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KAPITOLA

UvVOD

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

Technolégia Cabri bola vyvinutd vo vyskumnych laboratéridch Centre National de la
Recherche Scientifique (CNRS) a Joseph Fourier University v Grenobli vo
Franctizsku. Projekt sa zacal v roku 1985, ked’ sa Jean-Marie Laborde, duchovny
vodca Cabri, rozhodol vytvorit' dvojrozmerni geometriu, ktord sa lahSie uéi a
radostnejsie vyucuje.

Pouzitie pocitatom podporovanej konStrukcie geometrickych dtvarov prinasa nové
dimenzie do klasického spdsobu konstrukcie pouZivajicej papier, ceruzku, pravitko a
kruzidlo. Cabri Geometry II, Cabri II Plus a Cabri Jr pouZiva viac ako 100 miliénov
Pudi na svete ako program v pocitatoch a grafickych kalkulackdch firmy Texas
Instruments.

Cabri 3D v2 dnes prinasa filozofiu Cabri do sveta 3D!

Pouzitim Cabri 3D v2 sa rychlo naucite zostrojit, skimat’ a ovlddat’ vSetky druhy
dtvarov v trojrozmernom priestore: priamky, roviny, kuZele, gule, mnohosteny...
Mozete zostrojit’ dynamické konstrukcie od najjednoduchsich, aZ po najkomplexnejsie.
MozZete zmerat’ ttvary, integrovat’ ¢iselné idaje a dokonca aj prehrat’ postup akym ste
Vase konstrukcie vytvorili. S Cabri 3D v2, objavite ndpadity ndstroj na pomoc vo
Vasom $tddiu pri rieSeni geometrickych a matematickych problémov.

Cely tim CABRILOGu Vam praje vel’a vzru$ujicich hodin konstrukcie, objavovania a
odhalovania vd’aka Cabri 3D v2.

Poznamka :Na zabezpecenie najnovsich noviniek o naSich produktoch, aktualizdcii
Cabri 3D, zahriujuicich aktualizované verzie, navstivte ww.cabri.com. Tato webova
stranka takisto obsahuje odkazy na desiatky d’alSich webovych stranok a knih o
geometrii s Cabri.



1.1
1.1.1

Pre Microsoft Windows System
Windows 98 (Internet Explorer 5 alebo novsie), ME, NT4, 2000, XP a Vista.

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

OpenGL kompatibilnd grafickd karta s 64 MB alebo vicSou RAM.
1.1.2

* Pri pouziti CD-ROM-u krabicovej verzie:
PC: Vlozte CD-ROM a postupujte podl'a inStrukcii. Ak auto Start je
deaktivovany, ru¢ne spustite program setup.exe na CD-ROM.
Macintosh: Kopirujte ikonu programu Cabri 3D v2 do stiboru Aplikdcie.

Pri prvom spusteni programu budete poZziadany o uvedenie informdcii uZivatela a
¢islo vyrobku (product key) (¢islo CD(the CD key) ndjdete vo vniitri krabici CD-
ROM-u).

* Pri pouZiti stiahnutej verzii zo serveru (the download version):

Program v evaluation verzii bude jeden mesiac v plnej prevadzke so vSetkymi
dostupnymi funkciami. Po prvom mesiaci program bude funkénd v ukdzkovej verzii
(demonstration mode) iba kazdych prvych 15 minit s vyradenymi funkciami prikazu
na kopirovanie, uloZenie a exportovanie. Na trvald aktivdciu programu si musite
zakupit licenciu z webovej stranky Cabri (www.cabri.com) alebo od Vasho miestneho
distributora. Bude Vam odoslany e-mailom sibor "license.cg3", ktory musite otvorit’ v
Cabri 3D pre aktivéciu.

1.1.3

* Pre PC

Pocas instaldcie Cabri 3D vdm umozni vyber ovlddania programu v jednom z
pocetnych jazykov. Pre zmenu jazyka na iny ako, v ktorom program bol nainstalovany
(alebo aby ste mali &irdi vyber jazykov), vyberte Upravy-Nastavenia-Vieobecné, a
potom vyberte Jazyk z roletového menu.

* Pre Macintosh



Pre Macintosh OS X, Cabri 3D automaticky pouZije rovnaky jazyk aky pouZziva
operacny systém. Pre zmenu jazyka na iny ako, v ktorom program bol nainstalovany
(alebo aby ste mali Sir§i vyber jazykov), vyberte Apple-Systémove Nastavenia... a
potom kliknite Medzindrodny (International).

Cabri 3D mdZete tiez otvorit’ v inom jazyku neZ jazyk opera¢ného systému a vratit’ sa
k povodnému jazyku ak sa uZ raz software bol spusteny. Kliknite na Apple-
Systémové Nastavenia. .., a potom kliknite Medzindrodny (International).

1.14

Aby ste mohli zistit, ¢ pouzivate najnovSiu verziu Cabri 3D, vyberte prikaz
Aktualizdcia... z ponuky program Pomocnik a potom nasledujte inStrukcie, aby ste
ziskali potrebni aktualizaciu.

1.2

Cabri 3D je l'ahko pochopitel'nd a I'ahko pouZivatelnd, ale eSte rychlejsie a lahSie sa
s iou naudite pracovat, ak si ndjdete ¢as na dokladné preStudovanie nasledovnych
dvoch kapitol.

Kapitola [2] ZAKLADNE PRINCIPY je zrychlenym tvodom do pouZivania Cabri
3D a nie iba zoznam funkcii a prikazov. Prepracujte sa rdznymi postupmi, aby ste
rychlo pochopili, ako tento program pracuje, pocas vyhotovenia Vasej prvej Cabri 3D
konstrukcie. Kapitolu [3] NASTROJE CABRI 3D by ste mali preStudovat’ tiez, krok
za krokom, aby Vam pomohla k ¢o najlahSiemu a najrychlej§iemu nauceniu sa Cabri
3D.

Zostéavajuice kapitoly uZivatel'skej prirucky Cabri 3D opisuji jej rézne doplnkové
arozvinuté funkcie.
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KAPITOLA

ZAKLADNE PRINCIPY
2.1

Dvojkliknite na ikonu Cabri 3D v2. Program automaticky vytvori dokument s
vykresom obsahujici pracovni plochu. Je to biela plocha so sivou zdkladnou
rovinou, umiestnenou v strede.

2.2

Ako ukézku niekol'ko funkcii Cabri 3D najprv zostrojime dva trojrozmerné
dtvary.

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

néstrojov. Tahanim so stlatenym lavym tlac¢idlom myS$i v sade ndstrojov
Plochy (4. tla¢idlo zl'ava) vyberte Gul'a z roletového menu.

o1t 4 b

Trojuholnik

Ly

\|.

Rovina

Mnohouhalnik
Polrovina
Uhol

Walec

KuZel'

Ukazovatel’ mysi sa meni na ceruzku.

Kliknite raz priblizne 1 cm vl'avo od stredu zdkladnej roviny. UkdZte na bod
asi 2 cm vlavo od prvého bodu a kliknite znova.

Zostrojili ste gul'u!

11



Na dpravu gule kliknite l'avym tla¢idlom mysi v ponuke nastrojov Ukazovatel’.

Na zmenu velkosti gule pouZite tahanie so stlacenym lavym tlac¢idlom mysi
bud’ prvym alebo druhym Vami zostrojenym bodom.

Pohybovat’ gulou mdZete pomocou mysi, jej oznadenim a t'ahanim na iné
miesto.

Konstrukcia mnohostenu
Tahanim so stladenym Favym tla¢idlom mysi v sade ndstrojov Mnohosten (8.

tlac¢idlo v ponuke ndstrojov) vyberte z roletového menu Kolmy Stvorboky
hranol.

12



Kliknite na sivi zakladni rovinu tro§ku vpravo od gule.

Potom posuiite my§ asi 2 cm doprava a 1 cm smerom hore. So stlacenym
kldvesom Shift posuiite my$ asi 5 cm smerom hore a potom kliknite.

Préve ste zostrojili kolmy $tvorboky hranol!

Na tpravu kolmého Stvorbokého hranola si vyberte ndstroj Ukazovatel' a
nasledujte rovnaké kroky, aké ste vykonali pri konStrukcii gule (ako v
predoslej Casti).

2.3

Na vytvorenie novej sady konstrukcii by ste mali vytvorit' novy dokument.
Vyberte Subor - Novy. Tento program vytvori novy dokument s pracovnou
plochou zobrazujicou prirodzend perspektivu.

Pridat’ d'alSie strany alebo pracovné plochy k dokumentu, alebo vybraf z
vii&§ieho vyberu perspektiv, pozri Kapitolu [6] ROZVINUTE NAVIGACNE
FUNKCIE.

24

Pre skuto¢né pochopenie fungovania Cabri 3D by sme mali najprv porozumiet’
chdpaniu rovin v Cabri 3D. V tejto Casti kazdy ttvar, ktory zostrojite v Cabri
3D je umiestneny do roviny zndmej ako zakladna rovina.

Otvorte novy dokument.

Siva plocha v strede sa nazyva Viditena &ast’ (VC) zéakladnej roviny. Vietky
konstrukcie ktoré vytvorite v tejto Casti, bud’ vo VC alebo mimo nej, budi

umiestnené bezpodmiene¢ne v tejto zakladnej rovine *.

Na zistenie toho, ako to funguje, zacnite konStrukciou dvoch kolmych
Stvorbokych hranolov vo VC.

V dalsom zostrojte dva nové kolmé tvorboké hranoly mimo VC v hornej Gasti
pracovnej plochy.

Po konstrukcii kaZdého kolmého Stvorbokého hranola posuiite ukazovatel
mysi nad VC.
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Teraz zostrojte kolmy §tvorboky hranol v dolnej ¢asti pracovnej plochy.

Neskor sa docitate, ako moZete pridat’ d’alsie roviny do vasho dokumentu.

Ako vidite, v hornej Casti si hranoly svetlejSie, kym hranoly umiestnené v
dolnej Casti st tmavsie, ¢o prispieva k vytvoreniu efektu hlbky.

Vietky tieto telesd si umiestnené do rovnakej roviny bud’ vo VC, alebo v
neviditenom rozsirent tejto VC, ktord nazyvame Neviditelna &ast’ (NVC).

2.

wn

Vasu konStrukciu mdZzete sledovat’ z roznych uhlov tak, ako keby bola
umiestnend v sklenenej lopte, ktord mdzete ota¢at’ v 'ubovolnom smere. Pre
zmenu uhla pohl'adu umiestnite ukazovatel’ mysi hocikde v pracovnej ploche a
pri tahani so stlaCenym pravym tla¢idlom mysi mdZete menit polohu
pozorovatela. Pohybujte mySou. Zacnite pohybovanim ukazovatel'a mysi hore
a dole.

Zmenou uhla pohladu uvidite, ¢i vSetky predtym Vami zostrojené telesd sd
skuto¢ne v rovnakej rovine, alebo st nad alebo pod fiou.

Teraz pohybujte myS dol'ava a doprava, namiesto hore a dole: ako vidite, toto
zmeni uhol pohl'adu vodorovne.

14



(Macintosh: Zmeiite uhol pohl'adu mySou s jednym tlacidlom tak, Ze najprv
stlate klaves bud’ Command alebo Ctrl a potom tahajte so stlaenym
tlacidlom mysi.)

