.). 

 
3.3 CURVAS 
 Recta 

 � Permite-lhe construir uma recta passando por dois pontos. 
 
� Permite-lhe construir a recta de intersecçªo de 2 planos: 
� mova o rato atØ perto da intersecçªo dos dois planos para 
ver a recta 
� clique para confirmar.� 

 

 
 Semi-recta 

 Permite-lhe construir uma semi-recta pasando por dois 
pontos. O primeiro ponto Ø a origem. 

 
 Segmento 

 Permite construir um segmento de recta definido por dois 
pontos. 

 Vector 

 Permite construir um vector definido por dois pontos. O 
primeiro ponto Ø a origem do vector. 
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 CircunferŒncia 

 Permite-lhe construir uma circunferŒncia de diversas formas: 
 
� Uma circunferŒncia definida por dois pontos (o centro e um 
ponto na circunferŒncia) no plano base: 
� clique na PV para seleccionar o plano 
� construa a circunferŒncia na PV ou na PNV. 
 
� Uma circunferŒncia definida por dois pontos (centro e um 
ponto na circunferŒncia) noutro plano: 
� clique na PV para seleccionar o plano 
� construa o centro da circunferŒncia na PV 
� construa o ponto sobre a circunferŒncia na PV (ou sobre um 
objecto na PNV deste plano). 
Nota: uma vez construída a circunferŒncia pode ser deslocada para a 
PNV usando a ferramenta Manipulaçªo. 
 
� Uma circunferŒncia definida por trŒs pontos existentes: 
� construa a circunferŒncia seleccionando 3 pontos. 
 
� Uma circunferŒncia definida por 3 pontos, alguns dos quais 
ainda nªo foram criados: 
� construa a circunferŒncia seleccionando pontos existentes e 
depois construindo os outros à medida que sªo necessÆrios, 
sobre os objectos desejados. 
Nota: nªo pode construir o primeiro ponto na PV de um plano (neste 
caso deve seleccionar um ponto existente). 
 
� Uma circunferŒncia em torno de uma recta: 
� seleccione uma recta (ou parte dela*). 
� seleccione ou construa um ponto. 
 
� CircunferŒncia com compasso (cujo raio Ø determinado pelo 
comprimento de um vector ou segmento de recta): 
� construa um vector ou segmento de recta (ou use um 
existente) 
� use a ferramenta CircunferŒncia para seleccionar um plano 
� construa ou seleccione o centro da circunferŒncia 
� seleccione o segmento de recta ou vector que Ø usado 
como raio. 
Nota: o vector ou segmento de recta pode estar em qualquer local 
 
� CircunferŒncia cujo raio Ø determinado por uma medida: 
� meça um comprimento ou distância com as ferramentas de 
medida (veja a secçªo [3.9]) 
� com a ferramenta CircunferŒncia seleccione um plano 
� construa (ou seleccione) o centro da circunferŒncia 
� seleccione a medida que irÆ definir o raio. 
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� CircunferŒncia intersecçªo de duas esferas ou de uma 
esfera com um plano: 
� coloque o cursor na proximidade da intersecçªo atØ 
aparecer a circunferŒncia 
� clique para confirmar. 
* semi-recta, segmento de recta, vector, areste de um polígono ou de um poliedro  

 

 
 Arco 

Permite-lhe construir o arco de circunferŒncia definido por 3 
pontos. 

 
 Cónica 

 
� Permite construir uma cónica passando por 5 pontos 
coplanares: 
� sobre o plano base os pontos podem estar na PV ou na 
PNV 
� sobre os outros planos os pontos devem estar na PV (ou 
sobre um objecto jÆ construído na PNV do plano). 
� podemos tambØm construir uma cónica construindo (ou 
seleccionando) quaisquer 5 pontos coplanares. 
 
� Permite construir uma cónica tangente a 5 rectas 
coplanares: 
� seleccione as 5 rectas no mesmo plano. 
 
� Permite construir a cónica de intersecçªo de um plano com 
um cone, uma esfera ou um cilindro: 
� coloque o cursor na proximidade da intersecçªo atØ 
aparecer a cónica 
� clique para confirmar. 

 
 

 

 Curva de intersecçªo 
� Permite construir a recta de intersecçªo de 2 planos. 
 
� Permite construir a cónica de intersecçªo de um plano com 
um cone, uma esfera ou um cilindro. 
 
� Permite construir a circunferŒncia de intersecçªo de 2 
esferas. 
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3.4 SUPERFICIES 
 Plano 

Permite construir novos planos de diferentes formas. Para 
utilizar esta ferramenta Ø necessÆrio construir ou seleccionar 
pelo menos um ponto situado acima ou abaixo do plano base 
(este ponto pode estar sobre um objecto existente ou pode 
ser construído com a tecla Shift. 
 
