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KAPITEL

INDLEDNING

Velkommen til en verden af rumgeometri og interaktiv matematik
med Cabri 3D version 2.1! Cabri-teknologien opstod i det franske
forskningslaboratorium Centre National de la Recherche Scientifi-
que (CNRS) og Joseph Fourier Universitetet i Grenoble. Projektet
startede i 1985, da Jean-Marie Laborde, den farende inspiration
bag Cabri, satte sig som mal at gore det savel nemmere at leere
plangeometri som morsommere at undervise i plangeometri.

Brugen af computere til at konstruere geometriske figurer ab-
ner en verden af nye muligheder sammenlignet med de klassiske
konstruktionsmetoder med papir, blyant, lineal og passer. Over
hele verden er der i dag mere end 100 millioner mennesker, der
bruger Cabri Geometri Il og Cabri Geometri Il Plus pa computere
og grafregnere fra Texas Instruments.

I dag bringer Cabri 3D version 2.1 Cabri-filosofien til den 3-
dimensionale geometri! Ved at bruge Cabri 3D version 2.1, kan du
hurtigt leere at konstruere, visualisere og undersgge alle slags
objekter i 3 dimensioner: linjer, planer, kegler, kugler, polyedre...
Du kan opbygge dynamiske konstruktioner fra de mest simple til
de mest sammensatte. Du kan opmale objekter, bygge numeriske
data ind i konstruktionen og endda foretage en afspilning af kon-
struktionen trin for trin. Med Cabri 3D version 2.1 til radighed vil
du kunne opleve, hvordan det er at have et bemaerkelsesvaerdigt
hjeelpemiddel til radighed nar man vil undersoge og lose geome-
triske problemer — savel som almene matematiske problemer.

Holdet bag CABRILOG ansker for dig at du ma fa mange
spaendende timer med konstruktioner, opdagelser og undersogel-
ser, takket veere Cabri 3D version 2.1.

Bemaerkning: Besgg vores webside www.cabri.com for at fa fat i
de sidste nyheder om vore produkter savel som de seneste opdate-
ringer af programmet Cabri 3D version 2.1, inklusive opdateringer
af denne manual. Denne webside indeholder ogsa links til masser
af websider om geometri og Cabri.



1.1
1.1.1

* P4 PC:

Understottede operativsystemer: Windows 98 IE5, Me, NT4,
2000, XP, Vista

Minimal konfiguration: 800 MHz eller hurtigere CPU, 256 MB
eller mere RAM, OpenGL kompatibelt grafikkort med 64 MB eller
mere RAM.

* Pa Macintosh:
Mac OS X, version 10.3 eller hgjere

1.1.2

* Nar du bruger den CD-ROM der fulgte med ved kebet hos en
forhandler:

PC: Indsaet Cd-rom'en og folg instruktionerne. Hvis autostart er
deaktiveret, skal du abne setup.exe programmet pa Cd-rom'en
manuelt.

Macintosh: Kopiér programikonet til mappen med programmer.

Den forste gang du starter programmet vil du blive bedt om at
indtaste dit brugernavn mm. samt programmets licensnummer
(licensnummeret hgrende til CD-rom-versionen er trykt pa inder-
siden af CD-rom-aesken).

e Nar du bruger download-versionen:

Programmet kerer i afprevningstilstand i en maned med alle facili-
teter. Efter den forste méned korer programmet i demonstrationstil-
stand i 15 minutter af gangen, hvor kommandoerne til at kopiere,
gemme og eksportere er slaet fra. For at aktivere programmet skal
du kebe en licens fra din lokale forhandler eller fra Cabri's hjem-
meside (www.cabri.com). Du vil fa tilsendt en fil “license.cg3”
med e-mail, som abnes med Cabri 3D version 2.1 for at aktivere
programmet.



1.1.3

* Pa PC

Under installation af Cabri 3D version 2.1 kan du veelge forskelli-
ge sprog. For at eendre sprogvalg efter installationen (eller for at fa
adgang til et storre antal sprog, mens du bruger programmet), skal
du veelge Rediger—Indstillinger—Alment, og derefter vaelge det
onskede sprog fra rullegardinsmenuen Sprog.

* Pa Macintosh

Nar du bruger Macintosh OS X, veelger Cabri 3D version 2.1
automatisk det samme sprog som operativsystemet. For at sendre
sproget efter programmet er installeret (eller for at fa adgang til et
starre antal sprog, mens du bruger programmet), skal du gé ind i
kontrolpanelet (Apple-System Preferences...) og sa taste Internati-
onal.

1.1.4

For at kontrollere om du bruger den sidste version af Cabri 3D skal
du veelge kommandoen Opdateringer... fra programmenuen
Hjzelp. Derefter folger du anvisningerne for at fa opdateret til en
eventuel nyere version.

1.2

Programmet Cabri 3D version 2.1 er nemt at forsta og let at bruge,
Men du vil laere at bruge programmet meget nemmere og hurtige-
re hvis du tager dig tid til at gennemarbejde de naeste to kapitler.

Kapitel giver dig en
hurtig indfering i hvordan man bruger Cabri 3D version 2.1 — ikke
kun en oversigt over faciliteter og kommandoer. Ved at gennem-
arbejde de forskellige faciliteter én for én vil du hurtigt fa fornem-
melsen af hvordan programmet virker, samtidigt med at du gen-
nemforer dine forste Cabri 3D version 2.1 konstruktioner.



Kapitel er ogsa beregnet til at blive
gennemarbejdet trin for trin for at hjeelpe dig med at bruge Cabri
3D version 2.1 sd hurtigt og nemt som muligt.

I de resterende kapitler i brugermanualen gennemgas Cabri 3D’s
forskellige supplerende og mere avancerede faciliteter.
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KAPITEL

GRUNDLAGGENDE PRINCIPPER

2.1 DIT FERSTE CABRI 3D-DOKUMENT

Dobbeltklik pa Cabri 3D version 2.1 ikonet. Programmet oprette
da automatisk et nyt dokument med en enkelt side, der rummer et
arbejdsomrade, dvs. et hvidt areal med en gré grundplan i midten.

2.2 DIN FIRSTE 3D-KONSTRUKTION

Forst skal du konstruere to tredimensionale objekter. Dette vil
illustrere mange af faciliteterne i Cabri 3D version 2.1.

Sadan konstruerer du en kugle

En veerktajslinje i toppen af Cabri 3D-dokumentet rummer en hel
stribe vaerktgjer. Klik og hold musen nede pé verktgjskassen med
Flader og veelg Kugle fra rullegardinsmenuen:

IzFiIer Rediger Vis Indsset Vindue Hjeelp

L — @, 4

Plan

Polygon
Trekant
Halvplan
Vinkelomride
Cylinder
Kegle

Musemarkaren skifter til en blyant. Klik omkring 1cm til venstre
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for grundplanens begyndelsespunkt og klik igen ca. 2 cm til ven-
stre for det farste punkt. Du har nu konstrueret en kugle!

For at endre starrelse og beliggenhed for kuglen skal du veelge
veerktgjskassen for Markarer (det forste ikon i veerktgjslinjen) og
vaelge Pile-veerktgjet. For at aendre storrelsen af kuglen skal du
enten traekke i det forste eller det andet af de to punkter du afsatte
i konstruktionen. For at flytte kuglen skal du veelge den og treekke
den med musen til en ny beliggenhed.

Sadan konstruerer du et polyeder

Klik og hold musen nede pa veerktajskassen med Polyedre og veelg
XYZ-kasse fra rullegardinsmenuen.

Vis Indsset Vindue Hjeslp

— @ 4 1% @ & T

Tetraeder

X¥Z-kasse

Prisme

Pyramide

Konvekst polyeder

Luk et polyeder op
Gennemskaret polyeder

Klik p& den gra grundplan lige til hgjre for kuglen. Flyt dernaest
musen ca. 2 cm til hgjre og ca. 1 cm opad. Hold sa Skifte-
tasten nede og flyt musen ca. 5 cm opad og klik. Du har nu kon-
strueret en XYZ-kasse.

12



For at eendre form og beliggenhed for XYZ-kassen, skal du veelge
Pile-vaerktojet og folge den samme fremgangsmade som du be-
nyttede ved kuglen (se det foregaende afsnit).

2.3 OPRETTELSE AF ET NYT DOKUMENT

For at udfere en ny konstruktion skal du oprette et nyt dokument.
Veelg Filer—Ny Programmet opretter da et nyt dokument med et
arbejdsomrade i standard perspektiv.

Hvis du ensker at tilfoje flere sider og arbejdsomrader til et doku-
ment, eller have mulighed for at valge et andet perspektiv, skal du
ga til kapitel [6] AVANCEREDE NAVIGATIONSFACILITETER.

2.4 GRUNDPLANEN

For virkeligt at forsta hvordan Cabri 3D version 2.1 virker, er det
nodvendigt med et grundleeggende kendskab til programmets
handtering af planer, i det alle objekter i Cabri 3D version 2.1 er
afsat ud fra et plan. | dette afsnit bliver alle objekter anbragt ud fra
grundplanen i Cabri 3D.

Opret et nyt dokument. Den gré flade i midten er kendt som den

synlige del af grundplanen. Alle de objekter, du konstruerer i dette
afsnit, hvad enten konstruktionerne foregar indenfor den synlige
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del eller udenfor den synlige del, vil blive anbragt pa denne
grundplan, sa de enten hviler ovenpa grundplanen eller haenger
ned fra grundplanen (vi skal senere se pa hvordan vi kan konstrue-
re rumlige objekter ud fra andre planer).

For at se hvordan grundplanen virker starter vi med at konstruere
to XYZ-kasser pa den synlige del af grundplanen.

Derefter konstruer vi to nye kasser udenfor den synlige del i den
ovre del af arbejdsomradet (dvs. i omradet bag den synlige del af
grundplanen). Hver gang du har konstrueret en sadan kasse flytter
du musen hen pa den synlige del af grundplanen inden du begyn-
der pa den naeste.

Konstruér nu ogsa to kasser i den nedre del af arbejdsomradet
(dvs. i omradet foran den synlige del af grundplanen).

Som du kan se er de kasser, der ligger over grundplanen (dvs.
bagved den synlige del af grundplanen) lyse, mens de kasser, der
ligger under grundplanen (dvs. foran den synlighed del af grund-
planen) er marke; dette farveperspektiv forhgjer den perspektiviske
effekt.

Alle disse kasser hviler altsd pa den samme plan, enten pa den

synlige del af grundplanen, eller pa den usynlige udvidelse af
grundplanen.
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2.5

Du kan se din konstruktion fra forskellige synsvinkler, som om
scenen var placeret inde i en glaskugle man kunne dreje i alle
retninger. For at eendre synsvinklen skal du anbringe musemarkg-
ren et vilkérligt sted i arbejdsomradet og hgjreklikke, mens du
traekker i musen. Til at begynde med skal du flytte musen op og
ned. Som du kan se andrer det synsvinklen i lodret retning.

Ved at @ndre synsvinklen kan du nu ved selvsyn se at alle kasser-
ne i den foregaende konstruktion virkeligt hviler pa den samme
plan, enten oven pa planen eller nede under planen.

Flyt nu derefter musen til venstre og hajre i stedet for op og ned:
Som du kan se andrer det synsvinklen i vandret retning.