Casto meiite uhol pohl'adu pri praci. Ziskate jasnej§i pohlad na VaSu pricu a
lepSie pochopite mozZnosti programu. Ak pracujete na zloZitejSej konstrukcii,
zmenou uhla pohl'adu si mdZete ul'ah¢it’ pridanie novych tdtvarov.

2.6
Body, ktoré nepatria k uZ zostrojenému ttvaru alebo zostrojenej rovine, si
bodmi priestoru. Ako sme to videli v Casti [2.4], v zdkladnom nastaven{ tieto

body v priestore sii zostrojené v neviditelnom roziireni VC zékladnej roviny.

Avsak, body zostrojené v priestore maji td zvlaStnu vlastnost, Ze po ich
zostrojeni mdZeme ich postvat’ zvislo.

Ako ukdzku zostrojime dve priamky.

Najprv otvorte novy dokument.

Kliknutim lavym tlacidlom mysi na sadu néstrojov (3. tlacidlo) Krivky zvol'te
ndstroj Priamka z roletového menu. Zostrojte prvi priamku dandi dvomi bodmi

vo VC zdkladnej roviny (vid® obrizok). Potom zostrojte druhii priamku, ale
teraz druhy bod zostrojte v priestore v NVC zdkladnej roviny (vid’ obrdzok).

15



Pouzitim nastroja Ukazovatel’ oznacte Vami zostrojeny bod v priestore so
stlac¢enym klavesom Shift a posuiite bod smerom hore. Ako vidite, bod sa
pohybuje zvisle, a takisto aj priamka.

V d’aliom, skdste urobit’ to isté s lubovolnym bodom zostrojenym vo VC.
Zistite, Ze nie je mozné ho posunit’ zvislo.
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KAPITOLA

NASTROJE CABRI 3D

Tato kapitola opisuje kazdy nastroj Cabri 3D. Ak potrebujete zistit’ o dany
néstroj Cabri 3D vie a ako ho pouZivat, vyuZite tito prirucku.

Podobne aj v kapitole [2], aj tito kapitolu preStudujte v danom poradi,
nakol’ko kazdy novy priklad je zaloZeny vSeobecne na funkcidch a postupoch
uvedenych v predoslej Casti.

Na urychlenie Vasho ucenia sa Cabri 3D odporicame, aby ste preStudovali
tito kapitolu v danom poradi a vyskusali kazdy ndstroj Cabri 3D tak, ako je
uvedeny.

Nazvy a skratky pouZzivané v tabul’kach

Zakladna rovina: rovina dand zdkladnym nastavenim pri otvoreni
programu alebo vytvoreni nového dokumentu.

VC - viditeln4 Gast’ (roviny): zafarbend Gast’ roviny.

NVC - neviditelna Cast’ (roviny): neviditel'né roziirenie viditel'nej Gasti
roviny.

Pomocnik pre nastroje: Cabri 3D poskytuje interaktivnu pomoc pre
kazdy nastroj. Aktivovat’ ho mdzete vol'bou Pomocnik - Pomocnik pre
néstroje..

Note : VSeobecne paleta na zobrazenie stiradnic hociktorého bodu alebo
vektora sa moZe objavit’ na vykrese. Kliknite na Windows—Stradnice alebo
dvojkliknite na prislusny bod alebo vektor s ndstrojom Ukazovatel’.

Ak neexistuje aktudlny vyber stradnic na palete uvidite tri riméeky na dpravu
suradnic, ktoré prislichaji siradniciam x, y a z. Vypliite ich a kliknite na
Novy bod aby ste zostrojili novy bod s Vami udanymi stdradnicami v
ktoromkol'vek kontexte.
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3.1
UKAZOVATELDL

» UmoZni vyber bodov a ttvarov.

Ak sa objavi paleta pre stiradnice bude zobrazovat’ stiradnice vybraného bodu alebo
vektora ; mdZete stradnice upravit’ udanim novych siradnic a kliknutim na Upravit’
sdradnice. Ak bod sa nedd posunt, jeho stradnice sa zobrazia v sivom na palete

a nebudete moct’ menit’ jeho stradnice.

* Umozni pohybovat’ bodmi a dtvarmi, a ako dosledok, aj vSetkymi na nich zavislymi
utvarmi.

Predefinovanie
i i Nastroj predefinovania umoZni zmenit' spdsob, ktorym body mdzu byt’ posunuté.
© 7 Vid casti a na vysvetlenie toho, ako to funguje.

32

Bod (patriaci rovine, priestoru, alebo itvaru)

Umozni zostrojit' body rdznymi spdsobmi. Tieto body mozu byt
pouzité na zakotvenie konstrukcie roznych utvarov (dseciek, rovin,
mnohostenov, atd’.)

+ Umo¥ni zostrojit’ body patriace VC rovin.

» Umozni zostrojit’ body patriace priestoru. Dané zdkladnym
nastavenim, tieto body st zostrojené v NVC zdkladnej roviny.

* Umozni zostrojit’ body patriace vietkym ttvarom (okrem
nekonvexnych mnohouholnikov)

Bod v priestore (nad alebo pod zakladnou rovinou)

» Umozni vytvorit’ body v priestore nad alebo pod

zékladnou rovinou: i
stlacte kldves Shift, :
pohybujte bodom hore alebo dole na poZadované miesto. i
mdZete pustit kldves Shift pre presun bodu v konstantnej vyske
Potvrd’te kliknutim.

* Na opakované pohybovanie vytvoreného bodu zvislo pouZivajte

klaves Shift, pouZite opakovane nastroj Ukazovatel’, so stlaenym
kldvesom Shift pohybujte bodom.

18



Bod v priestore ur¢eny jeho siradnicami
« Umozni zostrojit’ priamo novy bod udanim jeho sdradnic:
kliknite na hociktord hodnotu na vykrese pre urcenie x-ovej
stradnice nového bodu
kliknite na dve d’alie hodnoty pre zadanie jeho y-ovej a z-ovej
stiradnic.

Poznamka : takisto je mozné upravit' siradnice bodu pouzitim palety
stiradnic (ak sa to neobjavi vo vykrese kliknite na Windows-Stiradnice, alebo
dvojkliknite na bod alebo vektor s néstrojom Ukazovatel’).

Priese¢nik(y)
UmozZni konStrukciu priesecnika objektov (2 priamok,
priamky a gule, 3 rovin, atd’.).

o 3.00

L 1073

2.50

33
Priamka
« Umozni konStrukciu priamky urcenej 2 bodmi.
* Umozni kon$trukciu priamky ako priesecnice 2 rovin:
pohybujte ukazovatel'om mysi blizko k priamke ako priesecnica
rovin, aby sa zobrazila priesecnica.
potvrd’te kliknutim.

2

Polpriamka

Umozni konStrukciu polpriamky urcenej 2 bodmi. Prvy bod je
pociato¢nym bodom polpriamky.

Usecka
Umozni konstrukciu iisecky urcenej 2 bodmi.

Vektor

UmozZni konStrukciu vektora urceného 2 bodmi. Prvy bod je
pociatoénym bodom vektora.
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KruzZnica
Umozni konStrukciu kruZnic réznymi spdsobmi:

* Kruznica urcend 2 bodmi (stredom a polomerom) patriaca rovine
a zvldst zdkladnej rovine:

Kliknite na VC pre oznagenie roviny.

zostrojte kruZnicu vo VC alebo v NVC

* KruZnica urcend 2 bodmi (stredom a polomerom) patriacej
inej rovine:

kliknite na VC pre oznacenie roviny.

zostrojte stred kruZnice patriace VC

zostrojte bod uréujtici polomer, takisto patriace VC (alebo u
zostrojenému titvaru v NVC tejto roviny).
Poznamka: Pomocou néstrojav Ukazovatel’ mdZete hybat uz
zostrojenou kruznicou na NVC.

* Kruznica urcend 3 uz vytvorenymi bodmi:
zostrojte kruZnicu ur¢ent 3 uZ vytvorenymi bodmi.

* Kruznica urcend 3 bodmi, z ktorych niektoré este nie sii

vytvorené:

zostrojte kruznicu oznafenim uZ vytvorenych bodov a potom D
vytvorenim ostatnych podl'a potreby klikanim na poZadované
utvary.
Poznamka: NemdZete vytvorit’ prvy bod patriaci VC roviny (v tomto pripade
oznadte uz vytvoreny bod).

* KruZnica okolo danej osi:
Oznacte priamku (alebo ¢ast’ priamky *).
Oznacte (alebo vytvorte) bod.

« KruZnica urcend polomerom (ktorej polomer je urceny dizkou
vektora alebo tisecky):

Zostrojte vektor alebo tsecku (alebo pouZzite uz vytvoreny
vektor alebo vytvorend dsecku).

Pouzite ndstroj Kruznica na oznacenie roviny.

vytvorte alebo oznacte stred kruznice.

oznacte vektor alebo dsecku ktory(4) urci polomer.
Poznamka: Vektor alebo dse¢ka mdZe byt umiestneny(d) hocikde

* KruZnica ktorej polomer je dany meranim:
urobte meranie pomocou ndstrojov Meranie (pozri ¢ast’ )
pomocou ndstroja Kruznica oznacte rovinu
vytvorte (alebo oznacte) stred kruZnice
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oznacte rozmer, ktory ur¢i polomer

* KruZnica ako priesecnica 2 giil’ alebo gule a roviny:

pohybujte ukazovatelom mysi blizko plochy priesecnice, kym sa
neobjavi kruZnica.

potvrd’te kliknutim.

* polpriamka, isecka, vektor, strana mnohouholnika, bo¢nd hrana mnohostena

Oblik
Umozni konStrukciu obliika kruZnice ur¢eného 3 bodmi.

Kuzel'osecka

« Umozni konStrukciu kuzelosecky urcenej 5 koplandrnymi
bodmi (leZiacimi v jednej rovine):
patriacimi zdkladnej rovine, body mozu patrit VC alebo NVC.

patriacimi inej rovine, body musia patrit VC (alebo uZ
zobrazenému ttvaru NVC tejto roviny).
kuzel'osecka mdze byt zostrojend vytvorenim (alebo oznacenim)
T'ubovol'nych 5 koplandrnych bodov (leziacich v
jednej rovine).

* Umozni zostrojit’ kuZelosecku dotykajiicu sa 5 koplandrnych
priamok (leZiacich v jednej rovine):
zostrojte 5 priamok leZiacich v jednej rovine.

* Umozni zostrojit' kuZelosecku ako priesecnicu roviny a kuZela
alebo valca:

Pohybujte ukazovatel'om mysi k ploche blizkej k priesecnici,
kym sa kuZel'osecka neobjavi.

potvrd’te kliknutim.

(s

Priese¢nica

* Umozni zostrojit' kuZelosecku ako priesecnicu roviny a kuZela, N
gule alebo valca.

* Umozni zostrojit’ kuZelosecku ako priese¢nicu roviny a kuzela

alebo valca.

» Umozni zostrojit’ kruZnicu ako priesecnicu 2 gul’.
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34 PLOCHY

Rovina

Umozni zostrojit' nové roviny réznym spdsobom. Pri pouziti tohto
ndstroja musite vytvorit’ alebo oznacit’ aspoii jeden bod umiestneny
nad alebo pod zdkladnou rovinou (tento bod mdZze byt’ umiestneny
tak, aby patril dtvaru alebo bol vytvoreny pomocou kldvesu Shift).

* Rovina urcend 3 bodmi.

* Rovina urcend 2 koplandrnymi priamkami (leZiacimi v jednej
rovine) alebo castami priamok*.

