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UvoD

Vitajte vo svete Cabri 3D v2 — vo svete priestojogeometrie a interaktivnej
matematiky!

Technolégia Cabri bola vyvinutd vo vyskumnych laioriach Centre National de la
Recherche Scientifigue (CNRS) a Joseph Fourier &fsity v Grenobli vo
Francizsku. Projekt sa zd v roku 1985, ke sa Jean-Marie Laborde, duchovny
vodca Cabri, rozhodol vytvori dvojrozmernd geometriu, ktora sahSie ui a
radostnejSie vywije.

Pou itie po ita om podporovanej konStrukcie geometrickych Utvaroing$a nové
dimenzie do klasického spdsobu konStrukcie poutivej papier, ceruzku, pravitko a
kruidlo. Cabri Geometry Il, Cabri Il Plus a Cahh pou iva viac ako 100 miliénov
udi na svete ako program v fia och a grafickych kalkul&éach firmy Texas
Instruments.

Cabri 3D v2 dnes prinaSa filozofiu Cabri do sveld 3

Pou itim Cabri 3D v2 sa rychlo naite zostroji, skima a ovlada vSetky druhy
Utvarov v trojrozmernom priestore: priamky, rovinku ele, gule, mnohosteny...
Mb ete zostroji dynamické konStrukcie od najjednoduchsich, a pfkomplexnejSie.
Mb ete zmera Utvary, integrova iselné Udaje a dokonca aj prehpostup akym ste
VaSe konstrukcie vytvorili. S Cabri 3D v2, objavitépadity nastroj na pomoc vo
VaSom Stadiu pri rieSeni geometrickych a matemgatblkproblémov.

Cely tim CABRILOGu Vam praje va vzrusujacich hodin konstrukcie, objavovania a
odhaovania v aka Cabri 3D v2.

Poznadmka Na zabezpeenie najnovSich noviniek o naSich produktoch, dktaeii
Cabri 3D, zahrujucich aktualizované verzie, navstivev.cabri.com Tato webova
stranka takisto obsahuje odkazy na desiatlafSich webovych stranok a knih o
geometrii s Cabri.
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Pre Microsoft Windows System
Windows 98 (Internet Explorer 5 alebo novsie), ME4, 2000, XP a Vista.

Pre Apple Mac OS System
MacOS X, verzia 10.3 alebo vySSia.

Minimalna konfiguracia: 800 MHz alebo v&ia CPU, 256 MB alebo véia RAM,
OpenGL kompatibiln& graficka karta s 64 MB aleboSeti RAM.

1.1.2

* Pri pou iti CD-ROM-u krabicovej verzie:
PC: Vlo te CD-ROM a postupujte po@ inStrukcii. Ak auto Start je
deaktivovany, rme spustite program setup.exe na CD-ROM.
Macintosh: Kopirujte ikonu programu Cabri 3D v2 do suboruiRéatie.

Pri prvom spusteni programu budete poiadany o emet informacii u ivatea a
islo vyrobku (product key) {slo CD(the CD key) najdete vo vnutri krabici CD-
ROM-u).

« Pri pou iti stiahnutej verzii zo serveru (the download version):

Program v evaluation verzii bude jeden mesiac ejplprevadzke so vSetkymi
dostupnymi funkciami. Po prvom mesiaci program bbde na v uka kovej verzii
(demonstration mode) iba ka dych prvych 15 minitysadenymi funkciami prikazu
na kopirovanie, ulo enie a exportovanie. Na trvalktivaciu programu si musite
zakupi licenciu z webovej stranky Cabmnvw.cabri.com alebo od Vasho miestneho
distribdtora. Bude Vam odoslany e-mailom suboretiise.cg3", ktory musite otvow
Cabri 3D pre aktivaciu.

1.1.3

*Pre PC

Po as inStalacie Cabri 3D vam umo ni vyber ovladaniogpamu v jednom z
po etnych jazykov. Pre zmenu jazyka na iny ako, vdtoprogram bol nainStalovany
(alebo aby ste mali $irsi vyber jazykov), vybetigravy-Nastavenia-Vieobegna
potom vybertelazykz roletového menu.

» Pre Macintosh



Pre Macintosh OS X, Cabri 3D automaticky pou ijevmeky jazyk aky pou iva
operany systém. Pre zmenu jazyka na iny ako, v ktoroagm@m bol nainStalovany
(alebo aby ste mali SirSi vyber jazykov), vybefteple-Systémove Nastaveniaa.
potom klikniteMedzinarodny (International)

Cabri 3D md ete tie otvori vinom jazyku ne jazyk operaého systému a vratsa
k pévodnému jazyku ak sa u raz software bol spust&liknite na Apple-
Systemove Nastavenia,.a potom KlikniteViedzinarodny (International)

1.1.4

Aby ste mohli zisti, i pouivate najnovSiu verziu Cabri 3D, vyberte @ik
Aktualizacia... z ponuky progranmPomocnika potom nasledujte inStrukcie, aby ste
ziskali potrebnu aktualizaciu.

1.2

Cabri 3D je ahko pochopitena a ahko pou ivatena, ale este rychlejSie ahSie sa
S ou nauite pracova, ak si najdete as na dbékladné preStudovanie nasledovnych
dvoch kapitol.

Kapitola [2] ZAKLADNE PRINCIPY je zrychlenym Gvodom do pou ivania Cabri
3D a nie iba zoznam funkcii a prikazov. Prepracsgerdznymi postupmi, aby ste
rychlo pochopili, ako tento program pracuje, @ vyhotovenia Vasej prvej Cabri 3D
konstrukcie. Kapitol3] NASTROJE CABRI 3D by ste mali prestudovatie , krok
za krokom, aby Vam pomohla lo najahSiemu a najrychlejSiemu namiu sa Cabri
3D.

Zostavajuce kapitoly u ivatskej priruky Cabri 3D opisuju jej rozne dopinkové
a rozvinuté funkcie.
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KAPITOLA

ZAKLADNE PRINCIPY
2.1

Dvojkliknite na ikonu Cabri 3D v2. Program autonséti vytvori dokument s
vykresom obsahujugiracovnu plochu Je to biela plocha so sivou zékladnou
rovinou, umiestnenou v strede.

2.2

Ako uké ku niekoko funkcii Cabri 3D najprv zostrojime dva trojrozmé
Gtvary.

Konstrukcia gule
Panel néstrojov na vrchu dokumentu okna Cabri 3Bkytoje sériu sad

nastrojov. ahanim so stl@nym avym tlaidlom mysSi v sade nastrojov
Plochy(4. tla idlo z ava) vyberteGu a z roletového menu.

o 1 4 b

Trojuholnik

&7

\|.

Rovina

Mnohouhalnik
Polrovina
Uhol

Walec

KuZel'

Ukazovate mySi sa meni na ceruzku.

Kliknite raz pribline 1 cm vavo od stredu zakladnej roviny. Ukate na bod
asi 2 cm vavo od prvého bodu a kliknite znova.

Zostrojili ste guu!

11



Na upravu gule klikniteavym tla idlom mysi v ponuke nastrojovkazovate.

Na zmenu vekosti gule pou ite ahanie so stl@nym avym tlaidlom mysi
bu prvym alebo druhym Vami zostrojenym bodom.

Pohybova gu ou md ete pomocou mysi, jej ozrenim a ahanim na iné
miesto.

KonStrukcia mnohostenu
ahanim so stl&nym avym tlaidlom mysi v sade néastrojoMnohosten(8.

tla idlo v ponuke nastrojov) vyberte z roletového mefwimy Stvorboky
hranol

12



Kliknite na siva zékladnu rovinu troSku vpravo adey

Potom posute myS asi 2 cm doprava a 1 cm smerom hore. Soesflen
klavesomShift posu te mys asi 5 cm smerom hore a potom Kliknite.

Prave ste zostrojili kolmy Stvorboky hranol!

Na dpravu kolmého Stvorbokého hranola si vybertstropUkazovate a
nasledujte rovnaké kroky, aké ste vykonali pri kom&ii gule (ako v
predoslej asti).

2.3

Na vytvorenie novej sady konstrukcii by ste maltveyi novy dokument.
Vyberte Subor - Novy Tento program vytvori novy dokument s pracovnou
plochou zobrazujucou prirodzent perspektivu.

Prida  alSie strany alebo pracovné plochy k dokumentubcaleybra z
va Sieho vyberu perspektiv, pozri Kapitd] ROZVINUTE NAVIGA NE
FUNKCIE .

24

Pre skutoné pochopenie fungovania Cabri 3D by sme mali ngporozumie
chépaniu rovin v Cabri 3D. V tejtasti ka dy Utvar, ktory zostrojite v Cabri
3D je umiestneny do roviny zndmej akékladna rovina.

Otvorte novy dokument.

Siva plocha v strede sa nazywilite na as (V ) zékladnej roviny. VSetky
konstrukcie ktoré vytvorite v tejtoasti, bu vo V alebo mimo nej, budd
umiestnené bezpodmieme v tejto zékladnej rovine

Na zistenie toho, ako to funguje, mite konStrukciou dvoch kolmych
Stvorbokych hranolov vt .

V alSom zostrojte dva nové kolmé Stvorboké hranolpa¥ v hornej asti
pracovnej plochy.

Po konstrukcii ka dého kolmého Stvorbokého hranplasute ukazovate
mySinad V .

13



Teraz zostrojte kolmy Stvorboky hranol v dolnagti pracovnej plochy.

* Neskor sa ddtate, ako md ete prida alSie roviny do vasho dokumentu.

Ako vidite, v hornej asti su hranoly svetlejSie, kym hranoly umiestngné
dolnej asti su tmavsie,o prispieva k vytvoreniu efektu bky.

VSetky tieto telesa s umiestnené do rovnakej solin vo V , alebo v
nevidite nom rozSireni tejty , ktorl nazyvamélevidite nd as (NV ).

25

Vasu konstrukciu md ete sledovaz réznych uhlov tak, ako keby bola
umiestnend v sklenenej lopte, ktor mo ete atdv ubovo nom smere. Pre
zmenu uhla potadu umiestnite ukazovatenysi hocikde v pracovnej ploche a
pri ahani so stlenym pravym tladlom mySi moé ete meni polohu
pozorovatea. Pohybujte mySou. Zaite pohybovanim ukazovag mysi hore
a dole.

