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BEVEZETES

Udvozoljiik a Cabri Geometry interaktiv vilagaban!

Ez a Referencia-kézikonyv ismerteti a szoftver 6sszes funkciojat.
Segitségével megtanulhatjuk, felfedezhetjiik a dinamikus geometria
izgalmas vilagat.

A Cabri Geometry Il Plus dinamikus geometria program a Cabri
Geometry tovabbfejlesztése.

Ez a kézikonyv 6 fejezetbdl all:

« Az elsd fejezet, az [1] OBJEKTUMOK ES ESZKOZOK leirja a Cabri
Geometry objektumait (amikbdl felépithetjik a geometriai
szerkesztéseinket) és eszkozeit (amelyekkel felépithetjuk ezeket).

+ A masodik fejezet, a [2] VIZSGALOESZKOZOK azokat az
eszkozoket irja le, amelyekkel mélyebben megvizsgalhatjuk és
felfedezhetjiik a szerkesztéseink dinamikus jellegét.

« A harmadik fejezet, a [3] TULAJDONSAGOK azokat a jellemzdket
irja le, amelyekkel a szerkesztés grafikus megjelenitését tudjuk
vezérelni.

- A negyedik fejezet, az [4] ALAPERTELMEZESEK ES
TESTRESZABAS azt ismerteti, hogyan lehet a szoftver
alapértelmezéseit megvaltoztatni és a programot testre szabni.

« Az 6todik fejezet, a [5] FELHASZNALOI FELULET ismerteti a Cabri
Geometry felhasznaloi felliletét mind a Windows, mind a Macintosh
operacios rendszerben.

+ A hatodik fejezet, az [6] EXPORTALAS ES NYOMTATAS leirja,
hogyan tudjuk a szerkesztett abrakat kinyomtatni, illetve a Texas
Instruments grafikus szamoldgépeibe exportalni.
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Referencia

1.FEJEZET 1

OBJEKTUMOK ES ESZKOZOK

Ez a fejezet felsorolja a Cabri sszes objektumat, valamint az 6sszes
olyan lehet6séget, amellyel ezeket az objektumokat és tulajdon-
sagaikat meg lehet adni. A tulajdonségok listajat és megvaltoztatdsuk
modjat a harmadik fejezetben, a TULAJDONSAGOK-ban ismertetjiik.
Barmely objektumot elnevezhetjik. Az objektumok neve egy
asszociativ cimke, amely alfanumerikus karakterekbdl all, és az
objektumhoz (példaul egy adott ponthoz) kapcsolédik. Amikor egy
objektumot definialunk, azonnal elnevezhetjiikk. Ehhez semmiféle kiilén
parancsot nem kell kiadnunk, csak kézvetlen a definialas utan be kell
billenty(izziik az objektum nevét. A cimkéket utdlag is meg tudjuk
valtoztatni a [Szovegek és szimbdlumok]Cimke eszkdzzel.

1.1 PONT

A pont a legalapvet6bb geometriai alakzat. A Cabri Geometry a
pontokat az euklideszi sikra helyezi, de jol kezeli az idedlis (,végtelen
tavoli”) pontokat is.

Egy fliggetlen, mozgathaté pont definialasahoz valasszuk ki a
[Pontok]Pont eszkdzt, majd kattintsunk a rajzterilet egy ures részén. A
pont késdbb a sikon barhova elmozgathato a [Modositas]Mutato
eszkozzel.

Egy pontot definialhatunk egy egyenesen (szakaszon, egyenesen,
félegyenesen...) vagy egy gorbén (koron, kériven, kipszeleteken) is.
Ezt megtehetjik implicit médon a [Pontok]Pont eszkdzzel, vagy explicit
modon a [Pontok]Alakzaton fekvé pont eszkdzzel. Egy ilyen médon
definialt pontot is elmozgathatunk, de csak azon az alakzaton,
amelyen eredetileg is volt. Végll definidlhatjuk két egyenes/gérbe
metszéspontjat. Ezt implicit mddon a [Pontok]Pont eszkdzzel, explicit
maodon pedig a [Pontok]Metszéspont(ok) eszkdzzel tehetjiik meg.
Vélasszuk ki a [Pontok]Metszéspont(ok) eszkdzt, majd kattintsunk
sorban a két metsz8 alakzatra.
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A [Szerkesztések]Felez&pont eszkdzzel definialhatjuk két pont
szimmetria-k6zéppontjat (az altaluk meghatarozott szakasz
felez8pontjat), egy szakasz felez&pontjat, egy vektor felez&pontjat
vagy egy sokszdg-oldal felez6pontjat.

A [Szerkesztések]Mérték (méret) atvitele eszkdzzel felmérhetlink egy
tavolsagot az alabbi alakzatokra:

« félegyenes (kattintsunk a felmérendd hosszusagra, majd a
félegyenesre),

« vektor (kattintsunk a felmérendé hosszusagra, majd a vektorra),

+ tengely (kattintsunk a felmérend6 hosszusagra, majd a tengelyre),

* kor (kattintsunk a felmérend6 hosszusagra, majd a korre, végil a
koérdn egy kiindulépontra),

» sokszog (kattintsunk a felmérend® hosszusagra, majd a
sokszogre). Mindezen esetekben egy Uj pont keletkezik.

Egy pont keletkezhet egy transzformacid soran egy masik pont
képeként. Barmely, a [Transzformaciok] eszkdztarban talalhato
transzformacio, (példaul a tengelyes tiikrozés is) alkalmas erre.

Amikor egy eszkdzt hasznalva egy pontot kell megadnunk, akkor
megadhatunk egy mar Iétez6 pontot is a rajzterileten, de
definialhatjuk a pontot implicit mddon az eszkdz hasznalata kdzben
is. Megadhatunk egy pontot egy kérdon vagy egy egyenesen, illetve
rdmutathatunk két egyenes vagy gorbe metszéspontjara.

Egy egyenes vagy félegyenes definidlasa kézben a masodik pontot
explicit pontként is megadhatjuk, ha lenyomva tartjuk az 21 t billentydt.

A pont tulajdonsagai: a szine, a megjelenitésének alakja és mérete, a
neve, valamint opcionalisan a képe is.

1.2 EGYENES

A Cabri Geometry az egyeneseket az euklideszi sikra helyezi, de jol
kezeli az idedlis (,végtelen tavoli’) ponttal definialt egyenest is.

Az [Egyenesek]Egyenes eszkdzzel megadott pontokon atmend
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egyenest szerkeszthetlink. El6szor kattintsunk egy tetszéleges ponton,
amivel is az egyenes egyik pontjat fixaljuk. Ezutan az egyenes
szabadon forog e pont koril, kdvetve az egérkurzor mozgasat. A
masodik pont megadhatd explicit pontként is, ha lenyomjuk az A1t
billenty(it. Ha a két pont egybeesik, az egyenes hatarozatlan lesz.
Amikor még csak az elsé pont van megadva, és az egyenes szabadon
forog, akkor a Shi £t billenty(it lenyomva 15 fokonként (15°, 30°, 45°,
60°, 75°, 90°...) valtozik az egyenesnek a kepernyd horizontjaval
bezart szbge.

A [Szerkesztések]Mer&leges egyenes és a [Szerkesztések]Par-
huzamos egyenes eszkdzzel azt az egyértelm(i egyenest
definialhatjuk, amely meréleges egy megadott iranyra illetleg
parhuzamos a megadott irannyal, és atmegy egy megadott ponton. Az
iranyt definialhatja egy szakasz, egy egyenes, egy félegyenes, egy
sokszdgoldal, egy vektor vagy egy tengely.

A [Szerkesztések]Felez6merdleges eszkdzzel definialhatjuk két pont
szimmetriatengelyét (az altaluk meghatarozott szakasz felez6-
merdlegesét), egy szakasz, egy vektor vagy egy sokszdg-oldal
felez6merdélegeseét.

A [Szerkesztések]Szdgfelez6 eszkdz nyilvanvaldéan egy szoget
felez6 egyenest definial. A szoget harom pontjaval adhatjuk meg. Az
elsd pont kijeldli a sz6g egyik szérat, a masik a sz6g csucsat, végul
pedig a harmadik pont a sz6g masik szarat.

Egy egyenes keletkezhet egy transzformacié soran egy masik
egyenes képeként. Barmely, a [Transzformaciok] eszkdztarban
talalhaté transzformacioé alkalmas erre.

A pont tulajdonsagai: a szine, a vastagséaga, a stilusa és a neve.

1.3 SZAKASZ

Az [Egyenesek]Szakasz eszkdz a két végpontjaval megadott szakaszt
definialja. Ha a két pont egybeesik, akkor a szakasz ugyan definialt, de
pontta zsugorodik. Egy szakasz keletkezhet egy transzformécié soran

egy masik szakasz képeként. Szakasz rajzolasa kézben a Shift
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billenty(i ugyanugy viselkedik, mint az egyenes esetében, (15
fokonként tudjuk a vizszintessel bezart sz6gét névelni).

A szakasz tulajdonsagai: szine, vastagsaga, vonalstilusa;
végpontjainak a stilusa, a neve, és opcionalisan a képe.

1.4 FELEGYENES

Az [Egyenesek]Félegyenes eszkdzzel természetesen félegyenest
definialhatunk. El6szor a félegyenes végpontjat adjuk meg egy
kattintassal. Ezutan a félegyenes szabadon forog e pont korl, kvetve
az egérkurzor mozgasat. A félegyenes iranyat egy Ujabb kattintassal
jelolhetjik ki. Mindkét pont lehet mar el6zéleg definialt pont is, illetve a
masodik pontot explicit pontként is megadhatjuk, ha lenyomva tartjuk
az A1t billentyGt. A shift billenty funkcidja ugyanaz, mint az
egyenes rajzolasa kézben.

Ha a félegyenest definialo két pont egybeesik, a félegyenes
hatarozatlan lesz. Egy félegyenes keletkezhet egy transzformacio
soran egy masik félegyenes képeként. A félegyenes tulajdonsagai:
szine, vastagsaga, vonalstilusa és a neve.

1.5 VEKTOR

A vektort két végpontjaval definialjuk. Ebbél kdvetkezéen a vektor
definidlasa és médositasa ugyanugy torténik, mint a szakaszé. A

szakasztdl eltéréen itt az elsé pontot kezdépontnak, a masodikat

végpontnak mondjuk. A masodik pontba mutato nyil jelzi a vektor
iranyat.

Az [Egyenesek]Vektor eszkbzzel szerkeszthetlink vektort. Ha a
definialo két pont egybeesik, akkor nullvektort definialtunk. A
[Szerkesztések]Vektorosszeg eszkdz két vektor 6sszegét adja
eredményll. El&szor a két 6sszegzendd vektorra kell kattintanunk,
majd pedig az eredményvektor kezdépontjat jeldlhetjiik ki. Az
Osszegvektor ez utdbbi nélkil nem egyértelm, tekintve, hogy az
eredményvektor dGnmagaval parhuzamosan barhova eltolhat6. Az
Osszeadandok sorrendjének kijeldlése tetszbleges, tekintve, hogy a

10



vektorosszeadas kommutativ.

Egy vektor keletkezhet egy transzformacié soran egy masik vektor
képeként. A vektor tulajdonsagai: szine, vastagsaga, vonalstilusa; a
neve, és opcionalisan a képe.

1.6 HAROMSZOG

A hdromszég egy harom csucsu sokszdg. A haromszogeket és mas
sokszdgeket azonos madon definialjuk. Mivel a haromszog a
leggyakrabban hasznélt sokszdg, ez indokolta, hogy egy 6nallé
eszkozként is elérhetd legyen az eszkdztarbal.

Az [Egyenesek]Haromszdg eszkdzzel ugy definialunk haromszoget,
hogy sorban megadjuk a harom csucsat. Lehetséges nulla terileti
haromszoget szerkeszteni, ha két vagy harom definiald pont
egybeesik.

Egy haromszog keletkezhet egy transzformacio soran egy masik
haromszdg képeként. A haromszdg tulajdonsagai: szine,
vastagsaga, vonalstilusa, kitoltési szine, neve és opcionalisan a
képe.

1.7 SOKSZOG

A matematikaban egy sokszdget sokféleképpen meg lehet adni. A
Cabri Geometry-ben, a sokszdg egy n (n =3) szakaszbal all6
toréttvonal, melyet n ponttal definialunk:

P1PZ, PZPC%---F)n-an, PnPl

Az [Egyenesek]Sokszog eszkdzzel egy sokszdg definialasahoz
legalabb harom pontot kell megadnunk. A sokszdg csucspontjainak
megadasat befejezhetjik, ha ujra a legelsének megadott pontot
valasztjuk, vagy az utolsé pont definiadlasakor duplan kattintunk. Ekkor
a nyilt téréttvonal sokszdggé zarddik. Ha a pontok kollinearisak, akkor
a sokszdg terllete nulla, és maga a sokszdg egy szakasszal
reprezentalhato.
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Az [Egyenesek]Szabalyos sokszdg eszkdzzel nem csak szabalyos
konvex sokszogeket, hanem csillagsokszogeket is definialhatunk.
El6szdr a sokszog kdzéppontjat, majd az egyik csucspontjat kell
megadnunk. Ezutan kdvetkezik az oldalszam illetéleg a konvexitas
vagy a csillag jelleg megadasa.

Egy felugro ablakban jelenik meg a szabalyos sokszdget leird szam.
Az egész szamok szabalyos konvex sokszdget jeleznek (példaul az {5}
jelenti a szabalyos 6tszdget), ha pedig két szam jelenik meg tort-
vonallal elvalasztva, akkor csillagsokszdgrél van sz6. Az elsé szam a
csucsok szamat adja, a masodik pedig a csucsok 6sszekotésének a
ndvekményét. Példaul {10/3} egy tiz csucsu csillagsokszdg amelyet
egy szabalyos tizsz6g minden harmadik csucsanak dsszekotésével
kapunk: 1, 4,7, 10, 3, 6,9, 2, 5, 8, és végll Gjra az 1.

Egy sokszdg keletkezhet egy transzformacié soran egy masik
sokszOg képeként. A sokszog tulajdonsagai: szine, vastagsaga,
vonalstilusa, kitdltési szine, neve és négyszog esetén opcionalisan a
képe.