* Rovina urcend priamkou (alebo castou priamky*) a bodom.

* Rovina urcend danym trojuholnikom alebo mnohouholnikom:
pohybujte ukazovateI mySi blizko k trojuholniku alebo
mnohouholniku, kym sa rovina neobjavi.
potvrd’te kliknutim.

holnika, hrana

* polpriamka, tisecka, vektor, strana

Polrovina
Umozni zostrojit’ polrovinu uréenii hranicnou priamkou (alebo
Castou priamky*) a vaiitornym bodom.

* polpriamka, tisecka, vektor, strana houholnika, hrana h

Uhol
Umozni zostrojit’ uhol urceny pociatocnym bodom (vrcholom)
a 2 inymi bodmi .
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Trojuholnik

Umozni zostrojit’ trojuholnik urceny 3 bodmi (vrcholmi). 1
* Trojuholnik patriaci zdkladnej rovine: A P
vytvorte (alebo oznadte) body patriace VC alebo NVC. \J

* Trojuholnik patriaci inej rovine:

vytvorte (alebo oznacte) body patriace VC (alebo ttvaru uz
zostrojeného v NVC tejto roviny).
« Takisto mdZete zostrojit’ trojuholnik vytvorenim (alebo
oznacenim) 'ubovol'nych inych 3 bodov.

Mnohouholnik

Umozni zostrojit’ Mnohouholnik urceny 3 alebo viacerymi bodmi.
Zadavanie ukoncite stlacenim klavesu Enter alebo kliknutim na uz
zadany vrchol (kldves Return na Macintosh).

* Mnohouholnik patriaci zdkladnej rovine:
vytvorte (alebo oznadte) body patriace VC alebo NVC.

* Mnohouholnik patriaci inej rovine:
vytvorte (alebo oznacte) body patriace VC alebo NVC (alebo
utvaru uZ zostrojeného v NVC tejto roviny).

« Takisto mdZete zostrojit’ mnohouholnik vytvorenim (alebo
oznacenim) 'ubovol'nych koplandrnych bodov.

Valec

* Umozni zostrojit’ valec dany osou alebo linedrnym iitvarom, ktory
sa stane jeho osou.

e Umozni zostrojit' valec dany ohrani¢enym linedrnym iitvarom
(iseckou, vektorom, stranou mnohouholnika alebo bocnou hranou
mnohostena), ktory sa stane jeho osou a prechadza bodom. V tomto
pripade vy$ka valca je obmedzend dizkou prislugného ohraniceného

linedrneho titvaru.
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Kuzel
Umozni zostrojit’ kuzel’ urceny bodom (vrcholom) a:
a kruZnicou
a elipsou (zostrojenou pomocou ndstroja Kuzel'osecka).

Gula

« Umozni zostrojit' gulu pomocou jej stredu a dalSieho bodu =

urcujiiceho jej polomer. (/ b
f L4

« Umoini zostrojit’ gulu, ktorej polomer je urceny dizkou vektora ‘g, og

alebo iisecky:

vytvorte vektor alebo tisecku (alebo pouZite uz zostrojeny vektor
alebo dsecku)

vytvorte (alebo oznacte) stred gule

oznacte vektor alebo dsecku na uréenie polomeru.

« Umozni zostrojit’ gul'u ktorej polomer je uréeny meranim:
urobte meranie pomocou nastrojov merania (pozri ast’ )
vytvorte (alebo oznacte) stred gule
oznacte rozmer na urcenie polomeru.

2.15¢cm

3.5

Kolmica
« Umozni zostrojit’ kolmicu na rovinu™*.

* Umozni zostrojit’ rovinu kolmii na priamku (alebo cast’ priamky*). Llj
« Umozni zostrojit’ priamku kolmii na inii priamku (alebo cast

priamky*). Tito funkciu mdZete aktivovat' so stlaenym kldvesom
CTRL (pre Macintosh Option/Alt)

Pre zostrojenie kolmice v rovnakej rovine ako, ktorej patri -
referen¢nd priamka najprv oznacte rovinu pred vytvorenim bodu,
ktorym kolmica bude prechddzat’.

~
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*# polpriamka, dsecka, vektor, strana ika, hrana
#* polrovina, uhol, mnohouholnik, stena mnohostena

Rovnobezka

» Umozni zostrojit’ rovnobeZku s priamkou (alebo castou

s rovinou **. Na zostrojenie rovnobeZnej roviny, ktord nebude
totoznd s vybranou referen¢nou rovinou, musite pouZit’ bod, ktory
leZi mimo tejto referencnej roviny.

priamky*). 4
* Umozni zostrojit’ rovinu prechddzajiicu bodom rovnobeznii

*# polpriamka, tsecka, vektor, strana mnohouholnika, hrana mnohostena
% polrovina, uhol, mnohouholnik, stena mnohostena

Rovina siimernosti

« Umozni zostrojit’ rovinu v strede dvojice bodov

* Umozni zostrojit’ rovinu v strede casti priamky (Gsecky, vektora,
strany mnohouholnika, hrany mnohostena).

* Poznamka: zostrojend rovina bude kolmd na vybrani ast’
priamky alebo na priamku urc¢ent 2 oznacenymi bodmi.

Osova rovina

« Umozni zostrojit’ osovi rovinu uhla uréeného tromi bodmi.
oznacte (alebo zostrojte) prvy bod
oznacte (alebo zostrojte) vrchol )
oznacte (alebo zostrojte) treti bod. L] S

Poznamka: Zostrojend rovina bude kolmé na rovinu prechadzajicu tromi
bodmi.

Stred dvojice bodov

« Umozni zostrojit’ stred dvojice bodov.

* Umozni zostrojit’ stred casti priamky (dsecky, vektora, strany
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mnohouholnika, hrany mnohostena).

/

Vektorovy sicet
‘;\‘—- Umozni zostrojit’ vysledny vektor zo siictu 2 vektorov, urceny

pociatocnym bodom.

Vektorovy sucin

Umozni zostrojit’ vysledny vektor vektorového st¢inu dvoch
vektorov z pociato¢ného bodu.

N
|

Bod vo vzdialenosti
X__, Na niektoré ttvary mdZete preniest miery zistené s pomocou
“~—=- ndstroja Meranie (vid’ Cast’ ). Pri prenose miery ndstroj vytvor{
novy bod na ttvare.

Poznamka: vietky merania (zahrfiujic plochy, objemy a uhly), takisto aj
vysledky kalkulacky, si dané v cm. /
10.00 cm

* Bod vo vzdialenosti na polpriamkach a vektoroch:
oznacte mieru na prenos 3.03em
oznadte ciel'ovi polpriamku alebo vektor /
pociato¢ny bod polpriamky alebo vektora bude pociato¢nym /

bodom prenosu miery.

* Bod vo vzdialenosti na priamkach a kruzniciach:
oznacte mieru na prenos
oznacte ciel'ovi priamku alebo kruZnicu
oznacte (alebo vytvorte) pociatocny bod pre bod vo vzdialenosti. o /

Poznamka: pre zmenu smeru prenosu stlaéte kldves Ctrl (Option/Alt pre {0 i2cn
Macintosh).

%
Drahu zapni/vypni
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eeese,

SliZi na zobrazenie drahy vytvorenej pohybom urcitych dtvarov.
Utvary ktoré nechaji dréhu su:

!
body i
priamky -

usecky

vektory

kruZnice. HHM.
* Pre zobrazenie drdhy jedného z hore uvedenych ttvarov: m

kliknite raz pre oznacenie ttvaru, potom

kliknite znova na ten isty ttvar (alebo na ttvar ktory kontroluje

tento utvar) a pohybujte s nim so stlacenym tla¢idlom mysi. “ l '

* Pre zmazanie drdhy bez deaktivovania funkcie: W
oznacte drahu pomocou néstroja Ukazovatel
vyberte z ponuky Upravy — Zmazat’ obsahy drahy.

* Pre zmazanie drdhy a deaktivovanie funkcie:
oznacte drahu pomocou néstroja Ukazovatel

vyberte z ponuky Upravy - Delete.

* Pre zmenu dizky drahy: /\

oznacte drahu pomocou néstroja Ukazovatel’

Kliknite s pravym tla¢idlom mysi a zvolte si Dizka drhy. /
Aby ste sa dozvedeli viac 0 moznostiach ndstroja Draha (obzvlast
animdcie), vid’ Cast’ [4.3].

ZOBRAZENIA
Nistroje zobrazenia st uvedené v Casti [3.10].

@
o
-
2
[OIE -3

G ®

3.6 PRAVIDELNE MNOHOUHOLNIKY

*UmoZni zostrojit’ pravidelné mnohouholniky v danej rovine:

oznacte rovinu.

vytvorte mnohouholnik uréeny stredom a inym bodom

pri zostrojeni mnohouholnika druhy bod musi patrit’ Ve roviny
(alebo danému titvaru v NVC roviny). Zostrojenym
mnohouholnikom mdZete ubovolne pohybovat' na NVC.
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« Umozni zostrojit' mnohouholnik urceny danou osou a vrcholom:
oznacte priamku (alebo ¢ast’ priamky*)

oznacte (alebo vytvorte) bod. f 6 ,

*# polpriamka, dsecka, vektor, strana ika, hrana

3.7

DéleZitd pozndmka pre konstrukciu mnohostena

Na zostrojenie trojrozmernych mnohostenov je nevyhnutné vytvorit’
aspon jeden bod patriaci inej rovine, neZ kam patria ostatné body.
Tento bod mdZe byt vytvoreny tak, aby patril danému ttvaru, alebo
aby bol vytvoreny stlacenim kldavesu Shift.

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

 Na zostrojenie trojrozmerného Stvorstena vytvorte 4. bod patriaci
inej rovine bud’ daného ttvaru alebo pouZitim kldvesu /
Shift.

Kolmy Stvorboky hranol (uréeny 2 bodmi tvoriacimi telesovi
uhlopriecku)
* Vytvorte prvy bod.

« Vytvorte d’al$i bod (ktory uréi stenovi uhlopriec¢ku - vrchol
oproti prvému bodu).

 Na zostrojenie trojrozmerného kolmého Stvorbokého hranola
vytvorte druhy bod patriaci inej rovine, rdzny od prvého bodu,
pouzitim klavesu Shift.
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Hranol (uréeny konvexnym mnohouholnikom ako podstavou
a vektorom ako bo¢nou hranou)

 Najprv zostrojte mnohouholnik pouzitim iného ndstroja
(Mnohouholnik, Trojuholnik, atd.) alebo pouZite uz dany
mnohouholnik.

 Pouzitim ndstroja Vektor zostrojte vektor patriaci inej rovine nez
mnohouholnik (alebo pouzite uz dany vektor).

* Pouzite ndstroj Hranol na zostrojenie hranola oznacenim
mnohouholnika a vektora.

Ihlan (uréeny konvexnym mnohouholnikom ako podstavou a
bodom/vrcholom)

 Najprv zostrojte mnohouholnik pouzitim iného ndstroja
(Mnohouholnik, Trojuholnik, atd’.) alebo pouZitim daného
mnohouholnika. Ten bude podstavou.

* Pomocou néstroja Ihlan ozna¢te mnohouholnik a potom na

B E

zostrojenie trojrozmerného ihlana vytvorte vrchol pomocou
kldvesu Shift (alebo oznacte bod patriaci inej rovine, nezZ
v ktorej lezi mnohouholnik).