Zmenou uhla potadu uvidite, i vSetky predtym Vami zostrojené telesa su
skuto ne v rovnakej rovine, alebo si nad alebo podl

Teraz pohybujte myS dava a doprava, namiesto hore a dole: ako vidite, to
zmeni uhol pohadu vodorovne.
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(Macintosh: Zme te uhol pohadu mySou s jednym tlalom tak, e najprv
stlate klaves bu Command alebo Ctrl a potom ahajte so stlenym
tla idlom mysi.)

asto mete uhol pohadu pri praci. Ziskate jasnejsi pad na Vasu pracu a
lepSie pochopite mo nosti programu. Ak pracujeteziwitejSej konstrukcii,
zmenou uhla pofadu si mo ete uah i pridanie novych Utvarov.

2.6

Body, ktoré nepatria k u zostrojenému UGtvaru aleostrojenej rovine, su
bodmi priestoru. Ako sme to videli \asti[2.4], v zakladnom nastaveni tieto
body v priestore su zostrojené v neviditem rozSirenV/  z&kladnej roviny.

AvSak, body zostrojené v priestore maju ta zvlaSWastnos, e po ich
zostrojeni md eme ich posuvavislo.

Ako uké ku zostrojime dve priamky.

Najprv otvorte novy dokument.

Kliknutim avym tlaidlom mySi na sadu nastrojov (3. tidlo) Krivky zvo te
nastrojPriamkaz roletového menu. Zostrojte prvd priamku dandndivioodmi

vo V zakladnej roviny (vi obrazok). Potom zostrojte druhlG priamku, ale
teraz druhy bod zostrojte v priestordlV  zékladnej roviny (vi obrazok).

15



Pou itim nastrojdJkazovate oznate Vami zostrojeny bod v priestore so
stla enym klavesonshift a posute bod smerom hore. Ako vidite, bod sa
pohybuje zvisle, a takisto aj priamka.

V alSom, skuste urobio isté s ubovo nym bodom zostrojenym V@ .
Zistite, e nie je mo né ho posuntvislo.

16



KAPITOLA

NASTROJE CABRI 3D

Tato kapitola opisuje ka dy nastroj Cabri 3D. Aktpbujete zisti o dany
nastroj Cabri 3D vie a ako ho pou ivasyu ite tato priru ku.

Podobne aj v kapitold2], aj tato kapitolu preStudujte v danom poradi,
nako ko ka dy novy priklad je zalo eny vSeobecne na faidich a postupoch
uvedenych v predoSlegsti.

Na urychlenie Vasho enia sa Cabri 3D odporame, aby ste preStudovali
tdto kapitolu v danom poradi a vyskiSali ka dy mésCabri 3D tak, ako je
uvedeny.

Néazvy a skratky pou ivané v tabu kach

Zéakladna rovina: rovina dana zékladnym nastavenim pri otvoreni
programu alebo vytvoreni nového dokumentu.

V —vidite nd as (roviny): zafarbenaas roviny.

NV —neviditend as (roviny): neviditené rozSirenie viditeej asti
roviny.

Pomocnik pre nastroje:Cabri 3D poskytuje interaktivnu pomoc pre
ka dy nastroj. Aktivova ho mo ete vobouPomocnik - Pomocnik pre
nastroje.

Note : VSeobecne paleta na zobrazenie stradnic hociktdréthu alebo
vektora sa mo e objavina vykrese. Kliknite n&/indows—Suradnicealebo
dvojkliknite na prislusny bod alebo vektor s ngstmoUkazovate.

Ak neexistuje aktualny vyber saradnic na paleteitwitri rAmeky na Gpravu
suradnic, ktoré prislichaju suradniciam x, y ayplvte ich a kliknite na
Novy bodaby ste zostrojili novy bod s Vami udanymi suradnii v
ktoromko vek kontexte.

17



31
UKAZOVATE

» Umo ni vyber bodov a Gtvarov.

Ak sa objavi paleta pre stradnice bude zobrazstieadnice vybraného bodu alebo
vektora ; mo ete sUradnice uprawidanim novych saradnic a kliknutim na Upravi
suradnice. Ak bod sa neda posun(, jeho stradnizelsazia v sivom na palete

a nebudete méameni jeho suradnice.

* Umo ni pohybova bodmi a Gtvarmi, a ako dosledok, aj vSetkymi reh rmavislymi
Gtvarmi.

Predefinovanie

Nastroj predefinovania umo ni zmerspdsob, ktorym body mé u byposunuté.
Vid asti a na vysvetlenie toho, ako to funguje.

3.2

Bod (patriaci rovine, priestoru, alebo utvaru)

Umo ni zostroji body réznymi spdsobmi. Tieto body md u by
pou ité na zakotvenie konstrukcie réznych Gtvardse(iek, rovin,
mnohostenov, at)

+ Umo ni zostroji body patriac&/ rovin.

» Umo ni zostroji body patriace priestoru. Dané zakladnym
nastavenim, tieto body su zostrojend\W zékladnej roviny.

* Umo ni zostroji body patriace vSetkym Gtvarom (okrem
nekonvexnych mnohouholnikov)

Bod v priestore (nad alebo pod zakladnou rovinou)

« Umo ni vytvori body v priestore nad alebo pod
zéakladnou rovinou:
stla te klavesshift,
pohybujte bodom hore alebo dole na po adované miest
mb ete pusti klavesShift pre presun bodu v konstantnej vyske
Potvr te kliknutim.

» Na opakované pohybovanie vytvoreného bodu zvislo ipajte

klaves Shift, pou ite opakovane nastrajkazovate, so stlaenym
klavesomShift pohybujte bodom.

18



Bod v priestore ur eny jeho stradnicami
* Umo ni zostroji priamo novy bod udanim jeho suradnic:
kliknite na hociktort hodnotu na vykrese preanie x-ovej
suradnice nového bodu
kliknite na dve alSie hodnoty pre zadanie jeho y-ovej a z-ovej
suradnic.

Poznamkatakisto je mo né upravistradnice bodu pou itim palety
stradnic (ak sa to neobjavi vo vykrese kliknitéMadows-Suradnice, alebo
dvojkliknite na bod alebo vektor s nastrojom Ukeet®).

Priese nik(y)
Umo ni konstrukciupriese nika objekto\(2 priamok,
priamky a gule, 3 rovin, at).

33
Priamka
» Umo ni kon3trukciupriamky ur enej 2 bodmi
» Umo ni konsStrukciupriamky ako priesenice 2 rovin
pohybuijte ukazovatem mysi blizko k priamke ako priesgca 2
rovin, aby sa zobrazila priesgca.
potvr te kliknutim.

Polpriamka

Umo ni konstrukciupolpriamky ur enej 2 bodmiPrvy bod je
po iato nym bodom polpriamky.

Use ka
Umo ni konstrukciutse ky ur enej 2 bodmi

Vektor

Umo ni konstrukciuvektora ureného 2 bodmiPrvy bod je
po iato nym bodom vektora.

19



Kru nica
Umo ni konstrukciu kru nic réznymi spésobmi:

* Kru nica ur ena 2 bodmi (stredom a polomerom) patriaca rovine
a zvlas zékladnej rovine:

kliknite naV  pre oznaenie roviny.

zostrojte kru nicu vov  alebo VNV

* Kru nica ur ena 2 bodmi (stredom a polomerom) patriacej
inej rovine:

kliknite naV  pre oznaenie roviny.

zostrojte stred kru nice patriadé

zostrojte bod umjici polomer, takisto patriadé (alebo u
zostrojenému GtvaruMV  tejto roviny).
Poznamka: Pomocou nastrojalkazovate mé ete hyba u
zostrojenou kru nicou n&lV .

* Kru nica ur ena 3 u vytvorenymi bodmi:
zostrojte kru nicu uren 3 u vytvorenymi bodmi.

* Kru nica ur ena 3 bodmi, z ktorych niektoré este nie su
vytvorené:

zostrojte kru nicu oznaenim u vytvorenych bodov a potom
vytvorenim ostatnych pod potreby klikanim na po adované
Gtvary.
Poznamka:Nemo ete vytvori prvy bod patriac/  roviny (v tomto pripade
oznate u vytvoreny bod).

* Kru nica okolo danej osi:
Oznate priamku (aleboas priamky *).
Oznate (alebo vytvorte) bod.

« Kru nica ur ena polomerom (ktorej polomer je eny d kou
vektora alebo Uséy):

Zostrojte vektor alebo Uskeu (alebo pou ite u vytvoreny
vektor alebo vytvoren( Usku).

Pou ite nastroj<ru nica na oznaenie roviny.

vytvorte alebo oznde stred kru nice.

oznate vektor alebo Gs&u ktory(&) uri polomer.
Poznamka: Vektor alebo Useka md e by umiestneny(a) hocikde

« Kru nica ktorej polomer je dany meranim:
urobte meranie pomocou nastrojderanie(pozri as )
pomocou nastrojiru nica oznate rovinu
vytvorte (alebo oznae) stred kru nice

20



oznate rozmer, ktory uii polomer

« Kru nica ako priesenica 2 gu alebo gule a roviny:

pohybujte ukazovatem mysi blizko plochy priesaice, kym sa
neobjavi kru nica.

potvr te kliknutim.

* polpriamka, Useka, vektor, strana mnohouholnika, baé hrana mnohostena

Obluk
Umo ni konStrukciu obluka kru nice ueného 3 bodmi.

Kue oseka
+ Umo ni konstrukciuku e ose ky ur enej 5 koplanarnymi
bodmi (le iacimi v jednej rovine):
patriacimi zékladnej rovine, body mé u patk’ aleboNV
patriacimi inej rovine, body musia patriv  (alebo u
zobrazenému UtvamMV tejto roviny).
ku e oseka md e by zostrojena vytvorenim (alebo ozeaim)
ubovo nych 5 koplanarnych bodov (le iacich v
jednej rovine).

» Umo ni zostroji ku e ose ku dotykajlcu sa 5 koplanarnych
priamok (le iacich v jednej rovine):
zostrojte 5 priamok le iacich v jednej rovine.

* Umo ni zostroji ku e oseku ako priesenicu roviny a ku ea
alebo valca:

Pohybujte ukazovatem mysi k ploche blizkej k prieseici,
kym sa ku e ose ka neobjavi.

potvr te kliknutim.

Priese nica

* Umo ni zostroji ku e oseku ako priesenicu roviny a ku ea,
gule alebo valca.

* Umo ni zostroji ku e oseku ako priesenicu roviny a ku ea
alebo valca.

» Umo ni zostroji kru nicu ako priesenicu 2 gu.