� Plano passando por trŒs pontos. 
 
� Plano passando por duas rectas (ou partes de rectas*) 
coplanares. 
 
� Plano passando por uma recta (ou parte de uma recta*) e 
um ponto 
 
� Plano definido por um triângulo ou um polígono jÆ 
construído: 
� mova o rato para a proximidade do triângulo ou do polígono 
para fazer aparecer o plano 
� clique para confirmar. 
 

 

* semi-recta, segmento de recta, vector, aresta de um polígono ou poliedro 

 
 Semi-plano 

Permite construir um semi-plano limitado por uma recta (ou 
parte de uma recta*) e passando por um ponto.  

* semi-recta, segmento de recta, vector, aresta de um polígono ou poliedro 

 

 Sector 

 
Permite construir um sector definido por um ponto origem e 2 
outros pontos. 

 
 Triângulo 

 
Permite construir um triângulo definido por 3 pontos. 
 
� Sobre o plano base: 
� construa (ou seleccione) os pontos sobre a PV ou a PNV. 
 
� Sobre outro plano: 
� construa (ou seleccione) os pontos sobre a PV (ou sobre 
um objecto construído na PNV) desse plano. 
� uma vez construído o triângulo, pode deslocÆ-lo para a 
PNV. 
� Podemos tambØm construir o triângulo construindo (ou 
seleccionando) 3 pontos quaisquer. 
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 Polígono 

 
Permite construir um polígono definido por pelo menos 3 
pontos. Para terminar a construçªo clique uma segunda vez 
sobre o œltimo ponto construído (ou sobre um outro ponto da 
construçªo) ou prima a tecla Enter (tecla Return no 
Macintosh). 
 
� Sobre o plano base: 
� construa (ou seleccione) os pontos sobre a PV ou a PNV. 
 
� Sobre outro plano: 
� construa (ou seleccione) os pontos sobre a PV (ou sobre 
um objecto construído na PNV) 
� uma vez construído o polígono pode deslocÆ-lo para a PNV. 
 
� Podemos tambØm construir um polígono construindo (ou 
seleccionando) um qualquer nœmero de pontos coplanares. 

 

 

 Cilindro 

 
� Permite construir um cilindro em torno de uma recta ou 
semi-recta, que Ø o eixo e passando por um ponto. 
 
� Permite construir um cilindro em torno de parte de uma 
recta (segmento, vector, aresta de um polígono ou poliedro) 
que Ø o eixo e passando por um ponto. Neste caso, a altura 
do polígono Ø definida pelo comprimento da parte de recta 
em questªo. 

 
 

 
 Cone 

 
 

Permite construir um cone definido por um ponto (o vØrtice) 
e : 
� uma circunferŒncia  
� uma elipse (construída com a ferramenta Cónica).  

 Esfera 
� Permite construir uma esfera a partir do seu centro e de 
outro ponto que determina o raio. 
 
� Permite construir uma esfera de raio igual ao comprimento 
de um vector ou segmento de recta: 
� construir um vector ou segmento (ou usar um jÆ construído)  
� construir (ou seleccionar) o ponto que serÆ o centro da 
esfera 
� seleccionar o vector ou o segmento que define o raio. 
 
 
 
� Permite construir uma esfera cujo raio Ø definido por uma 
medida: 
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� meça um comprimento ou distância com as ferramentas de 
medida (veja a secçªo [3.9]) 
� construa (ou seleccione) o centro da esfera 
� seleccione a medida que irÆ definir o raio. 

 
3.5 CONSTRU˙ÕES RELATIVAS 
 Perpendicular (recta ou plano perpendicular) 

� Permite construir uma recta perpendicular a uma superfície 
plana**. 
 
� Permite construir um plano perpendicular a uma recta (ou a 
parte de uma recta*). 
 
� Permite construir uma recta perpendicular a outra recta (ou 
parte de recta*). Para utilizar esta funçªo deve premir a tecla 
Ctrl (Option/Alt em Macintosh) : 
� para construir a recta perpendicular no mesmo plano que a 
recta de referŒncia deve seleccionar o plano em questªo 
antes de construir o ponto por onde a perpendicular irÆ 
passar. 
 
 

 

* semi-recta, segmento de recta, vector, aresta de um polígono ou poliedro 
** semi-plano, sector, polígono ou face de um poliedro 

 

 

 

 Paralelo (recta paralela ou plano paralelo) 
� Permite construir uma recta paralela a outra recta (ou parte 
de uma recta*). 
 
