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ROZDZIAL 1

OBIEKTY | NARZEDZIA

Niniejszy rozdziat prezentuje zestaw obiektow dosych w programie Geometria
Cabri, wszystkie metody ich tworzenia oraz ichstaosci.

Lista whasciwosci oraz sposoby ich modyfikowania jest wyszczegiiaiw rozdziale
[3] WLASCIWOSCI.

Wszystkie obiekty mag posiadd przypisam nazw. Sklada si ona
z alfanumerycznych znakéw przypisanych obiektowipnzyktad nazwy punktu. W
trakcie tworzenia obiektu moa od razu nadamu nazw, wpisujc ja z klawiatury.
Nazwa moze by pézniej zmodyfikowana przy ayciu narzdzia [Tekst i
Symbole]Nazywanie

PUNKT

Punkt jako obiekt jest podstawwszystkich figur. Program Geometria Cabri
umazliwia manipulacje punktami w przestrzeni euklidespwz zapewnieniem
odpowiedniego ich zachowania w nieskmondci.

Niezalezny, ruchomy punkt mge zostéa stworzony na ptaszczgie przy uyciu
narzdzia [Punkty]Punkti kliknigciu na pustej egci obszaru rysowania. Punkt ten
moze by nastpnie przemieszczany w dowolne miejsce przyciu myszy, po
uprzednim odaktywnieniu kursora op@ilanipulacja]Wskanik.

Punkt mae zosté utworzony na linii (odcinku, prostej, pétprostepku wielokita,...)
lub na krzywej (okegu, tuku, stakowej, ...) pérednio przy uyciu narzdzia
[Punkty]Punkt lub bezpérednio uywajac [Punkty]Punkt na obiekcie Punkt
utworzony w ten sposéb me by przemieszczany swobodnie w e obiektu.
Mozna te utworzy punkt przegicia dwoéch liniilkrzywych, zaréwno pgeednio,
uzywajac narzdzia [Punkty]Punktjak i bezpérednio przy uyciu [Punkty]Punkt
przeckcia. Wszystkie punkty przegiia dwoéch obiektéw sstworzone réwnocZmie
przy wyciu narzdzia[Punkty]Punkt przeeciai wybraniu tych obiektéw.

Narzdzie [Konstrukcje] Srodek tworzy punkt, ktory jest polmny w potowie drogi
migdzy dwoma istniecymi punktami lub srodek odcinka, wektora albo boku
wielokata.

Narzdzie [Konstrukcje]Przeniesienie miaprzenosi diugé na:
e poiprost (wska miare i potpross),
e wektor (wska miar i wektor),



e 0§ (wska miar i 08),

e okrag (wska miar, okrag i punkt na okggu),

¢ wielokat (wska: miare i wielokat).

We wszystkich tych przypadkach konstruowany jestynpunkt.

Punkt mae zostd skonstruowany jako obraz punktu w wyniku przeksetaia,
przy wyciu jednego z naedzi w przybornikuPrzeksztatcenia]

Jezeli jakiekolwiek inne nartzie wymaga wybrania punktu, mma tego dokona
wybierapc istniejcy punkt lub konstruag go pdrednio przy uayciu biezacego
narzdzia (na linii lub krzywej albo w punkcie przecia linii lub krzywych). W
tym przypadku operacja ta przebiega tak samo jaky pwyciu narzdzia
[Punkty]Punkt

Gdy tworzona jest prosta lub pétprosta, drugi pumkte by utworzony na przez
wcisnigcie i przytrzymanie klawisza dopdki nie zostanie wybrana pozycja
drugiego punktu. Do wkiwosci punktu nalea jego kolor, ksztatt, wielké,
etykietka i obrazek (opcjonalne).

PROSTA

Geometria Cabri umiwia manipulacje prostymi w przestrzeni euklidespwe
mozliwoscia ich przediuaenia w nieskdczonagé, pod warunkiemze opcja ta zostata
wybrana w ustawieniach.

Narzdzie [Linie]Prosta uzywane jest do tworzenia prostej przechmdy przez
zadany punkt. Jedno Klilkgtie tworzy pierwszy punkt, a drugie ustala kierunek
prostej, ktéra w przeciwnym wypadku obraca sivobodnie w trakcie poruszania
kursora.
Narzdzie to mae by réwniez uzyte do skonstruowania prostej przechqmiz
przez dwa punkty. Drugi punkt me zostd stworzony na bieico przez wdiniecie i
przytrzymanie klawisza\|t. Gdy prosta jest tworzona przez dwa punkty, ktére
pokrywajp sie, prosta pozostaje niezdefiniowana. Gdy w trakcmstruowania
prostej przechodgej przez jeden punkt zostanie wakty i przytrzymany klawisz
kierunek linii zostanie ograniczony do wielokrotoiokata 15° (15, 30, 45,
60, 75, 90°) wzgldem poziomu ekranu.
Narzdzia [Konstrukcje]Prosta prostopadia [Konstrukcje]Prosta réwnolegta
konstruuji nowa prost, prostopadi lub réwnolegy w zadanym (przez odcinek,
prost, promiei, bok wielokyta, wektor lub 6) kierunku, przechodiza przez zadany
punkt.

Narzdzie [Konstrukcje]Symetralnatworzy zbiér punktéw réwnoodlegtych od
dwéch punktow albo symetrajmdcinka, wektora lub boku wielata.



Narzdzie [Konstrukcje]Dwusiecznatworzy linig, ktéra dzieli kit na potowy.
Wybierajc trzy punktyA, B i C, dzielony jest na potdt utworzony przez odcinki
BA i BC. Drugi z wybieranych punktéw musi &yierzchotkiem kgta.

Prosta mee zostd skonstruowana jako obraz innej linii powstaty w niku
przeksztatcenia, przyzyciu narzdzi z przybornikgPrzeksztatcenia]

Do wiasciwosci prostej nales jej kolor, grubdé, styl i nazwa.

ODCINEK

Narzdzie [Linie]Odcinek jest wykorzystywane do konstrukcji odcinkgacego
dwa punkty. Jeeli te dwa punkty pokrywajsie, odcinek jest tworzony bez wzglu
na ten fakt, jednak redukowany do punktu. Odcinekerzostd skonstruowany
jako obraz innego odcinka powstaty w wyniku przeéfd&znia. Wdiniecie klawisza
ograniczy kierunek odcinka jak miato to miejsce mypadku prostej.

Do wtasciwosci odcinka naleg jego kolor, grubgé, styl linii, styl punktéw kdacych
koricami, nazwa oraz obramzypisany do niego (opcjonalne).

POLPROSTA

Narzdzie [Linie]Potprosta jest wywane do tworzenia pOtprostej megj swoj
pocatek w punkcie. W pierwszej kolejsa wybierany jest punkt, a naghie w
miarg przemieszczania myszy ukazuje pbitprosta, ktéra obracagsswobodnie do
czasu zatwierdzenia kierunku drugim Kliggiem myszy. Narmzie to konstruuje
réwniez potpross mapca swoj pocatek w jednym punkcie, przechagz przez
drugi punkt. Drugi punkt mi@ zostd réwniez stworzony na bimco przez
wcisniecie i przytrzymanie klawisza\ | t. Wecisniecie klawisza Shift ograniczy
kierunek pétprostej tak, jak w przypadku linii.

W przypadku potprostej definiowanej przez dwa pynkpétprosta pozostaje
niezdefiniowana, jeli te punkty pokrywaj sie. Potprosta mize zostd
skonstruowana jako obraz innej pétprostej powstakywyniku przeksztatcenia przy
uzyciu narzdzi z przybornikgPrzeksztatcenia]

Do wiasciwosci potprostej nali jej kolor, grubdé, styl linii i nazwa.
WEKTOR
Wektor jest definiowany przez wskazanie jego obydwaicow w odpowiedniej

kolejncsci. W wyniku tego, wektor jest tworzony tak, jakairtek z okrélonym
zwrotem, ktory jest wyznaczany przez strzatk



Narzdzie [Linie]Wektor wykorzystuje dwa punkty do konstrukcji wektorazele
punkty te pokrywaj sie, wtedy zdefiniowany w ten sposob wektor jest wedto
zerowym. Nargdzie [Konstrukcje]Suma wektorowtworzy wektor lgdacy sum
dwéch wektoréw. Wybieramy dwa wektory oraz punkt patzowy wektora
bedacego sum (moze on zostd utworzony na bigco). Kolejngé wyboru
wektorow jest nieistotna.