21



34
Rovina

Umo ni zostroji nové roviny rdznym spdsobom. Pri pou iti tohto
nastroja musite vytvorialebo ozna aspo jeden bod umiestneny
nad alebo pod zékladnou rovinou (tento bod md e bypiestneny
tak, aby patril dtvaru alebo bol vytvoreny pomo&tavesuShift).

» Rovina urena 3 bodmi.

* Rovina urend 2 koplanarnymi priamkami (le iacimi v jednej
rovine) alebo as ami priamok?*.

* Rovina urena priamkou (aleboas ou priamky*) a bodom
* Rovina urena danym trojuholnikom alebo mnohouholnikom:
pohybujte ukazovate mySi blizko k trojuholniku alebo

mnohouholniku, kym sa rovina neobjavi.
potvr te kliknutim.

*polpriamka, Useka, vektor, strana mnohouholnika, hrana mnohostena

Polrovina
Umo ni zostroji polrovinu ur end hraninou priamkou (alebo
as ou priamky*) a vnatornym bodom
*polpriamka, Useka, vektor, strana mnohouholnika, hrana mnohostena

Uhol
Umo ni zostroji uhol ur eny poiato nym bodom (vrcholom)
a 2 inymi bodmi
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Trojuholnik
Umo ni zostroji trojuholnik ur eny 3 bodmi (vrcholmi)

« Trojuholnik patriaci zékladnej rovine:
vytvorte (alebo oznde) body patriac® aleboNV

« Trojuholnik patriaci inej rovine:

vytvorte (alebo oznde) body patriaceV (alebo Gtvaru u
zostrojeného WV  tejto roviny).
* Takisto mo ete zostrojitrojuholnik vytvorenim (alebo
oznaenim) ubovo nych inych 3 bodov.

Mnohouholnik

Umo ni zostroji Mnohouholnik ureny 3 alebo viacerymi bodmi
Zadéavanie ukorite stlaenim klavesiEnteralebo kliknutim na u
zadany vrchol (klaveReturnna Macintosh).

* Mnohouholnik patriaci zékladnej rovine:
vytvorte (alebo oznde) body patriac® aleboNV

* Mnohouholnik patriaci inej rovine:
vytvorte (alebo oznae) body patriac®¥ aleboNV (alebo
Gtvaru u zostrojeného NV  tejto roviny).

« Takisto mo ete zostrojimnohouholnik vytvorenim (alebo
oznaenim) ubovo nych koplanarnych bodov.

Valec

» Umo ni zostroji valec dany osou alebo linearnym utvarddory
sa stane jeho osou.
« Umo ni zostroji valec dany ohranenym linearnym Gtvarom

(Gse kou, vektorom, stranou mnohouholnika aleboniba hranou
mnohostena)ktory sa stane jeho osou a prechadza bodom. Yotom
pripade vySka valca je obmedzenal prisluSnéhamhrani eného
linearneho utvaru
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Kue
Umo ni zostroji kue ur eny bodom (vrcholom) a
a kru nicou
a elipsou (zostrojenou pomocou nastidjae ose ka).

Gu a

« Umo ni zostroji gu u pomocou jej stredu aalSieho bodu
ur ujaceho jej polomer.

* Umo ni zostroji gu u, ktorej polomer je ueny d kou vektora
alebo Useky:

vytvorte vektor alebo Usku (alebo pouite u zostrojeny vektor
alebo Useku)

vytvorte (alebo oznae) stred gule

oznate vektor alebo Us&u na urenie polomeru.

* Umo ni zostroji gu u ktorej polomer je ueny meranim:
urobte meranie pomocou nastrojov merania (p@ai )
vytvorte (alebo oznae) stred gule
oznate rozmer na uenie polomeru.
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Kolmica
* Umo ni zostroji kolmicu na rovint.

» Umo ni zostroji rovinu kolmd na priamku (alebas priamky).

» Umo ni zostroji priamkukolm( na int priamku (alebas
priamky*). Tato funkciu md ete aktivovaso stlaenym klavesom
CTRL (pre MacintostDption/Alf)

Pre zostrojenie kolmice v rovnakej rovine ako, &quatri
referennd priamka najprv oznge rovinu pred vytvorenim bodu,
ktorym kolmica bude prechadza
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* polpriamka, Useka, vektor, strana mnohouholnika, hrana mnohostena
** polrovina, uhol, mnohouholnik, stena mnohostena

Rovnobe ka

* Umo ni zostroji rovnobe ku s priamkou (alebas ou
priamky*).

+ Umo ni zostroji rovinu prechadzajicu bodom rovnobe ni

s rovinou* . Na zostrojenie rovnobe nej roviny, ktora nebude
toto n& s vybranou referenou rovinou, musite pou ibod, ktory
le i mimo tejto referennej roviny.

* polpriamka, Useka, vektor, strana mnohouholnika, hrana mnohostena
** polrovina, uhol, mnohouholnik, stena mnohostzna

Rovina simernosti
+ Umo ni zostroji rovinu v strede dvojice bodov

» Umo ni zostroji rovinu v strede asti priamky(Use ky, vektora,
strany mnohouholnika, hrany mnohostena).

» Poznamka: zostrojend rovina bude kolma na vybraas
priamky alebo na priamku ent 2 oznaenymi bodmi.

Osova rovina

« Umo ni zostroji osovu rovinu uhla ueného tromi bodmi.
oznate (alebo zostrojte) prvy bod
oznate (alebo zostrojte) vrchol
oznate (alebo zostrojte) treti bod.

Poznamka: Zostrojena rovina bude kolméa na rovinu prechadzaftmmi
bodmi.

Stred dvojice bodov
+ Umo ni zostroji stred dvojice bodov

» Umo ni zostroji stred asti priamky((se ky, vektora, strany
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mnohouholnika, hrany mnohostena).

Vektorovy su et
Umo ni zostroji vysledny vektor zo stit 2 vektorov, ureny
po iato nym bodom.

Vektorovy su in
Umo ni zostroji vysledny vektor vektorového siiu dvoch
vektorov z poiato ného bodu.

Bod vo vzdialenosti
Na niektoré Gtvary mo ete preniesmiery zistené s pomocou
nastrojaMeranie(vi  as ). Pri prenose miery néstroj vytvorf
novy bod na Utvare.

Poznamka: vietky merania (zahujlc plochy, objemy a uhly), takisto aj
vysledky kalkulaky, st dané v cm.

+ Bod vo vzdialenosti na polpriamkach a vektoroch:

oznate mieru na prenos

oznate cie ovu polpriamku alebo vektor

po iato ny bod polpriamky alebo vektora bude j@o nym
bodom prenosu miery.
* Bod vo vzdialenosti na priamkach a kru niciach:

oznate mieru na prenos

oznate cie ovd priamku alebo kru nicu

oznate (alebo vytvorte) paato ny bod pre bod vo vzdialenosti.
Poznamka pre zmenu smeru prenosu stéaklavesCtr| (Option/Alt pre
Macintosh).

Dréahu zapni/vypni
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Sli i na zobrazenie drahy vytvorenej pohybomitych Gtvarov.
Utvary ktoré nechaja drahu su:

body

priamky

Use ky

vektory

kru nice.

* Pre zobrazenie drahy jedného z hore uvedenychaitvar
kliknite raz pre oznanie Gtvaru, potom
kliknite znova na ten isty Gtvar (alebo na utvarktkontroluje
tento Utvar) a pohybujte s nim so sélaym tlaidlom mysi.

* Pre zmazanie dradhyez deaktivovania funkcie:
oznate drahu pomocou nastroj&azovate
vyberte z ponukyJpravy — Zmazaobsahy drahy

* Pre zmazanie drahydeaktivovanie funkcie:
oznate drahu pomocou nastrojaazovate
vyberte z ponukyJpravy -Delete

* Pre zmenu cky drahy:
oznate drdhu pomocou nastrojiazovate
kliknite s pravym tlaidlom mysi a zvote siD ka drahy.

Aby ste sa dozvedeli viac 0 mo nostiach nastijaha(obzvias
animacie), vi as

Nastroje zobrazenia st uvedenéasti

3.6

*Umo ni zostroji pravidelné mnohouholniky v danej rovine:

oznate rovinu.

vytvorte mnohouholnik ueny stredom a inym bodom

pri zostrojeni mnohouholnika druhy bod musi patri roviny
(alebo danému GtvaruNV  roviny). Zostrojenym
mnohouholnikom md eteubovo ne pohybovanaNV .

27



« Umo ni zostroji mnohouholnik ueny danou osou a vrcholom
oznate priamku (aleboas priamky~)
oznate (alebo vytvorte) bod.

* polpriamka, Useka, vektor, strana mnohouholnika, hrana mnohostena

3.7

Déle ith poznamka pre konstrukciu mnohostena

Na zostrojenie trojrozmernych mnohostenov je neugté vytvori
aspo jeden bod patriaci inej rovine, ne kam patriaadsé body.
Tento bod m6 e by vytvoreny tak, aby patril danému UGtvaru, aleoo
aby bol vytvoreny stleenim klavesshift.

Stvorsten (ur eny 4 bodmi/vrcholmi)
* Vytvorte prvé 3 body.

« Na zostrojenie trojrozmerného Stvorstena vytvorteodl patriaci
inej rovine bu daného Utvaru alebo pou itim klavesu
Shift.

Kolmy Stvorboky hranol (ur eny 2 bodmi tvoriacimi telesovi
uhloprie ku)
* Vytvorte prvy bod.

* Vytvorte alSi bod (ktory uri stenov( uhloprieku - vrchol
oproti prvému bodu).

* Na zostrojenie trojrozmerného kolmého Stvorbokétambla
vytvorte druhy bod patriaci inej rovine, rézny adgho bodu,
pou itim klavesusShift.
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Hranol (ur eny konvexnym mnohouholnikom ako podstavou
a vektorom ako bo nou hranou)

* Najprv zostrojte mnohouholnik pou itim iného nagiro
(Mnohouholnik, Trojuholnikat .) alebo pou ite u dany
mnohouholnik.

« Pou itim nastroja/ektor zostrojte vektor patriaci inej rovine ne
mnohouholnik (alebo pou ite u dany vektor).

* Pou ite nastrojHranolna zostrojenie hranola ozrmim
mnohouholnika a vektora.

Ihlan (ur eny konvexnym mnohouholnikom ako podstavou a
bodom/vrcholom)

* Najprv zostrojte mnohouholnik pou itim iného nagiro
(Mnohouholnik, Trojuholnikat .) alebo pou itim daného
mnohouholnika. Ten bude podstavou.