1.8 KOR

Koroket a [Gorbek]Kor eszkdzzel rajzolhatunk. Elészor a kor kdzép-
pontjara, majd pedig az egyik keruleti pontjara kell kattintanunk. A
kdzépponttal egyutt a kerileti pont a kor kdzben valtoz6 sugaranak a
hosszat is fixalja. A sugar késdébb tetszés szerint valtoztathatd. A
masodik pont megadhaté explicit pontként is, ha lenyomjuk az A1t
billentylGt. A shi £t billentylGt hasznalva a kor sugara (centiméterben
mérve) egész szam lesz.

Egy kor keletkezhet egy transzformacié soran egy masik kor

képeként. A kor tulajdonsagai: szine, vastagsaga, vonalstilusa,
kitoltési szine és neve.
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1.9 KORiV
Egy korivet két végpontjaval és egy belsd pontjaval definialunk.

A [Gorbeék]Koriv eszkdzzel el6szor az egyik végpontot, masodikként a
belsd pontot, végll a masik végpontot kell kijelIntnk a rajzterdleten.
Ha a harom pont kollinearis, akkor az iv vagy egy szakassza fajul vagy
pedig egy szakasz komplementerévé (egyenessé, amelybdl hianyzik
egy szakasz) attdl fiiggéen, hogy a harom pont milyen sorrendben
helyezkedik el az egyenesen.

Egy koriv keletkezhet egy transzformacio soran egy masik koriv
képeként. A koriv tulajdonsagai: szine, vastagsaga, vonalstilusa,
neve; és az altala hatarolt korszelet kitoltési szine.

1.10 KUPSZELET

A Cabri Geometry kezeli mindharom kupszeletet, az ellipszist, a
parabolat, és a hiperbolat is. Elfajult kipszeletek, beleértve két metsz6
egyenest is, szintén definialhatok.

A [Gorbék]Kupszelet eszkdz 6t pontbdl szerkeszt kipszeletet.
Amennyiben négy pont kollinearis, vagy két pont egybeesik, a
kupszelet nem jon létre. Ha viszont pontosan harom pont kollinearis,
akkor két metszd egyenest, egy elfajult kipszeletet kapunk.

Egy kupszelet keletkezhet egy transzformacié soran egy masik
kupszelet képeként. A kupszelet tulajdonsagai: szine, vastagsaga,
vonalstilusa, kitoltési szine és a neve.

1.11 MERTANI HELY

A ,mértani hely” eszk6zzel a Cabri Geometry tébb kiilénbdz6
objektumot képes generalni. Altalaban a mértani hely azon A
objektumok pozicidja halmaza, amelyeket egy M pont mozgatasaval
valtozé A alakzat felvesz. Altaldban az M pont az A alakzat valamely
definialé pontja.
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A [Szerkesztések]Meértani hely eszkdzzel elészor az A alakzatot, majd
pedig a valtozd M pontot kell megadnunk.

Az A alakzat a kdvetkez6 lehet: pont, egyenes, félegyenes, szakasz,
vektor, kor, iv vagy kupszelet. Az M pont az egyenes vagy gorbe
barmely valtozé pontja lehet, beleértve egy mértani helyen vagy
pontracson fekvé pontot is.

Ha az A alakzat egy egyenes, félegyenes, szakasz, vektor, kor vagy
kupszelet, és a Testreszabas parbeszédobozban a Burkold
jelélénégyzetet bepipaljuk, akkor a mértani hely lehet egyenes,
félegyenes, stb. (Bévebben lasd a [4] ALAPERTELMEZESEK ES
TESTRESZABAS fejezetben.)

Mértani hely szerkesztésekor a vektorok szakaszként viselkednek.
Félegyenesek, szakaszok és vektorok burkologdrbéje ugyanaz lesz,
mint az ezeket az alakzatokat tartalmazo egyenesé, lesziikitve az
egyenest a kezd6- és végpontok altal hatarolt részre.

Ha az A alakzat iv, akkor a mértani hely minden esetben pillanat-
felvételek halmaza lesz, burkold nélkdil.

A mértani hely tulajdonsagai: szine, vonalvastagsaga, vonalstilusa,
cimkéje, szerkesztésének tipusa (burkolégorbével vagy pillanat-
felvételekkel), kirajzolasanak tipusa (folytonos vagy ponthalmaz) és
pillanatfelvételek esetén a mértani helyben szerepl6 alakzatok
maximalis szdma.

1.12 TRANSZFORMACIOK

A Cabri Geometry nem tartalmaz objektumként definialt explicit
transzformacidkat, viszont tartalmaz transzformacios eszkdzoket.
Minden transzformaciés eszkdznek sziiksége van magara a
transzformalando objektumra, és a transzformaciot definiald masik
objektum(ok)ra (k6zéppont, tengely, szdg, stb.) is. A Cabri Geometry
tartalmazza az 6sszes gyakori affin és euklideszi transzforméciét
(nagyitas, eltolas, tengelyes és kdzéppontos tiikrozés, elforgatas, stb.)
beleértve az inverziot is. Minden esetben meg kell adni a transzfor-
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malando objektumot és a transzformaciét definiald objektumot is.
Amennyiben a transzformalandé objektum tipusa megegyezik a
transzformacioét definiald objektum tipusaval, akkor el6szor a
transzformalandé objektumot kell megadni. Példaul ha az M pontot
szeretnénk a C pontra (k6zéppontosan) tiikrézni, akkor el6szor az M
pontra kell kattintanunk. Ha pedig a d egyenest szeretnénk a C pontra
(k6zéppontosan) tiikrdzni, akkor el6szoér a d egyenest, majd pedig a C
pontot kell kijeldIntink. A [Transzformaciok]inverzié eszkdz csak
pontokat transzformal. Mas objektum inverz képének megszerkesz-
tésére egy makrot vagy a [Szerkesztések]|Tengely eszkdzt
hasznalhatjuk.

A [Transzformaciok]Tengelyes tukrozés eszk6z megszerkeszti eqgy
adott alakzatnak egy adott tengelyre vonatkozo tlikdrképét. Ennek
megfeleléen elészor a tikrozendd alakzatot, majd pedig egy tengelyt
definialo alakzatot kell kijeléInliink. Ez utobbi lehet egyenes,
félegyenes, szakasz, vektor, sokszdg-oldalél vagy tengely.

A [Transzformaciok]Koézéppontos tukrozés eszkdz megszerkeszti egy
alakzat pontra vonatkozé tiikérképét, mas szavakkal a 180°-0s
elforgatottjat. El6szor a tiikrézendd alakzatot, majd egy pontot, a
centrumot kell kijeldIntnk.

A [Transzformaciok]Eltolas eszkdznél el6szér a mozgatandd
objektumot, majd az eltolast definiald vektort kell kijeldljik.

A [Transzformaciok]Nagyitas eszkdzzel kdzéppontos hasonlésagot
definialhatunk. El6sz6r a transzformalandé objektumot kell
kivalasztanunk, ezutan a hasonlésag aranyat (ez egy valds szam a
rajzterileten), majd pedig a hasonldsagi kézéppontra kell kattintanunk.
A hasonlésag aranyat nem csak valés szammal definialhatjuk.
Lehetséges az arany és a kozéppont megadasa harom ponttal, az A-
val, az O-val és a B-vel. Ha ez a harom pont kollinearis, akkor a cetrum
az kozépsBként megadott pont (az O pont) lesz, a hasonlésag aranya
pedig OB/OA. Amennyiben a harom pont nem kollinearis, akkor a
transzformacio egy altalanosabb hasonlésagi transzformacio lesz, ami
egy O kézéppontu, OB/OA aranyu kézéppontos hasonlésag, és egy O
koruli AOB szdgl elforgatas egymasutanja. Ez nyilvanvaléan az A
pontot a B-be viszi.

15



A [Transzformaciok]Elforgatas eszk6z egy pont korili elforgatast
definial. Elészo6r az elforgatandd objektumot, utdna a centrumot, végtil
pedig az elforgatas szogét kell megadni. Az elforgatas szdgét a
kovetkezbek egyikével definialhatjuk:

* 3 pont. Ezek vegyesen lehetnek mar |étez6 pontok, amelyeket az
egeérkurzorral kijeldlink, vagy kattintassal Ujként megadott pontok.
* egy [Szbvegek és szimbolumok]Szameértekek szerkesztése
eszkozzel definialt numerikus érték.

A [Transzformaciok]Iinverzio eszkdz egy pontnak egy korre vonatkozo
inverz képét adja meg. El&sz6r a transzformalandé pontot, majd az
inverziot definiald kort kell megadnunk. Ez a kér nyilvanvaléan az
inverzi6 invarians alakzata. Emlékeztetliink ra, hogy ha az inverzio
pélusa O, hatvanya pedig a k pozitiv valds szam, akkor az inverzié
alapkore az O kozéppontu négyzetgyok(k) sugaru kor lesz.

A Cabri Geometry [Transzformaciok]Inverzio eszkéze csak pontokat
transzformal. Ha ennél tdbbet tudo inverziot szeretnénk, lecserélhetjiik
az eszkdzt egy sokoldalubb makréra.

1.13 MAKRO

Egy makro definicioja egy szerkesztésen alapul. Ha egyszer egy
makrot definialunk, akkor a makrd a szoftver tobbi beépitett
eszkdzéhez hasonldan képes ezt a szerkesztést a felhasznald altal
megadott paraméterekkel Ujra és uUjra elvégezni.

Példaul definialhatunk egy olyan makrot, amely egy négyzetet
szerkeszt a felhasznalé altal megadott szakasz mint atlé folé.

A makro definidlasahoz el6szor szerkesszlnk egy négyzetet egy
tetszéleges szakasz mint atlé folé. Valasszuk ki a kiindul6 alakzatot
(esetlinkben a szakaszt), ezutan a szerkesztett alakzatot, azaz a
végeredmeényt (esetiinkben a négyzetet), végul pedig mentsik el a
makrot.

Ezzel létrehoztunk egy Uj eszkdzt a [Makrok] eszkdztarban, amelyik
egy szakaszra kattintva egy olyan négyzetet szerkeszt, amelyiknek a
kijelolt szakasz az egyik atloja. A szerkesztés lépései kdzben létre-
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hozott alakzatok rejtve maradnak, a program ezeket nem jeleniti meg a
képernyén, csak magat a végeredmeényt.

A szerkesztéshez szilkséges objektumokat, azaz a kezdbalakzatokat a
[Makrok]Kezdbalakzat(ok) eszkdzt aktivalva tudjuk kivalasztani.
Amennyiben tobb kezddalakzat van, és ezek azonos tipusuak, akkor a
kijeldlés sorrendje is Iényeges. A makro definidldsakor megadott
sorrendben kell majd a makré felhasznalasakor is tartani. Ha viszont a
kezdbalakzatok kiilénb6z6 tipusuak, akkor a kijeldlés sorrendje
tetsz6leges. A kezdbalakzatként kijeldlt objektumok vagy villognak,
vagy pedig korvonaluk valtakozva szaggatott (,fényreklam”, ,masirozé
hangyak”) tipusu. Ha egy Uj objektumot szeretnénk a kijelolési
halmazba felvenni, egyszeriien kattintsunk ra. Amennyiben egy kijeldlt
objektumot szeretnénk a kezd6alakzatok halmazabdl eltavolitani,
szintén csak kattintsunk ra. Amikor az 6sszes kiindulé objektumot
felvettiik a kezddalakzatok halmazaba, aktivaljuk a [Makrok]Veg-
alakzatok eszkozt. A végalakzatok halmazanak definidlasa a kezd6-
alakzatokhoz hasonléan térténik. A makré mentéséig szabadon
valtoztathatjuk a végalakzatok halmazat, hozza tudunk adni és el
tudunk beléle venni objektumokat. Végul valasszuk a [Makrok]Makro
mentése... eszkdzt. A Cabri Geometry szoftver el6szor azt ellenérzi,
hogy a végalakzat(ok) a kezddalakzat(ok)bdl megszerkeszthet6k-e.
Amennyiben nem, a makro nem jon létre és az alabbi hibauzenet
jelenik meg:

Ez a makrodefinicio nem teljes. A program nem tudja meghatarozni az
Osszes végalakzatot az adott kezd6alakzatokbdl.

Ha a makrodefinicio helyes, egy felugré szévegdobozban allithatjuk be
a makro paramétereit. Egyedul a ,szerkesztés neve” mez6t kell
kotelezben kitdltentink, a tobbi paraméter opcionalis. Lassuk sorban a
makro tulajdonsagait:

A szerkesztés neve: A szerkesztés ezen a néven fog megjelenni a
[Makrok] eszkdztarban.

* Az els6 végalakzat neve: Ez a név azonositja a végalakzatot, ha az
egérkurzor éppen folétte van. Példaul ha a makré egy felezd-
merdlegest szerkeszt, akkor kés6bb a szerkesztétertleten az
egérkurzorral ramutatva a szbvegbuborékban az Ez a felezémerdleges
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felirat jelenik meg.

* Segitség ehhez a makrohoz: A makré hasznalatakor a statusz-
sorban ez a segitd szdveg jelenik meg.

« Jelsz6: Amennyiben ezt a mezét kitoltjuk, a szerkesztés lépései nem
jelennek meg az ,El6zmény ablakban”, amely a szerkesztés Iépéseit
szOvegesen irja le. (Ezt az ablakot PC-n az 10, Macintoshon pedig a
Command-F10 billenty(it lenyomva jelenithetjik meg).

* lkon. A szdvegdoboz jobb oldalan egy ikonszerkeszt6 eszkoz lathato.
Rajzolhatunk (j ikont, betdlthetiink egy régit és at is alakithatjuk a mar
meglévé ikonjainkat. Mivel az eszkdztar kétféle méretben jelenitheté
meg, a makrohoz kétféle méreti ikont is hozzarendelhetiink. Ha a
felhasznalé megvaltoztatja az eszkdztar méretét, a program
automatikusan a kisebb illetve a nagyobb ikont fogja megjeleniteni.