Wektor mae zostd skonstruowany jako obraz innego wektora powstalyniku
przeksztatcenia, przyzyciu narzdzi z przybornikgPrzeksztatcenia]

Do witasciwosci wektora nalea jego kolor, grub&, styl linii, nazwa oraz obraz
przypisany do niego (opcjonalne).

TROJKAT

Trojkat jest wielokgtem o trzech wierzchotkach. Trafy oraz wielokty s
generowane w ten sam sposOb. Poniewrjkat jest najczsciej uzywanym
z wielokatow, dosgpne jest dla niego oelone narzdzie.

Narzdzie [Linie]Trojkat wykorzystuje trzy punkty w celu stworzenia tratg
Mozliwe jest stworzenie trojgdéw o polu powierzchni réwnym zero lub z dwoma
albo trzema pokrywagymi si wierzchotkami.

Trojkat bedacy obrazem innego trégka powstaty w wyniku przeksztatcenia meo
zost& stworzony przy gyciu narzdzi z przybornikgPrzeksztatcenia]

Do wiasciwosci trojkata nalea jego kolor, grubgé, styl linii, kolor wypetnienia,
etykietka oraz obraz przypisany do niego (opcjosain

WIELOKAT

W matematyce wielait maze by definiowany na kilka sposobéw. W Geometrii
Cabri, wielokit jest sekwengjn odcinkéw zdefiniowanych przez n punktéw8).

P1P2, P2P3...Pn1Pn, PnP1

Narzdzie [Linie]Wielokat konstruuje wielokt przy wyciu co najmniej trzech
punktéw. By zakéczy¢ konstrukcg musi zosté ponownie wybrany pierwszy punkt
lub dwukrotnie klikngty punkt kaicowy. Jeeli wszystkie punkty swspoHiniowe,
wielokat ma pole powierzchni réwne zero i przybiera postcinka.

Narzdzie[Linie]Wielokat foremnyjest wykorzystywane do konstrukcji wielgkw
foremnych wypukiych lub gwiazistych. W pierwszej kolejoi wybiera s¢
srodek wielolata, nastpnie pierwszy wierzcholek. Nagiie okrdlana jest liczba
bokéw i odsgpy miedzy wierzchotkami wieloita gwigdzistego.
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W koricowej fazie konstrukcji w§wietlana jest wyskakuafa informacjasledzica

ruch kursora, ukazaga liczby definiujce typ wielolgta. Na przyktad {5} wskazuje
pieciokat foremny, a {10/3} dziegcioramienny wielokt gwiazdzisty, utworzony
przez paiczenie wierzchotkéw 1, 4, 7, 10, 3, 6, 9, 2, 5,i 8, dzies¢ciokata

foremnego.

Wielokat moze zostd utworzony jako obraz innego wielgtia powstaty w wyniku
przeksztatcenia, przyzyciu narzdzi z przybornikgPrzeksztatcenia]

Do wiasciwosci wielokata nalea jego kolor, grub&, styl linii, kolor wypetnienia,
etykietka oraz obraz przypisany do niego (opcjosim przypadku czworaka.

OKRAG

W celu utworzenia okgu w dowolnym miejscu obszaru rysowaniaywa Sk
narzdzia [Krzywe]Okrag. Pierwsze kliknicie zaznacza pozygcjsrodka okegu,
drugie ustala jego promie Dlugasé promienia mee by w kazdej chwili
zmieniona. Drugi punkt (znajcigy sk na obwodzie) mie réwnie: zost&
utworzony na bigaco przez wdinigcie i przytrzymanie klawisza

Narzdzie [Krzywe]Okrag konstruuje rownig okrag przez wybranie jegérodka, a
nastpnie stworzonego wcgeiej punktu znajducego st na jego brzegu.
Wcisniecie i przytrzymanie klawisza ogranicza dtug& promienia do zbioru
liczb catkowitych.

Okrag maze zostd utworzony jako obraz innego algu powstaty w wyniku
przeksztalcenia, przy zyciu narzdzi z przybornika [Przeksztatcenia] Do
wiasciwosci okregu nalea jego kolor, grubgé, styl linii, kolor wypetnienia oraz
nazwa.

LUK

tuk okregu mae by zdefiniowany na podstawie 2 punktowrdkowych oraz
jednego péredniego.

Narzdzie [Krzywe]tuk konstruuje luk na podstawie trzech takich punktow:
pierwszy z nich jest kitem, drugi — punktem grednim, trzeci — drugim kizem.
Jeeli te trzy punkty s wspoétliniowe, tuk staje siodcinkiem lub dopetnieniem
odcinka (link z przerva w srodku), w zalenosci od pozycji tych punktow
wzgledem siebie na linii.

tuk moze zostd utworzony jako obraz innego fuku powstaly w wyniku
przeksztatcenia, przyzyciu narzdzie z przybornikdPrzeksztatcenia]

Do wiasciwosci tuku nalea jego kolor, grubgg, styl linii, kolor wypetnienia



(odpowiadajcego odcinka) oraz nazwa.

STOZKOWA

Program Geometria Cabri umdivia dziatania w przestrzeni euklidesowej
na wszystkich stdkowych wi&ciwych (elipsach, parabolach, hiperbolach).zlee
do utworzenia $ réwniez stazkowe niewtdciwe, skladajce s¢ z dwoch
przecinajcych sg linii prostych.

Narzdzie [Krzywe]Stazkowa konstruuje stzkowa na podstawie pciu punktow.
Jeeli cztery z tych punktéw aswspoétiiniowe lub dwa z nich pokrywagjsie,
stazkowa nie jest tworzona. Natomiastgdi trzy punkty g wspdéiliniowe, tworzone
sq dwie przecinajce s¢ linie proste (stekowa niewtdciwa).

Stazkowa mae zostd utworzona jako obraz innej stmwej powstaty w wyniku
przeksztatcenia, przyzyciu narzdzi z przybornikgPrzeksztatcenia]

Do witasciwosci stazkowej nalea jej kolor, grubdé, styl linii, kolor wypetnienia
oraz nazwa.

MIEJSCE GEOMETRYCZNE

Pod nazw miejsce geometryczne w programie Geometria Calmizone § rézne
typy obiektow. Ogdlnie rzecz bigr, miejsce geometryczne reprezentuje wszystkie
te pozycje, ktére magzost& przyjete przez obiekt A w migrporuszania gipunktu

M po tym lub innym obiekcie. Zwykle konstrukcja Alzysta z punktu M.

Miejsce  geometryczne jest konstruowane  przy zyciu  narzdzia
[Konstrukcje]Miejsce geometrycznprzez wybranie w pierwszej kolegud obiektu
A, a nastpnie zmiennego punktu M.

Obiekt A mae nalee¢ do jednego z nagtujacych typow obiektow: punkt, prosta,
potprosta, odcinek, wektor, alg, tuk lub stakowa. Punkt M mege by punktem
zmiennym na dowolnym typie linii czy krzywegcznie z miejscem geometrycznym
i punktem kratowym. Obiekt A nmie rownie. by¢ miejscem geometrycznym, w
takim przypadku konstruowany jest zbiér miejsc getrgcznych.

W przypadku gdyA jest prosi, pOtpross, odcinkiem, wektorem, okgiem lub
stazkowa, miejsce geometryczne jest albo obwiedimii, pétprostych albo catym
zbiorem obiektow, w zalmosci od tego, czy opcja Obwiednia zostata zaznaczona
oknie dialogowym Format.

(Zobacz rozdziat [4] USTAWIENIA | DOSTOSOWANIE).

W przypadku tworzenia miejsc geometrycznych wekaghowuy sie w ten sam



sposob jak odcinki.

Obwiednia rodziny pétprostych, odcinkéw czy wektorgest taka sama jak
obwiednia prostych, ktérychasone czsciami, jednak ograniczone przez punkty,
przez ktére przechodz

W przypadku, gdy A jest tukiem, miejsce geometrycist automatycznie zbiorem
tukéw przyjmowanych przez A.