+ Pomocou néstrojénlan oznate mnohouholnik a potom na
zostrojenie trojrozmerného ihlana vytvorte vrchoimocou
klavesuShift (alebo oznate bod patriaci inej rovine, ne

v ktorej le i mnohouholnik).

Konvexny obal

* Umo ni zostroji mnohosten priamym spdsobom

Na vytvorenie trojrozmerného mnohostena pou itetnogis
Konvexny obaha zostrojenie konvexného obalu 3
alebo viac bodov a potom pridajte jeden alebo bidov
patriacich inej rovine (pou itim daného Utvaru aldbavesu
Shift).

Zadéavanie ukorite kliknutim aj druhykréat na posledny
vytvoreny bod (alebo na u hociktory zadany vrchol
konstrukcie) alebo stl@nim klavestenter(klavesReturnpre
Macintosh).

* Umo ni zostroji mnohosten, ktory obsahuje u dané Gtvary:
Pou ite nastrofKonvexny obaha oznaenie jedného

alebo viacerych z nasledovnych Gtvarov: mnohosten,

mnohouholniky, Gséy, bo né hrany mnohostenov alebo body. Aj

po as konstrukcie mod ete vytvornové body.

Na vytvorenie trojrozmerného mnohostena agpden z
bodov alebo Utvarov musi patinej rovine, ne kam patria
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ostatné.

Zadavanie ukorite kliknutim aj druhykrat na posledny
vytvoreny bod (alebo naibovo ny u zadany vrchol/bod
konstrukcie) alebo stl@nim klavesienter(klavesReturnpre
Macintosh).

Sie mnohostena

Umo ni otvori stenu mnohostena (a potom polgu do
jednej roviny na vytvorenie modelu siete).

« Zostrojte mnohosten.

» Pomocou nastrojaie mnohostengkliknite na mnohosten.
- Uplne otvori mnohosten mé ete pou itim nastroja
Ukazovate a ahanim niektorej strany ukazovaten mysi.

* So stlaenym klaveson$hift md ete otvara jednotlivé steny.
* So stlaenym klavesonTtrl md ete otvori celu sie
krokovanim po 15° (klaveSption/Alt pre Macintosh).

Ak ste u vytvorili model siete mnohostena mo ete Vytla i
apoui ako skutony model. Vi as

Zreza mnohosten

Umo ni zostroji mnohosten ako prienik mnohostena a
polpriestoru ureného rovinou rezu a skryas mnohostena.

* Zostrojte mnohosten.
« Zostrojte rovinu rezu, ktora pretina mnohosten..
* Pou itim nastrojaZreza mnohosten

oznate mnohosten

oznate rovinu rezu, ktora pretina mnohosten.

Skrytd as mnohostena je ta, ktora je bli Sie kInej stene
(narysu). elnd stranu moé ete vymeniza ind stranu mnohostena
pou itim funkcieUpravi pohad(vi as ) na otdanie
konstrukcie.

Ukéza skryti as mnohostena mo ete funkciduka skryté
objekty ( as ).

3.8
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* Umo ni zostroji jeden z piatich pravidelnych mnohostenov
priamym spdsobom.

Oznate rovinu.

Vytvorte prvy bod.

Vytvorte druhy bod. Tento bod musi pat vybranej roviny
(alebo danému GtvaV  tejto roviny).

Poznamka: Pravidelny mnohosten md ete umiestiide ne voV
roviny, ak ho najprv zostrojite N4 a potom ho posuniete pomocou
nastrojalUkazovate.

* Umo ni zostroji mnohosten ueny danym pravidelnym
mnohouholnikom:

Pou ite prislusny nastrdpravidelny (mnohostema vyber
mnohouholnika rovnakého typu, ne je mnohostenpkioa by
zostrojeny.

Alebo pou ite prislusny nastréjravidelny (mnohostema
vyber steny mnohostena (napr. mnohouholnik) rovinakgpu, ako
je mnohosten, ktory méa byostrojeny.

Poznamka: Mnohosten v oparom polpriestore, ako je ponuknuté
z&kladnym nastavenim, md ete zostragtla enim klavesiCtrl
(klavesuOption/Alt pre Macintosh).

3.9

Vzdialenos

« Sl i na meranie vzdialenosti medzi bodom a:
inym bodom
priamkou
rovinou (V alebo NV ).

* Sl i na meranie vzdialenosti medzi 2 priamkami.

Poznamka:V niektorych pripadoch, napis ukazujic vzdialenod e by
mimo pracovnej plochy. Aby ste videli napis, zireeuhol pohadu alebo
pohybuijte jednym z dtvarov ktoré wiji vzdialenos.
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D ka
« SlG i na meranie nasledujucich Gtvarov:
Useiek
vektorov
stran mnohouholnikov
hran mnohostenov.

« SlG i na meranie obvodov nasledujicich Utvarov:
kru nic a oblukov
elips
mnohouholnikov.

Obsah / Povrch

« SlG i na meranie obsahu nasledujtcich rovinnychatv:
mnohouholnikov
kru nic
elips.

« SlG i na meranie povrchu géa mnohosten

Poznamka: okrem valcov w@nych priamkou alebo polpriamkou

Objem
Sl i na meranie objemuubovo ného telesa.

Poznamka okrem valcov urenych priamkou alebo polpriamkou.

Uhol
« SlG i na meranie uhla medzi rovinou a:
priamkou
polpriamkou
Use kou
vektorom.

« SIG i na meranie uhla daného 3 bodmi:
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oznate alebo(zostrojte) 1. bod
oznate alebo(zostrojte) vrchol
oznate alebo(zostrojte) 3. bod
» Pozndmka: Umo ni meranie uhla vytvoreného oblikom

Skalarny su in

» Umo ni zostroji skalarny suin dvoch existujicich vektorov :
oznate vektor
oznate druhy vektor

Sdradnice a rovnice

« Udé sdradnice nasledujdcich Gtvarov:
bodov
vektorov.

« Uda rovnicu(e) zodpovedajlcu(e) nasledujicim Utvaro
priamkam
rovindm
ga

Uprava suradnic bodov alebo vektorov je tie mo ¥é. kapitolu

Kalkula ka
Slii na vykonanie najobvyklejSich vyptov poskytovanych
vedeckymi kalkulakami a zobrazi vysledky v pracovnej ploche.

Priklad na jednoduchy sét:

« vytvorte 2 Useky ako je uvedené na obrazku

* pomocou nastrojazdialenos alebo dka zmerajte dku Use iek
* zvo te si nastroKalkula ka

« pre vyber prvého vysledku merania ha kliknite

« stla te klaves +

« kliknite na druhy vysledok merania

* kliknite ne klavednsert
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Vysledok ka dého vypatu md e by pou ity v nasledujicich
vypo toch. Pre Gplny zoznam mo nych vypov apre alSie
informéacie o nastrojkalkula ka, vi  as

3.10
Stredova simernos (pod a daného bodu/stredu)
» Oznate (alebo vytvorte) jeden bod ako stred simernosti.

» Oznate Utvar, ktory ma byzobrazeny.

Osova sumernos (pod a danej priamky alebo asti priamky*)
» Oznate priamku ako os sumernosti.

» Oznate Utvar, ktory ma byzobrazeny.

Sumernos pod a roviny
» Oznate rovinu** ako rovinu simernosti, pod ktorej ma by
Gtvar zobrazeny.

» Oznate Utvar, ktory ma byzobrazeny.

Posunutie (pod a daného vektora alebo dvojice bodov)

» Oznate vektor alebo dvojicu bodov (alebo vytvorte
body priamo).

» Oznate Utvar, ktory ma byzobrazeny.
Rovno ahlos
* Rovno ahlos je ur ena bodom &oeficientom (dany hociktorym
Gdajom na vykrese) :

oznate bod ako stred rovnahlosti

oznate Udaj ako pomer rovnahlosti (vysledok merania, skalarny
su in dvoch vektorov, vysledok hociktorého vype, alebo
hocijaké islo zapisané do kalkulay)

oznate objekt, ktory ma byzobrazeny.

* Rovno ahlos je ur ena bodom a pomerom inej rovablosti (bez
pou itia iadneho Udaju vykresu) :

oznate objekt, ktorého rozmery budl reprezentoveate a v
pomere

oznate alSi objekt, ktorého rozmery budd reprezentova
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menovate v pomere
oznate bod ako stred rovnahlosti
oznate objekt, ktory ma byzobrazeny.

Inverzia

+ Ur enad bodom a hodnotou:
oznate bod ako stred inverzie a hodnotu ako pomer
oznate objekt, ktory mé byzobrazeny.

«Ur eny guou:
oznate nepremenlivi gw ako guu inverzie
oznate objekt, ktory mé byzobrazeny.

Oto enie

« Oto enie okolo danej osi o uhol wny dvojicou bodov:
Oznate linearny Gtvar ako os otenia.
Oznate (alebo zostrojte) 2 body.
Oznate Utvar, ktory mé byzobrazeny
+ Oto enie okolo danej osi 0 uhol ny islom
Oznate linearny Gtvar ako os otenia.
Oznate existujuce islo.
Oznate Utvar, ktory ma byzobrazeny.

* polpriamka, Useka, vektor, strana mnohouholnika, hrana mnohostena
** polrovina, uhol, mnohouholnik, stena mnohostzna

Priklad na vyuitie oto enia okolo danej osi o uhol ureny dvojicou bodov

V tomto priklade zostrojime obraz trojuhoiniddP ozna enim priamkyD a bodovA a

Uhlom oto enia je uhol medzi dvomi polrovinami:

* polrovinou s hranicol obsahujicou bod,
* polrovinou s hranico® obsahujicou bo8.

Tento uhol je zhodny s uhlor®A,0B’'(AOB')) kde bodB’ je kolmym premietom bodu

B do roviny kolmej ndD a prechadzajlcej bodofm
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Poznamka Nie je nevyhnutné vyberanastroje v uvedenom poradi; toto je iba
logicky spbsob pou ivania nastrojov, ale mo ete reybobjekty v ubovo nom
poradi na zostrojenie VaSej konstrukcie.

3.11

Body patriace Gtvarom, na ktorych si zostrojené, s§ nimi ,spojené“.

Oby ajne body su “pripojené” k atvarom, na ktorych bdaostrojené.
Napriklad bod patriaci guli nemé e byposunuty na iny Gtvar alebo na ind
rovinu.

Body patriace/ roviny md u by posunuté, ale iba ndvV aleboV
roviny a nie na iné Gtvary.

Na “oslobodenie” tychto bodov musite pouriastrojPredefinovanieVi
alSiu as na vysvetlenie, ako to funguje.