(For at aendre synsvinklen pa en Macintosh med en mus, der kun
har en tast, skal du forst enten holde #% -tasten eller Ct r1-tasten
nede, derefter klikker du og traeekker med musen.)

Skift synsvinkel lebende nér du arbejder. Det vil give dig en klare-
re fornemmelse for de muligheder du har. Fx vil en aendret syns-
vinkel ofte gare det nemmere at tilfaje nye objekter til en kompli-
ceret konstruktion.
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2.6

Punkter der ikke afseettes i pa et allerede eksisterende objekt
kaldes punkter i rummet. Som vi sd i afsnit , afsaettes disse
punkter som udgangspunkt pa den usynlige udvidelse af grund-
planen.

Men punkter, der konstrueres som rumlige punkter har en seerlig
egenskab, der adskiller dem fra punkter afsat direkte pa grund-
planens synlige del: De er ikke leengere bundet til grundplanen,
dvs. de kan efterfolgende flyttes lodret op og ned i forhold til
grundplanen.

Det kan vi illustrere ved at konstruere to linjer.

Forst abner du et nyt dokument.

Klik og hold musen nede pa veerktajskassen med Kurver (det
tredje ikon fra venstre) og veelg Linje-vaerktgjet fra rullegardinme-
nuen. Konstruer den farste linje ud fra to punkter pa den synlige
del af grundplanen (se figuren). Konstruer dernaest en ny linje,
men denne gang valges det andet punkt udenfor den synlige del
af grundplanen (se figuren).

Ved at bruge Pile-vaerktgjet, kan du nu veelge det punkt, du
konstruerede i rummet, hold skif te-tasten nede, og flyt punktet
lodret op. Som du kan se, bevaeger punktet sig i lodret retning
ligesom linjen folger med i den lodrette bevaegelse.
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Prov dernzest det samme med et af de punkter du konstruerede pa
den synlige del af grundplanen. Du vil da opdage, at det ikke er
muligt at flytte dem i lodret retning.
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KAPITEL

CABRI 3D-VARKTJJER

| dette kapitel gennemgés alle Cabri 3D-veerktojerne. Sla op i
dette kapitel nar som helst du ensker at f& noget mere at vide om
hvordan de enkelte Cabri 3D-vaerktgjer virker og hvordan man
bruger dem.

Men som i kapitel [2], er det en god ide forst at laese kapitlet i
den givne raekkefolge, eftersom nye eksempler hele tiden bygger
pa faciliteter og kommandoer, der er gennemgaet tidligere.

For at leere Cabri 3D version 2.1 hurtigere at kende, anbefaler vi
derfor at du arbejder dette kapitel igennem fra start til slut, og
afpraver hvert enkelt veerktaj i Cabri 3D, sddan som de star be-
skrevet.

Betegnelser og forkortelser, der benyttes i oversigterne
Grundplan: Standardplanen (XY-planen), der er der fra starten nar
du abner programmet eller indsaetter et nyt dokument.

Varktejshjelp: Cabri 3D version 2.1 stiller en kontekstafhaengig
hjeelpetekst til radighed for alle vaerktgjerne. For at aktivere denne
interaktive hjeelpefunktion skal du veelge menupunktet
Hjeelp—Vaerktojshjeelp.

Bemaerkning: Man kan ogsa abne en informationsboks, der oply-
ser koordinaterne for punkter og vektorer, nar disse udpeges med
pileveerktojet. Denne informationsboks &bnes ved hjeelp af me-
nupunktet Vindue—Koordinater F12 eller ved at dobbeltklikke pa
et punkt eller en vektor.
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R

(T

Denne informationsboks indeholder dels tre felter for x-, y- og z-
koordinaterne, dels en knap for oprettelse af et nyt punkt. Hvis
man indtaster koordinaterne for et nyt punkt og derefter taster Nyt
punkt vil det netop oprette et nyt punkt med de enskede koordi-
nater.

(T

3.1

Pilevaerktgj

e bruges til at udpege punkter og objekter.

e Hvis du har teendt for koordinat-paletten vil den vise koordinaterne for
dit valg af punkt/vektor; du kan sndre disse ved at indtaste nye koordi-
nater og taste Anvend. Hvis et punkt ikke kan flyttes vil dets koordinater
vises udtonet i paletten som tegn pa at du ikke kan @ndre koordinaterne.
e bruges til at flytte punkter og objekter og dermed ogsa alle de objekter,
der afheenger af dem.

Omdefiner

Omdefiner-veerktajet bruges til at @endre den made punkter kan flyttes
pa, idet det kan ophzve bindingen af et punkt fra et objekt og i stedet
binde det til et andet objekt. Se afsnittene og for en
forklaring pa hvordan det virker.

3.2

Punkt (pa et plan, i rummet eller pa et objekt)
Bruges til at konstruere punkter pa forskellig vis.
Disse punkter kan derefter bruges som ankerpunk-
ter for andre objekter (fx linjestykker, planer,
polyedre).

e Bruges til at konstruere punkter pa den synlige
del af planer.

e Bruges til at konstruere punkter i rummet. Som

udgangspunkt konstrueres sadanne punkter uden-
for den synlige del af grundplanen.
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* Bruges til at konstruere punkter pa alle objekter
(undtagen det indre af konkave polygoner).

Punkter i rummet (over eller under grundplanen)
* Bruges til at konstruere punkter over eller under
grundplanen:

Hold skifte-tasten nede,

Brug musen til at flytte punkter lodret og eller
ned til den onskede beliggenhed

Klik for at bekreefte beliggenheden.

e For at flytte et allerede konstrueret punkt videre i
lodret retning, skal du igen holde skifte-tasten
nede, veelge punktet med Pile -vaerktojet og flytte
punktet.

du kan slippe skif te-tasten for at flytte rundt
pa punktet i en konstant hgjde.

e For at konstruere et punkt med givne koordinater
kan man enten klike pa tre tal repreesenterende x-,
y- og z-koordinaterne eller man kan benytte
koordinat-paletten som beskrevet i bemarkningen
pa forrige side.

Punkter i rummet defineret ud fra koordinater
e Lader dig konstruere et punkt direkte fra dets
koordinater:
Klik pa en hvilken som helst tal veerdi pa figuren
for at fastlaegge x-koordinaten for det nye punkt
Klik pa to andre talverdier for at fastleegge y- og
z-koordinater.

Bemaerkning: det er ogsa muligt at @endre koordi-
naterne for et punkt ved hjeelp af koordinat-
paletten (hvis der ikke er teendt for paletten dbnes
den ved at gé ind i Windows-menuen, eller ved at
dobbeltklikke pé et punkt eller en vektor med
musevaerktgjet).

21
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Skzeringspunkt(er)

Bruges til at konstruere skeeringspunktet eller
skeeringspunkterne for to objekter (to linjer, en
linje og en kugle, tre planer osv..).

Linje
* Bruges til at konstruere en linje gennem to
punkter.

* Bruges til at konstruere en linje som skaering
mellem to planer:
Flyt musen hen til skeeringen mellem to planer
Klik som bekreeftelse.
Halvlinje
Bruges til at konstruere en halvlinje gennem to
punkter, hvor det forste punkt er toppunktet.

Linjestykke

Bruges til at konstruere et linjestykke ud fra de to
endepunkter.

Vektor

Bruges til at konstruere en vektor ud fra to punkter,
hvor det forste punkt er startpunktet for vektoren
og det andet punkt er slutpunkter for vektoren.

Cirkel
Bruges til at konstruere cirkler pa forskellig vis:

e En cirkel defineret ud fra to punkter (centrum og
radius) i et plan, ikke mindst grundplanen:

Klik pa den synlige del af grundplanen for at
veelge denne

Konstruer derefter cirklen pa den synlige del
eller den usynlige del af grundplanen.

e En cirkel defineret ud fra to punkter (centrum og
radius) i et andet plan:

Klik pa den synlige del af planen for at veelge
denne
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Konstruer centrum for cirklen som et punkt pa
den synlige del af planen

Konstruer derefter et randpunkt pa den synlige
del af planen (eller pa et allerede konstrueret
objekt pa den usynlige del af planen).
Bemaerkning: Nar cirklen forst er konstrueres kan
den flyttes ud pa den usynlige del af planen ved at
benytte Pile-veerktojet.

* En cirkel defineret ud fra tre allerede konstrue-
rede punkter:
Konstruer cirklen gennem de tre punkter.

e En cirkel defineret ud fra tre punkter, hvoraf
nogle af dem endnu ikke er konstrueret:

Konstruer cirklen ved forst at udpege de allerede
konstruerede punkter og dernzest konstruere resten
ved at klikke hvor de skal ligge pa de gnskede
objekter.

Bemaerkning: du kan ikke konstruere det forste

punkt pa den synlige del af et plan (i sa fald skal ( )

du velge et allerede eksisterende punkt).

e En cirkel, der snor sig omkring en linje:
Velg en linje (eller en del af en linje, dvs.

halvlinje, linjestykke, vektor, siden i en polygon —

eller kanten i et polyeder) 4
LD

Udpeg (eller konstruér) et punkt.

e En cirkel konstrueret som med en passer (hvor
radius er givet ved leengden af en vektor eller et
linjestykke):

Konstruer en vektor eller et linjestykke (eller
brug en eksisterende vektor eller et eksisterende
linjestykke)

Brug Pile vaerktajet til at udpege et plan

Konstruér eller udpeg centrum for cirklen

Udpege vektoren eller linjestykket, der definerer
radius.

Bemaerkning: Vektoren eller linjestykket kan ligge
hvor som helst. De behgver ikke udga fra centrum.

* En cirkel hvis radius er fastlagt ud fra en maling:
Udfor en maling ved hjeelp af vaerktgjerne for
Malinger-menuen (se afsnit )
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Brug Cirkel veerktgjet til at udpege et plan
Konstruér eller udpeg centrum for cirklen
Udpeg den maling, der repraesenterer radius.

e En cirkel som skaeringen mellem to kugler eller
som skeaeringen mellem en kugle og et plan:

Flyt musen sé teet hen pa det omrade, hvor de to
kugler eller kuglen og planen skeerer hinanden at
cirklen dukker op

Klik som bekraeftelse.

Cirkelbue
Bruges til at konstruere en cirkelbue ud fra tre
punkter.

Keglesnit
* Bruges til at konstruere keglesnittet gennem 5
punkter i den samme plan:

I grundplanen kan punkterne bade ligge pa den
synlige og den usynlige del

P4 alle andre planer skal punkterne ligge pa den
synlige del (eller ligge pa et allerede konstrueret
objekt pa den usynlige del af denne plan).

Et keglesnit kan ogsa konstrueres ved lgbende at
konstruere (eller udpege) 5 tilfeeldige punkter i den
samme plan.

* Bruges til at konstruere keglesnittet, der tangerer
5 linjer i den samme plan. Udpeg 5 linjer i den
samme plan.

* Bruges til at konstruere keglesnittet som en
skaering mellem et plan og en kegle eller en
cylinder:

Flyt musen teet hen pa det omrade, hvor planen
skaerer keglen, kuglen eller cylinderen (s teet pa at
keglesnittet dukker op)

Klik som bekreftelse.
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Skeeringskurve
* Bruges til at konstruere skaeringslinjen mellem to
planer.