Konvexny obal

« Umozni zostrojit’ mnohosten prianmym spésobom:

Na vytvorenie trojrozmerného mnohostena pouZite ndstroj
Konvexny obal na zostrojenie konvexného obalu 3
alebo viac bodov a potom pridajte jeden alebo viac bodov
patriacich inej rovine (pouZitim daného ttvaru alebo kldvesu
Shift).

Zadévanie ukoncite kliknutim aj druhykrat na posledny 34.08 em?
vytvoreny bod (alebo na uZ hociktory zadany vrchol/bod
konstrukcie) alebo stla¢enim kldvesu Enter (kldves Return pre
Macintosh).

« Umozni zostrojit' mnohosten, ktory obsahuje uZ dané iitvary:

PouZite ndstroj Konvexny obal na ozna¢enie jedného
alebo viacerych z nasledovnych ttvarov: mnohosten,
mnohouholniky, dsecky, bo¢né hrany mnohostenov alebo body. Aj
pocas konstrukcie modZete vytvorit’ nové body.

Na vytvorenie trojrozmerného mnohostena aspon jeden z
bodov alebo ttvarov musi patrit’ inej rovine, nez kam patria

U
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ostatné.

Zadévanie ukongite kliknutim aj druhykrat na posledny
vytvoreny bod (alebo na 'ubovol'ny uz zadany vrchol/bod
konstrukcie) alebo stla¢enim kldvesu Enter (kldves Return pre
Macintosh).

-

Siet’ mnohostena

Umozni otvorit stenu mnohostena (a potom polozit ju do
Jednej roviny na vytvorenie modelu siete).

 Zostrojte mnohosten.

* Pomocou ndstroja Siet’ mnohostena, kliknite na mnohosten.

« Uplne otvorit’ mnohosten moZete pouZitim nastroja
Ukazovatel’ a tahanfm niektorej strany ukazovatel'om mysi.

* So stlacenym kldvesom Shift moZete otvarat’ jednotlivé steny.
* So stla¢enym kldvesom Ctrl moZete otvorit’ celu siet’
krokovanim po 15° (kldves Option/Alt pre Macintosh).

Ak ste uz vytvorili model siete mnohostena mozete ho vytlacit’
a pouZit’ ako skuto¢ny model. Vid’ ¢ast’

Zrezat’ mnohosten

Umozni zostrojit’ mnohosten ako prienik mnohostena a
polpriestoru urceného rovinou rezu a skryt ¢ast mnohostena.

* Zostrojte mnohosten.
* Zostrojte rovinu rezu, ktord pretina mnohosten..
 Pouzitim ndstroja Zrezat’ mnohosten:

oznacte mnohosten

oznacte rovinu rezu, ktord pretina mnohosten.

Skrytd cast’ mnohostena je ta, ktord je blizSie k celnej stene
(narysu). Celni stranu moZete vymenit' za ind stranu mnohostena
pouzitim funkcie Upravit’ pohl'ad (vid’ Gast’ ) na otdcanie
konStrukcie.

Ukazat’ skrytd ¢ast’ mnohostena mdZete funkciou Uk4z skryté
objekty (Cast’ ).

38
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» Umozni zostrojit jeden z piatich pravidelnych mnohostenov
priamym spésobom.

Oznacte rovinu.

Vytvorte prvy bod.

Vytvorte druhy bod. Tento bod musf patrit’ VC vybranej roviny
(alebo danému ttvaru NVC tejto roviny).

Poznamka: Pravidelny mnohosten moZete umiestnit’ inde nez vo V€
roviny, ak ho najprv zostrojite na VC a potom ho posuniete pomocou
ndstroja Ukazovatel’.

« Umozni zostrojit' mnohosten urceny danym pravidelnym
mnohouholnikom:

PouZite prislu§ny ndstroj Pravidelny (mnohosten) na vyber
mnohouholnika rovnakého typu, neZ je mnohosten, ktory mé byt
zostrojeny.

Alebo pouzite prisluSny ndstroj Pravidelny (mnohosten) na
vyber steny mnohostena (napr. mnohouholnik) rovnakého typu, ako
je mnohosten, ktory md byt zostrojeny.

Poznamka: Mnohosten v opaénom polpriestore, ako je poniknuté
zékladnym nastavenim, mdZete zostrojit’ stlaenim kldvesu Ctrl
(kldvesu Option/Alt pre Macintosh).

cm

ot
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Vzdialenost’

« Slizi na meranie vzdialenosti medzi bodom a:
inym bodom
priamkou
rovinou (VC alebo NVC).

 Slizi na meranie vzdialenosti medzi 2 priamkami.
Poznamka: V niektorych pripadoch, ndpis ukazujic vzdialenost’ mdze byt

mimo pracovnej plochy. Aby ste videli népis, zmefite uhol pohl'adu alebo
pohybujte jednym z ttvarov ktoré urcuji vzdialenost’.
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%

Dizka
« Slizi na meranie nasledujicich dtvarov:
useciek
vektorov
strdn mnohouholnikov
hrdn mnohostenov.

« Slizi na meranie obvodov nasledujicich dtvarov:
kruZnic a oblikov
elips
mnohouholnikov.

cm?

Ny

Obsah / Povrch

* SliZi na meranie obsahu nasledujicich rovinnych ttvarov:
mnohouholnikov
kruznic
elips.

* Slizi na meranie povrchu gil’ a mnohosten

Pozndmka: okrem valcov uréenych priamkou alebo polpriamkou

;. ;éﬂ)cmz
‘ 4151 em® ’

cmj

l J
-

Objem
SliZi na meranie objemu 'ubovolného telesa.

Poznamka: okrem valcov uréenych priamkou alebo polpriamkou.

/1405 cm®

-

&

Uhol
» Shizi na meranie uhla medzi rovinou a:
priamkou
polpriamkou
useckou
vektorom.

» SIizi na meranie uhla daného 3 bodmi:
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oznacte alebo(zostrojte) 1. bod
oznacte alebo(zostrojte) vrchol
oznacte alebo(zostrojte) 3. bod.
* Pozndmka: UmoZni meranie uhla vytvoreného oblikom

Skalarny sicin

« Umozni zostrojit’ skaldrny sucin dvoch existujicich vektorov :
oznacte vektor
oznacte druhy vektor

Siradnice a rovnice

53.89 °
L]

\
X

(xy,z) |+ Uda sdradnice nasledujdcich dtvarov: Ix-y=-5
¢ | - bodov x+3y+dz=1
vektorov.
< Ud4 rovnicu(e) zodpovedajicu(e) nasledujicim dtvarom:
priamkam
rovindm
gul
Uprava siradnic bodov alebo vektorov je tiez mozné. Vid’ kapitolu
IX-y+2z=-4
(=12 Hp+2) Hz-3)=2
Kalkulacka
2a+1 | Slizi na vykonanie najobvyklejSich vypodtov poskytovanych

=

vedeckymi kalkulaCkami a zobrazi vysledky v pracovnej ploche.

Priklad na jednoduchy stcet:

* vytvorte 2 tsecky ako je uvedené na obrizku

* pomocou ndstroja Vzdialenost’ alebo dizka zmerajte dizku dsetiek
* zvol'te si nastroj Kalkulacka

« pre vyber prvého vysledku merania nanho kliknite

« stlacte klaves +

« kliknite na druhy vysledok merania

« kliknite ne kldves Insert.
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Vysledok kazdého vypoctu moze byt pouzity v nasledujicich
vypoctoch. Pre tplny zoznam moznych vypoctov a pre d’alSie
informécie o ndstroji Kalkulacka, vid’ cast’

3.10
Stredova siimernost’ (podl’a daného bodu/stredu)
o o * Oznacte (alebo vytvorte) jeden bod ako stred simernosti. o
* Oznacte ttvar, ktory mé byt zobrazeny. '
Osova siimernost’ (podl’a danej priamky alebo ¢asti priamky*)
ko

* Oznacte priamku ako os stimernosti.
* Oznacte ttvar, ktory mé byt zobrazeny.

Sidmernost’ podla roviny
* Oznacte rovinu** ako rovinu simernosti, podl'a ktorej méa byt
utvar zobrazeny.

* Oznacte utvar, ktory ma byt’ zobrazeny.

» Oznacte vektor alebo dvojicu bodov (alebo vytvorte

body priamo). ./
* Oznacte utvar, ktory ma byt’ zobrazeny.

RovnoPahlost’
* Rovnol'ahlost’ je ur¢end bodom a koeficientom (dany hociktorym
udajom na vykrese) :
oznadte bod ako stred rovnol'ahlosti —
oznacte tidaj ako pomer rovnolahlosti (vysledok merania, skaldrny ‘
sucin dvoch vektorov, vysledok hociktorého vypoctu, alebo
hocijaké ¢islo zapisané do kalkulacky)
oznadte objekt, ktory mé byt’ zobrazeny.

P tie (podPa daného vektora alebo dvojice bodov) .

2.00

* Rovnol'ahlost’ je uréend bodom a pomerom inej rovnol’ahlosti (bez
pouZitia Ziadneho tdaju vykresu) :

oznadte objekt, ktorého rozmery budi reprezentovat’ Citatel'a v
pomere

oznadte d’alsi objekt, ktorého rozmery budi reprezentovat’
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menovatel' v pomere
oznacte bod ako stred rovnolahlosti
oznadte objekt, ktory mé byt’ zobrazeny.

@ Inverzia

* Ur¢end bodom a hodnotou:
oznacte bod ako stred inverzie a hodnotu ako pomer

oznacte objekt, ktory ma byt zobrazeny. 20.00 °
< Urceny gulou: = 23

oznacte nepremenlivi gul'u ako gul'u inverzie 3\

oznacte objekt, ktory mé byt’ zobrazeny. e 5 :I‘

Otocenie

¢ 1. | *Otocenie okolo danej osi o uhol ur¢eny dvojicou bodov:
\- | - Oznadte linedrny dtvar ako os otocenia.
Oznacte (alebo zostrojte) 2 body.
Oznacte ttvar, ktory méd byt zobrazeny ’
* Otocenie okolo danej osi o uhol ureny ¢islom
Oznacte linedrny utvar ako os otocenia.
Oznacte existujtce ¢islo.

Oznacte ttvar, ktory mé byt zobrazeny. |
h

*# polpriamka, dsecka, vektor, strana ika, hrana
% polrovina, uhol, mnohouholnik, stena mnohostena

Priklad na vyufZitie oto¢enia okolo danej osi o uhol uréeny dvojicou bodov

V tomto priklade zostrojime obraz trojuholnika MNP oznac¢enim priamky D a bodov A a
B.

Uhlom otoc¢enia je uhol medzi dvomi polrovinami:

* polrovinou s hranicou D obsahujiicou bod A,

* polrovinou s hranicou D obsahujicou bod B.

Tento uhol je zhodny s uhlom (OA,OB’(AOB’)), kde bod B’ je kolmym premietom bodu
B do roviny kolmej na D a prechddzajiicej bodom A.
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Pozndmka : Nie je nevyhnutné vyberat’ nastroje v uvedenom poradi; toto je iba
logicky sposob pouZivania ndstrojov, ale moZete vybrat’ objekty v 'ubovolnom
poradi na zostrojenie Vasej konstrukcie.

Body patriace ttvarom, na ktorych si zostrojené, si s nimi ,,spojené‘“.
Obycajne body su “pripojené” k dtvarom, na ktorych boli zostrojené.
Napriklad bod patriaci guli neméze byt' posunuty na iny ttvar alebo na intd

rovinu.