Posunu body v priestore nad alebo pod z&kladnou rovinou.
Body, ktoré boli pdvodne zostrojené v priestordale NV zakladnej
roviny, md u by posunuté zvisle nad alebo pod zékladnu rovinu
(so stlaenym klavesonshift).
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Avsak body, ktoré boli pévodne zostrojené na nejakitvare alebo v/
zakladnej roviny, normalne nemd u bposunuté zvisle v priestore. Na
“oslobodenie” tychto bodov musite pouméstrojPredefinovanieVi — as
[3.12] na vysvetlenie, ako to funguje.

Poznamka: Ak si prajete zostroji body patriaceV  z&kladnej roviny, aby
mohli by posunuté zvisle bez néastrofredefinovanig najprv ich musite

zostroji vNV a potom ich posuntnaV .

3.12

Na “oslobodenie” bodu v poradi pose ho z jedného Utvaru do druhého
(napriklad: z gule do roviny, alebo MV  zé&kladnej roviny na vrchol

mnohostena), musite pou indstroj Predefinovanige ktory najdete v sade

nastrojovUkazovate (prvé tlaidlo na paneli nastrojov).

Pri pou iti nastrojaPredefinovanie

« kliknite raz aby ste ozndi bod, ktory ma by predefinovany (uvanite
tla idlo mysi)

* bez klikania posuvajte ukazovataysi smerom k novému Utvaru

« kliknite druhykrat, aby ste umiestnili bod na navdtvare na vytyené
miesto.

Nastroj naPredefinovanid¢ie umo ni zmenu bodu pévodne zostrojeného vo
V roviny alebo na Gtvare na bod v priestore (ktoryenlfy posunuty zvisle
nad alebo pod zakladnou rovinou). Aby ste to motdbi :

« kliknite na bod, ktory méa bypredefinovany (potom uvaite tla idlo mysi)

* posuvajte ukazovatamysi smerom k novému cie (bez kliknutia)

* na zvislé posunutie bodu stla klavesShift

* potvr te druhym kliknutim
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3.13KLAVESNICOVE FUNKCIE A SKRATKY

Oznai viac ne jeden Gtvar pomocou
nastrojalkazovate

Vymaza vSetky oznaené Utvary

Zastavi konstrukciu nedokoreného
Gtvaru

Zru$i oznaenie nastroja a ozna
nastrojUkazovate

Vytvori bod alebo Gtvar nad alebo pod
zékladnou rovinou

Posunu zvisle u zostrojeny bod alebo
Gtvar zostrojeny nad alebo pod zékladnou
rovinou

Poslva zvisle, s 5 mm prirastkami, u
zostrojeny bod alebo Gtvar zostrojeny nad
alebo pod zé&kladnou rovinou

Posuva vodorovne, s 5 mm prirastkami,
u zostrojeny bod alebo Gtvar zostrojeny
nad alebo pod z&kladnou rovinou

Stla te klavesCtrl, vyberte
vSetky po adované Utvary

Stlae klavesDelete

Stla te klaves=sc

Stla te klaves=sc

Stla te klavesShift,
posu te bod zvisle a
potom kliknite

Stla te klavesShift, potom
posu te bod zvisle

Stla te klavesy Ctrl+Shift,
potom
posu te Utvar zvisle

Stla te klavesCtrl, potom
posu te Utvar vodorovne

Stla te klavesShift, vyberte
vSetky po adované Utvary

Stla te klavesDelete

Stla te klavesEsc

Stla te klaves=sc

Stla te klavesShift,
posu te bod zvisle a
potom kliknite

Stla te klavesShift, potom
posu te bod zvisle

Stla te klavesy
Option/Al+Shift, potom
posu te Utvar zvisle

Stla te klavesyOption/Alt,
potom posute Utvar
vodorovne

3.14UITO NA TECHNIKA PRI MANIPULACII S UTVARMI

ahké posuvanie u zostrojenych Gtvarov.
Mo ete posliva u zostrojené body alebo Utvary bez prepinanianastroj
Ukazovate. Napriklad, dokonca aj s nastrojoBtvorstenalebo aj inym
vybranym nastrojom, md ete posuvgu u alebo zmenipolohu priamky at.
Jednoducho si vyberte bod alebo Utvar, sla podr te klaves mysi a pose

vybrany Gtvar.
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Zistenie toho, ktoré body m6 u by bezprostredne manipulovatené
Niektorymi  bodmi nembeme ukazovatem mySi bezprostredne
manipulova, ak u boli zostrojené. Toto je napriklad pripadepe nikov
alebo bodov, ktoré su vysledkami zobrazenia. C&8briposkytuje spdsob
zistenia tychto bodov a takisto aj tych, ktoré mby ukazovateom mysi
bezprostredne posivané.

Jednoducho stlée tla idlo mysi v prazdnejasti pracovnej plochy.

Body, ktoré mé u by bezprostredne manipulovate budud blika, kym
ostatné si zachovavaju svoju normalnukes .
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ROZVINUTE NASTROJE A FUNKCIE
4.1

Tento prikaz Vam umo ni skryexistujice Utvary a ukazach znova poda
elania.

Skry dtvar mo ete tak, e najprv oznéie ho nastrojonkazovate, a potom
vyberiete Upravy-Skry/Ukaza, aby ste ho skryli. Pre vyber viacerych
polo iek su asne stlate klavesCtrl (klavesCommandpre Macintosh).

Aby ste ukézali skryty Gtvar, najprv musite zobrasetky skryté Gtvary pre
vyber. Ubezpete sa, e okndUpravi poh ad je otvorené Qkno - Upravi
poh ad), potom kliknite na sadWwka skryté objekty Objavia sa obrysy
vSetkych skrytych Gtvarov.

Zvo te si skryty Gtvar, ktory chcete ukdzaa potom si vyberteJpravy-
Skry /Ukaza, aby ste ho ukazali. Opakujte tieto Ukony pre kigetkryté
Utvary, ktoré chcete ukazaalebo si siasne vyberte niek&o Utvarov
pomocou klavesCtrl (klavesuCommancpre Macintosh).

Zapamatajte si, e zobrazenie obrysov skrytych igveplati iba na aktualnu
pracovnu plochu (“potad”). Viac o tvorbe viacnasobnych pracovnych pléch
sa mo ete dozvediev kapitole

Poznamka : M6 ete zapndunkciu Skry/uka, jednoducho kliknutim na
Ctrl-M (pre MacintoshiCommand-N).

4.2

Tato funkcia umo ni Vam zapisauradnice ktoré chcete priradiodu alebo
vektoru, priamo v okne parametrov.

Pre pou itie tejto funkcie vyberte nastidikazovate a dvojkliknite na bod

alebo vektor. ZapiSte nové suradnice do troch ekov okien, a kliknite na
Upravi suradniceBod alebo vektor sa presunie pageho novych stradnic.
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4.3

Uzamknutie a odomknutie bodov
Niekedy je u ito né uzamknubody, napriklad aby sme sa ubeifpee sa
omylom nepresund.

Pre pou itie tejto funkcie oznge bod s nastrojorikazovate a kliknite na
Uprava-Uzamknodomknu.

Zrusi tato funkciu mé ete kliknutim naJprava-Uzamknfodomknu.

Tato funkcia je tie dostupna z okna parametrovkiite naOknoa vyberte
Styly pre zobrazenie. Ozni@ bod s nastrojordkazovate oznate
zaSkrtavacie polko Uzamknu/odomkn(.

Rozpoznanie uzamknutych bodov

Kliknutim naOknoa vyberom nastrojalpravi poh adna zobrazenie okna
parametrov ahko mdé eme identifikovamno inu uzamknutych bodov.
Oznate zaSkrtavacie poko Uka uzamknuté znaka maly zamok sa objavi
pri ka dom uzamknutom bode.

Opa nym spdsobom mo ete rozpozneo né body, ak kliknete a podr ite
avé tlaidlo mysi v prazdnejasti vykresu ; vané body budu blika

4.4

Cabri 3D umo ni vytvori automatické animécie Vasich Gtvarov. Po vytvoreni
pohybujuceho sa bodu patriaceho kru nici alebo keemd ete posuva
vSetky typy Utvarov spojené s tymto bodom. Vysledok e by ve mi
strhujuci, nakoko dosiahnete, e priamka sa pohybuje,asa zvasuje alebo
zmenSuije, trojuholnik sa otat .

Na pochopenie podstaty, ako to funguje, najprvrafist kru nicu a Gseku
pod a uvedeného obrazku. Potom zostrojte novy bod paniki a tie na
Use ke ako je uvedené.
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Pou ite nastrojKolmica na zostrojenie priamky prechadzajucej poslednym
bodom pridanym na kru nici. V alSom pou ite nastrofsu a na zostrojenie
stredu gule, pribline 1 cm za poslednym bodom mjshym na Usee.
Potom pou ite ten isty bod na udanie polomeru gMeaSa konstrukcia by
mala vyzera podobne ako uvedeny obrazok.

Pre za atie animacie nasledujte tieto kroky:
Zvo te siOkno - Animaciana zobrazenie ponuky Animacia.

Pou ite nastrojUkazovate na vyber pohybujdceho sa bodu, v tomto
pripade to bude bod, ktorym prechadza priamka.

Presvedte sa, e v ponukdnimécianie je povolena ponuk@evny bod
Pou ite posuvnik pre zmenu rychlosti, na vyberhigsti va Sej ne 0 cm/s.

Kliknite na tlaidlo Za a animéciu Priamka sa zae pohybova
okolo obvodu kru nice.

Pou itim posuvnika na zmenu rychlosti md ete o\dadychlos a smer
animéacie.
Nasledujte rovnaké kroky na zgie animacie gule. Ako vidite, objem gule sa
meni poda toho, ako sa bod pohybuje na Gee

Mo ete ovlada zvla$S rychlos ka dého animovaného bodu. Tie mo ete
prerusi animaciu ka dého bodu povolenim ponuRevny bod Najprv si
musite zvoli prislusny animovany bod pou itim néstrdjkazovate, potom
pou ite ponukuAnimaciana vykonanie po adovanych zmien.

Tla idlo Zastavi animaciuzastavi v3etky animované body. TitHo Za a
animéciu za ne pohybova vSetkymi animovanymi bodmi okrem tych, pre
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ktoré ponuk&evny bode povolena.