Do wiasciwosci miejsca naley jego kolor, grubéé, styl linii, nazwa, sposéb
konstruowania (obwiednia lub zbiér punktéw), metogsowania (cigta lub zbiér
punktéw) oraz najmniejsza #6 pozycji, ktébre maj zost& obliczone, gdy nie
mozna przedstawimiejsca w sposéb agty.

PRZEKSZTALCENIA

Program Geometria Cabri nie posiadagbdego typu obiektu, ktéry naoa nazwé
przeksztalceniem. Przeksztalcenia realizowane przez odpowiednie ngizia.
Kazde narzdzie wymaga rénych elementow definiggych dane przeksztatcenie
(Srodek, @, kat...).

Program Geometria Cabri umivia zwykle przeksztatcenia afiniczne
i euklidesowe (jednoktadié, przesunicie, odbicie, symetria wzglem punktu,
obrot), jak réwnie inwersg. We wszystkich przypadkach oprocz elementéw, ktére
definiuja przeksztatcenie musi zoétavybrany obiekt. Jeeli obiekt przeksztatcany
jest tego samego typu co jeden z elementéw definyiuh przeksztatcenie, musi on
zost& wybrany jako pierwszy. W innych przypadkach kobtsih wyboru jest
nieistotna. Na przykitad, dla symetdiodkowej, przy przeksztatceniu punktu M
wzgledem C, najpierw wybierany jest punkt M a potem VW przypadku symetrii
srodkowej prostej D wzghem punktu C, wybierz najpierw D, a ngstie C.
Narzdzie [Przeksztalcenia]lnwersjprzeksztatca tylko punkty. Mtiwe jest jednak
utworzenie odbicia innych obiektdw zywajac makra lub nakdzia
[Konstrukcje]Miejsce geometryczne.

Narzdzie [Przeksztatcenia]Symetria osiowatosuje symetgi wzgledem osi.
Najpierw wybierany jest przeksztalcany obiekt, atmnie prosta, ktéra ma By
traktowana jako © prosta, potprosta, odcinek, wektor, bok wielsk .

Narzdzie [Przeksztatcenia]Symetrisrodkowa stosuje symetgi wzgledem punktu
(symetria punktowa lub potobrét). Najpierw wybieygest przeksztatcany obiekt, a
nastpniesrodek symetrii (punkt).

Narzdzie [Przeksztatcenia]Przesugie stosuje przesuedie. Najpierw wybierany
jest przeksztatcany obiekt, a ngmstie wektor, ktéry definiuje przesugie.
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Narzdzie [Przeksztatcenie]Jednoktadito stosuje jednokladsé. Najpierw
wybierany jest przeksztatcany obiekt, rpsie skala (liczba rzeczywista
w obszarze rysowania) ordrodek przeksztatcenia (punkt). Miwe jest rownie
wykorzystanie nakdzia jednoktadnéci do tworzenia figur podobnych. Zamiast
wybierat skak liczbowo razem zerodkiem przeksztatcenia,zytkownik musi
wybrat trzy punkty A, O i B. Jeeli punkty te § wspdlliniowe, jednoktadnid
zostanie przeprowadzona wegdém punktu O jakadrodka przeksztalcenia i skal
réwng stosunkowi dtugéci odcinkéw OB/OA. Jeeli te punkty nie $ wspotliniowe,
jednoktadné¢ jest obliczana wzgtlem srodka O i skajl OB/OA, w pohczeniu z
obrotem wzgddemsrodka O o kt AOB.

Narzdzie [Przeksztatcenia]Obrostosuje obrét: wybierz obiekt, ktory ma zasta
obrécony, srodek obrotu (punkt) i w kitu kat obrotu. Kat obrotu mae zostd
zdefiniowany przez:

¢ 3 punkty, istniejce lub stworzone na ligco.
e wartasé liczhowa wprowadzon za pomog narzdzia [Tekst i symbole]Edycja
liczbowa

Narzdzie [Przeksztatcenia]lnwersjkonstruuje inwergj punktu wzgtdem okegu.
Najpierw wybierany jest punkt, ktéry ma zastprzeksztatcony, naginie okag,
ktory jest niezmienny dla inwersji lub na odwrét.

Zapamgtaj, ze inwersja osrodku O, i dodatniej petize k, posiada niezmienne
punkty na okggu, osrodku O, ktérego promigjest pierwiastkiem kwadratowym k.

W programie Geometria Cabri inwersja jest stosowdiaapunktow. By uzyska
inwersg 0 wigkszych maliwosciach zamié ja na bardziej elastyczne makro.

MAKRO

Definicja makro oparta jest na figurze. Gdy zostad ono zdefiniowane me
zost& uzyte jak kade inne nargzie, odtwarzajc te czs$¢ procesu konstrukcji z
wykorzystaniem pocgkowych elementow wybranych przezytkownika.

Na przyktad, makro ma zostd zdefiniowane w celu skonstruowania kwadratu na
zadanej przeknej.

By zdefiniowa& makro, skonstruuj najpierw kwadratywajac dowolnego odcinka
jako przelgtnej, nastpnie wybierz obiekty poatkowe — w tym przypadku odcinek
oraz obiekty kédcowe — kwadrat i zapisz makro.

Zostato w ten sposOb utworzone nowe mdrze w przyborniku [Makra],
wymagajice wybrania odcinka, na podstawie ktérego zostatvi@rzony kwadrat.
Obiekty, ktére g tworzone jako a&é konstrukcji @ ukrywane i nie mogzost&
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wyswietlone.

W celu zdefiniowania makra, musi dywykonana odpowiednia konstrukcja
wczeniej. Po wykonaniu konstrukcji, aktywowane jest zgdeie [Makra]Obiekty
poczitkowe i wtedy wybierane gsobiekty pocatkowe. W przypadku obiektow tego
samego typu, waa jest kolejné¢ wyboru, poniewa ta sama kolejnid bedzie
wymagana przy odtwarzaniu makra. Dla obiektownyeh typdw kolejné¢ wyboru
jest nieistotna. Zbiér obiektéw pagtkowych miga lub jest w§wietlany w postaci
maszerujcych mrowek.

By dod& lub usuné obiekty z listy obiektow poatkowych, klikamy na nie. Gdy
wybér pocatkowych obiektéw zostat zakezony, musz zost& zdefiniowane
obiekty kaicowe. W tym celu tywamy narzdzia [Makra]Obiekty kaicowe
wybierajc obiekty kaicowe w ten sam sposob jak poprzednio. Dopoki maleo
jest zapisane, zbiorpbiektow pocatkowych i kaicowych g przechowywane w
pamkci i mog byé w kazdej chwili modyfikowane. W kécu makro musi zosta
utworzone za pomamarzdzia[Makra]Definiowanie makra

Program Geometria Cabri w pierwszej kolggiosprawdza, czy obiekty koowe
moga by¢ utworzone ze zbioru wybranych obiektéw pgkpwych. Jeeli tak nie
jest, makro nie ¢dzie zdefiniowane oraz zostanie émetlona informacja o kHzie:

Ta konstrukcja makro jest niespojna. Cabri niezenpowhzaé wszystkich obiektow
koricowych z zadanymi obiektami patkzowymi.

Jeeli makro jest spojne, wiwietlane jest okno dialogowe umliwiajace
uzytkownikowi edycg wiasciwosci makra. Jedynym wymaganym do wypetnienia
elementem jest nazwa konstrukcji. Wszystkie potestéesciwosci 3 opcjonalne.

* Nazwa konstrukcji. Nazwa makra, ktéra pojawiesiv przyborniku[Makral]

*« Nazwa pierwszego obiektu kfcowego Nazwa ta pojawia si w celu
identyfikacji obiektu, gdy kursor jest przemiesztganad obszar rysowania. Na
przykitad, gdy makro konstruuje symetralodcinka 4czacego dwa punkty, nazw
ostatniego obiektu kizowego mogtaby hyta symetralna.

« Hasto. Jezeli do makra jest przypisane hasto, obiektg¢rpdnie jego konstrukcji
nie s dostpne z okna opisu figury, ktére pokazuje makro wacistekstu. (Okno
to jest otwierane za pomgklawisza (tylko windows).