* Bruges til at konstruere keglesnittet, der frem-
kommer som skaering mellem et plan og en kegle
eller en cylinder.

* Bruges til at konstruere skaeringscirklen mellem
to kugler.

3.4 FLADER

Plan

Bruges til at konstruere nye planer pa forskellig vis.

For at kunne bruge dette verktoj skal du konstrue-
re (eller udpege) mindst et punkt, der ligger oven
over eller nedenunder grundplanen (dette punkt
kan ligge pa et andet objekt eller konstrueres ved
at bruge skifte-tasten).

* Planen gennem 3 punkter.

* Planen gennem to parallelle eller skeerende
linjer (eller dele af sadanne to linjer, dvs. dvs.
halvlinjer, linjestykker, vektorer, sider i polygoner
eller kanter i polyedre).

* Planen gennem en linje (eller en del af en linje
osv.) og et punkt.

* Planen frembragt af en allerede konstrueret
trekant eller polygon:

Flyt musen sa teet pa trekanten eller polygonen
at planen fremkommer

Klik som bekreftelse.

Halvplan

* Bruges til at konstruere en halvplan gennem et
punkt og afgreenset af en linje (eller en del af en
linje, dvs. halvlinje, linjestykke, vektor, side i en
polygon eller kant i et polyeder).

* Bruges til at konstruere en halvplan ud fra tre
punkter, hvor de to farste fastleegger randlinjen.
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Vinkelomrade

Bruges til at konstruere et vinkelomréde ud fra
toppunktet og to randpunkter pa hver deres vin-
kelben.

Trekant
Bruges til at konstruere en trekant ud fra 3 punkter.

* Pa grundplanen:
Konstruér (eller udpeg) punkterne pa den synlige
eller usynlige del af grundplanen.

P4 ethvert andet plan:

Konstruér (eller udpeg) punkterne pa den synlige
del af planen (eller pa et allerede konstrueret
objekt pa den usynlige del af planen)

* Du kan ogsa konstruere en trekant ved at kon-
struere og udpege tre tilfaeldige punkter i et plan.
Polygon

Bruges til at konstruere en polygon ud fra mindst 3
punkter. Konstruktionen afsluttes ved at klikke
endnu engang pa det sidst konstruerede punkt
(eller ved at klikke pa et tidligere konstrueret punkt
pa polygonen) eller ved at taste Enter (Return
pa Macintosh).

* Pa grundplanen:
Konstruér (eller udpeg) punkterne pa den synlige
eller usynlige del af grundplanen.

¢ P ethvert andet plan:

Konstruér (eller udpeg) punkterne pa den synlige
del af planen (eller pa et allerede konstrueret
objekt pa den usynlige del af planen)

¢ Du kan ogsa konstruere en polygon ved at

konstruere og udpege et passende antal tilfaeldige
punkter i samme plan.
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Cylinder

* Bruges til at konstruere en ubegrenset cylinder
gennem et punkt med en linje eller et linezert
objekt som akse.

* Bruges til at konstruere en begreenset cylinder
gennem et punkt med et linjestykke, en vektor, en
side i en polygon eller en kant i et polyeder som
akse. | dette tilfeelde er hojden af cylinderen
afgreenset af leengden for linjestykket, der definerer
aksen.
Kegle
Bruges til at konstruere en kegle ud fra et punkt
(keglens toppunkt) og:

en cirkel (i keglens grundflade)

en ellipse (konstrueret ved hjelp af keglesnits-
vaerktgjet).
Kugle
* Bruges til at konstruere en kugle ud fra kuglens
centrum og et randpunkt.

* Bruges til at konstruer en kugle, hvor radius er
fastlagt som leengden af en vektor eller et linjestyk-
ke:

Konstruér en vektor eller et linjestykke (eller
benyt en allerede eksisterende vektor eller linje-
stykke)

Konstruér (eller udpeg) centrum for kuglen

Udpeg vektoren eller linjestykket, der repraesen-
terer kuglens radius.

* Bruges til at konstruere en kugle hvor radius er
fastlagt ved en méling:

Udfer en maling ved at benytte et af vaerktgjerne
for maling (se afsnit [3.97)

Konstruér (eller udpeg) centrum for kuglen

Udpeg tallet, der repraesenterer kuglens radius.
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3.5

Vinkelret (vinkelret linje eller plan)

* Bruges til at konstruere en linje, der star vinkelret
pa et plan eller et plan flade, dvs. en halvplan, et
vinkelomrade, en polygon eller en sideflade i et
polyeder.

* Bruges til at konstruere et plan, der star vinkelret
pa en linje eller en del af en linje, dvs. dvs. halvlin-
je, linjestykke, vektor, side i en polygon eller kant i
et polyeder.

* Bruges til at konstruere en linje, der stdr vinkelret
pa en anden linje eller en del af en linje, dvs. dvs.
halvlinje, linjestykke, vektor, side i en polygon
eller kant i et polyeder. For at bruge denne facilitet
skal man holde CTRL-tasten
(Option/Alt-tasten pa Macintosh) nede imens.
For at konstruere en vinkelret linje i den samme
plan som referencelinjen, skal du forst udpege
planen for du konstruerer det punkt, som den
vinkelrette linje skal ga igennem.
Parallel (parallel linje eller plan)
* Bruges til at konstruere en linje, der er parallel
med en anden linje eller en del af en linje, dvs.
dvs. halvlinje, linjestykke, vektor, side i en polygon
eller kant i et polyeder.

* Bruges til at konstruere et plan gennem et punkt,
der er parallel med et andet plan eller et plan
flade, dvs. en halvplan, et vinkelomrade, en
polygon eller en sideflade i et polyeder. For at
konstruere en parallel plan, der ikke falder sam-
men med referenceplanen, skal du udpege et
punkt, der ikke ligger pd denne referenceplan!
Midtnormalplan

* Bruges til at konstruere det plan, der ligger midt
imellem 2 punkter.

¢ Bemarkning: Midtnormalplanen star vinkleret pa
forbindelseslinjen mellem de 2 punkter og gar

gennem midtpunktet.

* Bruges til at konstruere det plan, der stér vinkel-
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ret pa og gar gennem midtpunktet af et linjestykke,
en vektor, en side i en polygon eller en kant i et
polyeder.

Bemaerkning: Den séledes konstruerede plan vil sta
vinkelret pa den valgte del af en linje eller linje-
stykket, der forbinder de to punkter.
Vinkelhalveringsplan

* Bruges til at konstruere det plan, der halverer en
vinkel frembragt af tre punkter, hvor det midterste
er toppunktet for vinklen. Vinkelhaveringsplanet
star vinkelret pa vinkelplanet, gar gennem top-
punktet og indeholder vinkelhalveringslinjen i
vinkelplanet.

Bemaerkning: de siledes konstruerede plan vil sta
vinkelret pa planen, der indeholder de tre punkter.
Midtpunkt

* Bruges til at konstruere midtpunktet mellem 2
punkter.

* Bruges til at konstruere midtpunktet for et linje-
stykke, en vektor, en side i en polygon eller en
kant i et polyeder.

Vektorsum
Bruges til at konstruere vektoren fremkommet som
summen af to andre vektorer ud fra et givet punkt.

Krydsprodukt

Bruges til at konstruere vektoren fremkommet som
krydsproduktet af to andre vektorer ud fra et givet
punkt.

Overfer maling

P& udvalgte objekter kan du overfore malinger
fremkommet ved hjaelp af veerktojerne til opmaling
af figurer (se afsnit ). Nér malingen overfores
frembringes der et nyt punkt pa objektet.
Bemzerkning: Alle malinger (inklusive arealer,
rumfang og vinkler), s vel som alle lommeregne-
resultater, handteres som et antal cm.
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* Overforsel af malinger til halvlinjer og vektorer:

Udpeg malingen, der skal overfores

Udpeg halvlinjen eller vektoren, som malingen
skal overfores til

Der afseettes et punkt i den angivne afstand fra
begyndelsespunktet for halvinjen eller vektoren.

* Overforsel af malinger til linjer og cirkler:

Udpeg malingen, der skal overfores

Udpeg linjen eller cirklen, som malingen skal
overfores til

Udpeg (eller konstruer) begyndelsespunktet, som
malingen skal afseettes ud fra.
Bemaerkning: Du skifter retning for det overforte
punkt ved at holde Ctr1-tasten (Option/Alt-
tasten pa Macintosh) nede.
Bane
Bruges til at frembringe banen for udvalgte objek-
ter, der flyttes. De udvalgte objekter, der kan
frembringe en bane er:

punkter

linjer

linjestykker

vektorer

cirkler.
* For at frembringe banen for et af disse objekter:

skal du klikke en gang pa objektet for at vaelge
det

og derefter klikke en gang til pa det samme
objekt (eller pa et andet objekt der styrer det forste
objekt) og flytte rundt pa det, mens du holder
musen nede.

* For at fjerne banen UDEN at deaktivere sporin-
gen:

skal du vaelge sporet med Pile-veerktgjet

og dernzest veelge Ryd sporene fra Rediger-
menuen (eller hojreklik pa sporet ...).

* For at fjerne banen OG deaktivere sporingen:
skal du vaelge banen med Pile-veerktojet
og dernzest veelge Delete fra Rediger-menuen
menuen (eller hgjreklik pa sporet ...).

30

D

422cm

!
\u—".

Iy

¢y



{3]'

{4}
{5}

{"b
‘@
{10
s
{5/2}
/4

* For at aendre banens leengde:
skal du vaelge banen med Pile-veerktojet
og dernaest hgjreklikke og vaelge sporlaengde.

Se afsnit for at leere mere om de mulighe-
der der ligger i en sporing (ikke mindst i forbindel-
se med animationer).

Transformationsverktejerne gennemgas i afsnit

* Bruges til at konstruere regulare polygoner pd et
givet plan:

Udpeg et plan

Konstruér polygonen ved at udpege eller kon-
struere centrum og et hjgrnepunkt for polygonen

Nar du konstruerer polygonen skal det andet
punkt placeres pé den synlige del af et plan (eller
pa et allerede konstrueret objekt, der ligger p& den
usynlige del af planen). Sa snart polygonen er
konstrueret kan du flytte den ud pa den usynlige
del af planen.

* Bruges til at konstruere en polygon ud fra en
symmetriakse:

Udpeg en linje (eller en del af en line, dvs.
halvlinje, linjestykke, vektor, side i en polygon
eller kant i et polyeder), der skal fungere som
symmetriakse for polygonen.

Udpeg eller konstruer et hjgrnepunkt.

3.7

Bemaerkning: For at konstruere et polyeder i tre
dimensioner skal mindst et af hjernepunkterne
ligge i et andet plan end de ovrige hjernepunkter.
Det kan opnas ved enten at forankre det i et objekt,
der stikker ud af planet eller ved at holde skifte -
tasten nede, mens punktet konstrueres.
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Tetraeder (ud fra 4 punkter)
* Konstruér de forste 3 punkter.

« for at konstruere et tredimensionalt tetraeder, er
det afgorende at det fjerde punkt ligger i et andet
plan. Dette punkt kan konstrueres ud fra et eksiste-
rende objekt eller ved at holde ski f te-tasten
nede.

XYZ-kasse (ud fra en diagonal)

* Konstruer det forste punkt.