4.5

Ako sme to videli v asti 3.5, nastrdprahu zapni/vypnzobrazi drahu
vytvorent manualnym posunutim Gtvaru. Ale nasteofhu zapni/vypni
takisto m6 e by pou ity v suvislosti s funkciowniméaciaaby sa vytvorila
celéa rada novych objektov ktoré nemé u byytvorené inymi nastrojmi.

Na pochopenie tejto funkcii tento priklad uvedieky potrebné na
zostrojenie animovaného hyperboloidu.

1. Najprv pomocou nastrojéolmica zostrojte dve priamky a umiestnite ich
pod a obrazku.

2. Pomocou nastrojéru nica zostrojte kru nicu dand osou a bodom patriacej
druhej priamky pou itého na zostrojenie druheppmnky.

3. Zostrojte druhu kru nicu danu osou ale vySSie echadzajdcu novym

bodom patriacej druhej priamky. Va3a konstrukciartaja vyzera
nasledovne.

4. Pomocou nastrojakazovate oznate obidve priamky a skryte ich pomocou
Upravy-Skry/Ukaza.

5. Na zostrojenie Us&y danej novym bodom na ka dej kru nici pou ite
néastrojUse ka, ktord by mala byumiestnené zhruba padobrazku.
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6. Oznate Useku nastrojonDrahu zapni/vypni
7.2Zvo te siOkno-Animaciana zobrazenie okienkanimacia

8. NastrojomUkazovate oznate horny koncovy bod Gsky a potom
v okienkuAnimaciaupravte rychlosna 4.00 cm/s.

9. Zopakuite tie isté kroky aj s dolnym koncovym bodaseky.

10.Stlate tlaidlo Za a animaciu Use ka sa bude pohybovanedzi dvomi
kru nicami nechajuc stopu ktora zostroji hyperbdloi

11.Predli drédhu mo ete, ak zastavite animéaciu, pomocou ojastr
Ukazovate ozna ite stopu, kliknite pravym tladlom mysi a potom z ponuky
vyberieteD ka drahya zvolite si novy vyber.

Tvar hyperboloidu mé ete zmenzmenou umiestnenia jedného z koncovych

bodov Useky patriaceho kru nice.
Takisto mb ete zmeni relativne rychlosti bodov, vySku krunic alebo
priemery kru nic at .

4.6

Cabri 3D Vam umo ni prehravsetky kroky pou itych pri zostrojovani danej
konstrukcii.
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Takisto Vam umoni vrati sa k ubovonému kroku aznovu za
konstrukciu od tohto bodu.

Na pochopenie toho ako toto funguje ige vytvorenim konstrukciou ktora
obsahuje okolo 20 atvarov.

V alSom si zvote Prehra konstrukciuz ponukyOkno na zobrazenie okienku
Prehra konsStrukciu

Stla te tla idlo Zasahova do konstrukcieUtvary, ktoré ste zostrojili zmiznu
a ostane iba zakladné rovina.

Aby ste prehrali rozne kroky vo VaSej konStruktiage tlaidlo . Aby ste
prehrali kroky automaticky, stlee Spusti prehravanieTla idlo  Vam
umo ni skok a na posledny krok konstrukcie. Tigld a Vam umo nia
prehra konStrukciu spa

Ak chcete prehrakonstrukciu od daného kroku stia tla idlo Ponecha
v tomto stave Ka dy neskorsi krok bude vymazany (hoci mé eth vrati
vyberomUpravy-Spa pokia ste neuzavreli dokument.

Ukon i prevadzkovy prograrfirehra konstrukciumd ete kliknutim na
tla idlo alej nezasahovalo konstrukcie

4.7

Tato funkcia Vam umo ni ziskagpopis postupu réznych krokov Vasej
konstrukcie.

Taktie umo ni Vam upravovaalebo pokraova VaSu konStrukciu z okna
popisu konstrukcie (bez vykonania Gprav na vykreBefo znane uah i
Vasu konstrukciu hlavne v pripade zlo itej konStigk ke niektoré objekty
sU skryté ostatnymi.

Popis

Pre lepSie pochopenie tejto funkcie otvorte noviuioent bez iadnej
konstrukcie, a kliknite n@okument-popisObjavi sa okno naavej strane
pracovného listu, vymenujice vSetky objekty dotestaanstruované na
zakladnej rovine (jeden bod a tri vektory). Pridajva alSie body k VaSmu
pracovnému listu a uvidite ich popis sa objavigsokonStrukcie v okne popisu
konstrukcie.
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Pre ahSie rozoznévanie petnych objektov v zozname popisu konstrukcie
pomocou funkcie pomenovania md ete ich pomendva kapitolu 5). Ak
nepomenujete VaSe objekty Cabri 3D to urobj, (Pt,...).

Uvedieme uka ku popisu konstrukcie rezu kocky raxin

Uprava konstrukcie z okna popisu konstrukcie

Vyberte nastroPriamkapre zostrojenie priamky. ValSom, v okne popisu
konstrukcie, kliknite na jeden bod a na eSte jetledite, e sa objavi
priamka v pracovnom zoSite a jej popis konStrueie zozname.

Popis konStrukcie skrytych objektov sa objavi \osiv
Popisy konstrukcii neexistujucich objektov v akheélkonfiguracii su
preskrtnuté.

Popisy oznaenych objektov sa objavia ervenej farbe. Referencie pre tieto
oznaené objekty sa objavia v modrej farbe v popise koksii.

4.8

Kalkula ka Cabri 3D Vam umo ni vykonanajbe nejSie operacie poskytnuté
vedeckymi kalkulakami a zobrazivysledky v pracovnej ploche. Zarove

kalkula ka pracuje interaktivne zobrazujic nové wytgos realnom ase ke
pohybujete bodom alebo Gtvarom ktory meni jednunbtd parametrov
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jedného vypotu.

Vloi udaj do kalkulaky md ete bu kliknutim na Udaj alebo vysledok, ktory
sa u objavil na pracovnej plocha, alebo jednodupghiamym z&pisom.

Funkcie st vyjadrené $tandardnymi symbolmi: sis, tm etc. Udaje by mali
by zadané v zatvorkach hngo skratke.

Uplny zoznam podporovanych funkcii a operatorownjedeny v tabikach na
konci tejto asti.

Na ilustraciu pou itia a mo nostiach kalkuley v nasledujicom priklade
uvedieme vypoet sinusu uhla.

1. Pou itim nastrojaJse ka zostrojte dve Usdy so spolonym koncovym
bodom B, ako je to uvedené na obrazku.

2. Pou itim néstrojaJhol na meranie uhla u vrcholu B kliknite v poradi na
body A, B acC.

3. Oznate nastrojonKalkula ka a zadajte: sin(

4.V pracovnej ploche kliknite na népis uhla a potaravretim zéatvoriek
dostanete tento vzorec: sin(a)

5. Stla te Insert

6. Teraz pohybujte bodom C. Uvidite, e hodnota sins& bude automaticky
meni zmenou uhla.

7. Dvojkliknite na vysledok : znova sa objavi nastfejkula ka a pre Gpravu
upraveného vysledku jednoducho zadajte nové Ud#deste, napriklad,

prida « +cos(a) » k VASmu vyrazu a novy vysledok saraatitky zobrazi).
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Zoznam symbolov pre nastroj kalkula ka

Operéator Symbol
S ftanie +
Od itanie -
Néasobenie *
Delenie /
Mocnina N

- Iné pouite né

Sinus sin(x) Sin

Kosinus cos(x) Cos

Tangens tan(x) Tan

Arkus sinus asin(x) ArcSin, arcsin
Arkus kosinus acos(x) ArcCos, arccos
Arkus tangens atan(x) ArcTan, arctan
Sinus hyperbolicky sinh(x) SinH, sh, Sh
Kosinus hyperbolicky cosh(x) CosH, ch, Ch
Tangens hyperbolicky tanh(x) TanH, th, Th
Arkussinus hyperbolicky argsh(x) ArgSh, asinh
Arkuskosinus hyperbolicky argch(x) ArgCh, acosh
Arkustangens hyperbolicky argth(x) ArgTh, atanh
Druha mocnina sqr(x) Sar

Druh& odmocnina sqrt(x) Sart

Mocnina exp(x) Exp
VSeobecny logaritmus (zaklad 10) log(x) Log, lg, Lg
Prirodzeny logaritmus (zaklad €) In(x) Ln
Zaokruhlenie (na najbli Sie celé islo) round(x) Round
Skratenie trunc(x) ---

Najva Sie celé islo  x floor(x) Floor
Najmensie celé islo  x ceil(x) Ceil
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N&hodné islo medziOal rand() Rand
Absolitna hodnota abs(x) Abs
Sign (-1 ak x <0, +1 ak x > 0, 0 ak =0) sign(x) Sign
pi Pi, PI
4.9

Dané zakladnym nastavenim, Gdaje ziskané pomoaitojev merania

a vypo tu sa zobrazia iba s jednou desatinnislicou. Pre vaSiu presnos
(dokonca a 10islic po desatinnejiare), kliknite na mieru (measure) alebo na
zobrazeny vysledok s pravym tidlom mysi CommancaleboCtrl-klik pre
Macintosh), a klikanim naislice vyberte poet Vami po adovanych islic.

Aby ste obdali isla vich Standardnej podobe (remarkable numbeisru
their standard writings) (1/2 namiesto 0,5; dratiénocnina z 2;...), kliknite
na prislusnéislo s pravym tlaidlom mysi Commandalebo Ctrl-klik pre
Macintosh), a oznae funkciu Symbolickeé zobrazenie (Symbolic display)

4.10

Vytvorenie a vytla enie modelov

Cabri 3D umo ni vytvorenie modelov (“mnohostennétef) zostrojeného
mnohostena. M0 ete si davytla i tieto modely a poui ich na vytvorenie
skuto nych modelov z papiera alebo vykresu.

Pri pou iti tejto funkcie nasledujte tieto kroky:
Zostrojte mnohosten.
NastrojomSie mnohostenliknite na mnohosten.
NastrojomUkazovate si vyberte mnohosten.
Vyberte siDokument - Pridavykres so sieou.

Teraz siu mo ete davytlai model.
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Zmena grafickych atrib(tov modelov

Pre zmenu z&kladného nastavenia grafickych atnbdtodelov (farba, Sirka
iary, at .) si vyberteUpravy — Nastavenia — Nastavenia viditgch asti

(pre MacintoshCabri 3D — NastavenjgpotomNastavenia viditenych asti)

Potom si vyberte siete zo zoznamu.