¢ lkona. Dla konstrukcji mena stworzy¢ ikone. Dostpny jest zestaw
predefiniowanych ikon. Poniewdkony na pasku nagdzi mogy byé wyswietlane w
dwoch wielkdgciach — duej oraz matej, edytowatrzeba dwie ikony. Mina
skorzystd z przycisku, ktéry automatycznie dopasowujeadiione do matej.
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Klikniecie przycisku Zapisz unatiwia zapisanie makra jako osobnego pliku. Makro
jest rownie zapisywane w dokumencie, w ktérym zostato utwoezow kazdym
innym, w ktédrym zostatlo ayte. Makro, ktére jest zatadowane w jednym
dokumencie jest rownocgde dosgpne we wszystkich innych otwartych
dokumentach. Jeli makro mad sam, nazw jak to, ktore zostato juzdefiniowane,
program Geometria Cabri udegghia wytkownikowi mazliwosé dodania tego
makra do istnigjcego lub zamienienia go. i uzytkownik zdecyduje si dod&
swoje makro do istnigfego, program Geometria Cabri wybierze odpowiednie
makro, ktére zostaniezyte, na podstawie pogtkowych obiektéw. Na przyktad,
jezeli makro jest zdefiniowane z dwoma punktami jalkkbektami pocztkowymi,
moze by dodane do niego inne identyczne makro, pomimoapasiia przez nie
odcinka jako obiektu pogtkowego. W ten sposob zostaly dodane standardowe
narzdzia[Konstrukcje]Symetralnaraz[KonstrukcjeFrodek

By uzy¢ makra, niezbdne jest wybranie odpowiedniego ngizia z przybornika
[Makra] a nasfpnie wybranie obiektow pogikowych. Gdy zostanone wybrane,
konstrukcja pogpuje automatycznie i w jej wyniku pojawiagshowy zestaw
obiektow kaicowych. Obiekty, ktdreastworzone jako ax¢é procesu konstrukcjias
ukrywane i nie mog zost& wyswietlone przy uayciu narzdzia

[Atrybuty]Ukryj/Pokaz. Kiedy makro jest #ywane, istnieje mdiwosé

zdefiniowania obiektu jako pgeedniego argumentu makra wcisk@j i

przytrzymupc klawisz w momencie wyboru tego obiektu.

W przypadku péniejszego uycia makra nie d&dzie juz potrzeby wybierania tego
obiektu jako argumentu, zostanie on wybrany autgozaie. Jeeli, na przykiad,
makro wymaga wybrania dwéch punktow i e i punkty te zostanwybrane, a
klawisz zostanie wainicty przy wyborze oksgu, wtedy w przyszkei makro
bedzie wymagato wyboru jedynie tych dwdch punktéw, orag zostanie
zaznaczony automatycznie.

Fakt ten mae by uzyteczny w przypadku makra stworzonego do geometrii
hiperbolicznej: prostej poziomej i adgu granicznego w modelu Henri Poincar’ego.
Jeeli wiasciwosci obiektu ka@icowego nie g takie same jak wiaiwosci domyéine

w chwili definiowania makra, zostarone zapisane razem z makrem i zastosowane
do tych obiektéw, gdy makro jestywane.

LICZBA

Liczba wywietlana na ekranie CABRI jest licglrzeczywisy i moze zostd jej
przypisana jednostka. By zmiérjednostki miary wainij (Windows)
lub Kliknij dwukrotnie i wybierzU (Mac OS), otworzy si pole wyboru. (Zobacz
réwniez rozdziat 8.1.5). Liczby w§wietlane g jako elementy dynamiczne w
wiadomdciach tekstowych. (ZobaczgZ [1.17] Tekst). W momencie tworzenia
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liczby program Geometria Cabri tworzy wiadoftotekstovs, ktérej jedym
zawartgcia jest ta liczba. Wiadond tekstowa mege zostd zmodyfikowana w
pézniejszym czasie.

Narzdzie [Tekst i symbole] Edytor numeryczny (peko) umaliwia
uzytkownikowi bezpérednie wprowadzanie liczb na ekran Cabri. Liczbgtem
numerycznego me by¢ modyfikowana i animowana po podwdjnym klikciu w
nia mysz. Strzatki w goé¢ i w dot bezpérednio po prawej stronie liczby oraz
animacja mog zost& wykorzystane do zmiany jej wakm, zwickszajc ja lub
zmniejszajc. Wielkasé kroku w jakim posfpuja zmiany jest zalma od pozycji
kursora w liczbie. Na przyktad, Feli liczba jest 30.29 a kursor umieszczony jest
pomiedzy 2 i 9, to animacja lubzycie strzalek bdzie zmienid warta¢ liczby w
krokach co #0.1.

Narzdzie [Mierzenie] Dluga¢é i odlegta¢ tworzy liczky przedstawiajca odlegiaé
pomigdzy: dwoma punktami, punktem i prestpunktem iokggiem; diugaé
odcinka, wektora, tuku okgu, obwo6d wielokta lub okegu albo elipsy. Wynik jest
wyswietlany domylnie w centymetrach.

Narzdzie [Mierzenie] Pole tworzy liczk: wyznaczajca pole powierzchni
wielokata, kota lub elipsy. Wé§wietlana liczba zawiera jednostiola powierzchni,
domyslnie cnrf.

Narzdzie [Mierzenie] Wznoszeniemierzy wspotczynnik kierunkowy prostej,
potprostej, odcinka albo wektora wzdem poziomu ekranu. Wagib ta jest
bezwymiarowa.

Narzdzie [Mierzenie] Miara kita podaje miag kata. Wymaganymi argumentamj s
trzy punkty: A, O oraz B z zachowaniem tej kolgjtipgdzie ramionami&a s, OA
oraz OB lub pojedynczy argument — oznaczenie igirego kita.

Narzdzie [Mierzenie] Kalkulator... uzywane jest do wykonywania obliazena
liczbach wywietlanych na ekranie Cabiri, statej pi i besagaolnio wprowadzanych
wartasciach rzeczywistych. Typowymi operatorami dziaga: x+y, X-y, x*y, X/ 'y,
- X, Xy, oraz nawiasy. Kalkulator rozpoznaje rownieastpujace standardowe
funkcje: abs(x), sqrt(x), sin(x), cos(x), tan(x)¢sin(x), arccos(x), arctan(x), sinh(x),
cosh(x), tanh(x), arcsinh(x), arccosh(x), arctaphlix(x), log(x), exp(x), min(x,y),
max(x,y), ceil(x), floor(x), round(x), sign(x), rdom(x,y). Rozpoznawaneas
réwniez pewne warianty pisowni tych funkcji: z wielkiejdry, asin, sh, ash, argsh...

Korzystanie z funkcji odwrotnych do tych funkcji omiwia przycisk inv

w pofaczeniu z przyciskiem funkcji. Na przyktad, bywi funkcji arcsin, trzeba
kliknaé kolejno na przycisk inv potem sin. To samo stosigielo kombinac;ji inv-
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sqrt, ktéra daje sqr, inv-In, ktéra daje exp(exdzinv-log, ktoradaje 165,

Poza standardowymi operatorami, ktérych skiladniat jenana dogpne g
nastpujace funkcje. Floor(x) zwraca najgkiszy liczbe catkowity mniejsz lub
réwna X, ceil(x) zwraca najmniejgdiczbe catkowita wiekszy lub réwmny x, round(x)
zwraca liczle catkowita najblizsz x, ktérej modut jest rownienajblizszy x, sign(x)
zwraca - 1, 0 lub + 1, w zaleosci od tego, czy x przyjmuje waé ujemn, zero
lub dodatri i w koricu random(x,y), ktéra zwraca losowo wygeneroavéinzbe
rzeczywist z przedziatu [, y].

By upewné sig, ze funkcja random(x, y) jest aktualizowana gdy fayujest
modyfikowana, wystarczy wprowadziparametr z figury jako jeden z jej
argumentéw, nawet jeli parametr ten nie ma wpltywu na wynik, na przgkta
random (0,1 + O * a), gdzie a jest lieztktérej wartd¢ zalery od jakiegokolwiek
niezalenego elementu figury. Przycisk = oblicza wynik. Mo on zosta
umieszczony w dowolnym miejscu w obszarze rysowaaipomog przeniesienia i
upuszczenia lub podwdjnego kliksia na = i przeniesienia wyniku w oKlene
miejsce. Wynik ten ddzie aktualizowany, gdy figuractizie ulegata zmianom.
Mozliwe jest wywanie r@nych jednostek miary, na przyktad 0,1 m + 1 cm jest
obliczany jako 11 cm.