� Permite construir um plano paralelo a uma superfície 
plana** passando por um ponto. Para construir um plano 
paralelo que nªo coincida com o plano de referŒncia Ø 
necessÆrio utilizar um ponto fora do plano de referŒncia. 

 

 

* semi-recta, segmento de recta, vector, aresta de um polígono ou poliedro 
** semi-plano, sector, polígono ou face de um poliedro 

 

 Plano mediador  

 
� Permite construir o plano mediador entre dois pontos. 
 
� Permite construir o plano mediador de parte de uma recta 
(segmento de recta, vector, aresta de um polígono ou 
poliedro). 
 
� Nota: o plano construído serÆ perpendicular à recta definida 
pelo objecto(s) seleccionado(s). 
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 Ponto mØdio 

 
� Permite construir o ponto mØdio entre dois pontos. 
 
� Permite construir o ponto mØdio de parte de uma recta 
(segmento de recta, vector, aresta de um polígono ou 
poliedro). 

 

 

 Soma de vectores 

 Com origem num ponto seleccionado permite construir o 
vector soma resultante da soma de 2 vectores. 

 
 TransferŒncia de medidas 

Pode transferir mediçıes feitas com as ferramentas de 
medida (veja a secçªo [3.9]) para alguns objectos. Quando 
transfere uma medida a ferramenta constrói um novo ponto 
sobre o objecto. 
 
Nota: todos os valores numØricos da medida (incluindo Æreas, 
volumes e ângulos) bem como resultados de cÆlculos serªo 
considerados em cm. 
 
� TransferŒncia de medidas para semi-rectas e vectores: 
� seleccione a medida a transferir 
� seleccione o objecto (semi-recta ou vector) de destino. 
� a origem da semi-recta ou do vector serÆ o a origem da 
transferŒncia de medidas. 
 
� TransferŒncia de medidas para rectas ou circunferŒncias: 
� seleccione a medida a transferir 
� seleccione o objecto (recta ou circunferŒncia) de destino. 
� seleccione (ou construa) um ponto a ser usado como origem 
da transferŒncia de medidas. 
Nota: para mudar a direcçªo da transferŒncia prima a tecla Ctrl 
(Option/Alt em Macintosh) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 Rasto (da trajectória de um objecto) 
Permite representar a trajectória criada pelo movimento de 
determinados objectos. Os objectos que podem ser 
seleccionados sªo: 
� pontos 
� rectas 
� segmentos de recta 
� vectores 
� circunferŒncias 
 
� Para exibir o rasto de um dos objectos referidos: 
� clique uma vez para seleccionar o objecto 
� clique novamente no mesmo objecto (ou num objecto que o 
controle) e mova-o mantendo o botªo do rato premido. 
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• Para apagar o rasto SEM desactivar a função: 
• seleccione o rasto com a ferramenta Manipulação 
• escola a opção Apagar rasto no menu Editar. 
 
• Para apagar o rasto E desactivar a função: 
• seleccione o rasto com a ferramenta Manipulação 
• escolha Apagar do menu Editar. 
 
• Para modificar o comprimento do rasto: 
• seleccione o rasto com a ferramenta Manipulação 
• clique com o botão direito e escolha Comprimento do rasto. 
 
Para aprender mais sobre a ferramenta Rasto e as suas 
potencialidades (em particular para criar animações), veja a 
secção [ 4. 3] . 

 
 
 

 
 

TRANSFORMAÇÕES 
 As ferramentas de transformações são explicadas na secção [ 3. 10] . 
3.6 POLÍGONOS REGULARES 

• Permite construir polígonos regulares num dado plano: 
• seleccione o plano 
• construa o polígono definindo o seu centro e um vértice 
• quando constrói um polígono o 2º ponto tem de estar na PV 
do plano (ou num objecto existente na PNV do mesmo 
plano). Após construído, pode ser deslocado para a PNV. 
 
• Permite-lhe construir polígonos em torno de uma recta: 
• seleccione uma recta(ou parte de uma recta*) 
• seleccione (ou construa) um ponto. 
 

 
 

* semi-recta, segmento de recta, vector, aresta de um polígono ou poliedro 

 
 

 
3.7 POLIEDROS 

 Nota importante para a construção de poliedros 
Para construir poliedros tridimensionais é necessário que um 
dos pontos seleccionados esteja num plano diferente dos 
restantes. Este ponto pode ser construído sobre um objecto 
existente ou premindo a tecla Shi f t . 

 

 
 
 
 
 
 