A Mentés fajlba... jelélénégyzetet bepipalva és az OK gombra kattintva
a makroét egy tobbszor is felhasznalhatd 6nallé fajlba menthetjik. A
makré abba az abrafajlba is mentésre kerll, amelyikben definialtuk, sét
minden olyan szerkesztés soran is hasznalhatd, amelyben ezt az
abrafjjlt felhasznaltuk. Ha egy makrét megnyitunk, akkor nem csak az
aktualisan aktiv abrafajlban, hanem az 6sszes t6bbi megnyitott
abrafajlban is hasznalhaté lesz. Ha egy makrd neve egy masik makro
nevével megegyezik, a Cabri Geometry felajanlja, hogy a meglevé
makréhoz csatoljuk az Gjat vagy pedig felllirhatjuk a régit. Ha a
felhasznald a csatolas mellett dont, akkor olyan alkalmas makroét kell
valasztani, amelyik a kijelolt kezdbalakzatokbdl el tudja végezni a
szerkesztést. Ha példaul a makré kezdbalakzata két pont, akkor ehhez
a makrohoz minden olyan makrot hozzacsatolhatunk, amelynek a
kezdbalakzata vagy ez a két pont, vagy pedig ezektdl fligg, példaul a
két pont altal meghatarozott szakasz. A [Szerkesztések]Felez6-
meréleges és a [Szerkesztések]Felez6pont eszkdzt is ezen a modon
definialtuk.

A makro felhasznalasa a tobbi eszk6zhdz hasonldan torténik.
Valasszuk ki a [Makrok] eszkéztarbdl a megfelel6 makrot, majd pedig
egérkattintasokkal jeldljik ki a kezd6alakzatokat. Ekkor a szerkesztés
automatikusan végrehajtodik, és a végalakzatok megjelennek a
rajzteriileten. A szerkesztés Iépései nem jelennek meg a képernydén,
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és nem jelenithet6k meg az [Tulajdonsagok]Rejt/Mutat eszkdzzel sem.
A makro futtatasa kdzben az objektumok implicit médon is kijel6lhetdk,
ha az alakzatok kijeldlése kdzben az 21t billentylt lenyomva tartjuk.
Amikor a makrot ujbdl lefuttatjuk, mar nem sziikséges ezeket az
objektumokat Ujra megadni, a szoftver automatikusan kijel6li ezeket.
Példaul, ha egy makro kezdbalakzata két pont és egy kor; és a kor
kijelolése kdzben nyomva tartottuk az 21 t billenty(t, akkor a
tovabbiakban a makré hasznalatakor elég két pontot kijeldlni, mert a
kor automatikusan kivalasztodik. Ez példaul kilénésen hasznos a
hiperbolikus geometria Henri Poincaré" féle modelljéhez tervezett
makrékban: a hatarol6 kért nem kell &llanddan kijeldini, mert implicit
objektumként automatikusan ki lesz jelélve. Amennyiben a makré
definialasakor a végalakzatok tulajdonsagai eltérnek az alap-
értelmezett tulajdonségoktdl, a szerkesztés lépéseivel egyltt a
végalakzatok tulajdonsagai is elmentddnek, és ezek a tulajdonsagok a
makré hasznalatakor alkalmazasra is kertinek.

1.14 SZAMOK

A rajzteruleten megjelenitett szamok valds szamok. Ezen mérészam
mellett a mértékegység is feltlintethetd. A mértékegység atvaltasahoz
Windows alatt hasznaljuk a Ctr 1 + U billentyllkombinaciot; a Mac OS
esetén pedig kattintsunk duplan a szamon és valasszuk az U-t. Egy
felugré ablakban valaszthatunk masik mértékegységet. (Bévebben
lasd a 8.1.5 fejezetben.) A szdmok szdvegdobozban elhelyezett
dinamikus objektumok. (B6vebben lasd az [5.17] Szévegek fejezet-
ben.) A szam elhelyezésekor a szam el6tt villog a kurzor, ide barmilyen
azonositd szOveget beirhatunk. Ez a széveg késébb is mddosithato.

A [szOvegek és szimbolumok]Szamértékek szerkesztése eszkdz
lehet6évé teszi, hogy a felhasznald egy szamot elhelyezzen a
rajztertletre. Ez a szam kés6bb mddosithatd, animalhaté. A szam jobb
oldalan megjelend felfelé és lefelé mutaté nyillal névelhetjik illetve
csokkenthetjuk a szam értékét, modosithatjuk kézvetlen
billenty(izéssel illetve animalhatjuk is. A cs6kkentés és ndvelés
mértéke, |épéskdze a kurzor helyzetétdl fligg. Ha példaul a
megjelenitett szam 30.29 és a kurzor az elsd és a masodik tizedesjegy
kozott (a 2 és a 9 kdzobtt) van, akkor az animacié kdzben illetéleg a
csokkentd-ndveld nyilakra kattintva a 1épéskdz 0.1 lesz. A
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[Mérések]Tavolsag vagy hossz eszkdz barmilyen tavolsagot illetve
hosszusagot lemér. Kérhetjik két pont, pont és egyenes vagy pont és
kor tavolsagat; szakasz, vektor vagy koriv hosszat; sokszog, kor vagy
ellipszis kerlletét. A tavolsagok, hosszusagok, keruletek
alapértelmezett mértékegysége a cm. A [Mérések]Terulet eszkdz
megadja egy sokszdg, egy kor vagy egy ellipszis terlletét. Az
alapértelmezett mértékegység ebben az esetben a cm?. A
[Mérések]Meredekség eszkdz megadja az egyenesnek, félegyenes-
nek, szakasznak vagy vektornak a keperny6 horizontjahoz viszonyitott
meredekségét. Természetesen a meredekség egy arany, tehat nincs
mértékegysége.

A [Mérések]Szog eszkdz egy sz6g nagysagat méri. A szdget harom
ponttal kell megadnunk: A-val, O-val és B-vel olyan sorrendben, hogy
az OA és az OB szakaszok illeszkedjenek a szdg két szarara. A
szoget megadhatjuk agy is, hogy egy mar definialt szégre kattintunk. A
[Mérések]Szamologép eszkdz segitségével a rajzteriileten
megjelenitett szamokkal mint operandusokkal miveleteket is
végezhetlink. A gép kezeli a ,Pi” és a ,végtelen” konstansokat is.

Természetesen a szdmokat nem csak a rajzteruletrdl vehetjik, hanem
kézvetlenll be is billentylizhetjik. A szokasos operatorok: x+ vy, x-y, X*
y, X'y, - X, X, és a zarojelezés is rendelkezésre all. A szamoldgép
felismeri a kdvetkez6 fliggvényeket: arcsin(x), arccos(x), arctan(x),
sinh(x), cosh(x), tanh(x), arcsinh(x), arccosh(x), arctanh(x), In(x), log(x),
exp(x), min(x,y), max(x,y), ceil(x), floor(x), round(x), sign(x),
random(x,y). Ezeknek a fliggvényneveknek néhany mas variacidja is
helyes: példaul a nagy kezddbetiivel irt fliggvénynevek; vagy példaul
az asin, sh, ash, argsh, stb. réviditések is szintaktikailag megfeleléek.

Néhany figgvény nevét nem kell begépelni, mert azok a szamologép
ablakanak als6 sordban gombként is definidlva vannak. Az inv
gombbal kombinalva ezen fluggvények inverzei is elérhetéek. Példaul
az arcsin fuggvény alkalmazéasahoz elészér az inv, majd pedig a sin
gombra kell kattintanunk. Igy az inv-sqrt adja az sqr, az inv-In adja az
exp (€"), és az inv-log adja a 10" fiiggvényt.
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A kozismert fliggvényeken kivil az aldbbiakat emlitjik meg:
(részletesebben lasd az 55. oldalon talalhaté tablazatban)

A floor(x) figgvény azt a legnagyobb egész szamot adja eredményull,
amelyik nem nagyobb az x-nél (csonkitas). A ceil(x) azt a legkisebb
egész szamot adja, amely nem kisebb az x-nél (tehat mindig felfelé
kerekit). A round(x) a szabalyos kerekités, tehat az az egész szam,
amely legkdzelebb van az x-hez. A sign(x) az eljelfuggvény, a
flggvényérték tehat - 1, 0 vagy + 1 attdl fliggéen, hogy az x negativ,
nulla vagy pozitiv. A random(x,y) egy valos véletlenszamot general az
[x,y] intervallumban. Ahhoz, hogy biztosak lehessiink abban, hogy a
véletlenszam mddosul a szerkesztés médositasaval egyidejlleg,
elegendd a szerkesztés valamely objektumanak valamely paraméterét
a véletlenszam-fliggvény argumentumaba illeszteniink. Ezt Ugyis
megtehetjik, hogy a véletlenszam-fliggvény két paramétere ne
valtozzon. Példaul a random(0, 1 + 0 * a) két paramétere mindig 0 és
1, bar az ,a”’ szam egy megszerkesztett objektum valamely valtozé
paramétere. Az = jel adja a milveletek eredményét. Az eredményt a
fogd-és-vidd modszerrel beszarhatjuk a rajzteriiletre. A masik
lehetéség, hogy duplan kattintunk az = gombon, majd a rajzterileten
egy kattintassal megadjuk a szévegdoboz helyét. Az objektumoktdl
fliggé szamitasok eredménye természetesen az objektumok
modositasaval egyidejlleg dinamikusan valtozik. A mértékegységeket
felvaltva is hasznalhatjuk, példaul 0,1 m + 1 cm eredménye 11 cm
lesz.

A [Mérések]Kifejezések kiertékelése eszkdz kiszamitja a rajzterileten
levé kifejezés értékét. El6szor magat a kifejezést, majd pedig a
kifejezés valtozdiba behelyettesitendd szamokat kell megadnunk.

Tegylk fel, hogy kifejezésiink a 3 * x+ 2 * y-1. A Cabri Geometry
szoftvernek a kiértékeléshez két szamra, az x-re és az y-ra van
szilksége. Az eredményt barhova elhelyezhetjik a rajzteriletre, és
ezutan tovabbi szamolasokhoz is felhasznalhatjuk.

Mint azt korabban emlitettik, maga a szam csak egy része az 6t
megjelenité szévegdoboznak. A szam 6rékli a sz6vegdoboz grafikus
tulajdonsagait. (B6vebben lasd a [5.17] Szovegek fejezetben.) Ezeken
a tulajdonsagokon kivil van még egy specialis attributum, az
objektumok szama. Amikor egy kifejezésre kattintunk, akkor a Cabri
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Geometry szoftver a kifejezés minden betlivel jeldlt valtozdja (a, b,
c...vagy X, y...) értékének kijeldlését varni fogja téliink. Amennyiben a
kifejezés egy f(x) figgvény, akkor a kifejezés kijel6lése utan elegendd
a tengelyre kattintani, és a gép automatikusan megrajzolja az y= f(x)
fuggveény grafikonjat.

1.15 LEKERDEZESEK

A lekérdezések eszkoztar eszkdzei egy lizenetben tajékoztatjak a
felhasznalét az eredményrdl. A szbveges Uzenetek a szamokhoz
hasonloak, és természetesen aktualizalddnak a szerkesztés
modositasaval egyidejlileg. Az lizenetek a lekérdezéstdl fliggéen az
alabbiak lehetnek:

A [Lekérdezések]Egy egyenesbe es6? eszkdz harom pont kolcsdnés
helyzetét vizsgalja. A megjelené lUzenet kétféle lehet:

* A pontok egy egyenesre esnek, vagy

* A pontok nem esnek egy egyenesre.

A [Lekérdezések]Parhuzamos? eszkdz elddnti két objektumrdl, hogy
parhuzamosak, vagy nem. Az objektumok lehetnek egyenesek,
félegyenesek, szakaszok, vektorok és tengelyek. A megjelend lizenet
kétféle lehet:

* Az alakzatok parhuzamosak, vagy

* Az alakzatok nem parhuzamosak.

A [Lekérdezések]Merbleges? eszkdz eldonti két objektumrdl, hogy
parhuzamosak, vagy nem. Az objektumok lehetnek egyenesek,
félegyenesek, szakaszok, vektorok és tengelyek. A megjelend lizenet
kétféle lehet:

* Az alakzatok merdlegesek, vagy

* Az alakzatok nem merélegesek.

A [Lekérdezések]Egyenld tavolsagra fekvd? eszkdz hasznalatakor 3
pontot kell kijeldIntink, nevezzik ezeket most O-nak, A-nak és B-nek.
Az eszkdz azt ellendrzi, hogy az OA tavolsag és az OB tavolsag
egyenl6, vagy nem. A megjelend uzenet kétféle lehet:

* A pontok egyenld tavolsagra vannak, vagy

* A pontok nincsenek egyenld tavolsagra.
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A [Lekérdezések]Eleme? eszkbz hasznalatakor egy pontot és egy
mas tipusu objektumot kell kijeléIniink. Az eszkdz azt ellendrzi, hogy
a pont rajta fekszik az alakzaton, vagy nem. A megjelend lizenet
kétféle lehet:

* Ez a pont az alakzaton talalhat6, vagy

* Ez a pont nincs az alakzaton.

A megjelend Uzenet 6rokli az 6t tartalmazo szévegdoboz grafikus
tulajdonsagait. (Bévebben lasd a [5.17] Szévegek fejezetben.)

1.16 KIFEJEZESEK

Egy kifejezés egy sz6vegdobozban talalhato, szintaktikailag helyes
(tehat a szamologép altal értelmezhetd) karaktersorozat — tehat egy
(egy- vagy tobbvaltozoés) fliiggvény. A valtozdk nevei az angol abécé
kisbettii lehetnek: a, b,..., z.

A [Szbvegek és szimbdlumok]Kifejezések eszkbzzel hozhatunk Iétre Uj
kifejezéseket. A kifejezések szovegként szerkeszthetdk. A szintaktika
helyességét a szoftver a kifejezés elsd kiértékelésekor vizsgalja. (Lasd
az 1.14 fejezetet a szamokrol).

A miiveleti jeleket feltétlendl ki kell irni. (Példaul a 3*x helyes, de a 3x
nem). A [Mérések]Kifejezés kiértékelése eszkdzt hasznalva a
kifejezés értéke kiilonbdzd helyettesitési értékekkel is kiszamol-
tathato. Az eszkdz hasznalata soran el6szor a kifejezést kell
egérkattintassal kijelélnunk, majd pedig a valtozékba behelyettesi-
tend6 értékeket. Ha az f(x) fliggvény az x valtozétdl fligg, akkor
kivalaszthatunk egy tengelyt is, és akkor a szoftver abrazolja az
y=f(x) figgvény grafikonjat. Ha a figgvény nem csak az x valtozétol
fugg, hanem mas valtozok is vannak a képletben, akkor azok értékét
is meg kell adni (egérkattintassal). A kifejezés tulajdonsagai: betl-
stilusa, igazitasa, hattérszine, keretszine és a karakterek szine.
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1.17 SZOVEGEK

A szdvegek a rajzterlileten egy (téglalap alaku) dobozban talalhatok,
lehetnek statikusak, de tartalmazhatnak dinamikus elemeket is. A
dinamikus elemek a rajz megvaltozasakor automatikusan aktuali-
zalédnak. Azok az eszkdzok, amelyek eredményul egy szamot adnak
vagy egy tulajdonsagot jeleznek, implicit médon egy szévegdobozt
hoznak létre. Ha lemérjik két pont, az A és a B tavolsagat, az AB =
feliratot szurhatjuk be a mérés eredményeképpen kapott szam és
mértékegység elé.