¢ Konstruer det andet punkt som ligger i det
modsatte hjorne af kassen.

* For at konstruere en tredimensional XYZ-kasse,
er det afgorende at det andet punkt ligger i et andet
plan end det forste punkt. Dette punkt kan kon-
strueres ud fra et eksisterende objekt eller ved at
holde Ski fte-tasten nede.

Prisme (ud fra en polygon og en vektor)

¢ Konstruér forst en polygon ved at bruge et andet
passende veerktgj(Polygon, Trekant, osv.) eller brug
en eksisterende polygon. Polygonen repraesenterer

grundfladen.

* Benyt derefter Vektor-vaerktgjet til at konstruere
en vektor, der forer hen til et andet plan end
polygonen (eller brug en eksisterende vektor).

* Benyt til sidst Prisme-veerktojet til at konstruere
prismet ved at udpege polygonen og vektoren.
Pyramide (ud fra en polygon og et punkt)
 Konstruér forst en polygon ved at bruge et andet
passende veerktej(Polygon, Trekant, osv.) eller brug
en eksisterende polygon. Polygonen repraesenterer
grundfladen.

* Benyt nu Pyramide-vaerktgjet ved at vaelge en
polygon og for dernzest at frembringe en tredimen-
sional pyramidekonstrueres toppunktet ved at
benytte skifte-tasten (eller der veelges et punkt
fra et plan, der ikke indeholder polygonen).
Konvekst polyeder
* Bruges til at konstruere et polyeder direkte:

For at konstruere et 3-dimensionalt konvekst
polyeder bruges Konvekst polyeder-vaerktgjet forst
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til at konstruere et konvekst hylster med 3 eller
flere punkter, derefter tilfojes et eller flere punkter
udenfor planen med det konvekse hylster (ved at
udnytte eksisterende objekter eller skifte-tasten).

For at afslutte konstruktionen, klikker du en
ekstra gang pa det sidst konstruerede punkt (eller
pa et andet hjernepunkt fra polyederet) eller du
taster Enter (Return pd Macintosh).

34,08 cm?

* Bruges til at konstruere et polyeder ud fra allere-
de eksisterende objekter:

Brug Konvekst polyeder-vaerktajet til at vaelge et
eller flere a de folgende objekter: polyedre, poly-
goner, linjestykker, kanter fra polyedre, eller
punkter. Du kan ogsa afseette nye punkter under-
vejs i konstruktionen.

For at frembringe et 3-dimensionalt polyeder skal
mindst et af punkterne eller objekterne ligge i et
andet plan end de ovrige.

For at afslutte konstruktionen, klikker du en
ekstra gang pa det sidst konstruerede punkt (eller
pa et andet hjgrnepunkt fra polyederet) eller du
taster Enter (Return pd Macintosh).

Luk et polyeder op

Bruges til at udfolde et polyeder (og eventuelt
leegge udfoldningen helt fladt, sa der frembringes
et polyedernet).

 Konstruer et polyeder.

* Benyt dernaest Luk et polyeder op-verktgijet til at
klikke pa polyederet.

e For at udfolde polyederet mere benyttes Pile-
vaerktojet til at traekke i en af sidefladerne med
musen.

 Hvis du kun gnsker at udfolde en enkelt sidefla-
de skal du hilde ski f te-tasten nede i mens.

e For at folde sidefladerne ud i paene vinkler
(multipla af 15°), holdes Ctr1-tasten (Opti-
on/Alt pa Macintosh) nede i mens.

Sa snart du har frembragt et udfoldet polyeder net,

kan du udskrive det og bruge det til at frembringe
en fysisk model. Se afsnit
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Gennemskaret polyeder
Bruges til at konstruere afskeeringen af et polyeder
med et halvrum afgraenset af et plan.

* konstruer et polyeder.
e Konstruer et plan, der skeerer polyederet.
¢ Vaelg Gennemskaret polyeder-vaerktojet:
Velg polyederet
Velg den skaerende plan.

Den skjulte part af polyederet er den del, der ligger
naermest gjepunktet. For at bringe den anden del af
polyederet i front bruges hojre museklik til at dreje
rundt pa synsvinklen ( ).

For at se den skjulte del af polyederet benyttes
Skjul/Vis funktionen (afsnit ).

3.8
* Bruges til at konstruere et af de fem regulaere
polyedre:

Veelg et plan.

Konstruér det forste punkt.

Konstruér det andet punkt. Det andet punkt skal
placeres pa den synlige del af den valgte plan (eller
pa et eksisterende objekt fra den usynlige del af
planen).

Bemaerkning: For at konstruere et regulaert polye-
der, der ikke ligger pa den synlige del, konstrueres
det forst pa den synlige del og derefter flyttes det
ud pa den usynlige del med Pile-veerktgjet.

* Bruges til at konstruere et polyeder direkte ud fra
en eksisterende regulaer polygon:

Brug det relevante Reguleert polyeder-vaerktoj til
at konstruere en polygon af samme type som
sidefladerne i det regulaere polyeder, du ensker at
konstruere.

Eller du kan bruge det relevante Regulart polye-
der-veerktoj til at udvaelge en flade i et polyeder,
dvs. en polygon af samme type som sidefladerne i
det reguleere polyeder, du gnsker at konstruere.
Bemaerkning: Hvis du vil konstruere polyederet i
det modsatte halvrum skal du holde Ctr1-tasten
(Option/Alt-tasten pd Macintosh) nede.
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3.9 MALINGER 0OG BEREGNINGER
Afstand

* Bruges til at méle afstanden mellem et punkt og:

et andet punkt
en linje
et plan (den synlige del eller den usynlige del).

* Bruges til at male afstanden mellem to linjer.

Bemarkning: Det sker at den label, der viser
afstanden, ikke kan ses indenfor det valgte ar-
bejdsomrade. For at fa lov at se kan du nu skifte
synsvinkel eller flytter rundt pa et af de objekter,
der indgar i afstanden.

Laengde

* Bruges til at méle leengden af de folgende objek-

ter eller dele af objekter:
Linjestykker
vektorer
sider i polygoner
kanter i polyedre.

* Bruges til at male omkredsen af de folgende
objekter:

cirkler, cirkelbuer

ellipser

polygoner.

Areal
* Bruges til at male arealet af de folgende plane

| objekter:

polygoner
cirkler
ellipser.

* Bruges til at male overfaldearealet af alle be-
greensede rumlige objekter.
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Bemarkning: Hvis aksen for en cylinder er define-
ret ved en linje eller en halvlinje er cylinderen

ubegraenset.
Rumfang
cmz
I Bruges til at mile rumfanget af et hvert begraenset
| legeme.
Bemarkning: Hvis aksen for en cylinder er define-
ret ved en linje eller en halvlinje er cylinderen
ubegraenset.
Vinkel
o * Bruges til at méle vinklen mellem et plan og:
‘_ en linje
en halvlinje
et linjestykke
en vektor.
* Bruges til at méle vinklen frembragt af 3 punkter: &
Udpeg eller konstruer det forste punkt
Udpeg eller konstruer toppunktet
Udpeg eller konstruer det tredje punkt. \529 *
©
* Bruges til at méle vinklen hgrende til en cirkel- °
bue:
59°
°
Skalarprodukt
14 Bruges til at fa udregnet skalarproduktet for to V24,00
== | vektorer. Aﬁ
r./:_r_ufg‘;‘"—ﬁ.ﬂ,cm
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Koordinater og ligninger
* Bruges til at fa oplyst koordinaterne til de folgen-
de objekter:

punkter

vektorer.

* Bruges til at fa oplyst ligningerne for de folgende
objekter:

linjer

planer

kugler

Det er ogsa muligt at redigere koordinaterne for et
punkt eller en vektor direkte, se kapitel

Lommeregner

Bruges til at udfere de mest almindelige udregnin-
ger svarende til videnskabelige lommeregnere og
fa overfort resultatet til arbejdsomradet.

Her er et eksempel pa en simpel sum:

e Konstruér 2 linjestykker som vist pa figuren

* Udmal laengderne ved hjelp af Leengde-
vaerktajet

* Velg Lommeregner-verktajet

* Klik pa den forste méling for at fa den indsat i
lommeregneren. Tast +. Klik pa den anden maling.
Klik pa Ins-tasten.

Resultatet af en sadan beregning kan indgd i de
folgende udregninger. For en komplet liste af
regneoperationer og funktioner og flere oplysnin-
ger om lommeregneren se afsnit

3.10

Spejling i punkt

 Velg (eller konstruer) et punkt som spejlingens
centrum.

* Vaelg det objekt der skal spejles.
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Spejling i linje
* Veelg en lineaert objekt, der skal fungere som
spejlingsaksen.

* Vaelg det objekt, der skal spejles.

Spejling i plan
e Valg et plan flade, der skal fungere som spej-
lingsplanen.

¢ Vaelg det objekt der skal spejles.
Parallelforskydning (langs en vektor eller ud fra 2
punkter)

* Vaelg en vektor eller 2 punkter (eller konstruer
punkterne direkte).

* Vaelg det objekt der skal forskydes.
Multiplikation ud fra et punkt (ligedannet)

* Multiplikation defineret ud fra et punkt og et
multiplikationsforhold.

Velg et punkt som centrum for multiplikationen

Velg et tal som multiplikationsforhold (tallet kan
stammer fra en méling, et skalarprodukt, en bereg-
ning eller et tal indskrevet direkte i lommeregne-
ren).

Velg det objekt, der skal underkastes multiplika-
tionen.

¢ Multiplikation defineret ud fra et punkt og et par
ligedannede objekter

Veelg et punkt som centrum for multiplikationen

Velg det forste af de to ligedannede objekter
(med en side svarende til naevneren i multiplikati-
onsforholdet).

Velg det andet af de to ligedannede objekter
(med en side svarende til teelleren i multiplikations-
forholdet).

Veelg det objekt, der skal underkastes multiplika-
tionen.
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Inversion (‘spejling' i en kugle)
Q} e Inversion defineret ud fra et centrum og et
inversionsprodukt.

Velg et punkt som centrum for inversionen
Velg et tal som inversionsprodukt.

Velg et objekt, der skal underkastes inversionen. 20,00 ®
Inversion defineret ud fra den invariante kugle. . ;b\\
g
\
Velg den invariante kugle |
Velg et objekt, der skal underkastes inversionen. xd b f_,f
gy g

Drejning (omkring en akse ud fra 2 punkter)
= |, | ° Drejning defineret ud fra en akse og to punkter:
\. o). ° Velg et retlinjet objekt som drejningsakse.
Velg 2 punkter (eller konstruer punkterne).
Veelg det objekt (eller en del af et objekt) der skal ‘ ’
drejes.

* Drejning defineret ud fra en akse og en drej-

ningsvinkel: I
Veelg et retlinjet objekt som drejningsakse. o

Velg et tal som drejningsvinkel.
Velg det objekt der skal drejes.

Et eksempel pa brugen af drejning omkring en akse ud fra 2 punkter

| dette eksempel, konstruerer vi
billedet af trekant MNP ved at
vaelge en linje d og to punkter A og
B

Drejningsvinklen er vinklen mellem
de folgende 2 halvplaner:

¢ Halvplanen med d som rand, der
indeholder punktet A,

* Halvplanen med d som rand, der
indeholder punktet B.