Atribaty md ete zmeni aj pou itim kontextového menu. Vi as
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DOPLNKOVE FUNKCIE
51
Cabri 3D umo ni spajapomenovania s Gtvarmi vo VaSej konstrukcii. Tieto

pomenovania Vam moé u sldi ako poznamky alebo jednoducho iba ako
prostriedky pomenovania réznych Gtvarov.

trojuholnik ABC

priamka d; d.

Na vytvorenie pomenovania si zv¥e Utvar (bod, guwa, priamka, rovina, at) s
nastrojomuUkazovate, a potom uvete prislusny text.

Zapamatajte si, e vlo enéislo nasledujice hnepo pismene sa automaticky
zobrazi ako index (napr.: priamig).

Posuva pomenovanie md ete jednoducho jeho vyberom né&stnoj
Ukazovate a posunu ho.

Na zmenu textu pomenovania jednoducho dvojklikmnitextovom poli.
Na zmenu Stylu pisma komentéra alebo inych atnbkiignite pravym

tla idlom mysi (tlaidlo Ctrl+klik pre Macintosh) pre pou itie kontextového
menu. Vi as .
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5.2

Cabri 3D umoni tvorbu textovych poli, ktoré mdéuyb pouité na
poznamky, legendy at

Na vytvorenie textového pa si zvote Dokument — Pridatextové pole

Zmeni ve kos textového poa mo ete najprv kliknutim na okraj, aby sa
ukézali zalo ky na zmenu viosti. Potom ahanim jednej alebo viacerych
zalo iek moé ete zmeni ve kos textového poa poda potreby.

Viloi text mo ete kliknutim mimo textového pa, aby sa skryli zalo ky
na zmenu vekosti, a potom kliknite v poli na pisanie.

Obrazok # 24 - Kue - datum realizacie, at .

Posunu textové pole mé ete opakovanym kliknutim na okidpy sa objavili
zéalo ky na zmenu vekosti. V alSom kliknite vo vnutri pa a posuvajte ho
pomocou kri ového ukazovata, ktory sa objavi.

Na zmenu Stylu pisma alebo inych atributov klikmitavym tlaidlom
Mysi (Ctrl-klik pre Macintosh) pre pou itie kontextového mei  as
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5.3

Cabri 3D umo ni sledovacell Vasu konStrukciu automatickym céim sa
okolo svojej osi. Presvetk sa, i mate okndUpravi poh ad otvorené Qkno
- Upravi pohad), potom pou ivajte posuvnikAutomatické otdanie na
za atie otdania a ovladanie jeho smeru a rychlosti.

Automatické otdanie mo ete zaa aj zvolenim funkciéJhol poh adu

Stla enim pravého tladla mySi (klavesCtrl+klik pre Macintosh) aktivujete
monos zmeny uhla potadu (Vi . as [2] ZAKLADNE PRINCIPY).
Zme te uhol pohadu rychlym pohybom ukazovage mysi doava alebo
doprava, potom tladlo pustite. Rotacia sa zala. Rotaciu zastavite
opatovnym stlaenim pravého tladla mysi.

5.4

Dané zakladnym nastavenim, zvisla os v stkédezdkladnej roviny je os
oto enia konStrukcii. Vytvori novy stred otoenia md ete pravokliknutim na
jeden bod CommancaleboCtrl-klik pre Macintosh). Vyberte/'ycentrova
aktualny pohad (Center current viewTeraz mé ete otd celd VaSu
konstrukciu okolo tohto nového bodu, pomocou fuhkeitomatické otaanie
aleboUpravi poh ad (Changing the view angle)

5.5

Pre uah enie prace na zlo itejSich konStrukciach tsghopny pohybovasa
VO ne v pracovnom zoSite md e bye mi u ito né. Aby ste to mohli urobi
nepotrebujete niiné, ne so stlaenym klavesonshift pravokliknd mySou

(CommancaleboCtrl-klik pre Macintosh). Takisto md ete pohybovao ne
celd konstrukciu.

5.6
Cabri 3D umo ni zmenu vzladu rovin a Utvarov.

Zmena grafickych atribatov u zobrazenych Gtvarov
ahko sa md ete presveid o mo nych prednostiach Upravy/zmeny
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grafickych atribatov u zobrazenych Gtvarov.

Aby sme tak urobili, presvetk sa, e okndStyly je otvorené @kno - Styly.
V  alSom pou ite nastropJkazovate pre vyber Gtvaru. Atriblty Gtvaru budu
uvedené v okn&tyly, mo ete ich zmenia okam ite vidie vysledky.

Pre zmenu farby Gtvaru kliknite na ponuku sadyefary avo na zobrazenia
palety farieb.

Takisto mé ete zmeni atriblty Gtvarov pomocou kontextového menu, .vi
as

Zmena atributov danych zékladnym nastavenim

Taktie md ete zmeni zdkladné nastavenie grafickych atributov CabriBD
konstrukcii novych utvarov. Na zmenu zékladnéhotanaia si zvate
ponukuUpravy — Nastavenia - Nastavenia viditgch asti (pre Macintosh,
najprv si zvote Cabri 3D — Upravy potom Nastavenia viditenych ast.
Zékladné nastavenia mod ete zmenpre kadu skupinu Gtvarov (body,
priamky, roviny, at.).

Pre zmenu farby Utvaru kliknite na ponuku sady yavbavo na zobrazenie
palety farieb.

Zmeny zéakladnych nastaveni atribGtov neovplju u zostrojené Gtvary.
Zmeny sa vzahuji na v3etky nové Utvary.

Sledovanie skrytych asti Gtvarov
Pri zmene atribatov Utvaru si mo ete zvolponuku Zobrazi skryté asti
objektus mo nosou jej povolenia.

Ak si nevyberiete tito mo nos Utvary vo vybranej skupine Gtvarov budd
skryté, ak sa pred nimi objavi nejaky iny Gtvar. $ikito mo nos vyberiete,
Utvary budu viditené cez ubovo né Gtvary umiestnené pred nimi.

Grafické atribaty skrytych asti Utvarov
Mb ete zmeni grafické atriblty skrytych asti Utvarov. Napriklad as
priamky, ktoré je skryta gou, md e by bodkovanad, inej farby, at

Na zmenu zékladného nastavenia skrytyelsti Gtvarov na PC si zve

Upravy — Nastavenia - Nastavenia skrytyetsti (pre MacintoshCabri 3D —
NastaveniapotomNastavenia skrytychast).
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5.7

Cabri 3D poskytuje rézne kontextové menu. Na idktpp posute ukazovate
mySi do hociktorého z uvedenych prostredi a potoétkk kliknite pravym
tla idlom mysi.

Pre Macintosh s mySou s jednym tthom, najprv stlate bu tla idlo
CommandaleboCtrl, potom kratko Kliknite.

57



Prostredie

Utvar

Dréaha

Priklady funkcii poskytovanych kontextovou

ponukou

- Zmena grafickych atribatov
- Niektoré prikazy z ponukypravy

- Vymaza obsahy drahy
- D ka drahy

Pomenovanie

- Farba a styl textu
- Niektoré prikazy z ponukipravy

Textové pole

Text vybrany z textového pa

Prézdnaas pracovnej plochy

Vykres

- Farba pozadia textového @o
- Niektoré prikazy z ponukpravy

- Farba a Styl textu, poloha, at
- Niektoré prikazy z ponukipravy

- Ukéza skryté utvary

- Farba pozadia

- Automatické otdanie

- Niektoré prikazy z ponukpravy

- Prikazy ponukypokument(Prida vykres at .)
- Niektoré prikazy z ponukpravy

Model (na vykrese so sieu)

- Zme te grafické atribity
- Niektoré prikazy z ponukypravy
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KAPITOLA

ROZVINUTE NAVIGA NE FUNKCIE

6.1

Dokument Cabri 3D md e obsahovee a vykresov a pracovnych ploch (alebo
“poh adov”). Nevadi, kdko vykresov alebo pracovnych pléch mate
vytvorenych v dokumente, vSetky budi obsahawaistu skupinu konStrukcii.
U elom viacnasobnych vykresov alebo patov je mo nos precizneho
sledovania a zmeny VasSej skupiny konstrukcii z yghrperspektiv.

6.2

Aby ste porozumeli vytvoreniu pracovnych ploch,ate si novy dokument
pomocouSubor - Novy Zostrojte kolmy hranol a gu.

Na vytvorenie novej pracovnej plochys r6znou perspektivou vyberte si
Dokument - Pridapoh ad... - Dimetria k=1/2

V tejto novej pracovnej ploche sa pozerate zhordatau konStrukciu.

Na zve adenie alebo zmenSenie pracovnej plochyyberte si nastroj
Ukazovate. Kliknite na okraj pracovnej plochy, aby ste sprsili zalo ky
na zmenu vekosti, a potom potiahnite jedno alebo viac zélo iela
po adovan( zmenu vé&osti pracovnej plochy.

Na posunutie pracovnej plochy najprv kliknite na jej okraj, aby ste
spristupnili zalo ky na zmenu vkosti, a postvajteahanim.

Na zmazanie pracovnej plochynajprv kliknite na jej okraj, aby ste

spristupnili Stvoreky na zmenu véosti, a potom stlde klavesZmaza /
Delete aby ste ju zmazali.
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Su asne prebiehajuca aktualizacia pracovnych pléch

Zvo te si nastrojJkazovate a zmete vekos gule alebo telesa. Ako uvidite,
VaSe zmeny su okam ite viditeé v dolnej pracovnej ploche. Zopakujte to isté
eSte raz, ale teraz na spodnej pracovnej plochendva, VaSe zmeny su
takisto vidite né na hornej pracovnej ploche.

Ak vykonéate zmeny na hociktorej z pracovnych pléblde to okam ite
vidite né na vSetkych pracovnych plochach a takisto naktowgch novych
pracovnych plochéach alebo stréan, ktoré ste priddibkumentu.

6.3

Ka dy dokument Cabri 3D mé e obsahovaiacndsobné vykresy. A zarove
aj ka dy vykres mO e obsahovanieko ko pracovnych pléch, ako sme to
videli v predoSlej asti.

Novy vykres s vyberom predvolenych perspektiv

Na pridanie vykresu k VaSmu dokumentu zeosi Dokument — Prida
vykres... Cabri 3D ponukne viac mo nosti. M6 ete si vybra po etnych
predvolenych perspektiv pre V&S vykres a zaroaptakisto z niekdkych
ve kosti vykresu (US letter, A4, at). Ako priklad si vyberteTechnické
rozmiestnenigUS, Layout).