A [Szbvegek és szimbolumok]Szoveg eszkdzzel hozhatunk létre
szdvegdobozokat. A létrehozott sz6vegdobozokba irhatunk dinamikus
elemeket is, példaul egy szamot, ami a rajz geometriajaval egyitt
valtozik.

Ha a szbvegdobozba egy rajzelem azonositéjat (nevét) szurjuk be, a
szbveg az azonositd valtoztatasakor automatikusan frissul.

A [Mérések]Egyenletek és koordinatak eszkdz szintén egy
szbvegdobozt hoz létre, benne pontok koordinataival vagy mas
objektumok egyenleteivel. Az objektumok lehetnek: pontok,
egyenesek, korok, kupszeletek vagy mértani helyek. Pont esetén a
kijelzés ilyen formatumban torténik: (3.14, 2.07). A tdbbi objektum
esetén a kijelzés tobbféle lehet:

Egyenesek esetén:

» ax+by +c=0

* y=ax +b

Kupszeletek esetén:

« ax? +bxy+cy? +dx +ey+f=0
o (x-x%? 1% £(y-y®)? /b =1

Mértani helyek esetén a szoftver olyan algebrai kifejezést (polinomot)
szamol, amely fokszdma legfeljebb 6. Amennyiben a mértani hely
pontjai magnitidai ,nagy mértékben” kiildnbdznek, a fokszam gyors
ndvekedésével a szoftver hibajelzést adhat.

Amikor tdbb tengelykészlet adott, a [Mérések]Egyenletek és
koordinatak eszkdznek szliksége van az egyértelmiségre, ezért a
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felhasznalonak ki kell jeldini a megfeleléket.

A szbvegdoboz tulajdonsagai az alabbiak: karakterstilus, méret és
harom szin: a szévege, a kereté, és a hattéré. Az egyenleteknek
tovabbi két tulajdonsagat allithatjuk: az egyenlet tipusat és a hasznalt
koordinata rendszert.

1.18 SZOG MEGJELOLESE

A [Szovegek és szimbolumok]Szdg megjeldlése eszkdzzel tudjuk a
szokasos szdg szimbdlumot az abrara helyezni. Alkalmazasakor 3
pontot kell egérkattintassal kijeloiniink: nevezziikk most ezeket A-nak,
O-nak és B-nek. A szoftver a kbzépsoéként kijelolt O pontot tekinti a
sz6g csucsanak, az OA és OB szakaszokat pedig a két szar
iranyanak. Amennyiben a kijelolt szog derékszog, a jel alakja
automatikusan a derékszdg szokasos jeldlését mutatja.

A [Médositasok]Mutaté eszkdzzel meg lehet a szdg jelének a méretét
valtoztatni, és a jelet at lehet vonszolni a sz6g konvex vagy konkav
oldalara is, tehat az eredetileg kijeldlt sz6g kiegészitd szdgét is
megjeldlhetjuk. Ezt a fogd-és-vidd mdodszerrel tehetjik meg, a szég
jelét egyszeriien keresztlil kell vonszolnunk a sz6g csucsan, és a
masik oldalon leejtentink.

A szdg jelének a tulajdonsagai: szine, vonalvastagsaga, vonalstilusa; a
jel tipusa és a sz6g cimkéje (neve).

1.19 TENGELYEK

Egy tengelykereszt egy pontbdl — az Origobdl — és két, ezen a ponton
athalado egyenesbdl all. Mindkét egyenesen fel van tiintetve egy
skala, és meg van jeldlve az egység is. A tengelykereszt egyenesei
nem feltétlentl merdlegesek egymasra, viszont nem eshetnek egybe
egymassal.

Minden abranak (szerkesztésnek) van egy alapértelmezett tengely-
keresztje (tehat Origdja is). Kezdetben az Origé a rajzterilet kozép-
pontja, a tengelyek pedig merélegesek egymasra. Az egység alap-

25



értelmezés szerint 1cm.

A [Tulajdonsagok]Tengelyek megjelenitése és a [Tulajdonsagok]
Tengelyek elrejtése jeleniti meg és rejti el a tengelykeresztet.

A [Tulajdonsagok]Uj tengelyek eszkdzzel kétféleképpen hozhatunk
létre Uj tengelykeresztet:

« Egy pont és két irany kijel6lésével. Harom kattintas sziikséges: az
els6 adja meg az Origo helyét, a masodik és a harmadik pedig a két
tengely irdnyat. Az egység mindkét tengelyen 1 cm lesz.

» Egy pont, egy irany és egy egység kijeldlésével. Elészor definialjunk
egy vagy két pontot, és csak ezutan aktivaljuk a [Tulajdonsagok]Uj
tengelyek eszkozt. Most is harom kattintas szikséges. Az elsé
kattintas adja meg az Origét. Masodszorra kattintsunk az egyik létez6
pontra, az Origdval egyltt ez nem csak a tengely iranyat, hanem az
egyseéget definidlja. Ezt a pontot implicit is megadhatjuk, haaz A1t
billenty(t hasznaljuk. A harmadik kattintas (egy |étezd pontra) az
Origoval egyUtt megadja a masodik tengely iranyat és a masodik
tengelyen az egységet.

A tengelyek tulajdonsagai: sziniik, vonalvastagsaguk és vonalstilusok.

1.20 RACSOK

A halé az aktualis koordinata rendszerhez (tengelykereszthez)
kapcsolodo pontracs. A végtelen racs munkateriletre esé részét
reprezentalja mind a Descartes-féle, mind a polar koordinata-
rendszerben.

A racsot a [Tulajdonsagok]Racs definialasa eszkdzzel hozhatjuk létre.
Az eszkoz aktivalasa utan arra a tengelyre kell kattintanunk, amelyhez
a racsot kapcsolni szeretnénk.

A réacs tulajdonsagai: a pontok szine, és a koordinata rendszer tipusa
(Descartes-féle vagy polar).
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1.21 TABLAZAT

A tablazat kezdetben Ures, szamok tarolasara és formazott meg-
jelenitésére hasznalhatjuk. Egy abrafajl csak egy tablazatot
tartalmazhat.

A tablazatot a rajzterlletre a [Mérés]Tablazatba rendezés eszkdzzel
szurhatjuk be. Az els6 kattintas az Ures tabla helyét adja meg.
(Macintoshon a fogd-és-vidd médszerrel létrehozhatjuk és ugyanakkor
méretezhetjik is a tablazatot.) Ezutan ha egy szamra kattintunk, akkor
a szoftver a szamot elhelyezi a tablazat elsé cellajaban. (A tablazatot
barmikor kijellhetjuk és a jobb alsé sarkat vonszolva at is
méretezhetjiik.) Ha egy sz6veg is szerepelt a kijelolt szam elétt, a
szoftver a szOveget oszlopfejlécként jeleniti meg.

Ha az dbra megvaltozik, az aktualis értéket a Tab billentylvel
szurhatjuk be a tablazat kdvetkez6 soraba. Ha a tablazatot egy
animacio inditasa el6tt jeldljik ki, a tablazatot a szoftver automatikusan
kitolti (maximum 1000 sorral). Ha a tablazatot a [Szerkesztés|Masolas
parancs kiadasa el6tt kijeldljik, akkor a szamértékek a vagoélapra
kerllnek (szévegformatumban), és ezutan barmelyik tablazatkezelSbe,
példaul a Microsoft® Excelbe beilleszthetok, tehat elemezhetdk. (Ez a
funkcio csak a Windows operacios rendszerben mikodik).
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2. FEJEZET 2

VIZSGALOESZKOZOK

2.1 NYOMKOVETES

A [Szbvegek és szimbolumok]Nyomkovetés be/ki eszkdzzel egy vagy
tobb objektumot kijeldlve a szoftver a szerkesztés valtoztatasaval
egyidejlleg valtozé objektumok pillanatnyi helyzetének rogzitésével
kirajzolja azok palyajat. A nyomkdvetésre kijelolt objektumok villogo
keretben lathatok. A kijeldlési halmazt ugy bévithetjuk vagy
sz(ikithetjik, ahogyan azt mar a tobbi eszkdznél (pl. kezdbalakzatok,
végalakzatok, rejtett objektumok) leirtuk. Amikor a szerkesztés egyes
objektumait valtoztatjuk, az elmozduld részek nyomot hagynak maguk
utan, mialtal lehet6ség van példaul mértani helyek tanulmanyozasara.

2.2 ROGZITES / FELOLDAS

A [Szbvegek és szimbolumok]Rdgzités/Feloldas eszkbzzel azokat a
pontokat régzithetjik, amelyek kildnben szabadon atvonszolhatéak
lennének a rajztertleten, vagy egy masik objektumon. Ha aktivaljuk
az eszkozt, a rogzitett pontokat a szoftver egy kis rajzszoggel jelzi. A
rogzitett pontokat nem csak atmozgatni, hanem t6réini sem lehet.

2.3 ALAKZAT UJRADEFINIALASA

A [Szerkesztések]Alakzat Ujradefinialasa egy nagyon hasznos eszkoz.
Segitségével példaul a felhasznalé szerkesztési lépéseket mas
Iépésekkel helyettesithet, vagy megvaltoztathatja egy alakzat
szabadsagi fokat. A [Szerkesztések]Alakzat Ujradefinidlasa eszkoz
aktivalasakor ki kell jeloljink egy objektumot. Ezutan felugrik egy helyi
meni. A meniipontok az objektumtdl fliggéen mas-mas Ujradefinialasi
lehet6ségeket kinalnak. Attol fliggéen, hogy melyik meniipontot
valasztottuk, értelemszer(ien ki kell jeléinlink egy vagy néhany masik
objektumot, de az is el6fordulhat, hogy nem kell kijeléInlink egyet sem
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(példaul amikor az alakzaton fekvé pont eszkdzzel definialt pontot
szabadon elmozgathatéva, fliggetlenné szeretnénk tenni).

2.4 ANIMACIO

A [Szbvegek és szimbolumok]Animacio és a [Szdvegek és
szimbolumok]Tobbszdrds animacio eszkdzzel folyamatosan
mozgéasban tarthatjuk objektumainkat, és kézben megfigyelhetjik
palyaikat is.

Aktivaljuk a [Szdvegek és szimbolumok] Animacio eszkdzt, majd
vigylk az egérkurzort a mozgatando objektum folé. Most tartsuk
lenyomva az bal egérgombot, és kezdjik lassan tavolitani az
objektumtdl az egérkurzort. Egy rugé fogja jelezni, ha sikerilt a
mvelet. Allitsuk be a rugé hosszat és iranyat, amivel is az animacié
sebességét és iranyat szabjuk meg. Késébb a sebességeta + és a —
gombokkal tudjuk névelni illetve csékkenteni. Az animacié akkor indul,
amikor az egérgombot elengedjik, és addig tart, amig az eszkdz aktiv.
Befejez6dik akkor is, ha a rajzteriilet egy ures részén kattintunk. Egy
Pont az objekiumon eszkdzzel lehelyezett pont azon az objektumon
mozog, amelyre lehelyeztiik. Példaul egy szakaszon fekvd pont oda-
vissza mozog a szakasz végpontjai kozott. Tovabba, egy szamot is
animalhatunk, (szabadon allét és szévegdobozban levét egyarant,)
ami azt jelenti, hogy folyamatosan ndvelhetjik illetve csdkkenthetjik az
értékét.

Tobb objektum egyidejlii mozgatasahoz valasszuk a [Szovegek és
szimbolumok]Tobbszords animacio... eszkdzt. Egy négy gombos
vezérlBablak jelenik meg. A bal felsé ikonnal tudjuk a rugokat
elhelyezni, a jobb felsével a mar lehelyezett rugokat eltavolitani. A bal
alsé gombbal tudjuk inditani illetve megallitani az animaciét, mig a jobb
also ikont hasznalva vissza tudjuk allitani az animacio inditasa elétti
helyzetet.

Aktivaljuk az eszkdzt, és kattintsunk a mozgatni kivant objektumra.
Ezzel a rug6 egyik végét az objektumhoz régzitettik. Mozgassuk most
az egérkurzort egy masik pontba, allitsuk be ezzel a rugd hosszat és
irdnyat (tehat az animacié sebességét és iranyat), majd kattintsunk
ismét a rugd véglegesitéséhez. Az animacié paramétereit a szoftver
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megtartja akkor is, ha az eszk6z nem aktiv, sét a szerkesztéssel egytt
az abrafajlba is menti. Lehetéség van arra is, hogy az animacio az
abrafajl megnyitasakor automatikusan elinduljon.

2.5 SZERKESZTES FELVETELE, ROGZITESE

A [Munkafolyamat] menuponttal felvehetjik a szerkesztés 1épéseit.
Példaul meg tudjuk nézni a tanuldk szerkesztésének menetét, tudjuk
kdvetni a gondolatmenetuket. Lehetéség van a szerkesztés
Iépéseinek kinyomtatasara, egy oldalra tébb Iépést is nyomtathatunk.
Ez az eszkdz lehetbvé teszi a szerkesztési Iépések ellendrzését, és
hasznalhato korlatlan szamu szerkesztési |épés visszavonasara is.

2.6 A SZERKESZTES UJRAJATSZASA (csak a Windowsban)

Az 710 billentylvel tudjuk megjeleniteni illetve elrejteni a szerkesztés
szOveges leirasat mutato ,El6zmények” ablakot. Ebben az ablakban
az Osszes szerkesztési Iépés lathatd, természetesen a megfelel
sorrendben.

Ha az egérkurzorral egy tetszéleges objektumra kattintunk, a szoftver
az ,El6zmények” ablakban kiemeli az objektum definicidjat leird sort.
igy ez az ablak segit megtervezni a szerkesztést és elnevezni a
korabban nem elnevezett objektumokat is.