Denne vinkel er den samme som
(OA,0OB"), hvor B’ er den vinkelret-
te projektion af B pa det plan, der
indeholder A og star vinkelret pa D.
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3.1

Punkter er bundet til de objekter som de er konstrueret pa

Som hovedregel er punkter “knyttet” til de objekter som de er
konstrueret pa. Fx kan et punkt, der er konstrueret pa en kugle
ikke flyttes til et andet objekt eller til et plan. Punkter konstrueret
pa den synlige del af et plan kan godt flyttes til den usynlige
udvidelse af planen, men ikke til andre objekter. For at “frigare”
disse punkter skal du benytte Omdefiner-varktgjet. Se det fol-
gende afsnit for en forklaring pa hvordan det fungerer.

Om at flytte punkter i rummet op over eller ned under grund-
planen

Punkter, der ti at begynde med blev konstrueret som rumlige
punkter eller som punkter pa den usynlige forlaengelse af grund-
planen kan flyttes i lodret retning op over eller ned under grund-
planen ved samtidigt at holde Skifte-tasten nede.

| modseetning hertil kan punkter, der oprindeligt blev konstrueret
pa objekter eller pa den synlige del af grundplanen ikke flyttes
lodret op eller ned i rummet. For at “frigare” disse punkter skal du
benytte Omdefiner-veerktgjet. Se for en forklaring pa
hvordan det fungerer.

Bemarkning: Hvis du ensker at konstruere punkter pa den synlige
del af grundplanen, der an flyttes lodret op eller ned uden at
Omdefiner-veerktgjet, skal du ferst konstruere dem pa den usynlige
forleengelse af grundplanen og dernaest flytte dem ind pa den
synlige del.

3.12

For at “frigare” et punkt, med henblik pa at flytte det fra et objekt
til et andet (fx fra en kugle til et plan, eller fra den usynlige for-
leengelse af grundplanen til et hjorne af et polyeder), skal du
bruge Omdefiner-veerktojet, som du finder i Pile-veerktojskassen
(det forste ikon i veerktajsmenuen). For at bruge Omdefiner-
veerktgjet gar du frem sddan:
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* Klik forst pa punktet, der skal omdefineres (og slip musen)

* Flyt musen hen til det nye objekt

* Klik derefter for anden gang for at placere punktet pa det nye
objekt i den snskede beliggenhed.

Omdefiner-veerktgjet kan ogsa bruges til at omdanne et punkt,
der oprindeligt blev konstrueret pa den synlige del af grundpla-
nen (eller et objekt) til et punkt i rummet (der efterfelgende kan

flyttes lodret op eller ned). Det gores saledes:
* Klik forst pa punktet, der skal omdefineres (og slip musen)

e Flyt musen hen til dets nye position (uden at klikke)

e For at kunne bevage det lodret holder du derefter skifte-

tasten nede

e Endelig klikker du endnu engang for at bekraefte.

3.13 TASTATURSTYREDE FUNKTIONER OG GENVEJE

e

Sadan velges flere objekter ved
at bruge Pile-veerktojet

Hold ctrl-tasten
nede, mens du
vaelger de onskede
objekter

Hold skifte-
tasten nede mens
du vaelger de
onskede objekter

Slet de valgte objekter

Tast Delete

Tast Delete

Stop konstruktionen af et ufeer-

Konstruere et punkt op et objekt
oven over eller nedenunder
grundplanen

Flyt et eksisterende punkt eller

Hold skifte-tasten
nede, mens du flytter
punktet lodret og klik

Hold skifte-tasten

Tast Esc
digt objekt Tast fec
Annuller det valgte vaerktoj og T Tast &
scC
valg i stedet Pile-veerktgjet astfse
Hold skifte-

tasten nede, mens
du flytter punktet
lodret og klik

Hold skifte-
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objekt lodret op over eller ned
under grundplanen

Flyt et eksisterende punkt eller
objekt lodret op over eller ned
under grundplanen i skridt pa 5
mm

Flyt et eksisterende punkt eller
objekt, der er konstrueret sa det
ligger over eller under grundpla-
nen, vandret i skridt af 5 mm

3.14

nede og flyt sa
objektet i lodret
retning

Hold
Ctrl+Skifte-
tasterne nede og flyt
sd objektet i lodret
retning

Hold ctrl-tasten
nede og flyt sa
objektet i vandret
retning

tasten nede og flyt
sa objektet i lodret
retning

Hold option/Alt
+ Skifte-tasterne
nede og flyt sa
objektet i lodret
retning

Hold opti-
on/Alt-tasten
nede og flyt sa
objektet i vandret
retning

Sadan kan du nemt flytte rundt pa konstruerede objekter

Du kan flytte eksisterende punkter eller objekter uden at skifte til
Pile-verktgjet. For eksempel kan du flytte en kugle eller eendre
beliggenheden for en linje selv nar du har valgt Tetraeder-
vaerktaijet eller et andet varktgj. Klik simpelthen pa punktet eller
objektet, hold musetasten nede og flyt det valgte objekt.

Sadan identificerer du de punkter der kan flyttes rundt pa
Nogle punkter kan ikke flyttes med musen, nar de forst er kon-
strueret. det geelder fx skaeringspunkter eller punkter frembragt
ved en transformation, dvs. en spejling, forskydning eller drej-
ning. Cabri 3D version 2.1 giver dig en simpel metode til at
identificere disse punkter (savel som de punkter, der rent faktisk
kan flyttes med musen).

Klik simpelthen med musen i et tomt omrade af arbejdsomradet

og hold musen nede. Punkter der kan flyttes direkte vil flimre,
mens de andre beholder deres normale starrelse.
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KAPITEL

AVANCERET BRUG AF VARKTJJER

4.1

Denne kommando giver dig mulighed for at skjule eksisterende
objekter og vise dem frem igen, hvis pakreevet.

For at skjule et objekt markeres det med Pile-vearktgjet, Derefter
benyttes kommandoen Rediger—Skjul/Vis for at skjule det. For at
veelge flere objekter pa en gang skal man holde ctr1-tasten nede
(Command-tasten pd Macintosh).

For at vise set skjult objekt, skal man forst vise alle skjulte objek-
ter og dernaest veelge det onskede objekt. Serg for at abne vinduet
harende til Aktivt billedplan (Vindue—Aktivt billedplan), saet sa
hak i dialogboksen for Vis skjulte objekter. Et omrids af alle
skjulte objekter treeder nu frem pa skeermen.

Veelg det skjulte objekt, du ensker at synliggore, og veelg sa
Rediger-Skjul/Vis for at vise dem igen. Gentag dette for alle de
skjulte objekter, du gnsker at vise frem, eller veelg flere objekter
pa en gang ved at holde Ctr1-tasten nede (Command-tasten
p& Macintosh).

Laeg meerke til, at omridsene af de skjulte objekter kun dukker op

i det billedplan, du arbejder i for tiden (det aktive billeplan). Du
kan laese mere om oprettelse af flere billedplaner i Kapitel

Bemaerkning: Du kan ogsa benytte Skjul/Vis-funtkionen ved
simpelthen at taste CTRL-M (Command-M p& Macintosh)

4.2
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Denne funktion giver dig mulighed for at indskrive koordinaterne
til et punkt eller en vektor direkte i en informationsboks. Veelg
punktet/vektoren med Pile-veerktgjet. Derefter dobbeltklikkes pa
punktet /vektoren og du kan nu indskrive de gnskede koordinater i
informationsboksen Koordinater for dernaest at skifte til den nye
position ved at taste Anvend.

4.3

Lasefunktionen for punkter

Denne funktion giver dig mulighed for at lase placeringen af et
punkt og tilsvarende at lase op for aendringer af placeringen igen,
hvis pakraevet.

For at lase et punkt markeres det med Pile-vaerktgjet, Derefter
benyttes kommandoen Rediger—Las for at lase det. For igen at fa
lov til at flytte rundt pa det markeres det med Pile-veerktgjet,
hvorefter man benytter kommandoen Rediger—Las op.

Udseende X

Punkters udseende

- | Mormal v| | Kugle v|
Kurvers udseende

I [omal | [ Ubrudt |
Faders udseende

I [omal | [ Ubrudt |
Navnes uds=ende

|

Skal tildaskkede dele antydes?

[ Last

Denne funktion er ogsa tilgeengelig ved fx at hgjreklikke pa punk-
tet, ligesom man kan veelge punktet med Pile-varktojet og der-
naest dbne for informationsboksen Udseende via menupunktet
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Vindue—Udseende F9 .

Hvordan finder du de laste punkter?

For nemt at fa fat i de laste punkter kan man menupunktet Vis
laste punkter. Laeg maerke til, at der som vist placeres et lille
laseikon ved siden af de ldste punkter. Alternativt kan man finde
de laste punkter ved at klikke i et tomt omrade og holde musen
nede et lille stykke tid for den slippes. De punkter, der ikke er
last, vil sa sta og blinke. Det er altsa de blinkende punkter man
efterfolgende kan flytte rundt pa!

)

4.4

Cabri 3D version 2.1 giver dig mulighed for at animere dine
objekter, dvs. sette dem i bevaegelse ved at lade et punkt labe
rundt pa en cirkel eller et linjestykke, hvorefter alle objekter, der
afhaenger af punktet folger med i beveegelsen. Fremvisning af en
animation kan ofte veere meget overbevisende, eftersom du kan
saette linjer i bevaegelse, udvide kugler eller treekke dem sammen,
saette en trekant i svingninger osv.

For at forsta hvordan det virker kan du fx forst konstruere en
cirkel og et linjestykke som vist pa figuren. Konstruer derefter et
nyt punkt pa cirkel sammen med et nyt punkt pa linjestykket som
vist pa figuren.
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Brug Vinkelret-vaerktgjet til at konstruere en linje, der gar gennem
det sidste punkt, du konstruerede pa cirklen. Benyt derefter Kug-
le-vaerktgjet til at konstruere centrum for kuglen ca. 1 cm bagved
det sidste punkt du konstruerede pa linjestykket. Benyt derefter
det samme punkt til at fastleegge radius for kuglen. Din konstruk-
tion skulle nu gerne ligne den folgende figur.

For at starte animationen skal du nu ga gennem de folgende trin:
Veelg Vindue—Animation for at fremvise Animations-vinduet.

Benyt Pile-vaerktgjet til at veelge det bevaegelige punkt, i dette
tilfeelde det punkt, som linjen gar igennem.

Serg for at der ikke er sat hak i dialogboksen Last Punkt.

Saet Animationshastigheds-skyderen til en hastighed forskellig
fra 0.

Klik pa Start Animation-tasten. Linjen vil nu bevaege sig rundt
langs cirkelperiferien.

Du kan kontrollere hastigheden og retningen af animationen
ved at bruge skyderen for Animationshastigheden.
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Folg de samme trin for at animere kuglen. Som du kan se udvider
kuglen sig og treekker sig sammen i takt med at punktet pa linje-
stykket bevaeger sig.

Du kan kontrollere hastigheden af de enkelte animerede punkter
individuelt. Du kan ogsé afbryde animationen af de enkelte
punkter ved at sette hak i dialogboksen for Last Punkt. Hertil ma
du forst veelge det pageeldende punkt ved hjeelp af pile-veerktgjet,
og derefter benytte Animations-vinduet til at foretage de nedven-
dige aendringer.