Narzdzie [Mierzenie] Przypisz do wyraniaoblicza wartéé wyrazenia, ktére jest
wczeniej wprowadzone na ekranie CABRI. zydkownik wskazuje najpierw
wyrazenie, a nagpnie liczte dla kadej ze zmiennych wyvania.

Zatézmy dla przyktaduze wyraeniem jest 3*x+ 2*y-1. Program Geometria Cabri
przypisuje jedn liczbe dla x i drug, dla y, tworzac nows liczbe - wartaié wyrazenia,
ktéra zostaje umieszczona w dowolnym miejscu ekraimzba ta mee teraz zosta
uzyta do dalszych oblicze

Wprowadzona liczba jest ¥wietlana na ekranie jako €& wiadomdci tekstowej
(pojawia s¢ tekst ,wynik”) i dlatego dziedziczy wéaiwosci graficzne tekstu
(Zobacz wtdciwosci tekstu w punkcie [1.17] Tekst). Dodatkowo, dzb dos¢pna
y jest jeszcze jedna wiaiwosé: ilosé wyswietlanych cyfr, ktég zmieniamy
klawiszem ,+" z klawiatury numerycznej. Opcja Prigmp do wyraenia pozwala
wykresli¢ automatycznie wykres funkcji. Wystarczy po jej wahiu wskazéa
wyrazenie, a hagpnie G Xx.

ATRYBUTY OBIEKTOW
Atrybut obiektu jest wgwietlany jako wiadom&® tekstowa na figurze. Generowana
jest w podobny sposéb jak liczba i aktualizowanaypemianach w figurze.

Wiasndé moze by edytowana.

Narzdzie [Atrybuty Obiektow]Czy wspoétliniowesprawdza wzajemne paienie
trzech punktéw. Wynikiem tej weryfikacji jest wiagosé tekstowa:
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¢ Punkty g wspotiiniowe lub
« Punkty nie g wspotliniowe.

Narzdzie [Atrybuty Obiektéw]Czy rownolegteBprawdza, czy dwa kierunki s
réwnolegte. Kady z kierunkdw mee by zdefiniowany przez prost potpross,
odcinek, wektor, bok wielaita lub &. Wyswietlana wiadomg¢ tekstowa to:

« Obiekty g rownolegte lub

« Obiekty nie g réwnolegte.

Narzdzie [Atrybuty Obiektow]Czy prostopadte8prawdza, czy dwa kierunki s
prostopadfe. Jegozycie jest identyczne jak w przypadku ngizia [Atrybuty
Obiektoéw] Czy réwnolegte?. Wyvietlana wiadomé tekstowa to:

* Obiekty g prostopadte lub

« Obiekty nie g prostopadte.

Narzdzie [Atrybuty Obiektéw]Czy réwnoodlegte?wymaga wybrania trzech
punktéw: O, Ai B i sprawdza, czy odlegfoi OA i OB s3 rowne. Wywietlana
wiadoma¢ tekstowa to:

¢ Punkty g réwnoodlegte lub

« Punkty nie g rownoodlegte.

Narzdzie [Atrybuty Obiektéw]Czy naley? wymaga wybrania punktu oraz innego
obiektu nie bdacego punktem. Nagdzie sprawdza, czy punktzie na obiekcie.
Wyswietlana wiadomgt tekstowa to:

« Punkt leey na obiekcie lub

« Punkt nie ley na obiekcie.

Tekst odnosgcy sk do atrybutu obiektu dziedziczy wikwosci wiadomdci
tekstowej, ktorej jest g%cia. (Zobacz wiéciwosci tekstu w punkcie [5.17] Tekst).

WYRAZENIE

Wyrazenie jest wiadomizia tekstowq wyswietlajaca skladniowo prawidiowe
wyrazenie kalkulatora — funkej jednej lub wielu zmiennych. Znakami
dopuszczonymi do stosowania jako zmierpeag...z (mate litery).

Za pomog narzdzia[Tekst | Symbole]Wyraeniewprowadza s nowe wyraenie.
Wyrazenia edytuje sitak, jak tekst. Sktadnia jest sprawdzana tylko wmancie
obliczania wartéci wyrazenia. (Zobacz poprzedni punkt trakicy o liczbach).

Nie wolno pomij& operatoréw (3*x jest rozpoznawane, natomiast .razna

obliczy¢ wartas¢ wyrazenia dla rénych wartgci jego zmiennych za pomsc
narzdzia [Mierzenie]Przypisz do wyrania Narzdzie to wymaga wybrania
wyrazenia, nasfpnie liczb, ktére odpowiadgaj wartgiciom zmiennych.
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Jeeliwyrazenie f(x) zawiera zmienn X, narzdzie to umaliwia réwniez
narysowanie jego wykresu, po uprzednim wskazaniu@dy wyraenie zawiera
zmienne inne i x, narzdzie wymaga réwnie wybrania tych liczb. Atrybutami
wyrazenia g czcionka, wyréwnanie oraz kolory tta, brzegéw akéw.

TEKST

Wiadoma¢ tekstowa to prostak, w ktorym wpisywane gsznaki niezmienne, jak
réwniez dynamiczne. Elementy dynamiczngaktualizowane razem z figyrsa to
liczby i wkasciwosci wyswietlane na obszarze roboczym.

Wszystkie wiadomgxi tekstowe wywietlane w obszarze rysowania naoly¢é w
dowolnej chwili zmieniane. Nagdzia, ktére tworz liczby i wiasciwosci tworzy
posrednio wiadoméci tekstowe, ktére zawiergjliczbe lub wiasciwosé. Jeeli
mierzona jest odlegéd migdzy dwoma punktami A i B, wtedy przed uzyskanym
wynikiem mae zostd wstawione bezpmednio wyraenie ,AB =".

Narzdzie [Tekst | Symbole]Tekstkomentarz mze zostd uzyte do utworzenia
wiadomdci tekstowej. Po utworzeniu moa dodd do niego elementy dynamiczne
takie jak liczby.

Jeeli nazwa w figurze zostata wstawiona w wiaddoiadekstowej, zostanie ona
automatycznie uaktualniona w trakcie jej zmiany.

Za pomog narzdzia [Mierzenie]R6wnanie i wspoterine tworzy sk wiadomaé
tekstows, ktéra przedstawia wspodne (punktéw) lub réwnanie (innych obiektow)
w zaleznosci od tego, jaki obiekt zostat wybrany. Obiekt temze by¢ punktem,
prost, okregiem, stakowa lub miejscem geometrycznym. W przypadku punktéw
wyswietlany jest tekst postaci (3.14, 2.07). W przypadinnych obiektow
wyswietlane jest réwnanie algebraiczne o jednej zgmist

Dla prostych:

e ax+by+c=0

e y=ax+hb

Dla stazkowych:

o« a+bxy+tcy’+dx+ey+f=0

o (x-x%?/a’ % (y-y°)? Ib% = +1

Dla miejsca geometrycznego, algorytm tworzy rowaaalgebraiczne jeli jego
stopigi jest rowny co najwiej 6. Dla miejsc geometrycznych, ktérych punkiy s
bardzo ranych wielkdci, ilos¢ bledow liczbowych rénie bardzo szybko ze
wzrostem stopnia.

Jeeli istnieje wecej niz jeden zbiér osi, naedzie [Mierzenie]Réwnanie
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i wspotrzdnewymaga wybrania wiziwego.

Do wiasciwosci wiadomdci tekstowej nale: czcionka, wielkéé oraz styl jego
znakéw i trzy kolory tla, brzegéw i tekstu. ROwranposiadaj dodatkowe
wiasciwosci: typ réwnania oraz typ uktadu wspdédnych.

ZAZNACZENIE KATA

Zaznaczenie #ta tworzy s¢ przy pomocy nakgzia[Tekst i Symbole]Zaznaczanie
kata. Narzdzie to wymaga wybrania trzech punktéw A, O i Bteykolejndci, a
wynikiem jego zastosowania jest zaznaczenita ko ramionach OA i OB, o
wierzchotku w punkcie O.

Jeeli kat jest prosty, wtedy utworzony ksztalt jest autoypabie zmieniany do
postaci standardowe;.