Az El6zmények” ablak tartalma a vagolapra masolhato, majd a
szerkesztés leirasa mas alkalmazasba beilleszthetd. Ehhez vigylik az
egeérkurzort az ablak folé, és kattintsunk a jobb egérgombbal. A felugré
meniiben valaszthatjuk a szOveg vagolapra masolasat, de tovabbi
menipontok is rendelkezésre allnak. llyen példaul a ,Rejtett
alakzat(ok) megjelenitése”, vagy a ,Szerkesztémakré Iépéseinek a
megjelenitése”. (Lehetséges, hogy ez utdbbi jelsz6 ismeretéhez kotott,
ha a makroét definialé felhasznalé ezt elirta.)

Emlitettik, hogy egy objektumra kattintva a szoftver kiemeli az

objektum definicidjat leird sort, de ez forditva is igaz, a leirasra
kattintva kiemeli magat az objektumot.
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3. FEJEZET 3

TULAJDONSAGOK

Az objektumok tulajdonsagai szamos kulénb6z6 modon
megvaltoztathatok:

* a rajzterllet folotti [Tulajdonsagok] eszkoztarban levd, egy-egy
tulajdonsagot mutatd eszkdzdkkel,

* a rajzterllet fol6tti [Tulajdonsagok]Megjelenités modositasa
eszkbzzel,

+ az objektumon a jobb gombbal kattintva (Macintoshon Ctr1 +
kattintas) a felugré helyi menut hasznalva,

* a bal oldali tulajdonsag panelt hasznalva. (Ez az eszkdztar a
[Beallitasok]Tulajdonsagok megjelenitése meniponttal vagy az 79
billentylvel jelenitheté meg.)

+ Az objektumok alapértelmezett megjelenitését a Beallitasok
parbeszéddobozban vezérelhetjik. Az itt beallitott tulajdonsagok az
osszes Uj objektumra hatéssal lesznek, illetve még azokra is,
amelyeket a menupont aktivalasa el6tt kijeldltink. (Bévebben lasd a
[4] ALAPERTELMEZESEK ES TESTRESZABAS fejezetben.)

3.1 SZINEK

Valasszuk a [Tulajdonsagok]Szinek eszkozt, valasszuk ki a megfeleld
szint, majd kattintsunk azon az objektumon, amelyet at szeretnénk
szinezni.

A bal oldalon talalhaté tulajdonsagok panel ceruza ff eszkozével is
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atszinezhetjuk objektumainkat. El6szér az objektomo(ka)t kell
kijeldlntink, majd pedig az (j szint.

Végul meghatarozhatjuk az objektumok szinét az RGB skala szerinti
szamokkal. (Ez a szamharmas a harom alapszin, a Red, Green, Blue
azaz a piros, a zold és a kék szin intenzitasat vezérli.) Ez a funkcid
kizarélag a helyi menibdl érheté el. A helyi menu akkor jelenik meg,
ha egy objektumon a jobb egérgombbal kattintunk. Allitsuk be
egyesével a szinkomponenseket a VValtozo szin mendpont Valassza ki
a piros/zold/kék paramétert almendit hasznalva. A Cabri Geometry
most azt varja, hogy kijeldljink egy szamot a munkaterlleten. Az i
intenzitas értéke a [0,1] zart intervallum egy eleme lehet. Ha az
altalunk megadott fliggvény értéke nem ebbe az intervallumba esik,
akkor a szoftver a kdvetkez6képpen jar el. A megadott x szamot a 2
periddusu flrészfogfiiggvény argumentumanak tekinti, és az i
fuggveényértéket tarolja el intenzitasként. Ez a figgvény a 0 és 1 kozott
az identitas (i=x), az [1,2] intervallumon pedig linearisan nullara
csokken (i =2 -x). Példaul a 7.36 ugyanazt az intenzitast adja, mint az
5.36, a 3.36, a 1.36, vagy a - 0.64..., mert a fliggvény periddusa 2.

A nem definialt szinkomponensek valtozatlan intenzitasuak lesznek.
Néhany szin (R,G,B) kddja: a (0,0,0) a fekete; az (1,1,1) a fehér; az
(1,0,0) a piros; a (0,1,0) a zdld; a (0,0,1) a kék; az (1,1,0) a sérga; az
(1,0,1) a lila; végul pedig a (0,1,1) a cian szint definialja.

3.2 KITOLTESEK

Ezeket a szineket korlapok, ivek, sokszoglapok és szovegdobozok
hattérszinének allitasara hasznalhatjuk.

Vélasszuk a [Tulajdonsagok]Kitoltés...eszkdzt, kattintsunk a kivant
szinre a palettan, majd az atfestendd terilet zart hatarvonalara. Ha
vissza kivanjuk allitani az el6z6 szint, ugyanigy kell eljarnunk. A
kitoltési szin a bal oldali tulajdonsagok panel festéhenger |[=
eszkdzével is megvaltoztathatd. Ehhez el6szor ki kell jeldinink az
objektumo(ka)t, majd pedig a megfeleld szint a palettan. A felugré
menU az el6z6 pontban leirtakhoz hasonléan hasznalhatd, itt
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numerikusan allithatjuk a kit6ltési szin RGB komponenseit.

Alapértelmezésben az egymast atfed6 objektumok szinkomponensei
Losszekeverednek”. Ezt az alapértelmezést megvaltoztathatjuk: az
objektum felugré menujében eléirhatjuk, hogy az objektum atlatszé
vagy atlatszatlan legyen. (Az ,0sszekeverednek” itt azt jelenti, hogy a
kitoltési szin RGB komponensei az egymast fed® objektumok
komponenseinek logikai és mivelettel szamitott értékl intenzitasuak
lesznek.)

Példaul a sarga és a cian szin esetén: (1,1,0) ES (0,1,1) = (0,1,0) .

Az atlatszatlan objektumok az atlatsz6 objektumokat letakarjak. Tébb
atlatszatlan objektum esetén a definialasi sorrend dont.

3.3 SZOVEGSZIN

A [Tulajdonsagok]Szovegszin... eszkdzzel valtoztathatjuk meg az
egyes karakterek szinét. El6szdr a szint kell kivalasztanunk a
palettabdl, majd pedig az atszinezendé objektumot. A bal oldali
tulajdonsagok panelen talalhaté beti A szimbolummal szintén
elérhetjik ugyanezt. Most el6szor a ki kell jeldIniink az objektumo(ka)t,
majd pedig a megfeleld szint a palettan

3.4 PONTSTILUS ES MERET

A pontok mérete a [Tulajdonsagok]Vastagsag... eszkdzzel
valtoztathaté meg. A megfelel6 eszkdz elérhetd a bal oldali
tulajdonsagok panelbdl is. A pont stilusa a [Tulajdonsagok]Megjelenés
modositasa eszkdzzel vagy a jobb oldali eszkdztar pontstilus ikonjaval
allithato.

3.5 VONALSTILUS, VASTAGSAG; INTELLIGENS VONALAK
A vonalstilus (folytonos, szaggatott, pontozott) és a vonalvastagsag

(standard, vékony, nagyon vékony) a [Tulajdonsagok]Vonalstilus..., és
a [Tulajdonsagok]Vonalvastagsag... eszkdzokkel allithatdk és szintén
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mikédik a bal oldali tulajdonsagok panel is. Az egyenesek és a
félegyenesek megjelenitése alapértelmezésben a munkaterilet
hataraig torténik. Valaszthatjuk az intelligens beéllitast, amikor is az
egyeneseknek és félegyeneseknek csak az a darabja latszadik,
amelyik a szerkesztéshez sziikséges. Ebben az esetben a Cabri
Geometry elddnti, hogy meddig tart a vonalnak a szerkesztés szamara
fontos része. Az intelligens egyeneseket kétféleképpen lehet
megjeleniteni. Az egyik esetben a szoftver nyilakkal jelzi, hogy az
objektum tulajdonképpen végtelen, a masik esetben ezt nem teszi
meg. A beallitas a bal oldali tulajdonsagok eszkdztarbol érhetd el.
Hogy az intelligens egyeneseknek mekkora darabja latszik, az a
szituaciotol fligg. Ha példaul két nem parhuzamos intelligens egyenes
aktudlisan olyan ,révid”, hogy nem metszi egymast, akkor a [Pont]
Metszéspont(ok) eszkdz alkalmazasa utan a szoftver ezeket a
metszéspontig meghosszabitja.

3.6 KARAKTEREK ES IGAZITAS

A szdveg felugré helyi menujében allithatjuk a bekezdés igazitasat
balra, jobbra vagy k6zépre. Szintén ebben a meniben allithatjuk a
szbvegdobozban kijeldlt karakterek betistilusat, betltipusat és
méretét. Minden egyes karakternek kiilonb6z6 tulajdonsagai lehetnek.
A [Beallitasok]Betltipus... menlpontban is elvégezhetjik ezeket a
beallitasokat.

3.7 EGYENLETEK ES SZAMOK

A megjelenitett szamok pontossagat az Alapértelmezések ablakban
allithatjuk be vagy kdzvetlendl a tizedesjegyek szamanak meg-
adasaval vagy pedig a + és a - gombokkal. Az egyenletek tipusat és
formatumat vagy a felugré helyi meniiben, vagy az alapértelmezések
parbeszéddobozban adhatjuk meg.

3.8 KEPEK/TEXTURAK HOZZARENDELESE OBJEKTUMOKHOZ

A Cabri Geometry lehetévé teszi, hogy GIF, JPG vagy BMP
formatumu bittérképes képeket rendeljiink pontokhoz, szakaszokhoz,
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haromszogekhez, négyszdgekhez és az ablakokhoz. Ezzel a
funkcidval tehat tetszésiink szerint megvaltoztathatjuk az alap-
értelmezett megjelenitést. Hairomszdg esetén a hozzarendelt kép
ahhoz a paralelogrammahoz lesz igazitva, amelyik a haromszdg
kézéppontos tikrozésével kaphaté.

Hattérképet az objektum felugré menujében valaszthatunk. (Jobb
gomb az objektumon amikor a [Modositas]Mutatod eszkdz aktiv; illetve
Ctrl + kattintds a Macintoshon). Az ablak hattérképét is hasonlo
maodon valaszthatjuk ki, jobb gombbal kell kattintanunk az ablak egy
Ures részeén.

Ez a menii felajanlja, hogy a TI-83, a TI-84, a TI-89 vagy a TI-92
szamologépek képernybképeit; vagy egy tetszéleges GIF, JPG vagy
BMP fajlt kivalasszunk.

A hozzarendelt hattérképet az objektum felugré menijében tavolit-
hatunk el.

3.9 A TULAJDONSAGOK PANEL HASZNALATA ,ROPTEBEN”

Ha mar elkezdtiik egy objektum szerkesztését, példaul az egyenes
egyik pontjat mar kijeldltiik, akkor lehetséges azonnal, ,roptében”, azaz
még szerkesztés kdzben megvaltoztatni a tulajdonsagait (szinét,
vastagsagat, stb.). Ehhez kattintsunk a jobb oldali Tulajdonsagok panel
megfeleld ikonjara.
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4. FEJEZET 4

ALAPERTELMEZESEK ES TESTRESZABAS

4.1 A TULAJDONSAGOK PARBESZEDDOBOZOK

Az objektumok tulajdonsagait parbeszéddobozokkal jelenithetjik meg
és valtoztathatjuk meg. Ez vonatkozik az uj, a rajzterlleten mar
létrehozott objektumokra, és a szoftver alapbeallitédsaira is. A
parbeszéddoboz a [Beallitasok]Testreszabas meniibél érhetd el. Az
ablak tobb flilet is tartalmaz, ezekrél bévebben a kovetkez6
bekezdésekben olvashatunk.

Minden egyes fiilon megtalalhatd az alapbeallitasok gomb. Ez a gyari
értékeket alkalmazza, tehat a szoftvernek a telepitéskori beallitasait
kapjuk vissza.

Azokon a flileken, amelyeken az objektumok tulajdonsagait allithatjuk
be, az Alkalmazas gomb mellett két beallitonégyzet is van. A
felhasznal6 altal megadott tulajdonsagok tehat alkalmazhatok a
Kivalasztott objektumokra, az Uj alakzatokra, vagy mindkettére.

A parbeszédablak alsé soraban taldlhatd a Mentés fajlba gomb. Ez a
gomb az dsszes flilre vonatkozik. Alkalmazasaval az uj beallitasokat
egy.ini kiterjesztés (tipusu) fajlba menthetjik. Ezek a beallitasok
kés6bb ugy alkalmazhatok, hogy a [Fajl[Megnyitas meniiben ezt a fajlt
megnyitjuk. Valasszuk a fajltipus legordilé listaban a ,Testreszabas
fajlok” pontot, és a mentett .ini fajlok kdzil valasszuk ki a megfelelét.

A Megse gomb megnyomasa bezarja a parbeszédablakot anélkil,
hogy a véltozasok érvényre jutnanak; és nem irédik felll az
alapbeadllitasokat tartalmazo fajl sem. Az OK elébb alkalmazza az Uj
beéllitasokat, majd pedig bezarja a parbeszédablakot. Ha az
Alapéertelmezettkent megtart beallitonégyzetet bepipaltuk, akkor az
alapbeallitasokat tartalmazo fajl is médosul.

A kovetkezd alfejezetek sorban ismertetik a beallitéablak flleit.
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4.1.1 Mértani hely beallitasai

Ezen a fUlon a szoftver altal megjelenitett mérteni helyek
(nyomvonalak) tulajdonsagait allithatjuk be. A ,Mértani helyben
szerepl6 alakzatok szama” a szoftver altal készitett pillanatfelvételek
maximalis szamat adja meg. Pontokbdl allé mértani hely esetén a
Pontok 0sszekotese kapcsoldval el6irhatjuk, hogy a pontokat a
szoftver 6sszekdsse. Egyenesekbdl, szakaszokbdl, vektorokbdl és
korékbdl allé mértani hely esetén a Cabri Geometry képes
burkologorbét illeszteni a mértani helyre, a Burkold kapcsold aktivalasa
esetén megallapitja, melyik gérbe érinti a mértani hely 6sszes
objektumat.