Laeg meerke til at Stop Animationen knappen vil stoppe animatio-
nen for alle de bevaegelige punkter. Tilsvarende vil Start Animatio-
nen knappen starte animationen for alle de bevaegelige punkter
med undtagelse af de punkter, hvor der er sat hak i dialogboksen
for Last Punkt.

4.5

Som vi sd i afsnit 3.5, vil Bane-veerktajet frembringe den bane,
der fremkommer, nar et objekt bevaeges manuelt. Men Bane-
vaerktajet kan ogsé bruges sammen med en Animation for at
frembringe en hel stribe af objekter, der ikke kan konstrueres pa
anden vis.

Som hjeelp til at forstd, hvordan det kan virker vil vi i det falgende
eksempel konstruere en animeret hyperboloide.

1. Konstruer forst to linjer vinkelrette pa grundplanen ved hjeelp af
Vinkelret-veerktojet (se den folgende figur).

2. Benyt Cirkel-veerktgjet til at konstruere en cirkel med den ene
linje som akse og den anden linje som randpunkt.

3. Konstruer nu en ny cirkel med den samme linje som akse og et
nyt punkt pa den anden linje som et randpunkt. Din konstruktion
skule nu gerne ligne den folgende figur.
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4. Benyt nu Pile-veerktgjet til at vaelge de to linjer og skjule dem
ved hjeelp af kommandoen Rediger—Vis/Skjul.
5. Benyt dernaest Linjestykke-vaerktgijet til at konstruere et linje-

stykke defineret ved et nyt punkt pa hver af de to cirkler. De to nye
punkter skal placeres omtrent som vist p& den folgende figur.

6. Veelg linjestykket med Bane-veerktgjet.

7. Udfer kommandoen Vindue—Animation for at fremvise Anima-
tions-vinduet.

8. Benyt Pile-vaerktojet til at veelge det overste punkt pa linjestyk-
ket og seet dets hastighed til 4.00 cm/s i Animations-vinduet.

9. Gor ngjagtigt det sammen med det nederste punkt pd linjestyk-
ket.

10. Klik i Start Animation knappen. Linjestykket vil nu bevaege sig
rundt pa de to cirkler, samtidigt med at det frembringer en bane
svarende til en hyperboloide.
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11. Hvis du fx ensker en laengere bane skal du stoppe animationen
og vaelge sporet med Pile-veerktgjet. Derefter skal du hgjreklikke
og veelge kommandoen Banelangde og veelg en ny leengde.

For at eendre formen af hyperboloiden kan du flytte beliggenheden
for et at endepunkterne for linjestykket.

Du kan selvfolgelig ogsé aendre de indbyrdes hastigheder af punk-
terne, andre afstanden mellem cirklerne eller deres radier osv.

4.6 AFSPILNING AF KONSTRUKTIONER

Cabri 3D version 2.1 gor det muligt for dig at afspille trinene i en
given konstruktion. Det er ogsa muligt at vende tilbage til et
tidligere trin i konstruktionen og sa genstarte konstruktionen pa ny

fra dette sted.

For at forsta hvordan det virker skal du fx konstruere en figur, der
indeholder noget i retning af 20 objekter.
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Velg sa Afspil Konstruktion fra Vindue menuen for at femvise
Afspil Konstruktion-vinduet.

Klik i Skift til afspilningstilstanden knappen. De objekter du har
konstrueret vil nu forsvinde og du ser kun grundplanen.

For at afspille de forskellige trin i konstruktionen taster du ], For
at afspille hele konstruktionen automatisk igen og igen klikker du
i Start en cyklisk afspilning-knappen. Tasten 2 springer direkte
frem til sidste trin i konstruktionen. Tasterne (<] og (< tillader dig
at ga baglaens gennem konstruktionen.

Hvis du ensker at fortseette konstruktionen fra et tidligere trin
klikker du i Behold figuren pa dette trin-knappen. eventuelle
senere trin i konstruktionen slettes da (om end du kan genskabe
dem ved at benytte kommandoen Rediger—fortryd s& laenge du
ikke har lukket dokumentet).

Onsker du at forlade Afspil Konstruktion tilstanden, klikker du i
Stop afspilningstilstanden-knappen.

4.7

Denne funktion giver dig mulighed for at far udskrevet en beskri-
velse af de enkelte trin i den konstruktion du har udfert.

Konstruktionsbeskrivelsen giver dig ogsa mulighed for at eendre,
eller folge konstruktionen i detaljer, ved at klikke i konstruktions-
beskrivelsen, ligesom det gor det nemmere at folge andres arbej-
de, specielt ved komplicerede konstruktioner.

Konstruktionsbeskrivelse

For at forsta hvordan denne funktion virker kan man dbne et nyt
dokument og dernzest veaelge menupunktet Indsaet—beskrivelse .
Der dukker da en konstruktionsbeskrivelse op i et informations-
vindue til venstre for arbejdsomradet. Beskrivelsen rummer en
liste over de konstruerede objekter der som standard starter med
grundplanen, origo O og de tre retningsvektorer i, j og k. Klikker
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du dernaest pa objekter i arbejdsomradet lyser de op i beskrivel-
sen og omvendt.

For at gore det nemmere at folge konstruktionsbeskrivelsen kan
det betale sig at navngive objekterne. | modsat fald tilskrives de
standardnavne som Pt;, Pt; osv.

For at udnytte konstruktionsbeskrivelsen til en konstruktion kan vi
fx konstruere et linjestykke ved at vaelge Linjestykke -veerktojet og
dernaest klikke i to punkter i konstruktionsbeskrivelsen. Linjestyk-
ket dukker da op i billedplanen, ligesom linjestykket bliver tilfgjet
i konstruktionsbeskrivelsen!

De objekter, der ikke er synlige i billedplanen vises med grat i
beskrivelsen. De objekter, der er skjulte i billedplanen vises
overstreget. Vaelges et objekt i billedplanen vises det med rodt i
beskrivelsen. Indgér det andre steder i konstruktionen vises disse
med blat.

Til sidst folger en konstruktionsbeskrivelse for en terning, der
afskaeres med et plan, der star vinkelret pa en diagonal i ternin-
gen:

e origo O 4
o retningsvektor i
retningsvektor j
# retningsvektor k
grundplan
o punkt Pfz, pa grundplan
kvadrat Poy, med aksen lig med vektor k og gennem punktet
Ptz

# linjestykke Ls, ud fra hjgmepunkt #0#1 for terningen Phy og
hjernepunkt #1#2 for terningen Phy

o punkt Pfs, pa linjestykket Ls
plan Pz, vinkelret pa linjestykket Lsy gennem punktet Pt;
konvekst polyeder Phz, snit i terningen Phy med planet Pz
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dette billedplan (centralprojektion, middel
breendvidde

4.8 AVANCEREDE BEREGNINGER

Lommeregneren i Cabri 3D version 2.1 gor det muligt at foretage
alle de beregninger, du normalt ville udfere med en videnskabelig
lommeregner og fa resultatet overfort til billedplanen. Lommereg-
neren er ogsa interaktiv, idet resultaterne af beregningerne auto-
matisk opdateres nar du flytter et punkt eller eendrer en af de
veerdier, der indgar i beregningen.

For at indtaste en vaerdi i lommeregneren kan du enten klikke
direkte pd tal eller malinger i billedplanen eller simpelthen direkte
taste tallet ind i lommeregneren.

Funktioner indtastes med de gaengse symboler: sin, cos, In, etc.
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Argumenterne for funktionerne indtastes efterfalgende i parenteser.

Den samlede liste af de funktioner og regneoperationer, der un-
derstottes kan ses i tabellerne til slut i dette afsnit.

Som illustration af brugen af lommeregneren og de muligheder
den frembyder viser vi i det folgende eksempel, hvordan man
udregner sinus for en vinkel.

1. Benyt linjestykke-varktgjet til at konstruere to linjestykker med
punktet B som deres feelles endepunkt, jeevnfor figuren.

2. Benyt nu Vinkel-veerktgjet til at male vinklen med toppunkt i
punktet B ved at klikke i punkterne A, B og C i den anforte reekke-
folge.

3. Vealg nu Lommeregner-varktgjet og indtast: sin(

4. Klik pa vinkelmalingen i billedplanen og luk derefter parentesen
hvorved den folgende formel fremkommer: sin(a)

5. Klik nu i Ins-tasten. Resultatet af beregningen traekkes nu auto-
matisk ind i billedplanen med musen, hvor du kan placere det
hvor det anskes med et museklik.

6. Flyt nu punktet C. Du vil da opdage at vaerdien af sinus andres
automatisk nar vinklen aendres.

.7. Dobbeltklik pa resultatet: Lommeregner-veerktgjet dukker da
automatisk op igen pa skeaermen, og du kan skifte data og bereg-
ningsudtryk. Fx kan du tilfgje « +cos(a) » til dit beregningsudtryk
og det nye resultat vil automatisk dukke op pa skaermen.
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Liste med Lommeregner symboler

Regneoperation

Addition

Subtraktion -

Multiplikation *

Division /

Eksponent A
Sinus sin(x) Sin
Cosinus cos(x) Cos
Tangens tan(x) Tan
Invers sinus asin(x) ArcSin, arcsin
Invers cosinus acos(x) ArcCos, arccos
Invers tangens atan(x) ArcTan, arctan
Hyperbolsk sinus sinh(x) SinH, sh, Sh
Hyperbolsk cosinus cosh(x) CosH, ch, Ch
Hyperbolsk tangens tanh(x) TanH, th, Th
Hyperbolsk invers sinus argsh(x) ArgSh, asinh
Hyperbolsk invers cosinus argch(x) ArgCh, acosh
Hyperbolsk invers tangens argth(x) ArgTh, atanh
Kvadrat sqr(x) Sqr
Kvadratrod sqrt(x) Sqrt
Eksponentialfunktion exp(x) Exp
Almindelig logaritme (base 10) log(x) Log Ig Lg
Naturlig logaritme In(x) Ln
Afrund (til naermeste hele tal) round(x) Round
Afkortning trunc(x) -
Storste heltal < x floor(x) Floor
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Mindste heltal > x ceil(x) Ceil

Tilfeeldigt tal mellem 0 og 1 rand() Rand

Numerisk vaerdi abs(x) Abs

Fortegn (-1if x <0, +1 if x > 0, 0 if =0) sign(x) Sign

n pi Pi, PI
4.9

Som standard arbejder malinger og beregninger med en praecisi-
on pa en decimal. @nsker man en hgjere pracision (med op til
10 cifre efter decimalpunktum) skal man hgjreklikke (Command
eller ctr1-klik pa Macintosh) pd malingen eller resultatet af
beregningen og dernaest veelge det gnskede antal cifre.