Zapamatajte si, e ka dy novy vykres je umiestndmye za nasledujdcim
aktivnym vykresom.
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Zmaza vykres mo ete Kliknutim hocikde na vykrese pre e¥h potom si
vyberteUpravy - Zmaza vykres

Novy vykres s vasim po tom vyberu perspektiv

Vyberte siDokument - Prida vykres...a potom prazdny vykres (napriklad:
Prazdny vykres / Letter na vySkuPre vyber vykresu nakliknite a potom si
zvo te Dokument - Prida pohad... Teraz si m0 ete vybra pohad zo
vSetkych perspektiv poskytnutych v Cabri 3D.

6.4

Pre vyber perspektivy pri tvorbe nového dokumentwyberte Stbor - Novy
zo Sablony ...Teraz si m0 ete vybrajednu zo Standardnych predvolenych
perspektiv. Pre v&i vyber vytvorte prazdny vykres a vyberte si npoh ad

so zvlastnou perspektivou, ako to u bolo vysveilempredoslejasti.
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6.5

Zékladnym nastavenim perspektivy v Cabri 3D jeoplzend perspektiva. Pre
zmenu z&kladného nastavenia perspektivy alebo farpapiera si vyberte
Upravy - Nastavenigpre MacintoshCabri3D - Nastavenjaa potom pou ite
ponuku Sablénana vyber poadovaného formatu. V Severnej Amerike,
napriklad, by ste si mohli zvoliPrazdny vykres / Letter na vySkibu
prazdny alebo so Specifickou perspektivou.

6.6

Ponuka Zobraziumo ni zmenu mierky zobrazovania z 1:4 (redukeia)4:1
(zva Senie).

Tie, prikaz Prisp6sobi vykres vySke oknamiestni cely vykres v aktualnom
okne, kym prikazPrispdsobi vykres Sirke okngrispdsobi vybrany pohd v
aktualnom okne.

PrikazyVykresy pod seba, Vykresy vealseba, Po dvoch vykresoamo nia
zmenu usporiadania stran. Dostupné su iba vtedyn&éklokument dva alebo
viac vykresov.

6.7

Cabri 3D VAm umo ni Upravu panela nastrojov pogtlastného vyberu
a takisto aby ste sa mohli vrasipa k po iato nému panelu nastrojov
danému zékladnym nastavenim.

Odstranenie nastrojov alebo sady nastrojov

Odstranenie va nastrojov mé e byve mi uito nym, hlavne pre tte ov,
pre obohatenie @nia sa a pochopenia Specifickych geometrickycmpuwj
Napriklad, ak odstranite nastitdplmica a poviete Studentom aby zostrojili
priamku, ktora je kolmé na danu Uke iba pou itim vlastnosti objektov
zostrojenych inymi nastrojmi.

Pre upravenie si panela nastrojov poulastnych potrieb kliknite nalpravy-
Panel nastrojov...V dialdgovom okne, poste do pravej asti obrazovky
vSetky nastroje, ktoré chcete nmdstranené.

64



Taktie md ete odstrani celi sadu nastrojov naraz posunom réka, ktory
slt i ako reprezentant skupiny, kliknutim azely panel nastrojov (Full
toolbar)

Vrati sa mo ete k upravenému panelu nastrojov podastného vyberu
kliknutim na Obnovi (Customized toolbar)

Uprava prezenta ného poradia nastrojov

Funkcia Upravy panelu nastrojov padvlastného vyberu Vam umo ni
usporiada poradie a prezentéciu nastrojov. Napriklad, akuygege na
konstrukcii, ktoré asto vy aduje pou itie nastrojalse ka md ete tento
néastroj presuniina ovea pristupnejSie miesto v sade nastrojov, aby ste
nemuseli pou iva roletové menu.

Pre zmenu pol6h nastrojov kliknite haravy-Panel nastrojov.a jednoducho
presute nastroje alebo sady nastrojov na iné miestomitriv avej asti

okna. Pri prestvani zbadate mailérnu pali ku (zvislu alebo vodorovnu)
medzi ikonami. Tato palica naznge miesto, kde V&S nastroj alebo sada
néastrojov bude presunuty(&) v paneli nastrojov.
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Upravy panela nastrojov su platné iba pre aktivokudnent.

6.8

Cabri 3D umo ni exportova statické obrazky typu bitmapy do inych
programov.

Takisto mo ete exportovadynamické obrazky, ktorymi mé e u ivatepotom
manipulova, do vaSsiny prehliadaov Internetu (pre PC a Macintosh) a taktie
do aplikacii Microsoft Office (iba pre PC).

6.8.1

Na exportovanie obrazku Cabri 3D do iného programusite najprv
skopirova obrazok do Schranky/Clipboard vo formate bitmapajprv v
pracovnej ploche kliknite na jeho aktivovanie pot@invyberte Upravy -
Kopirova vSetko ako bitmapua zvote si iadané rozliSenie obrazku z
podmenu. (Poznadmka: tvorba vysokokvalitného obrazidue trva tridsa
sekund alebo viac.) Prilepte vysledny obrazok doragého programu (word
procesor, prezentay software, at.).

6.8.2

Na webovej strane vlo te nasledujuci HTML kod:
<object type="application/cabri3d"
data="document_name.cg3"
width="700" height="700">
<param name="src" value=" document_name.cg3">

<center>
<a HREF="http://www.cabri.com/direct/cabri3d-plugin">
Download the <i>Cabri 3D</i> plug-in
</a>
</center>
</object>

Udaje ahodnoty parametrov koreSponduje s ndzvom suboru, ktorpyna
zobrazeny (znova napiSete tento nazov vo Stvrtadku po vyraze

«value= ») ; Sirka a vySka parametrov koreSponsluggmermi dokumentu v
pixloch.
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Posledné dva riadky (predkfobject>») koreSponduju so spravou, obsahujicou
adresy webovej strany inStalacie doplnku (plugHi)ra sa zobrazi, ak

doplnok (plug-in) nebol inStalovany pri vio eni \ig&onstrukcie na webovi
stranu.

Ak nechcete pomdcvasim navstevnikom ohdom doplnku Cabri 3D Plug-
in, je pristupny jednoduch$i HTML kdéd. Ak navsteyriétory nevlastni
doplnok Cabri 3D Plug-in, otvori webovu stranu, ueéd mu poskytnutéa
pomoc ani referencie pre webovu stranu. V tomtpaaté, vio te nasledujuci
HTML kéd :

<embed src=" document_name.cg3" width="500" height2600"></embed>

Tu, parametesrc je ndzov suboru, ktory ma byobrazeny (vratane pribuznej
cesty zo strany), kyrsirka(width) avyska(height) sU jeho dimenzie v pixloch.

Musite vedie, e pou itie Specidlnych znakov (hlavne diakriticth
znamienok) v ndzvoch dokumentov sa nedopgaus Riziko nelspechu na
ceste pri zobrazeni tychto znamienok medzi servékoia sa presuvaju
obrazce) a internetovym prehliadan navstevnika mo e zapihi sprave
zobrazenie webovej strany..

6.8.3

* Pre PC, doplnok (plug-in), ktory Vam umo ni sledovanierdymického
obrazku, je kompatibilné s Internet Exploreromigeag prehliadami
zalo enych na Netscape (Mozilla, Firefox, gt

 Pre Macintosh, doplnok (plug-in) na sledovanie dynamického okwémusi
by nainStalovany manualne. Na jeho inStalaciu z C3brCD-ROM, otvorte
zloku Cabri 3D Internet Plug-inpotom dvojkliknite na inStalaciu ikony
Cabri 3D Plug-Ira nasledujte inStrukcie. Je kompatibilné so Safatie aj s
prehliadami zalo enych na Netscape (Mozilla, Firefox, gt Nefunguje s
Internet Explorer.

InStalacie dopinku (plug-in) mbéete si prevziaz webovej strany
www.cabri.com
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6.8.4
Iba pre PC.
Ak méte Office 2007, postupujte priamo &sti

* InStaldciou Cabri 3D doplnok (plug-in), ktory umd nsledovanie
dynamickych obrazkov, sa automaticky instaluje.

Pre vlo enie dynamického obrazku do dokumentu (WdPdwerPoint) v
aplikacii Microsoft Office, si zvae Vioi -Objekt..-Cabri 300 Potom,
pomocou kontextového menu vybefdjekt Cabri3ActiveDoc- Import..a
vyberte si stibor na zobrazenie. ¥ISom si vybertéJtvar Cabri3ActiveDoc -
Ukazovate v kontextovom menu.

InStalacia doplnku (plug-in) mé e by skopirované z webovej strany
www.cabri.com

6.8.5

Iba pre PC.

Zobrazte v pase s nastrojmi zalo kijvojar za iarknutim zalo kyZobrazi
kartu Vyvojar na Pase s nastrojmponuke aplikaciOb Ubené kliknite na

Nastroje starSich systémwsadeOvladacie prvkya potom vyberte alSie
ovladacie prvky kategériiOvliadacie prvky ActiveX
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Zobrazi sa dialégové okno rychlej ponuky: vyberéb(C 3D.

Po itim kontextualneho menu (pravokliknite mySolg eného nového
objektu, vyberteCabri 3D ObjectActiveXe Import.... Vyberte sabor, ktory sa
ma zobrazi a otvorte ho. V&S obrazec sa zobrazi.

Pre manipulovanie Vasim obrazcom, vybettebri 3D ObjecictiveX>
Manipulate v kontextudlnom menu obrazca: V&S obrazec seazbb
a mo ete sa s nim zaobchadzmd a vole.

6.9VYTVORENIE DOKUMENTU TYPU HTML ALEBO OBRAZKU
TYPU PNG

Pre exportovanie Vasu Cabri 3D konstrukciu do HTMé&bo PNG formétu
vyberte ponukiExportova... doSubor Pomenujte VAS obrazec a vyberte
format a kvalitu, ktora si elate (HTML, PNG 72 d@NG 300 dpi) v
roletovom menu okna. Kliknite rfaxportovanie

Ak ste si vytvorili HTML subor, budete maoristup k suboru « .cg3 » (otvori
sa v Cabri 3D), PNG obrazok VaSej konstrucie a HT$dbor. Budete ma
mo nos na modifikovanie vea parametrov Vasho HTML suboru (nazov,
komentar,...) ak si otvorite webovu stranu s prisla$editorom (napriklad
Poznamkovy blok na PC).

Ak ste si vytvorili PNG obrazok, budete maristup k obrazku, ktort

nebudete mécupravova, s nizkym (72 dpi) alebo vysokym (300 dpi)
rozliSenim.
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