4.1.2 Alapértelmezett stilusok

Ez a ful a szOvegek és geometriai objektumok altalanos tulajdonsagait
tartalmazza. Minden egyes széveges objektumra kiilon-kiilon
el6irhatjuk a betltipust, a stilussal, a mérettel és a szinnel egyltt. A
kovetkez6 sorban talalhato lehetéségekkel beallithatjuk minden egyes
grafikus objektumtipusnak a szinét, vonalstilusat, vonalvastagsagat; a
pontok stilusat és méretét; a hatarol6 pontok stilusat valamint a szég
jelét. Az objektum tipusatdl fliggéen természetesen nem mindegyik
tulajdonsagnak van értelme (példaul a pont objektumnak nincs
vonalvastagsaga), ezért ezek nem is jelennek meg.

4.1.3 Geometria

Ezen a flilon allithatjuk be a geometriai objektumok szerkesztés
kdzbeni viselkedését. Alapértelmezésben a Cabri Geometry képes a
szerkesztés kdzben implicit médon megadott pontokkal dolgozni, tehat
amikor a felhasznalénak egy pontot kell megadni, akkor nem csak a
mar definialt pontok kézll valaszthat, hanem a szerkesztés kézben is
hozhat létre Uj pontokat a rajzteriileten, barmely egyenesen vagy
gorbén, vagy kijelélhet egy korabban nem definialt metszéspontot is.
Ez a funkcié gyakran megkdnnyiti a szoftver hasznélatat és gyorsabba
teszi szerkesztéseinket. Ettél fliggetlenil ez a funkcid kikapcsolhato.

Alapértelmezésben a Cabri Geometry az idealis pontokkal bvitett
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euklideszi sikon dolgozik. Ha VVégtelen tavoli alakzatok kapcsolé aktiv,
akkor példaul két parhuzamos egyenesnek lehet metszéspontja a
végtelenben, a kor kdzéppontja lehet a végtelenben, stb. Bizonyos
esetekben, amikor a szerkesztés nem projektiv, ez a kiterjesztés nem
mikaddik. Példaul a szakasz végpontja nem lehet idedlis pont, azaz a
végpont nem lehet a végtelenben.

4.1.4 Rendszerbeallitasok
Ezen a fuldn néhany, a felhasznaloi felllettel kapcsolatos rendszer-
paramétert adhatunk meg.

Ha a Bitmap masolat kapcsolé aktiv, a [Szerkesztés|Masolas parancs
a kijel6l6 téglalap tartalmét bitmap képként helyezi a vagélapra. Ha a
kapcsold nem aktiv, akkor az objektumok vektorgrafikai formatumban
(Windows Enhanced Metafile) keriiinek a vagoélapra. Errél az opciorol
bévebben a [6] EXPORTALAS ES NYOMTATAS fejezetben
olvashatunk. A Tlréshatar mez8&ben azt a tavolsagot adhatjuk meg,
amely sugaru kdrnyezetben a szoftver az egérkurzor alatti
objektumokat keresi. A nagyobb tliréshatar esetében tehat nem kell az
egérkurzorral hajszalpontosan egy objektumra mutatni ahhoz, hogy a
szoftver kijeldlje; viszont ez nehézségeket okozhat kozeli vagy
egymast atfed6 objektumok kijelélésekor.

A Kurzor betltipusa a képernyére kerulé dinamikus szévegbuborékok
karakterei tipusat hatarozza meg. Ezek a buborékok az egérkurzor
mozgatasa kézben a kurzor alatti objektumokrdl adnak informaciot,
példaul a Tukrozes erre a pontra vonatkozoan.. felirat is ilyen.

A Menu betltipusa opcioval értelemszer(ien a menuk és
parbeszéddobozok altal hasznalt betltipust allithatjuk be.

4.1.5 Pontossag és mértékegységek megjelenitése

Ezen a flilon a mérések hasznalatakor megjelené szamok
tulajdonsagait allithatjuk be. Kllén szabalyozhaté a hosszusaghoz, a
sz6ghoz és a tébbi objektumhoz tartozd szam tizedesjegyeinek szama,
és a hosszusag illetve a sz6g mértékegysége is.
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4.1.6 Koordinata rendszerek és egyenletek

Ezen a fllon egyenesek, korok és kupszeletek egyenletei stilusat és
koordinata-rendszerét allithatjuk be. A Cabri Geometry minden
esetben megkisérli az egyenletek egyutthatoit egész vagy raciondlis
formatumban megjeleniteni.

Egyenesek esetében a felhasznald az alabbi két formatum kdzul
valaszthat: y=ax + b (amikor lehetséges, hogy az x= konstans legyen),
vagy az ax+ by+c=0.

Koroknél is két formatum kozil valaszthatunk: az egyik az altalanos
x? +y?+ax + by + ¢ = 0 alak; a masikbol kdnnyebben leolvashatjuk a
kézéppont koordinatait s a kor sugarat: (x- Xo) 2 +(y - yo) > = R

Ez utébbi egyenlet esetén, ha a kér kozéppontja végtelen tavoli, és a
végtelen alakzatok kezelése bekapcsolt allapotban van, a Cabri
Geometry a kor egyenletét y=ax + b alakban jeleniti meg, magat az
alakzatot (az elfajult kort) pedig természetesen egyenesként abrazolja.
Eléfordulhat, hogy maga az egyenes is végtelen tavoli, amikor a kor
koézéppontja és egy ettél kilonb6zd kerdleti pontja is végtelen tavoli,
azaz mindkett6 az idealis egyenesre illeszkedik.

Ku?szeletek esetén valaszthatjuk az altalanos masodfoku egyenletet:
ax” + bxy + cy2 +dx + ey + f = 0, vagy a kupszelet kézéppontjat jobban
mutatd (X- Xo) >/ a2 (y - yo) 2/ b? =+1 alakot is. Ez utobbi eset
természetesen csak akkor lehetséges, ha a kupszeletnek van
kozéppontja (tehat ellipszis vagy hiperbola esetén) és a tengelyei
parhuzamosak a koordinata tengelyekkel. Ha a kupszelet nem ilyen
tulajdonsagu, a szoftver a beallitastdl fliggetlenll automatikusan az
altalanos masodfoku egyenletet mutatja.

Mértani helyek esetében a szoftver a Descartes-féle derékszogl
koordinata-rendszert hasznalja. Ha az x vagy az y egyltthatoja 1,
akkor az egyenlet x= f(y) vagy y= f(x) alakban jelenik meg; kilénben
pedig altalanos, nullara rendezett formaban.
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4.2 TESTRESZABHATO ESZKOZTAR

A felhasznal6 az eszkdztarhoz Uj eszkozoket adhat. Az Uj eszkézoket
makréként kell definialni. Lehetséges az eszkdztar atrendezése, és
egyes eszkdzok eltavolitasa (ideiglenes elrejtése) is.

Ez a funkci6 kiléndsen a geometria tanitasa soran hasznos.
Médszertani megfontolasbdl példaul csdkkenthetjiik az eszk6zok
szamat (példaul a tanuldk nem hasznalhatjak a parhuzamos vagy a
meréleges eszkdzt, ezeket méas szerkesztési eljarassal kell
kivaltaniuk). A testreszabott eszkdztar jelszoval védhetd, ekkor tehat a
tanulék nem mdédosithatjak azt.

Amikor egy makrot definialtunk, az megjelenik a [Makrok] eszkoz-
tarban.

Az eszkoztar testreszabhat6 a [Beallitasok]Eszkoztar beallitasai...
menipontban. Amig a parbeszéddobozt le nem zarjuk, addig az
eszk6zok egyik csoportbdl thelyezheték a masikba: az elsé
kattintassal kivalasztjuk a mozgatandé eszkdzt, majd egy masodik
kattintassal adhatjuk meg az Uj helyét. A kijelolt eszkdzt térolhetjik,
(ideiglenesen elrejthetjlik,) ha az eszkdztar jobb oldalan feltliing
Szemetesbe attessziik. A testreszabott eszkdztar az abrafajlba nem
mentédik. Ha a késébbiekben is szeretnénk ugyanezt a testreszabott
eszkdztarat hasznalni, akkor azt kiilon el kell mententink a Mentes
fajlba... kapcsolo bepipalasaval.

Ha a jelszd mez6t kitdltjuk, akkor az eszkdztar tovabbi valtoztatasait
csak a jelszo6 ismeretében tehetjuk meg.

4.3 NYELVEK

A [Beallitasok]Nyelv... menipont egy ,Fajl megnyitasa” parbeszéd-
ablakot nyit meg. Itt valaszthatunk ki a Cabri Geometry altal felkinalt
nyelvfajlok kézul. A nyelvfajlok kiterjesztése *.cgl. Ezek a fajlok tartal-
mazzék az 6sszes széveg (menik, eszkdzok, lzenetek, sugo, stb...)
adott nyelvi valtozatat. A nyelv cseréje azonnal megtorténik, nem kell a
szoftvert Ujrainditani. Egy Uj nyelv valasztdsa esetén a Cabri Geometry
felajanlja, hogy a legkdzelebbi inditaskor is ezt a nyelvet tolti be.
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Nagyon egyszerii egy Uj nyelv hozzaadasa is, egyszeriien masoljuk az
Uj *.cgl kiterjesztési nyelvfajlt a Cabri Geometry kdnyvtaraba.

A szoftverhez adott nyelvek halmaza az egyes disztribucioktdl fliggéen
kiilénbdz6 lehet. A Cabri Geometry-t igen sok nyelvre leforditottak. A
support@cabri.com cimre irhat, ha kérdése van a rendelkezésre allo
nyelvekkel kapcsolatban.
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Referencia

5. FEJEZET 5

A FELHASZNALOI FELULET

5.1 AMENUSOR

A kovetkez6 téblazatban a Cabri Geometry menupontjait taldlhatjuk. A
tablazatban feltiintettik a Windows és a Macintosh OS operaciés
rendszerek alatt hasznalhaté mentpontokat egyarant. Mivel a két
rendszer mas kornyezetet biztosit a Cabri Geometry szamara, néhany
menupont nem ugyanaz. Az elszurkitett menupontok jelzik, hogy az a
menupont az adott kérnyezetben nem érhet6 el, vagy pedig mashol
talalhaté meg. Ekkor a cellaban talalhaté széveg utmutatast ad arra
nézve, hogy ez a menupont a masik kérnyezetben hol talalhaté. A
vilagoskék szin mutatja, hogy ez a funkcié gyorsbillenty(i segitségével
is elérhet6. Hangsulyozzuk, hogy a Cabri Il Plus menU csak a
Macintoshon érhetd el.

1. Fajl
Mac PC Meniipont Leiras

H ctrl + N Uj rajzlap Megnyit és aktivva tesz egy Uj rajzlapot.

H+o0 ctrl + O Megnyitas Megnyit egy Cabri Geometry abrafajlt.

H+w Ctrl + W Bezaras Bezarja az aktiv rajzlapot.

g:g + S Ctrl + S Mentés Menti az aktiv rajzlapot.
M.e"tes Mas néven menti az aktiv rajzlapot.
mint...
Abra Exportalja az abrat html, png (72 vagy 150 dpi
mentése felbontassal), vagy Cabri Jr. tipusu fajlba. (Ez utobbi a
(HTML, PNG, | Cabri szoftvernek a Texas Instruments grafikus
TI-xX)... szamologépein futtathaté valtozata.)

Visszaallitds | Visszatér az abraféjl korabban mentett valtozatahoz.
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Oldal- Megjeleniti a teljes, 1m*1m-es rajzlapot. Itt
megjelenités | bejeldlhetjik, hogy ennek melyik részét szeretnénk
kinagyitani.
Oldal- . A R
peallitis... A nyomtatas paramétereinek beallitasa.
3:@ + P Ctrl + P Nyomtatas... | Az aktudlis rajzlap vagy a kijelolt rész nyomtatasa.
Kilépés A Cabri Geometry Il Plus bezarasa. Mac
Alt + F4 felnasznalok ezt a funkciét a Cabri Il Plus meni alatt
érhetik el.
2. Szerkesztés
Mac PC Meniipont Leiras
H -z Ctrl + 2 Visszavonas | Az utolsé miivelet visszavonasa.

H o+ x

Ctrl + X Kivagas

A kijelolt alakzatokat a vagdlapra mozgatja.

3:@ + C ctrl + C Masolas A kijeldlt alakzatokat a vagdlapra masolja

H v Ctrl + V Beillesztés A vagolap tartalmat a rajzba illeszti.
Del Torlés A kijeldlt alakzatokat torli.

3:@ + A Ctrl + A Mind A szerkesztés Gsszes objektumat kijeloli.

kivalasztasa

Szerkesztés
vissza-
jatszasa ...

A ,Szerkesztés visszajatszasa” ablakot nyitja meg. A
visszajatszas sokrétlien vezérelhetd.

o+

Ujrarajzolas

Ujraszerkeszti a rajzot.

3. Beallitasok

PC

Meniipont

Leiras

Tulajdonsagok
megjelenitése

Megijeleniti, illetve elrejti a , Tulajdonsagok” panelt,
amellyel az objektumok tulajdonsagait médosithatjuk.
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F10 El6zmények megjelenitése Megnyitja, illetve elrejti az ,EI6zmények” ablakot,
o amely a szerkesztés szbveges leirasat tartalmazza.
Testreszabas... Beallithatjuk és fajlba menthetjik a szoftver
alapbeadllitasait: mértani helyek, koordinata-
rendszerek, mértékegységek, tengelyek, stb. A Mac
felhasznaldk ezt a funkciét a Cabri Il Plus meniben
talalhatjak.
Eszkoztar beallitasai... Az eszkoztér testreszabésa.
Nyelv... A szoftver nyelvének kivalasztasa.
Betiitipus... Bet(tipus beallitasa.
4. Ablak
Meniipont Leiras

Ablakok egymasra tolva

Vizszintes felosztas

Fliggodleges felosztas

Mind bezarasa

A szokasos \Windows menu a megnyitott ablakok lathatosagat
szabalyozza.

Abral..

A megnyitott abrafjlok listaja. A Mac felhasznaldk ezt a funkciét a
Szerkesztés menuben talaljak.

5. Munkafolyamat

PC Meniipont Leiras

F2 Felvétel megkezdése... Felvétel elinditasa illetve megallitasa.

F4 Munkafolyamat beolvasasa | F3jl kivalasztasa. Szerkesztések attekintése
FS Munkafolyamat kinyomtatasa| Munkafolyamat nyomtatasa az aktualis

nyomtatébeallitasokkal.