Body patriace VC roviny mdzu byt’ posunuté, ale iba na NVC alebo VC
roviny a nie na iné ttvary.

Na “oslobodenie” tychto bodov musite pouZit’ ndstroj Predefinovanie. Vid’
dalsiu Cast’ na vysvetlenie, ako to funguje.

Posuniit’ body v priestore nad alebo pod zikladnou rovinou.

Body, ktoré boli pdvodne zostrojené v priestore alebo v NVC zikladnej
roviny, mdzu byt posunuté zvisle nad alebo pod zakladni rovinu

(so stlacenym kldvesom Shift).
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AvSak body, ktoré boli povodne zostrojené na nejakom ttvare alebo vo VC
zdkladnej roviny, normdlne nemozu byt posunuté zvisle v priestore. Na
“oslobodenie” tychto bodov musite pouZit’ ndstroj Predefinovanie. Vid’ ¢ast’
[3.12] na vysvetlenie, ako to funguje.

Poznamka: Ak si prajete zostrojit' body patriace VC zékladnej roviny, aby
mohli byt posunuté zvisle bez ndstroja Predefinovanie, najprv ich musite
zostrojit' v NVC a potom ich posunit na VC.

3.12

Na “oslobodenie” bodu v poradi posuiite ho z jedného ttvaru do druhého
(napriklad: z gule do roviny, alebo z NVC zikladnej roviny na vrchol
mnohostena), musite pouzit' ndstroj Predefinovanie, ktory ndjdete v sade
nastrojov Ukazovatel’ (prvé tla¢idlo na paneli ndstrojov).

Pri pouziti néstroja Predefinovanie:

e kliknite raz aby ste oznacili bod, ktory ma byt predefinovany (uvolnite
tlac¢idlo mysi)

* bez klikania postivajte ukazovatel’ my$i smerom k novému ttvaru

« kliknite druhykrat, aby ste umiestnili bod na novom ttvare na vyty¢ené
miesto.

Nastroj na Predefinovanie tieZ umoZni zmenu bodu pdvodne zostrojeného vo
VC roviny alebo na itvare na bod v priestore (ktory moZe byt posunuty zvisle
nad alebo pod zdkladnou rovinou). Aby ste to mohli urobit’

« kliknite na bod, ktory ma byt predefinovany (potom uvolnite tla¢idlo mysi)

* postivajte ukazovatel’ mysi smerom k novému ciel'u (bez kliknutia)

* na zvislé posunutie bodu stlacte klaves Shift

¢ potvrd’te druhym kliknutim
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313 KLAV

SNICOVE FUNKCIE A SKRATKY

Oznadit’ viac neZ jeden ttvar pomocou
néstroja Ukazovatel’

Stlacte kldves Ctrl, vyberte
vietky pozadované ttvary

Stlacte kldves Shift, vyberte
vietky pozadované ttvary

Vymazat' vietky oznacené titvary

Stlaéte kldves Delete

Stlacte kldves Delete

Zastavit' konstrukciu nedokon¢eného
ttvaru

Stlacte kldves Esc

Stladte kldves Esc

Zrusit’ oznacenie ndstroja a oznacit’
néstroj Ukazovatel’

Stlacte kldves Esc

Stlacte kldves Esc

Vytvorit’ bod alebo titvar nad alebo pod
zdkladnou rovinou

Stlaéte kldves Shift,
posuiite bod zvisle a
potom kliknite

Stlacte kldves Shift,
posuiite bod zvisle a
potom kliknite

Posunit’ zvisle uz zostrojeny bod alebo
ttvar zostrojeny nad alebo pod zdkladnou
rovinou

Postvat’ zvisle, s 5 mm prirastkami, uz
zostrojeny bod alebo ttvar zostrojeny nad
alebo pod zakladnou rovinou

Postvat’ vodorovne, s 5 mm prirastkami,
uz zostrojeny bod alebo ttvar zostrojeny
nad alebo pod zdkladnou rovinou

3.14 UZITOCNA TECHNIKA PRI MANIPULACII S

Stlaéte kldves Shift, potom
posuiite bod zvisle

Stlaéte kldvesy Ctrl+Shift,
potom
posuiite utvar zvisle

Stlaéte klaves Ctrl, potom
posuiite dtvar vodorovne

Lahké posuvanie uz zostrojenych ttvarov.
Mbzete posivat’ uz zostrojené body alebo tutvary bez prepinania na ndstroj
Ukazovatel. Napriklad, dokonca aj s ndstrojom Stvorsten alebo aj inym
vybranym ndstrojom, mdZete postvat’ gul'u alebo zmenit’ polohu priamky atd’.
Jednoducho si vyberte bod alebo ttvar, stlacte a podrzte kldves mysi a posufite

vybrany utvar.
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Stlacte kldves Shift, potom
posuiite bod zvisle

Stlacte kldvesy
Option/Alt+Shift, potom
posuiite ttvar zvisle

Stlacte kldvesy Option/Alt,
potom posuiite ttvar
vodorovne

TVARMI




Zistenie toho, ktoré body mézu byt’ bezprostredne manipulovatel’né
Niektorymi  bodmi nemdZeme ukazovatelom mySi bezprostredne
manipulovat, ak uz boli zostrojené. Toto je napriklad pripad priese¢nikov
alebo bodov, ktoré st vysledkami zobrazenia. Cabri 3D poskytuje spdsob
zistenia tychto bodov a takisto aj tych, ktoré mézu byt ukazovatel'om mysi
bezprostredne postvané.

Jednoducho stlacte tlacidlo mysi v prazdnej Casti pracovnej plochy.

Body, ktoré mozu byt’ bezprostredne manipulovatel'né budd blikat’, kym
ostatné si zachovavaju svoju normdlnu vel'kost’.
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KAPITOTLA

ROZVINUTE NASTROJE A FUNKCIE
4.1

Tento prikaz Vam umozni skryt existujiice dtvary a ukdzat' ich znova podla
Zelania.

Skryt’ dtvar moZete tak, Ze najprv oznacite ho ndstrojom Ukazovatel’, a potom
vyberiete Upravy-Skryt/Ukdzat, aby ste ho skryli. Pre vyber viacerych
polozZiek sticasne stlacte kldves Ctrl (kldves Command pre Macintosh).

Aby ste ukdzali skryty utvar, najprv musite zobrazit’ vetky skryté dtvary pre
vyber. Ubezpecte sa, Ze okno Upravit’ pohl'ad je otvorené (Okno - Upravit’
pohlad), potom kliknite na sadu UkaZz skryté objekty. Objavia sa obrysy
vsetkych skrytych tdtvarov.

Zvolte si skryty ttvar, ktory chcete ukédzat, a potom si vyberte Upravy-
Skryt/Ukdzat’, aby ste ho ukdzali. Opakujte tieto tkony pre vsetky skryté
utvary, ktoré chcete ukdzat’, alebo si stcasne vyberte niekolko utvarov
pomocou kldvesu Ctrl (kldvesu Command pre Macintosh).

Zapamiitajte si, Ze zobrazenie obrysov skrytych utvarov plati iba na aktudlnu
pracovnu plochu (“pohl'ad”). Viac o tvorbe viacndsobnych pracovnych pléch
sa mdZete dozvediet’ v kapitole

Pozndmka : MdZete zapnit funkciu Skry/ukdz, jednoducho kliknutim na
Ctrl-M (pre Macintosh Command-M).

4.2

Tato funkcia umozni Vam zapisat’ stradnice ktoré chcete priradit’ bodu alebo
vektoru, priamo v okne parametrov.

Pre pouzitie tejto funkcie vyberte nastroj Ukazovatel’ a dvojkliknite na bod

alebo vektor. ZapiSte nové stradnice do troch raimcekov okien, a kliknite na
Upravit’ stradnice. Bod alebo vektor sa presunie podl'a jeho novych stradnic.
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4.3

Uzamknutie a odomknutie bodov
Niekedy je uzito¢né uzamknit’ body, napriklad aby sme sa ubezpecili, Ze sa
omylom nepresun.

Pre pouZitie tejto funkcie oznacte bod s ndstrojom Ukazovatel’ a kliknite na
Uprava-Uzamknidt/odomknat’.

Zrusit’ tito funkciu moZete kliknutim na Uprava-Uzamkniit/odomkntit’,

Tato funkcia je tieZ dostupnd z okna parametrov. Kliknite na Okno a vyberte
Styly pre zobrazenie. Oznacte bod s ndstrojom Ukazovatel oznacte
zaskrtdvacie policko Uzamknut/odomknut.

Rozpoznanie uzamknutych bodov

Kliknutim na Okno a vyberom ndstroja Upravit’ pohl'ad na zobrazenie okna
parametrov I'ahko moZeme identifikovat’ mnoZinu uzamknutych bodov.
Oznacte zaskrtdvacie poli¢ko Ukdz uzamknuté znaky a maly zdmok sa objavi
pri kazdom uzamknutom bode.

Opacnym sposobom mdZete rozpoznat’ vol'né body, ak kliknete a podrzite
lavé tlacidlo mysi v prazdnej Casti vykresu ; vol'né body budi blikat’.

4.4

Cabri 3D umozni vytvorit’ automatické animdcie Vasich ttvarov. Po vytvoreni
pohybujiceho sa bodu patriaceho kruznici alebo dsecke modZete postvat’
vsetky typy ttvarov spojené s tymto bodom. Vysledok moze byt velmi
strhujtici, nakol’ko dosiahnete, Ze priamka sa pohybuje, gul'a sa zvi¢Suje alebo
zmensuje, trojuholnik sa otica atd’.

Na pochopenie podstaty, ako to funguje, najprv zostrojte kruznicu a tsecku
podla uvedeného obrizku. Potom zostrojte novy bod na kruZnici a tieZ na
dsecke ako je uvedené.

42



Pouzite nastroj Kolmica na zostrojenie priamky prechddzajicej poslednym
bodom pridanym na kruznici. V d’alSom pouZite ndstroj Gul'a na zostrojenie
stredu gule, priblizne 1 cm za poslednym bodom zostrojenym na tsecke.
Potom pouzite ten isty bod na udanie polomeru gule. Vasa konstrukcia by
mala vyzerat’ podobne ako uvedeny obrazok.

Pre zadatie animacie nasledujte tieto kroky:
Zvolte si Okno - Animdcia na zobrazenie ponuky Animécia.

Pouzite néstroj Ukazovatel’ na vyber pohybujiceho sa bodu, v tomto
pripade to bude bod, ktorym prechddza priamka.

Presvedd¢te sa, Ze v ponuke Animadcia nie je povolend ponuka Pevny bod.
Pouzite posuvnik pre zmenu rychlosti, na vyber rychlosti vicsej nez 0 cm/s.

Kliknite na tlac¢idlo Zac¢at’ animéciu. Priamka sa za¢ne pohybovat’
okolo obvodu kruZnice.

Pouzitim posuvnika na zmenu rychlosti mozZete ovladat’ rychlost’ a smer
animacie.
Nasledujte rovnaké kroky na zacatie animacie gule. Ako vidite, objem gule sa

meni podl'a toho, ako sa bod pohybuje na tsecke.

Mobzete ovladat zvlast rychlost kazdého animovaného bodu. Tiez mdZete
prerusit’ animédciu kazdého bodu povolenim ponuky Pevny bod. Najprv si
musite zvolit’ prislusny animovany bod pouZitim ndstroja Ukazovatel’, potom
pouZzite ponuku Animécia na vykonanie poZzadovanych zmien.