Narzdzie [Manipulacja]Wskénik umaliwia zmiarg wielkosci zaznaczenia, jak
réwniez zmiarg z kata wypuktego do wkistego.

By zmient rodzaj kita z wypuktego na wkbly wystarczy przeagnaé¢ zaznaczenie
kata przez jego wierzchotek i ufmi¢ je po drugiej stronie. Do wdaiwosci
zaznaczeniadta nalea: jego kolor, grubgé, styl linii, typ zaznaczenia oraz nazwa.

UKLAD WSPOLRZEDNYCH

Uktad wspotrednych sktada giz punktu — pocttku — oraz dwaéch prostych, ktore
przez ten punkt przechagZ«azda z nich z zaznaczeniem jednostki. Osie nie musz
byé prostopadte, jednak nie mopgsie pokryw&, jezeli maj tworzy¢ uktad
wspotrzdnych.

Kazda figura ma swoj dondiny punkt poczatkowy oraz uktad wspotednych.
Punkt pocatkowy jest domylnie usytuowany wsrodku obszaru rysowania, a osie
sq prostopadte z zaznaczpna nich jednostkl cm.

Narzdzia[Atrybuty]Pokaz Osiei [Atrybuty]Ukryj Osie umazliwiaja pokazanie lub
ukrycie domylnych osi.

Za pomog narzdzia [Atrybuty]Nowe Osie mozna utworz¢ nowy ukilad
wspotrzdnych zgodnie z dwoma mdwvymi procedurami:
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« Jeden punkt i dwa kierunki: za pomdeczech klikngé - wybiera s¢ kolejno punkt
poczitkowy, kierunek pierwszej i kierunek drugiej osikaf jest ustawiana
automatycznie, z jednostl cm dla obydwu osi.

« Jeden punkt, jeden kierunek i jedna skala - wymagarzenia jednego punktu
przed uruchomieniem naudzia [Atrybuty]Nowe Osie Po uruchomieniu go,
wybiera st kolejno punkt poczkowy (gdziekolwiek), ustawia réwnocade
kierunek pierwszej osi i jej skalklikajac na istniejcy punkt (wytkownik maze
réwniez utworzy¢ punkt na bigaco za pomog klawiszaA | t), a w kaicu ustawia
sie kierunek i ska drugiej osi.

Do wiasciwosci uktadu wspotrgdnych nalea: jego kolor, grub& i styl linii.
PUNKTY KRATOWE

Definicja punktow kratowych oparta jest na petyin aktualnie uktadzie
wspotrzdnych. Skltada si z niesk@czonego zbioru punktéw rozpostartych
regularnie na obszarze roboczym (wspgdrg/ch kartezjaskich lub biegunowych).

Punkty kratowe tworzoneysza pomog narzdzia [Atrybuty]Punkty kratowe ktére
wymaga wyboru odpowiednich osi.

Do wiasciwosci siatki nalea: kolor jej punktow oraz rodzaj uktadu wspdaidnych
(kartezjaiski lub biegunowy).

TABLICOWANIE

Tabela jest pocitkowo pusta, gtywa sk jej do przechowywania i wyietlania
liczb przeniesionych z obszaru roboczego. Figuraemzawierd tylko jedm tabet.

Tabek tworzy st za pomog narzdzia [Mierzenie]Tablicowanie Pierwsze
klikniecie tworzy pust tabeé w miejscu kursora (na komputerach Macintosh,
przechgniecie i upuszczenie jednocree tworzy i zmienia rozmiar tabeli),
nastpnie klikagc na istniejce liczby umieszcza @ije w pierwszym rgdzie
komorek.

Tabela mae by w p&niejszym czasie ponownie wybierana i skalowana zrze
przeciganie jej prawego dolnego roguzék przed liczla zostat dodany tekst, tekst
ten zostanie ayty jako nagtowek kolumny.

Jezeli figura ulegnie zmianie, klawiszab moze zosta uzyty w celu dodania nowej
linii zawierapcej biezace wartdci liczb wybranych w linii poprzedniej. Jeli tabela
bedzie wybrana przed rozpagZem animacji, zostanie wypetniona automatycznie do
maksymalnie 1000 linii.
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Jeeli tabela zostanie wybrana przedyciem polecenidEdycjalKopiuj, zawartgé
liczbowa tabeli jest kopiowana do schowka w forreateikstowym i mee zostd
wklejona do dowolnego arkusza kalkulacyjnego takigds Microsoft Excel, w celu
analizy danych (tylko Windows).
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ROZDZIAL 2

NARZEDZIA POZNAWCZE
SLAD

Narzdzie [Tekst i Symbole§lad whczony / wyhczony umazliwia uzytkownikowi
wybranie zbioru obiektéw , ktére zostawdlad ruchéw w miag wprowadzania
zmian w figurze. Gdy naedzie to jest aktywne, obiekty, ktore zostawiad s
wyswietlane w formie maszeragych mréwek. Obiekty maegby¢ dodawane lub
usuwane z tego zbioru przez ich wybranie, w spagifywany dla innych nagdzi
tego typu (obiekty poatkowe, obiekty kécowe, obiekty ukryte). W miarjak
poszczegdlne eZci figury sy przemieszczane, wybrany zbiér obiektéw pozostawia
slady swojej pozycji, utatwiag wytkownikowi analiz ich zmian.

ZAZNACZ PUNKT / UWOLNIJ PUNKT

Narzdzie [Tekst i Symbole]Zaznacz punkt / uwolnij punjgst wywane do

zakotwiczenia pozycji punktéw, ktére mma swobodnie przemiesz&€zao obszarze
roboczym lub na obiekcie. Kiedy nadzie jest aktywne, takie punkty sznaczane
przez mat pinezle. Zakotwiczenie punktu oznaczae nie tylko punkt ten jest
niemazliwy do przemieszczenia, lecz taknie mae zostd usunéty.

PRZEDEFINIOWANIE OBIEKTU

Przedefiniowanie obiektu jest paba funkcja, ktéra umaliwia uzytkownikom
redefinicg elementéw, ktérych konstrukcja zostala widej zakaiczona. Na
przykiad, wytkownicy mog, uzy¢ innej metody konstrukcji lub zmiehiliczbe
stopni swobody obiektu. W celu ponownego zdefinioiaobiektu uruchamiane
jest narezdzie [Konstrukcje]Przedefiniowanie obiektuwybierany obiekt. Pojawia
sie menu, zalene od rodzaju wybranego obiektu, ukazej wszystkie mdiwosci
jego redefinicji. W zalenosci od wybranej opcji, mae by niezkedne wybranie
dodatkowo jednego lub wdej obiektow lub te zadnego (na przykilad redefinicja
punktu na obiekcie w punkt swobodny).

ANIMACJA

Narzdzia [Tekst i Symbole]Animacjaoraz [Tekst i Symbole]Animacja wielu
obiektowuzywane g w celu animowania jednego lub wielu elementéwfjgu
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Animacja polega na przeprowadzeniu jednego lulgceyi obiektow wzdta
trajektorii zdefiniowanej przezaytkownika.

By rozpocaé prosty, animacg, uruchom nargzie [Tekst i Symbole]Animacjaa
nastpnie kliknij na obiekt, ktéry ma kyanimowany, jednak przytrzymaj przycisk
myszy poruszap kursor powoli w kierunku od obiektu. Zostanieswietlona mata
sprzyna, ktéra mee zostd rozchgnicta przez uytkownika w celu ustalenia
kierunku i szybkeéci animacji. Catkowita szybkd animacji jest pocgkowo
ustalana na podstawie wielad spezyny.

P&niej mazna g kontrolowa& za pomog klawiszy i -. Animacja jest
rozpoczynana w momencie zwolnienia przycisku mysaystpuje dopdki aktywne
jest narzdzie. Mazna j zatrzymé klikajac na pust cz$¢ obszaru rysowania.

Punkty na obiekcie as animowane w sposéb agly wzdiluz tego obiektu.
Na przyktad, punkty na odcinky @nimowane w przéd i w tyl. Dodatkowo liczba
(swobodna lub znajdaga s¢ w tekicie) maze by¢ animowana w gé@ri w doét.