El6z6

A szerkesztés el6z6 lépésének mutatasa.

Kovetkezo

A szerkesztés kovetkez6 |épésének mutatasa.
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6. SUg6

Meniipont Leiras
Sugo A képernyd aljan megjeleniti az aktudlisan kivalasztott eszkdzhoz
tartozé segitséget.
A Cabri Il Plus névjegye Megjeleniti a szoftver verzioszamat és a licensz tipusat. A Mac
felhasznaldk ezt a funkciot a Cabri Il Plus meniben talalhatjak meg.
Tudnivalék Megjeleniti az eszkdz-sugot, ami tartalmazza az oktatécsomagot és

egy komplett modszertani Gtmutatét az osztalyban valo
felhasznalashoz .

7. Tovabbi gyorsbillentytik

PC

Leiras

A karakterek betit normalrél félkévérre (és vissza) allitjia. Ezzel az olvashatésagot tudjuk
javitani, példaul prezentacié kézben.

Nagyitas (Zoom in)

Kicsinyités (Zoom out)

Megjeleniti azt a helyi mendt, amellyel a mértékegységet tudjuk kivalasztani.

Az el6z6 megnyitott ablakot teszi aktivva.

Ha a rajterlilet egy Ures részén hosszabb ideig lenyomva tartjuk az egérgombot, akkor az
elmozgathat6 pontok pulzalnak.

5.2 AZ ESZKOZTAR

Az alapértelmezett eszkdztar az alabbi:

?
o]

—]

O | Afxf 2] A=)

_Alvl

]
1

34 567 89 1011

1. Médositas 5. Szerkesztések 9. Mérések
2. Pontok 6. Transzformaciok 10. Szdvegek és szimbolumok
3. Egyenesk 7. Makrok 11. Tulajdonsagok

4. Gorbék 8. Lekérdezések




Az eszkdztar atrendezhets. (Bévebben lasd a [4] BEALLITASOK ES
TESTRESZABAS fejezetben.)

Minden ikonhoz tartozik egy sz6 (vagy egy kifejezés,) ami leirja az
eszkoz funkciojat. Ez fontos lehet példaul a geometria tanulasa
kdézben: a gyerekek elvégzik a szerkesztési lépéseket, mikdzben
egyidejlleg tanuljak a terminolégiat, tehat szabatosabban tudnak majd
a geometriarol beszélni.

R =0 -

b - - -

21| =0

| Egyenes
Srakasz

Felegyenes
“ektor

Haromszog
Sokszog
Szabalyos sokszog

Az ,Egyenes” eszkéz kivalasztasa a ,Vonalak” eszk6ztarbol.

Tartsuk lenyomva a bal egérgombot valamelyik eszkdzon, és feltlinik a
valaszthatd eszkdzok listaja. Ebbdl valaszthatunk Uj eszkozt. A
kivalasztott eszkdz ikonja fog megjelenni az el6z6 eszkdz helyén. Egy
révid kattintas az ikonon aktivizalja az eszkdzt. Az 6sszes ikon és
eszkoz leirasat megtalaljuk az alabbi tablazatban:

1. Médositas

Mutaté % Objektumok kivalasztasa és elmozgatasa.
. [}.—-\ Objektumok forgatasa a kézéppontjuk vagy egy kijeldlt pont
Forgatas - Kol
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i‘V

Objektumok nagyitasa illetve kicsinyitése kdzéppontjukbdl

Nagyitas §7 | vagy egy kijeldlt pontbol.
Foraatva = Objektumok nagyitasa és forgatasa a kdzéppontjuk vagy
na 9 itas *:"3_ egy kijeldlt pont koril. (Az eléz6 kettd funkcid egyidej
ay - | alkalmazasa).
2. Pontok
A kurzor poziciéjatol figgéen megjeldl egy pontot a
Pont - rajzterlileten vagy egy alakzaton, illetve kijeldli két objektum
. | metszéspontjat.
fA;EI‘féa;g:t k Egy pontot helyez el egy objektumon.
Kijeldli két objektum metszéspontjat. Két objektumra
Metszés- kattintva az 6sszes metszéspontjukat kijeldli. Ha viszont a
pont(ok) . | metszéspont kézelében kattintunk, csak az az egy
metszéspont lesz kijel6lve.
3. Vonalak
Egyenest szerkeszthetiink egy pontja és az iranya, vagy
két pontja megadasaval. Ha az irany megadasakor az Alt
—
Egyenes . | billentylt lenyomva tartjuk, akkor arra a helyre egy ujabb
pontot is elhelyez a szoftver.
Szakasz «* | Szakaszt szerkeszthetlink két végpontja megadasaval.
Félegvenes — Félegyenest szerkeszthetlink egy pontja és az iranya, vagy
ay . | két pontja megadasaval.
Vektort szerkeszthetilink két végpontja megadasaval. Az
Vektor — elsé pont a vektor kezd6épontja, a masik a végpontja lesz.

Az Alt billenty(it ugyanugy hasznalhatjuk, mint az
egyenesnél.
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Haromszog

Haromszdget szerkeszthetlink harom csucspontja
megadasaval.

Sokszog

%

Sokszdget szerkeszthetiink n csticspont megadasaval, ahol
3 < n<128. A szerkesztés befejezéséhez vagy duplan kell
az utolso pontra kattintanunk, vagy pedig Ujra a legelsé
pontot kell kijelIntink.

Szabalyos
sokszog

Ezzel az eszkdzzel szabalyos sokszdget szerkeszthetlink.
Az els6 kattintas jeldli ki a sokszog kdzéppontjat, a masodik
egy csucsat (ami a kdzépponttal egyitt a koré irhaté kor
sugarat definialja) végul pedig meg kell adnunk a szabalyos
sokszdg csucsainak (=oldalainak) szamat. Az eszkdzzel
csillagsokszoget is szerkeszthetlink. Mozgassuk az
egérkurzort a kozéppont korll. A kdzéppont és a kerlleti
pont altal hatarolt félsikok kdziil a jobb oldaliban mozgatva
az egeret konvex sokszdget, mig a balra es6 félsikban
csillagsokszdget fogunk kapni. A megjelend {n/p} szimbdlum
jelentése: n oldalu csillagsokszdg, amelyet gy kapunk, hogy
az n oldalu szabalyos soksz6g minden p-edik csucsat kotjik
Ossze.

4. Gorbék

Kor

Kort szerkeszthetlink kézéppontjanak és sugaranak
megadasaval. Ha a sugar megadasa kézben az Alt
billenty(t lenyomva tartjuk, akkor a szoftver ezt a keruleti
pontot is létrehozza.

Korivet szerkeszthetlink harom pont megadasaval. Az
elsé kattintas az egyik végpontot, a masodik kattintas egy
belsé pontot, mig a harmadik kattintas a masik végpontot
definidlja.

Kupszelet

Kupszeletet adhatunk meg &t pontjaval. (Az 6t pontbdl
maximum 3 lehet kollinearis.)
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5. Szerkesztések

Egy ponton keresztiil merélegest hizhatunk az alabbi

Mer6leges __3‘_, objektumokra (vagy meghosszabbitasaikra): egyenes,
egyenes .

= | félegyenes, szakasz, vektor, tengely.
PamuzImos | e s e
egyenes — J : egy! ) gy! , ) )

tengely.

Felez6pont

A

Szakasz, vektor, sokszdg-€él felez6pontja, vagy két pont
szimmetria kdzéppontja (tehat a két pont altal meghatarozott
képzeletbeli szakasz felezépontja). Nem sziikséges, hogy a
két pont elére definialva legyen, ezeket megadhatjuk
koézvetlenll az eszkdz hasznalata soran is.

Felez6-
merdleges

Szakasz, vektor, sokszdg-él felezémerélegese, vagy két
pont altal meghatarozott képzeletbeli szakasz
felezémerélegese.

Szogfelezé

X &

Szogfelez6t szerkeszthetlink harom pont: A, B és C
megadasaval, ahol a B pont a szdg csucsa, a masik két pont
pedig a két szdgszaron van.

Vektorosszeg

~

4

Két vektor 0sszegét szerkeszthetjiik meg. El6szor a két
vektort kell kijeléInuink, majd azt a pontot, amelyik az
Osszegvektor kezddpontja lesz. (A két vektor sorrendje
természetesen nem lényeges, mert a vektorok 6sszeadasa
is kommutativ.)

Korzé

Kor szerkesztése k6zéppontjanak és sugaranak a
megadasaval. A sugar hosszlsagat a kdvetkezdk egyikével
adhatjuk meg: szakasz, két pont, valés szam. A kijeldlés
sorrendje tetszdleges.

Mérték (méret)
atvitele

Egy szammal megadott hosszusag felmérése vektorra,
félegyenesre, tengelyre vagy egy korre az dramutatd
jarasaval ellentétes iranyban.

Mértani hely. Valasszunk ki egy A objektumot és egy masik
objektumra illeszkedd M pontot. Az eszkéz megszerkeszti az

Mértani hely M mozgé pont altal definialt mozgé A objektum mértani
helyét, azaz pillanatfelvételeket készit az A palyajardl.
Alakzat Ezzel az eszkdzzel tjradefinidlhatunk objektumokat

urjadefinialasa

(pontokat, egyeneseket, kdroket, kipszeleteket, stb.)
anélkdl, hogy toréiniink kellene ezeket.
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6. Transzformaciok

Tengelyes
tiikrozés

Megszerkeszthetjlik alakzatok tengelyes tiikrozéssel nyert
képét. El6szor a tiikrozend6 objektumot, majd pedig a
tengelyt kell megadnunk.

Kozéppontos
tiikrozés

Megszerkeszthetjlik alakzatok kézéppontos tikrozéssel
nyert képét. Elészoér a tiikr6zendd objektumot, majd pedig
a kdzéppontot kell megadnunk.

Eltolas

Megszerkeszthetjik alakzatok eltolassal nyert képét. El6szor
az elmozgatand6 objektumot, majd pedig az eltolas vektorat
kell megadnunk.

Forgatas

Megszerkeszthetjiik alakzatok elforgatassal nyert képét.
El6sz6r az elforgatandé objektumot, masodszor a
kézéppontot kell megadnunk. Végiil kdvetkezik az
elforgatas sz6gének definidlasa 3 ponttal (a kézépséként
megadott pont a szég cslcsa).

Nagyitas

Objektum kézéppontos nagyitasa vagy forgatva nagyitas.
El6szor a ,Szamértékek szerkesztése” eszkdzzel adjuk meg
a nagyitas aranyszamat (barhol a munkaterileten). Ezutan
kattintsunk a nagyitandé objektumra, majd a nagyitas
kézéppontjara, végll pedig az aranyt megado szamra. Ha
forgatva nagyitast szeretnénk végrehajtani, akkor elészor
vélasszuk ki a transzformalandé alakzatot, majd pedig
harom pontot, az A, az O és a B pontokat (ebben a
sorrendben). A k6zéppont lesz az O pont. OB/OA definidlja a
nagyitas aranyat, az AOB szdg pedig az elforgatas szogét.
Amennyiben az A, az O, és a B kollinearis, értelemszeriien
kozéppontos nagyitast kapunk, amelynek kézéppontja O,
aranya pedig OB/OA.

Inverzié

Megszerkeszthetjuk alakzatok kérre vonatkozo inverzidval
nyert képét. El6szor a transzformalandé objektumot, majd
pedig az inverzié alapkorét kell megadnunk.

7. Makroék

Kezdé-
alakzat(ok)

Ezzel az eszkdzzel jeldlhetjiik ki a makré definidlasahoz
szikséges kezddalakzatok halmazat.

Végalakzat(ok)

Ezzel az eszkdzzel jeldlhetjik ki a makré definialasa
soran |étrejott végalakzatok halmazat.
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Makro
definialasa...

4

A kezd6- és végalakzatok halmazanak megadasa utan ezzel
az eszkdzzel menthetjiik el a makrét.

8. Lekérdezések

Egy egyenesbe
es6?

Kiirja, hogy a megadott harom pont kollinearis, vagy nem.

Kiirja, hogy a megadott két egyenes, félegyenes, szakasz,

?
——
. , | ?
Parhuzamos? :.--'--: sokszog-oldal, stb. parhuzamos, vagy nem.
2 " . 5
Mer8leges? ! Kiirja, l_hogy a megadottllfet egyenes, félegyenes, szakasz,
- | sokszdg-oldal, stb. merleges, vagy nem.
Egyenlé ) Kiirja, hogy egy pont masik két ponttdl egyenlé tavolsagra
tavolsagra .‘i van, vagy nem. Az elséként megadott pont tavolsagat méri a
fekvo? ~ | masik két ponthoz viszonyitva.
Eleme? =? Kiirja, hogy a megadott pont rajta fekszik egy alakzaton,

vagy nem.

9. Mérések

Hosszlsag és
keriilet

cm

Megadja egy szakasz vagy vektor hosszat, két pont
tavolsagat, pont és egyenes tavolsagat illetve pont és kor
tavolsagat. Ugyanezzel az eszk6zzel mérhetjik meg egy
soksz0g, egy kor vagy egy ellipszis kerlletét. A szamérték a
munkateriletre helyezhetd, mértékegysége valtoztathatd. Az
alapértelmezett mértékegység a centiméter.

Az eszkdz megadja, és a munkateriletre helyezi egy

Teriilet sokszdg, egy kor vagy egy ellipszis teriletét.
% Megadja, és a munkateriletre helyezi egy egyenes, egy
Meredekség 1 félegyenes vagy egy vektor meredekségét. Fliggéleges irany
* | esetén az érték végtelen.
o Lemér egy harom ponttal megadott szdget. A
Szog ‘_ masodikként megadott pont lesz a szég csucsa, a masik

két pont a szdg szarait jeldli ki.
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Egyenletek és
koordinatak

(¥}
y=f{x)

Az eszkozzel kiirathatjuk egy egyenes, egy kor, egy
kupszelet vagy egy tengely egyenletét. Az egyenlet
formatumat a [Beallitasok] Testreszabas meniponttal
szabalyozhatjuk. Ezen kivll az eszkdz alkalmas pont
koordinatai leolvasasara is.

Szamologép

Megijelenit egy tudomanyos szamolégépet, amely egyarant
szamol a bebillentylizétt szamokkal és a rajzterileteken
elhelyezett szamokkal is.

A munkaterileten talalhaté kifejezés értékét szamolja ki.