Tla¢idlo Zastavit’ animdciu zastavi vSetky animované body. Tlacidlo Zacat
animdciu za¢ne pohybovat’ vSetkymi animovanymi bodmi okrem tych, pre
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ktoré ponuka Pevny bod je povolend.

e
wm

Ako sme to videli v €asti 3.5, ndstroj Drahu zapni/vypni zobraz{ drdhu
vytvorend manudlnym posunutim ttvaru. Ale ndstroj Drdhu zapni/vypni
takisto moZe byt pouzity v suvislosti s funkciou Animdcia aby sa vytvorila
celd rada novych objektov ktoré nemdzu byt vytvorené inymi néstrojmi.

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

1. Najprv pomocou néstroja Kolmica zostrojte dve priamky a umiestnite ich
podl'a obrazku.

2. Pomocou ndstroja Kruznica zostrojte kruznicu dani osou a bodom patriacej
druhej priamky pouZitého na zostrojenie druhej priamky.

3. Zostrojte druhi kruZnicu dand osou ale vysSie a prechddzajicu novym
bodom patriacej druhej priamky. Vasa konstrukcia by mala vyzerat’
nasledovne.

4. Pomocou ndstroja Ukazovatel’ oznatte obidve priamky a skryte ich pomocou
Upravy-Skryt/Ukézat.

5. Na zostrojenie Usecky danej novym bodom na kaZdej kruZnici pouZite
néstroj Usecka, ktord by mala byt umiestnena zhruba podl'a obrazku.



6. Oznacte tisecku ndstrojom Drdhu zapni/vypni.
7. Zvol'te si Okno-Animdcia na zobrazenie okienka Animadcia.

8. Néstrojom Ukazovatel’ oznacte horny koncovy bod tiseéky a potom
v okienku Animdcia upravte rychlost’ na 4.00 cm/s.

9. Zopakujte tie isté kroky aj s dolnym koncovym bodom tsecky.

10. Stlacte tlagidlo Zacat’ animdciu. Usetka sa bude pohybovat’ medzi dvomi
kruzZnicami nechajic stopu ktord zostroji hyperboloidu.

11. Predlzit’ drahu moZete, ak zastavite animéciu, pomocou ndstroja
Ukazovatel’ oznacite stopu, kliknite pravym tla¢idlom mysi a potom z ponuky

vyberiete Dizka drihy a zvolite si novy vyber.

Tvar hyperboloidu mdZete zmenit’ zmenou umiestnenia jedného z koncovych

bodov tsecky patriaceho kruZznice.
Takisto moZete zmenit' relativne rychlosti bodov, vysku kruZnic alebo
priemery kruZnic atd’.

4.6 PREHRAT KONSTRUKCIU

Cabri 3D Vam umozZni prehrat’ vSetky kroky pouZitych pri zostrojovani danej
konStrukcii.
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Takisto Vam umozni vratit sa k l'ubovolnému kroku aznovu zacat
konstrukciu od tohto bodu.

Na pochopenie toho ako toto funguje za¢nite vytvorenim konstrukciou ktorad
obsahuje okolo 20 dtvarov.

V dal§om si zvol'te Prehrat’ konstrukciu z ponuky Okno na zobrazenie okienku
Prehrat’ konStrukciu.

Stlacte tlagidlo Zasahovat’ do kontrukcie. Utvary, ktoré ste zostrojili zmizni
a ostane iba zdkladnd rovina.

Aby ste prehrali rozne kroky vo Vasej konstrukcii stlacte tlacidlo Gl Aby ste
prehrali kroky automaticky, stlacte Spustit’ prehrdvanie. Tla¢idlo ) VAm
umozni skok aZ na posledny krok konstrukcie. Tlacidld L) a [<J V4m umoznia
prehrat’ konstrukciu spat.

Ak chcete prehrat’ konstrukciu od daného kroku stlacte tlacidlo Ponechat’
v tomto stave . Kazdy neskorsi krok bude vymazany (hoci mdZete ich vratit
vyberom Upravy-Spit pokial’ ste neuzavreli dokument.

Ukongit prevadzkovy program Prehrat’ konstrukciu mozete kliknutim na
tla¢idlo Dalej nezasahovat’ do konstrukcie.

4.7

Tato funkcia Vam umozni ziskat’ popis postupu réznych krokov Vasej
konStrukcie.

TaktieZ umoZzni Vam upravovat’ alebo pokracovat’ Vasu konstrukciu z okna
popisu konstrukcie (bez vykonania Gprav na vykrese). Toto zna¢ne ul'ah¢i
Vasu konstrukciu hlavne v pripade zloZitej konstrukcie, ked’ niektoré objekty
su skryté ostatnymi.

Popis

Pre lepsie pochopenie tejto funkcie otvorte novy dokument bez Ziadnej
konstrukcie, a kliknite na Dokument-popis. Objavi sa okno na l'avej strane
pracovného listu, vymenujice vSetky objekty doteraz skonstruované na
zakladnej rovine (jeden bod a tri vektory). Pridajte dva d’alSie body k Vasmu
pracovnému listu a uvidite ich popis sa objavi pocas konstrukcie v okne popisu
konStrukcie.
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Pre l'ahSie rozozndvanie pocetnych objektov v zozname popisu konstrukcie
pomocou funkcie pomenovania mdZete ich pomenovat (vid’ kapitolu 5). Ak
nepomenujete Vase objekty Cabri 3D to urobi (Pt, Pty,...).

Uvedieme ukdzku popisu konstrukcie rezu kocky rovinou:

base plane
e point Pt1, on base plane

line L1, through vertex #0#0 of cube Ph and vertex #3#0 of cube P
= point Pz, on line Ly

plane P, perpendicular to line L1 through point Pz
= convex polyhedron Php, cut of cube Phy by plane P

Uprava konStrukcie z okna popisu konstrukcie

Vyberte nastroj Priamka pre zostrojenie priamky. V d’alSom, v okne popisu
konstrukcie, kliknite na jeden bod a na este jeden. Uvidite, Ze sa objavi
priamka v pracovnom zoSite a jej popis konstrukcie je v zozname.

Popis konstrukcie skrytych objektov sa objavi v sivom.
Popisy konStrukcif neexistujicich objektov v aktudlnej konfigurdcii st
preskrtnuté.

Popisy oznacenych objektov sa objavia v ¢ervenej farbe. Referencie pre tieto
oznacené objekty sa objavia v modrej farbe v popise konstrukeii.

4.8

Kalkula¢ka Cabri 3D Vam umoZni vykonat’ najbeZnejSie operacie poskytnuté
vedeckymi kalkulackami a zobrazit’ vysledky v pracovnej ploche. Zaroven,

kalkulacka pracuje interaktivne zobrazujic nové vypoéty v redlnom Case ked’
pohybujete bodom alebo titvarom ktory meni jednu hodnotu parametrov
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jedného vypoctu.

Vlozit' ddaj do kalkulacky moZete bud’ kliknutim na tdaj alebo vysledok, ktory
sa uz objavil na pracovnej plocha, alebo jednoducho priamym zapisom.

Funkcie st vyjadrené §tandardnymi symbolmi: sin, cos, In, etc. Udaje by mali
byt zadané v zdtvorkdch hned’ po skratke.

Uplny zoznam podporovanych funkcii a operatorov je uvedeny v tabulkdch na
konci tejto Casti.

Na ilustrdciu pouzitia a moznostiach kalkulacky v nasledujicom priklade
uvedieme vypocet sinusu uhla.

1. Pouzitim nastroja Usecka zostrojte dve tsecky so spoloénym koncovym
bodom B, ako je to uvedené na obrazku.

j Résultat = 0.87

2. Pouzitim ndstroja Uhol na meranie uhla u vrcholu B kliknite v poradi na
body A, B aC.

3. Oznacte nastrojom Kalkulacka a zadajte: sin(

4.V pracovnej ploche kliknite na népis uhla a potom uzavretim zatvoriek
dostanete tento vzorec: sin(a)

5. Stla¢te Insert.

6. Teraz pohybujte bodom C. Uvidite, Ze hodnota sinusu sa bude automaticky
menit’ zmenou uhla.

7. Dvojkliknite na vysledok : znova sa objavi ndstroj Kalkulacka a pre tpravu
upraveného vysledku jednoducho zadajte nové ddaje (mozete, napriklad,
pridat’ « +cos(a) » k VaSmu vyrazu a novy vysledok sa automaticky zobrazi).
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Zoznam symbolov pre nastroj kalkulacka

Operator Symbol
Scitanie +
Odc¢itanie -

Nisobenie *
Delenie /
Mocnina A

Funkcia Symbol Iné pouzitelné
= skratky

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) Sqr

Druha odmocnina sqrt(x) Sqrt
Mocnina exp(x) Exp
Vseobecny logaritmus (zaklad 10) log(x) Log, lg, Lg
Prirodzeny logaritmus (zaklad ¢) In(x) Ln
Zaokrihlenie (na najbliZsie celé islo) round(x) Round
Skratenie trunc(x) -

NajvicSie celé &islo < x floor(x) Floor
Najmensie celé &islo > x ceil(x) Ceil
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Nahodné ¢islo medzi 0 a 1 rand() Rand

Absolitna hodnota abs(x) Abs

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

T pi Pi, PI
4.9

Dané zdkladnym nastavenim, tdaje ziskané pomocou ndstrojov merania

a vypoctu sa zobrazia iba s jednou desatinnou ¢islicou. Pre vicSiu presnost’
(dokonca az 10 &islic po desatinne;j ¢iare), kliknite na mieru (measure) alebo na
zobrazeny vysledok s pravym tlac¢idlom mysi (Command alebo Ctrl-klik pre
Macintosh), a klikanim na Cislice vyberte poéet Vami pozadovanych &islic.

Aby ste obdfzali ¢isla v ich Standardnej podobe (remarkable numbers under
their standard writings) (1/2 namiesto 0,5; druhd odmocnina z 2;...), kliknite
na prislusné ¢islo s pravym tlac¢idlom mysi (Command alebo Ctrl-klik pre
Macintosh), a oznacte funkciu Symbolické zobrazenie (Symbolic display).

4.10

Vytvorenie a vytla¢enie modelov

Cabri 3D umoZni vytvorenie modelov (“mnohostenné siete”) zostrojeného
mnohostena. MozZete si dat’ vytlacit’ tieto modely a pouzit’ ich na vytvorenie
skutoénych modelov z papiera alebo vykresu.

Pri poutiti tejto funkcie nasledujte tieto kroky:
Zostrojte mnohosten.
Nastrojom Siet’ mnohostena kliknite na mnohosten.
Néstrojom Ukazovatel’ si vyberte mnohosten.
Vyberte si Dokument - Pridat’ vykres so siet'ou.

Teraz si uz mozete dat’ vytlacit' model.

50



Zmena grafickych atribiitov modelov

Pre zmenu zdkladného nastavenia grafickych atribitov modelov (farba, $irka
&iary, atd’.) si vyberte Upravy — Nastavenia — Nastavenia viditelnych Casti
(pre Macintosh: Cabri 3D — Nastavenia, potom Nastavenia viditenych asti).
Potom si vyberte siete zo zoznamu.