L 7
W Mavnets farve »
Mavnets skrifttype...
v Skal tildeekkede dele antydes?
Eksakt vaerdi
Antal dfre 3 0
Centrér det aktive billedplan v 1
2
Kopier Cirl+C :
Indszst Ctrl+v ”
Slet Slet
5
L3s
Shjul vis Ctrl+4 7
]
9
10

@nsker man s& vidt muligt at resultatet skal skrives eksakt seetter
man hak i feltet Eksakt vaerdi. Derved kan man fx fa skrevet 2 i

stedet for 0.5 eller man kan fa skrevet resultatet som /2 i stedet
for 1.414... osv.
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4.10

Sadan frembringer du og udskriver polyeder skabeloner

Cabri 3D version 2.1 gor det muligt at frembringe 2-dimensionale
skabeloner (“polyeder netvaerk”) fra de polyedre du konstruerer.
Du kan sa udskrive dem og bruge dem til at frembringe 3-
dimensionale modeller i papir eller karton. For at bruge denne
funktion skal du udfere de falgende trin:

Konstruer et polyeder.

Veelg Luk et Polyeder op-veerktojet og klik pa polyederet.
Benyt Pile-veerktgjet til at veelge polyederet.

Velg kommandoen Indsaet—Tilfo] netside.

Du kan nu udskrive gittermgnstret.
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Sadan andres de grafiske attributter for polyedernettene

Du kan andre standard veerdierne for de grafiske attributter for
monstret (farve, linjetykkelse osv.) ved at veelge Redi-
ger—Indstillinger—Udseende for synlige dele (pa Macintosh
vaelger du Cabri 3D-Preferences og derefter Udseende for synlige
dele). Veelg dernaest Net fra listen.

Attributter kan ogsa aendres ved at benytte kontekstafheengige
menuer. Se afsnit
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KAPITEL

SUPPLERENDE FUNKTIONER

5.1 NAVNGIVNING AF OBJEKTER OG BRUG AF LABELS

Cabri 3D version 2.1 gor det muligt at tilfaje navne til forskellige
objekter i dine konstruktioner. Disse navne kan ogsa bruges til at
frembringe korte bemaerkninger som statte for konstruktionen.

trekanten ABC

linjen dy

For at navngive et objekt, skal du forst udveelge objektet (et punkt,
en kugle, en linje, et plan osv.) med Pile-vaerktojet, og derefter
indskrive den gnskede tekst. Laeg maere til at hvis du indtaster et
tal umiddelbart efter et bogstav opfattes tallet som et indeks og
bliver automatisk vist som et indeks med saenket skrift (fx linjen

di).

Hvis du ensker at flytte et navn, velger du det simpelthen med
Pile-veerktojet og treekker det hen til en y placering med musen.
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Hvis du ensker at @endre et navn dobbeltklikker du simpelthen i
navnet (tekstomradet).

Hvis du gnsker at aendre tekstfonten eller andre attributter ved
teksten hgjreklikker du med musen (Ctr1-klikker pa Macintosh)
for at bruge den kontekstafhaengige menu. Se afsnit [5.5] KON-
TEKSTAFHZAENGIGE MENUER.

5.2 OM SIGNATURER 0OG TEKSTBOKSE

Cabri 3D version 2.1 kan ogsa frembringe tekstbokse, der kan
benyttes til storre noter, forklaringer, kommentarer osv.

Veelg kommandoen Indsaet—Indsaet tekstboks.

Hvis du vil eendre starrelsen af tekstboksen klikker du forst i
randen af tekstboksen for at fremvise handtagene. Traek derefter i
et eller flere af disse hdndtag for at frembringe den onskede
starrelse af tekstboksen.

Nar du sd vil indtaste en kommentar klikker du udenfor tekstbok-
sen for at skjule hdndtagene og klikker derefter inden i boksen og
skriver den gnskede tekst.

Figur # 24 - Kegle — Opgaven er afleveret ... osv.

Hvis du vil flytte rundt pa tekstboksen skal du igen klikke pa
randen af boksen for at fa vist hdndtagene. Klik derneest inde i
tekstboksen og flyt rundt p& den med musen.
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Hvis du ensker at aendre tekstfonten eller andre attributter ved
teksten hojreklikker du med musen (Ct r1-klikker pd en Macin-
tosh) for at bruge den kontekstafthangige menu. Se afsnit

5.3

Du kan seette Cabri 3D version 2.1 til at rotere den samlede
konstruktion automatisk. Serg forst for at dbne for panelet til
Aktivt billedplan (Vindue—Aktivt billedplan). Brug derefter skyde-
ren for Automatisk Rotation til at starte rotationen og kontrollere
savel retningen som dens hastighed.

Du kan ogsa starte den automatiske rotation ved at hgjreklikke
med musen (Ctr1-klikke pa en Macintosh) til at eendre synsvink-
len (se Kapitel ). Treek
med musen med et hurtigt ryk til hgjre eller til venstre, slip sa
musetasten. Den automatiske rotation vil nu begynde af sig selv.
For at stoppe rotationen skal du igen klikke med hgjre musetast.

5.4

Som standard er det den lodrette basisvektor i midten af grund-
planen, der er akse for rotationer af billedplanen (dvs. eendring af
synvinklens retning). Du kan fastsaette et nyt centrum for rotatio-
nen ved at hgjreklikke i et punkt og vaelge menupunktet Centrér
det aktive billedplan (brug # eller ctr1 pa en Macintosh ma-
skine). Du kan saette Cabri 3D version 2.1 til at rotere den sam-
lede konstruktion automatisk omkring det nye centrum ved at
abne for informationshboksen Aktivt billedplan (Vindue—Aktivt
billedplan). Brug derefter skyderen for Automatisk Rotation til at
starte rotationen og kontrollere savel retningen som dens hastig-
hed.
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5.5

For bedre at kunne se en storre konstruktion eller for bedre at
kunne arbejde med et udsnit af en starre konstruktion kan det
vaere praktisk at flytte konstruktionen ind i midten af det aktive
billedplan. Man panorerer ved samtidigt at holde Skifte-tasten
og hajre musetast nede, mens man traekker i figuren (brug %
eller ctr1 pa en Macintosh maskine).

5.6 OM AT £ANDRE DE GRAFISKE ATTRIBUTER

Cabri 3D version 2.1 lader dig styre udseendet af geometriske
objekter.

Om at andre de grafiske attributter for allerede eksisterende
objekter

Det er nemt at se hvilke muligheder du har for at eendre udseendet
for allerede eksisterende objekter.

For at kunne aflaeseparametrene for udseendet skal du serge for at
Udseende vinduet er dbent (Vindue—Udseende). Dernaest veelger
du et objekt med Pile-vaerktgjet. Attributterne for det pageeldende
objekt vises da i vinduet, og du kan eendre dem efter behag og
umiddelbart se effekten af dine aendringer.

For at aendre farven pa et objekt skal du klikke i farveboksen til
venstre i attributlisten hvorved der fremkommer en farvepalette,
hvorfra du kan velge en ny farve.

Du kan ogsa aendre pa attributterne ved at vaelge objektet med
hgjremusetast og benytte den derved fremkomne kontekstafhaen-
gige menu, se afsnit

Om at ®ndre standardattributter

Du kan ogsa aendre de grafiske standardattributter som Cabri 3D
version 2.1 benytter for nye objekter. For at endre standardpara-
metrene skal du vealge Rediger—Indstillinger—Udseende for
synlige dele (pa en Macintosh valger du Cabri 3D-Indstillinger, og
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dernaest Udseende for synlige dele). Du kan eendre standardveerdi-
erne for alle familier af objekter (punkter, linjer, planer osv.).

For at aendre farven for et objekt skal du klikke pé farveikonet til
venstre i dialogboksen. Derved fremkommer der en farvepalette,
der kan benyttes til at fastleegge farven.

Andringer i standardveerdierne vil ikke pavirke allerede oprettede
objekter. Men de vil blive benyttet for alle fremtidige objekter.

Om at se de usynlige tildekkede dele af et objekt

Nar du er i gang med at @ndre attributterne for et objekt kan du
ogsd valge at saette hak i Skal tildaekkede dele antydes dialogbok-
sen.

Hvis denne facilitet IKKE er sldet til, vil objekter skjules nar andre
objekter glider ind foran dem. Hvis derimod denne facilitet ER
slaet til, vil objekter veere synlige bagved andre objekter.

De grafiske attributter for de skjulte dele af objekter

Du kan andre de grafiske attributter for de skjulte dele af et ob-
jekt. For eksempel kan den del af linjen der skjules af en kugle
vises som en prikket linje, eller med en anden farve osv..

Du endrer standardveerdierne for de tildeekkede dele af et objekt
ved at vaelge Rediger—Indstillinger—Udseende for tildaekkede
dele p& en PC (Cabri 3D-Indstillinger, Udseende for tildeekkede
dele p& en Macintosh).

5.7

Cabri 3D version 2.1 stiller forskellige kontekstafhaengige menuer
til rddighed. For at fa adgang til dem flyttes musen ind i et af de
folgende omrader, og du hgjreklikker hurtigt. P4 en Macintosh
der kun har én museknap skal du ferst holde # - eller ctx1-
tasten nede og derefter klikke.
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Omrade af skaermen

Eksempler pa funktioner, der stilles til

radighed ved at klikke pa hgjremusetast

- Andre grafiske attributter - Udvalgte kom-

Objekt mandoer fra Rediger-menuen
Bane - Ryd sporene
- Baneleengde
- Tekstfarve og tekstfont - Udvalgte komman-
Navn )
doer fra Rediger-menuen
Tekstboks - Baggrundsfarven i tekstboksen - Udvalgte

kommandoer fra Rediger-menuen

Tekst markeret i en tekstboks

- Tekstfarve og tekstfont, justering osv. -
Udvalgte kommandoer fra Rediger-menuen

Tomt omréde i billedplanen

- Vis skjulte objekter
- Baggrundsfarve - Automatisk rotation -

Udvalgte kommandoer fra Rediger-menuen

Side

- Kommandoer fra Dokument-menuen (Indsaet
ny side osv.) - Udvalgte kommandoer fra
Rediger-menuen

net (pa en netside)

- Andre grafiske attributter - Udvalgte kom-
mandoer fra Rediger-menuen
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KAPITEL

AVANCERET NAVIGATION

6.1

Et Cabri 3D version 2.1 dokument kan indeholde et antal sider
med billedplaner (“synsvinkler”). Lige gyldigt hvor mange sider og
billedplaner man opretter i et dokument er det de samme kon-
struktioner der vises frem. Formalet med flere sider/synsvinkler i
samme dokument er preaecis at man kan undersgge og andre i
konstruktionerne set i forskellige perspektiver.

6.2

For at forsta hvordan billedplaner virker skal du abne et nyt
dokument ved at veelge kommandoen Filer—Ny. Konstruer en
XYZ-kasse og en kugle.

Hvis du vil oprette et nyt billeplan med et nyt perspektiv skal du
veelge Indseet—Indsat billedplan...—Dimetrisk k=1/2.

| dette nye billedplan ser du pa konstruktionen direkte oven fra.

Hvis du vil forsterre eller formindske billedplanen, skal du veelge
Pile-verktgjet. Klik i randen af billedplanen for at fremvise hand-

tagene, og treek sd i et eller flere af disse handtag for at omdanne

billedplanen til den enskede starrelse.

Hvis du vil flytte en billedplan, skal du forst klikke pa randen for
at fremvise handtagene, og derneest klikke inde i billedplanen for
at gribe fat i billedplanen hvorefter du kan flytte rundt pa billed-
planen med musen.
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Hvis du vil slette en billedplan, skal du forst klikke pa randen for
at fremvise handtagene, og dernaest taste Delete for at slette
den.