Kifejezések 3x+ | Eisszora kifejezést kell kijeldInlink, majd a valtozokba

kiértékelése 2y <. | behelyettesitendd szamokat. A végeredménykent kapott
helyettesitési értékkel tovabb szamolhatunk.

Tablazatba A szamokat tablazatba rendezi. A Tab billenty(ivel j sort

rendezés illeszthetiink a tablazatba.

10. Szovegek és szimboélumok

A! Ezzel az eszkdzzel elnevezhetjiik a pontokat,
Cimke . egyeneseket, koroket, félegyeneseket, haromszogeket,
= | sokszogeket, stb.
Az eszkdzzel egy szovegdobozt hozhatunk létre a
Széve Abl rajzterlleten, melybe tetszéleges széveget irhatunk. Az abra
9 - | dinamikus, széveg tipusu objektumai (pl. szamok,
objektumok nevei) kijeldléssel beilleszthet6k a szévegbe.
Szamértékek . N "
szerkesztése 2. 1!' Az eszkodzzel egy szamértéket irhatunk a munkateriletre.
Egy kifejezést irhatunk a munkaterlletre. A kifejezés
Kifeiezés 3x+ szOvegként szerkeszthetd, a szintaktikai ellenérzés csak
1 ZVI_ a kifejezés kiértékelésekor, azaz a szamok valtozokba
helyettesitésekor torténik meg.
Sz6 Sz6g megjeldlése ivvel. Harom pontot kell kijeléInink. A
me qelélése b—' kézépsdként megadott pont lesz a sz6g csucsa, a masik két
9l = | pont a szarakat definialja.
Rogzités / . 5 A ’ )
feloldas ) Régziti vagy feloldja egy pont helyzetét.
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. - J
bNg </)rl!1ikovetes _.-"' * Bekapcsolja, illetve kikapcsolja a nyomkévetést.
Animacio »™ | Automatikusan mozgat egy objektumot.
Tobbszoros ""f Tobb objektumot mozgat egyszerre
animacio... 2 ) gat egy: .

11. Tulajdonsagok

Rejt / Mutat

Az eszkdz segitségével elrejthetiink objektumokat. Az
elrejtett objektumok sem a rajzterileten sem
nyomtatasban nem latszédnak. Ezzel egyszerUsithetjik a
komplex szerkesztések attekinthetéségét. Az eszkdz
alkalmas a rejtett objektumok Ujra lathatova tételére is.

Elrejté/
megjelenité
gomb

Ez az eszkdz lehetévé teszi, hogy a felhasznald egy vagy
tébb objektum megjelenitését egy gombbal vezérelje. A
gombot lenyomva az objektumok eltiinnek, (a gomb
elfehéredik,) majd Ujboli megnyomasra az objektumok Ujra
megjelennek (a gomb elsziirkiil). El6szor valasszuk ki az
eszkdzt, helyezzik el a rajztertileten, majd kattintsunk azon
az objektumon, amely megjelenését vezérelni akarjuk. Ha
tébb objektumot egyszerre szeretnénk eltiintetni/megjele-
niteni, akkor az objektumokat a Shi £t billenty(i nyomva
tartasa kdzben sorban jeldljik ki. Meglevé gomb médositasa
a kovetkezbképpen torténik: aktivizaljuk a
[Tulajdonsagok]Elrejté/megjelenité gomb eszkozt, majd
rendeljiik hozza az Uj objektumot. Az elrejté/megjelenité
gombot a ,Mutatd” eszkdzzel miikddtetjiik. A gomb a
rajterlileten belll a fogd-és-vidd technikaval barhova
atvonszolhato.

Szin...

Az eszkdzzel objektumok szinét valtoztathatjuk meg. Elészor
vélasszunk szint a palettardl, majd kattintsunk az
atszinezendd objektumra.

Kitoltés...

Egy palettardl valasztott szinnel télti ki a sokszgeket, a
koroket és a szévegdobozokat.

Szdvegszin...

Sz6veg szinének megvaltoztatasa. El6szor valasszunk szint
a palettarol, majd kattintsunk az atszinezend6 szévegre.
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Vonal vastagsaganak vagy pont megjelenitési méretének

Vastagsag... _- allitasa.

Vonalstilus... sreeee | Vonal stilusanak megvaltoztatasa.

Megjelenés L '\, Ezzel az eszkdzzel véltoztathatjuk meg a pontok, szdgek,
modositasa... O _ | egyenesek és tengelyek megjelenitéset.

Tengelyek - Elrejti, illetve megjeleniti az alapértelmezett koordinata
megjelenitése ~g | rendszert.

Az eszkdzzel Uj koordinata rendszert definialhatunk. El6szor
az origdt kell megadnunk, majd egy pontot az x és azy

"

Uj tengelyek i—é tengelyen. Ha ez a két utdbbi két pontot a jelenlegi tengelyen
adjuk meg, akkor az egységet tudjuk megvaltoztatni.

Racs g ,'-.' Megijeleniti a koordinata rendszerhez tartozo racsot

definialasa ’

12. A szamolégép

IR

- x

Tawvolsag wagy hossz

Teriilet

hMeredekseg

Szog

Egyenletwvagy koordindtak
Szamolagep..

Kifejezés kienekelése

Tablazatba rendezés

A ,Szamolégép” eszkbz kivalasztasa a ,Mérések” eszkbztarbol.

A szdmolashoz sziikséges operandusokat bevihetjlk billentylizetrél is,
de végezhetlink miiveleteket a rajzterileten taldlhaté szadmokkal (mért
értékek, kijelzett szamok, eredmények) is.
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6rlés [sqrt (a{pi) [= 564

Az eredmények megjelennek a szamoldgép jobb oldali ablakaban. Ha
az eredményeket meg szeretnénk tartani, be kell masoljuk ezeket a
rajzteriletre. (Tartsuk lenyomva az egérgombot az eredményen, és
vonszoljuk a rajzteriilet megfelel pozicidjaba.)

Amikor a rajz modosul, vele egyUtt a mért értékek és az ezektdl fliggd
szamitasi eredmények is aktualizalédnak.

A képernyén kijelzett mlveleteken kivil mas figgvények is elérhetok.
A teljes listat az alabbiakban kozoljuk:

Funkcié Szintaxis

Arcus cosinus ARCCOS(x), arccos, acos, ArcCos

Arcus cosinus hiperbolicus | ARGCH(x), argch, ArgCh; Arccosh

Arcus sinus ARCSIN(x), arcsin, asin, ArcSin
Arcus sinus hiperbolicus ARGSH(x), argsh, ArgSh, arcsinh
Arcus tangens ARCTAN(x), arctan, atan, ArcTan

Arcus tangens hiperbolicus ARGTH(x), argth, ArgTh, arctanh

Kerekités (a legkozelebbi ROUND(), round, Round

egészre)

Négyzet SQR(x), sar, Sar, Sq
Cosinus COS(x), cos, Cos
Cosinus hiperbolicus COSH(x), cosh, CosH, ch
Hatvanyfiiggvény

(természetes alapu) EXP(x). exp, Exp

10-es alapu logaritmus log10(x), Log10, lg, log
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Természetes alapu

logaritmus LN(x), In, Ln
(a, b) maximuma MAX(a ,b), max, Max
(a, b) minimuma MIN(a ,b), min, Min

Random (a ,b), random (a ,b), Rand

0 és 1 kozotti véletlenszam (@ ,b), rand (a ,b)

Pi () . [1, pi, Pi

A legkisebb egész szam, ami

>x CEIL(x), ceil, Ceil

A legnagyobb egész szam,

ami < x (csonkitas) FLOOR(x), floor, Floor

Hatvanyfiiggvény (10-es

A
alapu) 107x

Négyzetgyok SQRT(x), sqrt, Sqrt, SqRt,

Eléjelfiiggvény (-1, hax < 0;

+1, hax > 0: 0, ha x=0) Signe(x), signe, sign

Sinus SIN(x), sin, Sin

Sinus hiperbolicus SINH(x), sinh, SinH, sh
Tangens TAN(x), tan, Tan
Tangens hiperbolicus TANH(x), tanh, TanH, th
Abszolutérték ABS(x), abs, Abs

5.3 A TULAJDONSAGOK PANEL

A Tulajdonsagok panel az ablak jobb oldalan, hosszaban helyezkedik
el. Ki- és bekapcsolasa a [Beallitasok]Tulajdonsagok megjelenitése,
meniponttal, vagy az 9 funkciobillenty(ivel torténhet. A tulajdonsagok
panel ikonjai masképpen mikddnek, mint a tulajdonsagok
eszkoéztarban talalhatoé eszkézok. Amikor egy eszkdzt kivalasztunk,
(pont, egyenes, ...) akkor a Tulajdonsagok panel az objektum
alapértelmezett tulajdonsagait fogja mutatni. Ekkor (még rajzolas el6tt)
meg tudjuk valtoztatni ezeket a tulajdonsagokat. Példaul a
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[Pontok]Pont eszkdzt kivalasztva a Tulajdonsagok panel a pont
alapértelmezett szinét, stilusat, méretét mutatja. Ha most a kék szint
valasztjuk ki, akkor az 6sszes ezutan szerkesztett pont ilyen szin(
lesz. Hasonldéan lehetséges mar meglevé objektumok tulajdonsagait
megvaltoztatni. Jeldljuk ki a Mutatd eszkdzzel az objektumot, és
valtoztassuk meg a tulajdonsagait a panel segitségével. Ezek a
valtozasok az ¢sszes kijelolt objektumra vonatkoznak.

Az Tulajdonsagok panel elsé harom ikonjaval: 7, [I-, A a rajz szinét, a
kitoltés szinét és a szdveg szinét allithatjuk be. Az aktualis szin magan
az ikonon is lathato.

Az ikont a karakterek méretének névelésére illetve
csokkentésére hasznalhatjuk.

Az ikont a pontok méretének illetve a vonalak és gorbék
vastagsaganak bedllitasara hasznalhatjuk

Az ikonnal a vonalak és gorbék stilusat (normal, pontozott,
szaggatott) hatarozhatjuk meg.

Az [+ [=]o]*]+]ikon a pontok megjelenitési formatumat jelzi.
Az |LAIALL AL és az|—||-|- ikon a szogek illetve a

szakaszok jeldlési médjat mutatja. Ezeket a jeleket példaul arra
hasznaljuk, hogy két egyenlé nagysagu szdget vagy egyenld
hosszusagu szakaszt megjeldljink.

Az ikon az ugynevezett intelligens egyenes ,végpontjanak”
stilusat hatarozza meg.

Végill, az ' ikonnal a hasznalt koordinata-rendszert (és a
hozza kapcsolt halét) adhatjuk meg. Négyféle koordinata-rendszer
kozll valaszthatunk: Descartes-féle derékszogd, polar (fokban mért
szogekkel), polar radianban mért szégekkel, és polar ujfokban mért
szogekkel.
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Referencia

6. FEJEZET 6

EXPORTALAS ES NYOMTATAS

A Cabri Geometryben létrehozott abrakat szamtalan kiilénbdz6é médon
publikalhatjuk és exportalhatjuk mas dokumentumba. Az abrak egésze
vagy egy része felhasznalhaté mas alkalmazéasokban vagy egy masik
Cabri Geometry abrafajlban. Ehhez el6szdr jeldljik ki az exportalandd
objektumokat illetve az 6sszes objektumot a Ctr1+2 billenty(-
kombinaciéval (Macintoshon Option+A-val). Ezutan valasszuk a
[Szerkesztés]Masolas menipontot, majd pedig illessziik be a vagdlap
tartalmat a masik dokumentumba a [Szerkesztés|Beillesztés
paranccsal.

Az abrafajlok kétféle formatumban masolhatdk a vagolapra:
bittérképes formaban és vetorgrafikaként. A kettd kozll a Beallitasok
meni Testreszabas... pontjanak Rendszerbeallitasok filén tudunk
valasztani. Ha a Bitmap masolat jeldlénégyzetet bepipaljuk, akkor az
abrafajl bittérképes formatumban kerul a vagolapra, egyébként
vektorgrafikaként. Mindkét esetben a masolas el6tt a Mutato eszkdzzel
ki kell jeléIntink egy téglalap alaku részt. Ez a téglalap alaku terulet fog
masolaskor a vagolapra kerdlni.

A bittérképes formatumu abra a megfelel6bb valasztas akkor, ha az
Interneten statikus (tehat nem szerkeszthet6) képeket szeretnénk
koézzétenni. A kép nagyitaskor, nyomtataskor pixelesedhet. A vektoros
abra Windows Metafajl formatumban kerUl a vagolapra, amit azutan a
vektorgrafikat tamogato szoftverek fel tudnak dolgozni. A vektorgrafika
lényegébdl adéddan ez a formatum alkalmasabb a nyomtatasra, mert
az abra felbontasa igazodik a nyomtaté felbontasahoz.

A Cabribdl kézvetlenil is nyomtathatunk nagyfelbontasu bittérképes
képeket vagy PostScript fajlokat. Enhez valasszuk a [Fajl]Nyomtatas...
menupontot. Ez a parancs a nyomtaté PostScript meghajtoprogramjat
(ilyen példaul ilyen az Adobe® PostScript meghajtdprogram) hasznalja.
Valaszthatjuk a Nyomtatas fajlba opcidt, és példaul az Encapsulated
PostScript (EPS) formatumot. Ezt a PostScript fajlt (ami tehat egy
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hordozhaté vektorgrafikus abra) felhasznalhatjuk példaul mas
operacios rendszerekben, amelyek nem ismerik a Windows Metafile
formatumot. Az Encapsulated PostScript formatumu fajl feldolgozhaté
példaul az ingyenes Ghostscript programmal.

A szerkesztés szOveges leirasa szintén exportalhaté. Ehhez jelenitsik
meg az "El6zmények ablak” helyi menjét (1 obb klikk a PC-n,
Control-klikk a Macintoshon), és valasszuk ,Az abraleiras
atmasolasa az el6zmények ablakbdl” menipontot.

A ,Poszter” méd (az abra tobb, dsszetoldhato lapra nyomtatasa) és a
nyomtatasi elénézet a Mac OS operacios rendszer szolgaltatasai kozé
tartozik.

Az abrafajl menthetd Cabri Jr. fajl formatumban is. (A Cabri Jr. a Cabri

dinamikus geometria szoftvernek a Texas Instruments grafikus
szamologépein futtathaté valtozata.)
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