Atribiity moZete zmenit’ aj pouZitim kontextového menu. Vid'. ¢ast’
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KAPITOTLA

DOPLNKOVE FUNKCIE
5.1 POMENOVANIE UTVAROV A VYTVORENIE POMENOVANI
Cabri 3D umozni spdjat’ pomenovania s dtvarmi vo Vasej konstrukcii. Tieto

pomenovania Vam mdZu slizit ako poznamky alebo jednoducho iba ako
prostriedky pomenovania roznych ttvarov.

trojuholnik ABC

priamka d;

Na vytvorenie pomenovania si zvol'te utvar (bod, gul'a, priamka, rovina, atd’.) s
néstrojom Ukazovatel, a potom uved'te prislusny text.

Zapamiitajte si, Ze vloZené ¢islo nasledujiice hned’ po pismene sa automaticky
zobrazi ako index (napr.: priamka d;).

Postdvat’ pomenovanie mdZzete jednoducho jeho vyberom ndstrojom
Ukazovatel’ a posuntt’ ho.

Na zmenu textu pomenovania jednoducho dvojkliknite v textovom poli.
Na zmenu $tylu pisma komentéra alebo inych atribitov kliknite pravym

tlaCidlom mysi (tlacidlo Ctrl+klik pre Macintosh) pre pouZitie kontextového
menu. Vid ¢ast' [5.5] KONTEXTOVE MENU.
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5.2 LEGENDY A TEXTOVE POLIA

Cabri 3D umozni tvorbu textovych poli, ktoré mdzu byt pouzité na
poznamky, legendy atd’.

Na vytvorenie textového pola si zvol'te Dokument — Pridat’ textové pole.
Zmenit' velkost' textového pola moZete najprv kliknutim na okraj, aby sa
ukazali zdlozky na zmenu velkosti. Potom tahanim jednej alebo viacerych

zdloziek mdzete zmenit velkost’ textového pol'a podla potreby.

Vlozit' text mozete kliknutim mimo textového pola, aby sa skryli zalozky
na zmenu velkosti, a potom kliknite v poli na pisanie.

Obréazok # 24 - Kuzel - datum realizcie, atd.

Posuniit’ textové pole mdZete opakovanym kliknutim na okraj, aby sa objavili
zdlozky na zmenu velkosti. V d’alSom kliknite vo vniitri pol'a a postvajte ho
pomocou krizového ukazovatela, ktory sa objavi.

Na zmenu §tylu pisma alebo inych atribtitov kliknite pravym tlacidlom
Mysi (Curl-klik pre Macintosh) pre pouZitie kontextového menu. Vid’ Cast’
[5.5] KONTEXTOVE MENU.
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Cabri 3D umozni sledovat’ celd Vasu konstrukciu automatickym otd¢anim sa
okolo svojej osi. Presved¢te sa, ¢i mate okno Upravit’ pohl'ad otvorené (Okno
- Upravit' pohlad), potom pouZivajte posuvnik Automatické otdcanie na
zacatie otaCania a ovladanie jeho smeru a rychlosti.

Automatické otd¢anie moZzete zaCat’ aj zvolenim funkcie Uhol pohladu.
Stlaéenim pravého tlacidla mysi (klaves Ctrl+klik pre Macintosh) aktivujete
mozZnost zmeny uhla pohladu (Vid. &ast [2] ZAKLADNE PRINCIPY).
Zmeiite uhol pohladu rychlym pohybom ukazovatela mySi dolava alebo
doprava, potom tlacidlo pustite. Rotdcia sa zacala. Roticiu zastavite
opitovnym stlaéenim pravého tlacidla mysi.

4

wm

Dané zékladnym nastavenim, zvisla os v strede VC zdkladnej roviny je os
otocenia konstrukcii. Vytvorit novy stred otocenia mdZete pravokliknutim na
jeden bod (Command alebo Ctrl-klik pre Macintosh). Vyberte Vycentrovat
aktudlny pohl'ad (Center current view). Teraz moZete otoCit’ celd Vasu
konstrukciu okolo tohto nového bodu, pomocou funkcii Automatické otacanie
alebo Upravit’ pohl'ad (Changing the view angle).

wn
wm

Pre ulahéenie prace na zlozitej$ich konstrukciach byt’ schopny pohybovat’ sa
volne v pracovnom zo§ite mdZe byt’ vel'mi uZitoéné. Aby ste to mohli urobit’
nepotrebujete ni¢ iné, nez so stlacenym klavesom Shift pravokliknit’ mySou
(Command alebo Ctrl-klik pre Macintosh). Takisto mdZete pohybovat’ vol'ne
celi konstrukciu.

5.6
Cabri 3D umoZni zmenu vzhl'adu rovin a dtvarov.
Zmena grafickych atribitov uz zobrazenych utvarov

Lahko sa mdzete presvedCit’ o moznych prednostiach tpravy/zmeny
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grafickych atribitov uz zobrazenych ttvarov.

Aby sme tak urobili, presvedéte sa, Ze okno Styly je otvorené (Okno - Styly).
V dalSom pouZite ndstroj Ukazovatel’ pre vyber ttvaru. Atribiity dtvaru budi
uvedené v okne Styly, mdZzete ich zmenit' a okamzite vidiet' vysledky.

Pre zmenu farby dtvaru kliknite na ponuku sady farieb vl'avo na zobrazenia
palety farieb.

Takisto mdzete zmenit' atribity ttvarov pomocou kontextového menu, vid.
Cast’

Zmena atribitov danych zakladnym nastavenim

TaktieZ moZzete zmenit' zdkladné nastavenie grafickych atribitov Cabri 3D pri
konsStrukcii novych utvarov. Na zmenu zdkladného nastavenia si zvolte
ponuku Upravy — Nastavenia - Nastavenia viditePnych &asti (pre Macintosh,
najprv si zvolte Cabri 3D — Upravy, potom Nastavenia viditePnych &asti).
Zékladné nastavenia moZete zmenit pre kazdd skupinu utvarov (body,
priamky, roviny, atd’.).

Pre zmenu farby utvaru kliknite na ponuku sady farby vlavo na zobrazenie
palety farieb.

Zmeny zdkladnych nastaveni atribitov neovplyviiuji uZ zostrojené utvary.
Zmeny sa vzt'ahuji na vSetky nové utvary.

Sledovanie skrytych ¢asti Gtvarov
Pri zmene atribitov dtvaru si mdZete zvolit ponuku Zobrazit skryté casti
objektu s moznost'ou jej povolenia.

Ak si nevyberiete tito moZnost', dtvary vo vybranej skupine ttvarov budi
skryté, ak sa pred nimi objavi nejaky iny utvar. Ak si tito moZnost’ vyberiete,
utvary budd viditeI'né cez 'ubovolné ttvary umiestnené pred nimi.

Grafické atribity skrytych ¢asti itvarov
Mozete zmenit' grafické atribiity skrytych &asti tutvarov. Napriklad cast’
priamky, ktord je skrytd gul'ou, mbZe byt bodkovand, inej farby, atd’.

Na zmenu zdkladného nastavenia skrytych casti dtvarov na PC si zvolte

Upravy — Nastavenia - Nastavenia skrytych &asti (pre Macintosh: Cabri 3D —
Nastavenia, potom Nastavenia skrytych casti).
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Cabri 3D poskytuje rdzne kontextové menu. Na ich pristup posuiite ukazovatel’
mysi do hociktorého z uvedenych prostredi a potom kritko kliknite pravym
tlacidlom mysi.

Pre Macintosh s mySou s jednym tlacidlom, najprv stlaéte bud’ tlacidlo
Command alebo Ctrl, potom kratko kliknite.
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Prostredie

Utvar

Driha

Priklady funkcii poskytovanych kontextovou

ponukou

- Zmena grafickych atribitov
- Niektoré prikazy z ponuky Upravy

- Vymazat obsahy drahy
- Dizka drahy

Pomenovanie

- Farba a $tyl textu

- Niektoré prikazy z ponuky Upravy

Textové pole

Text vybrany z textového pol'a

Prézdna Cast’ pracovnej plochy

Vykres

- Farba pozadia textového pol'a
- Niektoré prikazy z ponuky Upravy

- Farba a §tyl textu, poloha, atd’.
- Niektoré prikazy z ponuky Upravy

- Ukdzat skryté dtvary

- Farba pozadia

- Automatické otdcanie

- Niektoré prikazy z ponuky Upravy

- Prikazy ponuky Dokument (Pridat’ vykres, atd’.)
- Niektoré prikazy z ponuky Upravy

Model (na vykrese so sietou)

- Zmeiite grafické atribityl]
- Niektoré prikazy z ponuky Upravy
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KAPITOLA

ROZVINUTE NAVIGACNE FUNKCIE

6.1

Dokument Cabri 3D mdZe obsahovat’ vel'a vykresov a pracovnych pléch (alebo
“pohladov”). Nevadi, kolko vykresov alebo pracovnych ploch mate
vytvorenych v dokumente, vSetky budi obsahovat’ ti istd skupinu konstrukcii.
Utelom viacndsobnych vykresov alebo pohPadov je moZnost’ precizneho
sledovania a zmeny Vasej skupiny konstrukeif z ré6znych perspektiv.

6.2

Aby ste porozumeli vytvoreniu pracovnych ploch, otvorte si novy dokument
pomocou Subor - Novy. Zostrojte kolmy hranol a gul'u.

Na vytvorenie novej pracovnej plochy s roznou perspektivou vyberte si
Dokument - Pridat’ pohl'ad... - Dimetria k=1/2.

V tejto novej pracovnej ploche sa pozerate zhora na Vasu konstrukciu.

Na zveladenie alebo zmenSenie pracovnej plochy vyberte si ndstroj
Ukazovatel'. Kliknite na okraj pracovnej plochy, aby ste spristupnili zdlozky
na zmenu velkosti, a potom potiahnite jedno alebo viac zéloziek na
pozadovanu zmenu vel'kosti pracovnej plochy.

Na posunutie pracovnej plochy najprv kliknite na jej okraj, aby ste
spristupnili zdlozky na zmenu vel’kosti, a postivajte tahanim.

Na zmazanie pracovnej plochy najprv kliknite na jej okraj, aby ste

spristupnili $tvoréeky na zmenu velkosti, a potom stlacte kldves Zmazat' /
Delete, aby ste ju zmazali.
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Siucasne prebiehajica aktualizicia pracovnych ploch

Zvolte si ndstroj Ukazovatel’ a zmeiite velkost’ gule alebo telesa. Ako uvidite,
Vase zmeny st okamzZite viditeIné v dolnej pracovnej ploche. Zopakujte to isté
eSte raz, ale teraz na spodnej pracovnej ploche. A znova, VaSe zmeny su
takisto vidite'né na hornej pracovnej ploche.

Ak vykondte zmeny na hociktorej z pracovnych ploch, bude to okamzZite
viditeI'né na vSetkych pracovnych plochdch a takisto na hociktorych novych
pracovnych plochach alebo stran, ktoré ste pridali k dokumentu.

6.3 VYTVORENIE NOVYCH VYKRESOV V RAMCI DOKUMENTU

Kazdy dokument Cabri 3D moze obsahovat’ viacnasobné vykresy. A zdrovenl
aj kazdy vykres modZe obsahovat' niekol’ko pracovnych ploch, ako sme to
videli v predoslej Casti.

Novy vykres s vyberom predvolenych perspektiv

Na pridanie vykresu k Va$mu dokumentu zvol'te si Dokument — Pridat
vykres... Cabri 3D pontikne viac moZznosti. MoZete si vybrat' z pocetnych
predvolenych perspektiv pre Vas vykres a zdroven aj takisto z niekolkych
velkosti vykresu (US letter, A4, atd.). Ako priklad si vyberte Technické
rozmiestnenie (US, Layout).