Billedplaner opdateres simultant (samtidigt)

Velg Pile-veerktajet og skift starrelse pa kuglen i den oprindelige
billedplan. Som du kan se aendres storrelsen samtidigt i de to
billedplaner. Gar det samme igen, men denne gang i den nye
billedplan. Endnu engang aendres starrelsen samtidigt i de to
billedplaner.

Hvis du eendrer en konstruktion i en billedplan, vil eendringen
altid afspejles samtidigt i alle andre billedplaner hgrende til dette
dokument.

6.3 OPRETTELSE AF NYE SIDER | ET DOKUMENT

Ethvert Cabri 3D version 2.1 dokument kan indeholde adskillige

sider. Pa samme made kan hver side indeholde adskillige billed-
planer, tekstbokse osv.
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Opret en ny side med et forvalgt perspektiv

Hvis du vil tilfgje en side til dit dokument, skal du veelge Ind-
saet—Indseet side... Cabri 3D version 2.1 tilbyder dig forskellige
valg i forbindelse med den nye side. Du kan veege fra en liste af
foruddefinerede perspektiver, ligesom du kan veelge mellem
forskellige papirformater (fx A4, US letter osv.). Prov fx at vaelge
Teknisk tegning Europaeisk Layout. Laeg maeerke til at hver ny side
indsaettes umiddelbart efter den side du lige har arbejdet pa. Hvis
du vil slette en side skal du klikke pa siden, sa den er aktiv, og
derefter vaelge kommandoen Rediger—Slet side.

Opret en ny side med et starre tilbud om perspektiver

Veelg Indseet—Indseet side... og udpeg nu en tom side (Fx Tomt
A4 Portreet). Klik i den nye side for at veelge den, og veelg sa
Indsaet—Billedplan... Du kan nu vealge mellem alle perspektiver i
Cabri 3D.
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6.4

For selv at kunne veelge perspektivet/synsvinklen nar man &bner et
nyt dokument skal man veelge Filer—Ny fra skabelon... Du kan nu
veelge mellem forskellige péa forhand udvalgte standardperspekti-
ver. @nsker du et starre udvalg, skal du i stedet oprette en tom
side og vaelge en ny synsvinkel med et bestemt perspektiv som
forklaret i det forrige afsnit.

6.5

Cabri 3D version 2.1 vaelger som standard det naturlige perspek-
tiv. Hvis du vil eendre standardopsaetningen for synsvinklen eller
papirtypen skal du veelge kommandoen Rediger—Indstillinger (pa
en Macintosh skal du vaelge Cabri 3D-Indstillinger), og sa bruge
menuen for skabeloner til at veelge det enskede format. | Nord
Amerika kan du fx veelge papirformatet US Letter, enten som et
tomt papir eller med et bestemt perspektiv.

6.6

Vis-menuen giver dig mulighed for at @endre starrelsesforhol-
det/zoomfaktoren for fremvisningen fra1:4 (formindskelse) til 4:1
(forstarrelse).

Pa samme made benyttes kommandoen Tilpas til siden til at spre-
de siden ud, sa den fylder hele skeermvinduet, mens Tilpas til
billedplanen spreder den aktive billedplan ud, sa den fylder hele
skeermvinduet.

Layout kommandoerne Lodret opsatning, Vandret opsatning og
Tosidet opseetning styrer den made siderne vises pa skaermen.
Disse kommandoer er kun tilgeengelige, hvis et dokument har
mindst to sider.
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6.7 TILRETNING AF VARKTGJSMENUERNE

Cabri 3D version 2.1 giver mulighed for at indrette veerktajsmenu-
erne efter de sarlige behov i undervisningen.

Sadan blokeres adgangen til vaerktgjer eller grupper af veerktajer
Det kan veere nyttigt at kunne blokere adgangen til udvalgte veerk-
tojer for at understotte forstaelsen af en geometrisk konstruktion.
Fx kan man blokere Vinkelret-veerktgjet for at eleven selv finder
frem til hvordan man kan konstruere en plan, der star vinkelret pa
en linje osv.

Tilretningen af vaerktejsmenuerne sker ved hjalp af menupunktet
Rediger—Vaerktojsbjelke...

I den efterfolgende dialogboks treekker man simpelthen de veerkte-

jer eller grupper af vaerktajer man enske at blokere over i den

hgjre del af boksen, dvs. den med affaldskurven:
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For at blokere en hel gruppe af veerktgjer flytter man feltet oven
over vaerktojslinjen.

Retablering af veerktojsbjelken

For at vende tilbage til den komplette vearktojssamling hgjreklikker
man i bjeelken og vaelger menupunktet Samlet veerktojshjeelke.
For at gendanne den beskarne veerktajsbjelke veelger man i stedet
menupunktet Brugerdefineret veerktojsbjeelke.

Sadan @ndres reekkefalgen af varktojerne

Det er ogsd muligt at aendre pa reekkefolgen af vaerktojerne i
rullegardinmenuerne. Hvis man fx ensker at Vinkelret-veerktgjet
star gverst pa menuen, sa det er den man anvender automatisk kan
man flytte den op everst i menuen, hvor den viser sig i toppen som
standardvalget.

For at fd adgang til aendre pa reekkefolgen gar man igen ind i
menupunktet Rediger—Veerktojshjeelke... , men denne gang flytter
man kun rundt pa verktojerne indenfor den venstre del af dialog-
boksen. Nar man er i gang med at flytte rundt pa veerktejerne viser
der sig en vandret eller lodret sort streg mellem ikonerne. Den
vandrette streg markerer hvor pa rullegardinsmenuen veerktgjet
flytter hen, mens den lodrette streg markerer, hvor pa den overste
bjelke veerktgjet flyttes hen.

Disse aendringer har kun konsekvenser for det aktuelle dokument.

6.8

6.8.1

For at eksportere et Cabri 3D version 2.1 billede til et andet pro-
gram skal du farst kopiere billedet til klippebordet i bitmap-format.
Klik forst i en billedplan for at aktivere den og veaelg derefter kom-
mandoen Rediger—Kopier det valgte billedplan som bitmap og
veelg den anskede oplasning fra den tilhgrende undermenu. (Veer
opmaerksom pd at det godt kan tage mindst tredive sekunder at
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fremstille en kopi i hajoplasning.) Indsaet det resulterende billede i
det onskede program (tekstbehandling, preesentationsprogram
0osVv.).

6.8.2

Indsaet den folgende HTML kode pa websiden (idet du abner
hjemmesiden i et redigeringsprogram for html-sider):

<object type="application/cabri3d”
data="fil navn.cg3”
width="700" height="700">
<param name="url”’ value=" fil navn.cg3”>
<a REF="http://www.cabri.com/direct/cabri3d-plugin”>

Télécharger le plug-in <i>Cabri 3D</i></a>
</objects>

Parameteren data angiver navnet pa den fil, der skal fremvises
(leeg meerke til at det gentages i fjerde linje efter value= ).
Parametrene width og height angiver bredde og hgjde (malt i
pixler) for den indlejrede fil. De to sidste linjer refererer til den
saerlige plug-in som er ngdvendig for at fremvise CABRI-3D
billedet. De er kun nadvendige, hvis plug-in'en ikke er integreret
pa forhand i websiden.

Hvis man ikke gnsker at femvisningen er afhaengig af plug-in'en
(fx fordi brugeren ikke tillader installering af en plug-in) kan man i
stedet benytte den folgende simple kode. Hvis den fremvises i en
browser, der ikke understotter plug-in'en bliver der ikke vist nogle
som helst bemaerkninger om den manglende plug-in.

<embed src="document-name.cg3" width="500"
height="600"></embed>

Parameteren src er navnet pa den fil, der skal fremvises (inklusive

den relative sti til siden filen kommer fra), mens width og height
angiver dimensionerne i pixler.
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Brugen af useedvanlige tegn i filnavnet (fx ae, o og &) kan ikke
anbefales. Ansvaret for fx at handtere accenter korrekt pahviler
serveren (hvor billederne ligger) og det kan godt give vanskelighe-
der med at se siden korrekt!

6.8.3

° Pa en PC: Nar du installerer Cabri 3D version 2.1 installeres der
ogsa automatisk en plug-in, der tillader dig at fremvise dynamiske
billeder fra Cabri 3D version 2.1. Denne plug-in er kompatibel
med Internet Explorer, savel som Netscape-baserede browsere
(Mozilla, Firefox, etc.).

* P& en Macintosh: Her er det nadvendigt selv installere en plug-
in for at kunne fremvise dynamiske billeder. For at installere den
onskede plug-in fra CD-ROM'en, skal du dbne mappen Cabri3D
Internet Plug-In, dobbeltklikke pa ikonet Install Cabri3D Plug-In,
og derefter folge anvisningerne pa skaermen. Denne plug-in er
kompatibel med Safari, sdvel som med Netscape-baserede brow-
sere (Mozilla, Firefox, etc.). men den fungerer ikke sammen med
Internet Explorer.

De onskede plug-in installerere kan ogsa hentes pa hjemmesiden
for Cabri 3D version 2.1: www.cabri.com

6.8.4

Denne facilitet virker kun pa en PC. Hvis du har office 2007 skal
du ga direkte til afsnit

* Nar du installerer Cabri 3D version 2.1 installeres der ogsa
automatisk en plug-in, der tillader dig at fremvise dynamiske
billeder fra Cabri 3D version 2.1. Hvis du vil indseette et dyna-
misk billede i et Microsoft Office dokument (Word, PowerPoint),
skal du vaelge kommandoen Indsaet—Objekt...—Cabri 3D. Der-
efter hojreklikker du og veelger Objekt Cabri3ActiveDoc-
objekt—Import... og veelger den fil, der skal fremvises. Endelig
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veelger du Object Cabri3ActiveDoc—Manipulate i den kontekst-
afhangige menu.

Den gnskede plug-in installer kan ogsé hentes pa hjemmesiden
for Cabri 3D version 2.1: www.cabri.com

6.8.5 Indszette et dynamisk billede i et Office 2007 program

| den nyeste version af microsoft office programmerne er der et
specielt menupunkt hvor man far adgang til Active X-kontroller.
Her vaelger man Cabri 3D, hvorefter der dbnes en kontekstafhaen-
gig menu hvor man kan importere sit Cabri 3D dokument. Hgjre-
klikker man pa det indlejrede billede far man ydermere adgang til
at manipulere med billedet pa seedvanlig vis. Her er det vist med
en fransk udgave af Office 2007

| pammutain
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6.8 OPRETTELSE AF HTML-DOKUMENTER

ELLER BILLEDER | PNG-FORMAT
Hvis man ensker at eksportere sin Cabri 3D konstruktion i html-
format eller png-format skal man vaelge menupunktet Fi-
ler—Eksportér... . Navngiv figuren og vaelg den enskede oplgs-
ning (html, png 72 dpi eller png 150 dpi). Tast Gem!
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Hvis du har gemt i html-formatet far du ogsa stillet en Cabri-fil til
radighed med efternavnet ".cg3" som kan dbnes i Cabri 3D. Hvis
du gnsker at rette i html-filen kan det ske ved at dbne den i en
editor, fx Bloc-notes til PC.

Hvis du har gemt i png-formatet kan der ikke efterfolgende rettes i
filen.
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