By zdefiniow& i rozpocaé¢ animacg wielokrotry trzeba uruchondi narzdzie

[Tekst i Symbole]Animacja wielu obiektow Wyswietlone zostaje okienko
kontrolne, w ktéorym mzna zdefiniowd lub usuné spezyny (goérny rad

przyciskéw), rozpocg lub zatrzymd animacg (lewy dolny przycisk) oraz
przywrocié wykres do stanu wygiowego (prawy dolny przycisk).

W trakcie korzystania z animacji wielu obiektéwikkij raz na kady z obiektow,
ktére maj byé animowane. W wyniku tego zostanie utworzonagispra, ktorej
jeden koniec &dzie przywiazany do animowanego obiektu. Za pompauyszy
przemigé drugi koniec smzyny, by ustaké kierunek i szybké& obiektu w czasie
trwania animacji. Parametry animacji wielu obiektésy zachowywane, gdy
narzdzie nie jest aktywne oraz gdy figura jest zapigyavalV czasie zapisywania
dostpna jest opcja, ktéra umliwia start animacji w momencie kolejnego
zaladowania figury.

SESJA

Menu[Sesja]pozwala uytkownikowi na nagranie sesji, na przyktad w cehalay
metody uytej przez ucznibw w trakcie rozydywania zadania, a naphie
wydrukowanie jej krok po kroku (kilka krokéw naatie). Pozwala zytkownikowi
na analiz ostatniego kroku konstrukcji, jak réwniedziata jako nieskéczona
funkcja “przywr&”.
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OKNO OPISU KONSTRUKCJI (TYLKO WINDOWS)

Klawisz wyswietla lub ukrywa okno, ktére zawiera tekstowy okénstrukcji.
Z okna tego mma sé dowiedzi€ jakie kroki zostaly podie w celu ukdczenia
konstrukcji, w kolejnéci w jakiej zostaty uyte.

Okno to mae by pomocne w projektowaniu i nadawaniu nazw obiektom.
Pojedyncze Kliknicie na obiekt wyspujacy w opisie konstrukcji wskazuje
te obiekty, ktére pojawily giwczeniej i utworzyly ten obiekt. Okno to me by
rébwniez pomocne w projektowaniu i nazywaniu obiektow, ktdnie zostaty
wczeniej nazwane.

Zawartgé tego okna mze zostd skopiowana i wklejona do innego programu jako
tekstowy opis figury. By utworzyte kopie, naley uzy¢é menu kontekstualnego,
ktére pojawia s po kliknieciu prawym przyciskiem myszy w oknie opisu figury.
Menu to mae zostd rowniez uzyte w celu wywietlenia obiektéw ukrytych lub
pasrednich w makrach (nitiwa jest konieczn& uprzedniego wprowadzenia hasta,
jezeli opcja ta byta wybrana przy zapisywaniu makra).

Klikniecie na obiekt w figurze pddietla odpowiedni wiersz w oknie opisu

konstrukcji. 1 na odwrét, klikricie na wiersz w oknie opisu konstrukcji zaznacza
odpowiadajcy mu obiekt w figurze.
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ROZDZIAL 3

ATRYBUTY

Do wiasciwosci obiektu mana uzyské dostp na kilka sposobow:

e za pomog narzdzia z przybornika[Atrybuty] by zmiené jeden konkretny
atrybut,

« za pomog narzdzia[Atrybuty]Modyfikowanie obiektowy

« za pomog menu skrétowego obiektu, ktore jest otwierane pidikniccie na nim
prawym przyciskiem myszyC(r |1 + klikniecie dla komputeréw Macintosh),

« za pomog paska wiéciwosci, ktore jest wywietlane przez wybranie pozycji
menu[Opcje]Poka palet atrybutéwlub nacéniecie klawiszar9,

« otwierapc menu Format by zmiehdomysine wiaciwosci nowych lub wybranych
obiektéw. (Zobacz rozdzigd] USTAWIENIA | DOSTOSOWYWANIE)

KOLOR

Zmiany koloru dokonywaneasza pomog narzdzia [Atrybuty]Kolor... przez
wybranie koloru z w§wietlanej palety, a nagtnie klikniccie na obiekty, ktére maj
ten kolor przyjé.

Mozna réwnie zmieni kolor jednego lub vgicej obiektow, uywajac 4" narzdzia
z palety atrybutow. W tym przypadku wybieranenajpierw obiekty, potem kolor.

Kolor obiektu mae zostd wyznaczony numerycznie. Dokahtego mana przez
menu kontekstualne dla obiektu, kligajna niego prawym przyciskiem myszy i
wybierajc Zmienna koloru, a naginie Wybierz parametr
Czerwony/Zielony/Niebieski. Program Geometria Catymaga wybrania liczby z
obszaru roboczego. Zwdek midzy nasyceniem koloru a waftdq liczby x
wybranej z obszaru roboczego jest Glory funkcp pitoksztattny o okresie 2.
Funkcja jest zdefiniowana przez identyc&ha = x) w przedziale od 0 do 1 oraz
liniowo malejca funkcie (i = 2 - x), ktora przybiera wari@ O w przedziale [1,2]. Na
przykiad, liczba 7.36 odpowiada tej samej intensydenjak liczby 5.36, 3.36, 1.36
czy 0.64 poniewaokres funkcji wynosi 2.
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Niezdefiniowanym skftadnikom koloru przydzielangvgartaici biezace. Zaktadajc
uzycie wspoétrednych (R(czerwony), G(zielony), B(niebieski)): (@P odpowiada
czerni, (1,1,1) to biel, (1,0,0) to czenr#ije(0,1,0) to zielg, (0,0,1) to niebieski,
(1,1,0) tozotty, (1,0,1) to magenta (fiolet) i (0,1,1) to cy@ielononiebieski).

KOLOR WYPELNIENIA

Kolor ten stosuje gidla kot, tukéw, wielolgtow oraz wiadomgci tekstowych. Dla
tekstu jest to kolor tta prostata zawierajcego tekst.

Kolor wypeltnienia zmienia si za pomog narzdzia [Atrybuty]Wypetnij...,
wybierapc najpierw kolor z palety, a ngphie obiekt, ktéry ma zostavypetniony.
By powr6ct do koloru pocgtkowego, naley wybra go ponownie, w ten sam
sposéb. Kolor wypetnienia me réwnie: zost& zmieniony za pomacharzdzia z
palety atrybutéw, przez wybranie obiektu, ktéry muest& wypetniony, a nagpnie
koloru. W celu przypisania koloru wypelnienia ma rownie¢ uzyé menu
kontekstualnego i przypisania numerycznego (w sppspedstawiony povag)).

Domysinie, gdy wypetniane obiekty zachagdma siebie, ich kolory mieszasie. W
celu kontrolowania tego zjawiska, obiekt /eozostd uczyniony przezroczystym
lub nieprzezroczystym za pompjego menu kontekstualnego. Gdy kolory miegzaj
sie, kolor kaicowy jest wynikiem dziafalogicznych pomidzy kolorami obiektow.

Na przyktad patczenie koloruzéttego z zielononiebieskim da kolor zielony ( (D)1,
i(0,1,1)=(0,1,0) ).

Obiekty nieprzezroczystey svyswietlane przed przezroczystymi, w kolejoobich
tworzenia.
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KOLOR TEKSTU

Narzdzie [Atrybuty]Kolor tekstu... jest wywane w celu modyfikacji koloru
odrebnych znakéw. Najpierw wybieraeskolor, nastpnie obiekt, ktéry ma zosta
pokolorowany. Mana réwnie skorzystd z narzdzia z palety atrybutow. W tym
wypadku wybierany jest najpierw obiekt, ngmstie kolor z palety.

STYL | GRUBOSC PUNKTU

Wielkosé¢ punktu zmienia gi za pomog narzdzia [Atrybuty]Grubasé linii...
Odpowiednie nakglzie jest réwnie dostpne z palety atrybutéw. Styl punktéw
mozna zmiené za pomog harzdzia [Atrybuty]Modyfikowanie obiektoworaz z
palety atrybutow.