Zapamiitajte si, Ze kazdy novy vykres je umiestneny hned za nasledujicim
aktivnym vykresom.
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Zmazat' vykres moZete kliknutim hocikde na vykrese pre vyber a potom si
vyberte Upravy - Zmazat’ vykres.

Novy vykres s vi¢sim po¢tom vyberu perspektiv

Vyberte si Dokument - Pridat’ vykres... a potom prazdny vykres (napriklad:
Prazdny vykres / Letter na vySku). Pre vyber vykresu nan kliknite a potom si
zvolte Dokument - Pridat’ pohlad... Teraz si mdZzete vybrat pohlad zo
vSetkych perspektiv poskytnutych v Cabri 3D.

6.4

Pre vyber perspektivy pri tvorbe nového dokumentu si vyberte Stbor - Novy
zo Sablony ... Teraz si moZete vybrat jednu zo Standardnych predvolenych
perspektiv. Pre Vicsi vyber vytvorte prazdny vykres a vyberte si novy pohlad
so zvlastnou perspektivou, ako to uz bolo vysvetlené v predoslej casti.
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Zakladnym nastavenim perspektivy v Cabri 3D je prirodzend perspektiva. Pre
zmenu zdkladného nastavenia perspektivy alebo formdtu papiera si vyberte
Upravy - Nastavenia (pre Macintosh: Cabri3D - Nastavenia) a potom pouZite
ponuku Sabléna na vyber pozadovaného formédtu. V Severnej Amerike,
napriklad, by ste si mohli zvolit Prazdny vykres / Letter na vysku, bud’
prazdny alebo so $pecifickou perspektivou.

6.6

Ponuka Zobrazit’ umozni zmenu mierky zobrazovania z 1:4 (redukcia) na 4:1
(zvicsenie).

TieZ, prikaz Prispdsobit’ vykres vySke okna umiestni cely vykres v aktudlnom
okne, kym prikaz Prispdsobit’ vykres Sirke okna prispdsobi vybrany pohlad v
aktudlnom okne.

Prikazy Vykresy pod seba, Vykresy vedl'a seba, Po dvoch vykresoch umoznia
zmenu usporiadania stran. Dostupné si iba vtedy, ak ma dokument dva alebo
viac vykresov.

6.7

Cabri 3D Vam umozni Gpravu panela néstrojov podl'a vlastného vyberu
a takisto aby ste sa mohli vratit’ spit’ k poc¢iatoénému panelu nastrojov
danému zdkladnym nastavenim.

QOdstranenie nastrojov alebo sady nastrojov

Odstranenie vel'a ndstrojov mdze byt vel'mi uZito¢nym, hlavne pre ucitelov,
pre obohatenie ucenia sa a pochopenia $pecifickych geometrickych pojmov.
Napriklad, ak odstranite nastroj Kolmica a poviete Studentom aby zostrojili
priamku, ktord je kolma na danu dsecku iba pouZitim vlastnosti objektov
zostrojenych inymi ndstrojmi.

Pre upravenie si panela nastrojov podl’a vlastnych potrieb kliknite na Upravy-
Panel ndstrojov.... V dialégovom okne, posuiite do pravej Casti obrazovky
vsetky néstroje, ktoré chcete mat’ odstranené.
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TaktieZ moZzete odstranit’ celd sadu ndstrojov naraz posunom raméeka, ktory
slizi ako reprezentant skupiny, kliknutim na Cely panel ndstrojov (Full
toolbar).

Vritit’ sa mozete k upravenému panelu ndstrojov podla vlastného vyberu
kliknutim na Obnovit’ (Customized toolbar).

Uprava prezentaéného poradia nastrojov

Funkcia dpravy panelu nastrojov podl'a vlastného vyberu Vam umozni
usporiadat’ poradie a prezentdciu ndstrojov. Napriklad, ak pracujete na
konstrukcii, ktord &asto vyZaduje pouZitie nastroja Usecka mdZete tento
ndstroj presuntt’ na ovel'a pristupnejsie miesto v sade ndstrojov, aby ste
nemuseli pouzivat’ roletové menu.

Pre zmenu poldh nastrojov kliknite na Upravy-Panel néstrojov... a jednoducho
presutite ndstroje alebo sady ndstrojov na iné miesto vo vniitri l'avej asti
okna. Pri prestivani zbadédte mali ¢iernu palicku (zvisli alebo vodorovnii)
medzi ikonami. T4to palica naznacuje miesto, kde Vas ndstroj alebo sada
néstrojov bude presunuty(d) v paneli ndstrojov.
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Upravy panela ndstrojov si platné iba pre aktivny dokument.

6.8

Cabri 3D umozZni exportovat statické obrazky typu bitmapy do inych
programov.

Takisto moZete exportovat’ dynamické obrazky, ktorymi mdZe uZivatel’ potom
manipulovat, do vi¢Siny prehliadacov Internetu (pre PC a Macintosh) a taktieZ
do aplikécii Microsoft Office (iba pre PC).

6.8.1

Na exportovanie obrizku Cabri 3D do iného programu musite najprv
skopirovat’ obrdazok do Schrinky/Clipboard vo forméte bitmapy. Najprv v
pracovnej ploche kliknite na jeho aktivovanie potom si vyberte Upravy -
Kopirovat' vSetko ako bitmapu a zvolte si Ziadané rozliSenie obrizku z
podmenu. (Poznamka: tvorba vysokokvalitného obrazku moze trvat’ tridsat
sekind alebo viac.) Prilepte vysledny obrdzok do vybraného programu (word
procesor, prezentaény software, atd’.).

6.8.2

Na webovej strane vloZte nasledujici HTML kéd:
<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 a hodnoty parametrov koresponduje s nizvom stboru, ktory ma byt
zobrazeny (znova napiSete tento ndzov vo Stvrtom riadku po vyraze

« value= ») ; §irka a vySka parametrov kore$ponduje s rozmermi dokumentu v
pixloch.
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Posledné dva riadky (pred « </object>») koreSponduju so spravou, obsahujicou
adresy webovej strany inStaldcie doplnku (plug-in), ktord sa zobrazi, ak
doplnok (plug-in) nebol instalovany pri vloZeni Vasej konstrukcie na webovi
stranu.

Ak nechcete pomoct’ Vasim navstevnikom ohl'adom doplnku Cabri 3D Plug-
in, je pristupny jednoduch§i HTML kéd. Ak navstevnik, ktory nevlastni
doplnok Cabri 3D Plug-in, otvori webovi stranu, nebude mu poskytnutd
pomoc ani referencie pre webovi stranu. V tomto pripade, vlozZte nasledujtici
HTML kad :

<embed src="" document_name.cg3" width=""500" height="600"></embed>

Tu, parameter src je ndzov stiboru, ktory ma byt zobrazeny (vritane pribuzne;j
cesty zo strany), kym Sirka(width) a vy$ka(height) si jeho dimenzie v pixloch.

Musite vediet, Ze pouZitie Specidlnych znakov (hlavne diakritickych
znamienok) v ndzvoch dokumentov sa nedoporucuje. Riziko nedspechu na
ceste pri zobrazen{ tychto znamienok medzi serverom (kde sa prestvaju
obrazce) a internetovym prehliada¢om navstevnika moze zapriinit’ sprave
zobrazenie webovej strany..

6.8.3

* Pre PC, doplnok (plug-in), ktory Vam umozni sledovanie dynamického
obrazku, je kompatibilné s Internet Explorerom, a tiez s prehliada¢mi
zalozenych na Netscape (Mozilla, Firefox, atd’.).

* Pre Macintosh, doplnok (plug-in) na sledovanie dynamického obrazku musi
byt’ nainstalovany manudlne. Na jeho instaldciu z Cabri 3D CD-ROM, otvorte
zlozku Cabri 3D Internet Plug-in, potom dvojkliknite na instaldciu ikony
Cabri 3D Plug-In a nasledujte inStrukcie. Je kompatibilné so Safari, a tieZ aj s
prehliada¢mi zaloZenych na Netscape (Mozilla, Firefox, atd’.). Nefunguje s
Internet Explorer.

InStaldcie doplnku (plug-in) mdZete si prevziatt z webovej strany
\\'H'\\'_('([/?I'[-.('UI]I.

67



6.8.4 VloZenie dynamického obrazku v aplikacii Microsoft Office
Iba pre PC.
Ak mate Office 2007, postupujte priamo k asti [6.8.5].

¢ Instaliciou Cabri 3D doplnok (plug-in), ktory umozni sledovanie
dynamickych obrazkov, sa automaticky instaluje.

Pre vloZenie dynamického obrizku do dokumentu (Word, PowerPoint) v
aplikdcii Microsoft Office, si zvolte Vlozit-Objekt...-Cabri 3D. Potom,
pomocou kontextového menu vyberte Objekt Cabri3ActiveDoc- Import... a
vyberte si stibor na zobrazenie. V d’aliom si vyberte Utvar Cabri3ActiveDoc -
Ukazovatel’ v kontextovom menu.

Instalacia doplnku (plug-in) mdZe byt skopirované z webovej strany
www.cabri.com.

6.8.5 Vlozenie dynamického obrazku v aplikacii Microsoft Office 2007
Iba pre PC.

Zobrazte v pase s ndstrojmi zdlozku Vyvojar zaciarknutim zdlozky Zobrazit
kartu Vyvojdr na Pdse s nastrojmi v ponuke aplikacii Obl'ibené. kliknite na

Nistroje stariich systémov v sade Ovlddacie prvky a potom vyberte Dal3ie
ovlddacie prvky v kategérii Ovladacie prvky ActiveX.

Document2 - Microsoft Word

View | Developer | _Addins

68



Zobrazi sa dialégové okno rychlej ponuky: vyberte Cabri 3D.

Pozitim kontextudlneho menu (pravokliknite mySou) vloZeného nového
objektu, vyberte Cabri 3D ObjectActiveX > Import.... Vyberte sibor, ktory sa
mad zobrazit’ a otvorte ho. V4§ obrazec sa zobrazi.

Pre manipulovanie Vasim obrazcom, vyberte Cabri 3D Object ActiveX>
Manipulate, v kontextudlnom menu obrazca: Vas obrazec sa zobraz{
a mdZzete sa s nim zaobchddzat’ podl'a vole.

6.9 VYTVORENIE DOKUMENTU TYPU HTML ALEBO OBRAZKU
TYPU PNG

Pre exportovanie Vasu Cabri 3D konStrukciu do HTML alebo PNG formétu
vyberte ponuku Exportovat’... do Stibor. Pomenujte V4s obrazec a vyberte
format a kvalitu, ktor si Zelate (HTML, PNG 72 dpi, PNG 300 dpi) v
roletovom menu okna. Kliknite na Exportovanie.

Ak ste si vytvorili HTML subor, budete mat’ pristup k siboru « .cg3 » (otvori
sa v Cabri 3D), PNG obrazok Vasej konstrucie a HTML stibor. Budete mat’
moznost’ na modifikovanie vel'a parametrov Vasho HTML stiboru (nazov,
komentdr,...) ak si otvorite webovi stranu s prislusnym editorom (napriklad
Pozndmkovy blok na PC).

Ak ste si vytvorili PNG obréazok, budete mat’ pristup k obrdazku, ktord

nebudete moct’ upravovat’, s nizkym (72 dpi) alebo vysokym (300 dpi)
rozliSenim.
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