RODZAJ ORAZ GRUBOSC LINII, KROTKIE LINIE

By zmient rodzaj linii (ciagta, kreskowana, kropkowana) oraz jej grédo
(standardowa, gruba, bardzo gruba) nakkorzystd z narzdzia [Atrybuty]Rodzaj
linii oraz [Atrybuty]Grubcs¢ linii... lub odpowiedniego nagdzia z palety
atrybutéw. Wywietlanie prostych i potprostych me by ograniczone do
widocznego okna (ustawienie dofine) lub do obszaru, w ktérym korzysta i
prostych i potprostych (krétkie linie). W tym przagiku program Geometria Cabri
decyduje, w ktorym miejscu ug linie zgodnie z umiejscowieniem punktoéw na niej
zaznaczonych. Daogine g dwa rodzaje linii krotkich: ze strzaikdub bez niej —
dostpne z palety atrybutéw. Diugd krétkiej linii moze by zmieniana w
dowolnym momencie. deli dwie nieréwnolegte linie krétkie nieya tyle diugie,
ze widoczny jest ich punkt przecia, a jednak zostato zyte narzdzie
[Punkty]Punkt przeekcia, linie te zostam automatycznie przedione poza ten
punkt.

ZNAKI | WYROWNANIE

Menu skrétowe dla tekstu jestywane w celu zmiany potenia jego cgsci (do
lewej, do prawej, w§rodkowane). Menu to jest rowriepomocne przy zmianie
czcionki, wielkdci i rodzaju znakéw w tekcie. Kazdy znak mae posiadé odrebne
atrybuty. Do zmiany atrybutow znakéw pma réwnie uzy¢ menu
[Opcje]Czcionka...
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ROWNANIA | FIGURY

Stopigi doktadndci wyswietlanych liczb jest definiowany jako ustawienie
domys§ine w menu Format. Ik& wyswietlanych figur mae zostd zmieniona przez
wybranie liczby oraz skorzystanie z klawiszylub — z klawiatury numeryczne;j.
Rodzaj oraz format rownania mta zmiené za pomog menu kontekstualnego, jak
réwniez w oknie dialogowym Format.

OBRAZY/TEKSTURY PRZYPISANE OBIEKTOM

Program Geometria Cabri pozwala na adebnie obrazéw bitmapowych
(w formatach GIF, JPG oraz BMP) do punktoéw, odcimktréjkatéw, czworolktow
oraz ttla okna. Funkcja ta umiwvia uzytkownikowi zmiarg domysinego wyghdu
tych obiektéw na wybrany obraz. W przypadku tafgk obraz jest skalowany by
dopasowé go do rownolegtoboku utworzonego z traig.

We wszystkich wypadkach, dept do tej funkcji uzyskuje ei przez menu
kontekstualne odpowiedniego obiektu (kligrie prawym przyciskiem myszy na
obiekcie, gdy aktywne jest nadzie [Manipulacje]Wskanik ( + klikniecie
dla komputeréw Macintosh). By przypéiaobraz tlu okna, Kkliknij prawym
przyciskiem myszy na dowolny pusty obszar.

Menu to umaliwia réowniez uzytkownikowi wyboér z domyinej listy obrazéw:
ekranu TI-83, TI-84, TI-89 lub TI-92 albo plikéw Bl JPG lub BMP z dowolnego
folderu.

Przypisany obiektowi obraz me =zostd usuneéty przy wyciu menu
kontekstualnego.

KORZYSTANIE NA BIEZACO Z PALETY ATRYBUTOW

Gdy wytkownik rozpocat juz konstrukeg, na przyktad Kklikat juz pierwszy punkt
w celu utworzenia prostej, miwe jest klikniecie na jednym z nagdzi z palety
atrybutéw by zmieri na bigaco wybrany atrybut (kolor, grulsé, krotkie proste)
powstajcej proste;.
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ROZDZIAL 4

USTAWIENIA | DOSTOSOWYWANIE
OKNO DIALOGOWE FORMAT

Okno dialogowe ustawie wyszczegoélnia wszystkie depne opcje atrybutow
nowych i istniejcych obiektdw oraz ustawienia parametrOw oprograama

Doskp do niego uzyskuje gipoprzez menyOpcje]Format To okno dialogowe
wyswietla kilka zakladek tematycznych, ktore zosgtaszczegdtowo opisane w
nastpnych punktach.

We wszystkich zaktadkach, klikggie przycisku Ustawienia fabryczne przywréci
ustawienia fabrycznezdo ustawienia z momentu instalacji oprogramowania.

W zakfadkach atrybutow obiektow, przy przycisku thasj znajduj sic dwie opcje
oferujace zastosowanie wprowadzonych zmian dla wybraneg@awu obiektow lub
dla nowych obiektéw.

W dolnej czsci kazdej zaktadki okna dialogowego znajduje przycisk Zapisz do
pliku... Klikniecie go powoduje zapisanie nowej wersji pliku .imgwierajcej
wszystkie bieace ustawienia. Ustawienia te zostamastosowane w momencie
otwarcia tego pliku przez polecerji@ik]Otworz.

Klikniecie przycisku Anuluj zamyka okno dialogowe pomi@ajwszystkie
wprowadzone zmiany i pozostawiajdomyiny plik ustawiei. Klikniecie przycisku
OK zamyka okno dialogowe po tym, jak wszystkie zmiamyowadzone w kalej z
zaktadek zostaly zapisane i,z¢di zostala zaznaczona opcja Zachowaj jako
opcjonalne, aktualizowany jest doghyy plik ustawiei.

Ponizsze podpunkty opisgjszczegdtowo wszystkie zaktadki w oknie dialogowym
Format.

OPCJE MIEJSCA GEOMETRYCZNEGO

Ta zaktadka odpowiada za ustawienia gaahe 2z atrybutami miejsc
geometrycznych. IKE obiektdw w miejscu geometrycznym to liczba pozyciji
zmiennego obiektu, ktdre mggostuwyé do narysowania miejsca geometrycznego.
W przypadku miejsca geometrycznegeddtego zbiorem punktow, magone
zost& polkczone w krzyw lub by¢ pozostawione jako zbiér niepokonych kropek.
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W przypadku miejsca geometryczneggldrego prostymi, odcinkami, wektorami i
okregami Geometria Cabri jest w stanie wyliczgbwiedng tych obiektéw, ktéra
jest krzywy bedaca styczry wszystkich obiektow w miejscu geometrycznym lub po
prostu wykréli¢ ten zbior obiektéw, w zataosci od tego, czy opcja Obwiednia jest
aktywna (zaznaczone pole tej opcji).

STYL DOMYSLNY

Ta zaktadka dotyczy wszystkich atrybutéw wspolnytth obiektdw tekstowych i
graficznych. Dla kadego rodzaju tekstu moa wybr& jego czcionk, styl, rozmiar
oraz kolor. Natomiast nima dokona dla kadego typu obiektéw graficznych
nastpujacych zmian: kolor, styl linii, grubi@ linii, styl punktu, rozmiar punktu, styl
zakaiczenia oraz styl zaznaczeniatk W zalenosci od typu obiektu, niektére z
tych atrybutdw g nieistotne i z tego powodu nig wyswietlane.

GEOMETRIA

Opcje w tej zakladce majwplyw na to, w jaki sposob tworzong konstrukcje
geometryczne. Domginie, program Geometria Cabri podczas konstruowamiazy
punkty w spos6b poedni: gdy wybrany jest punkt, ktéry nie zostatzgme
zdefiniowany na krzywej lub w miejscu przeda. Opcja ta przyczynia ¢ido
zZnacznego uproszczenia i przyspieszenia konstrukdjoze jednak zosta
wytaczona. Sposo6b w jaki program Geometria Cabri radaie z nieskéczondcia
sprowadza gi do wykrélania przedtaen przestrzeni euklidesowej, ktéra w
programie shay jako model geometryczny geometrii rzutowej (dwpeoste
réwnolegte przecinajsic w punkcie niewtéciwym). Jeeli opcja ta jest zaznaczona
model jest rozaigany w sposoéb liniowy w nieskozond¢: proste rownolegte maj
punkt przecicia, okag maze mi& swoj srodek w nieskaczondci itp. Niektore
konstrukcje nie magzost& rozchgniete w nieskdczondgé. Na przykiad, odcinek
nie mae posiada jednego ze swoich Koow w nieskdczongci i w takim
przypadku nie zostatby utworzony, bez veziyl na to, jaka opcja zostata wybrana.
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OPCJE SYSTEMU

W tej zaktadce gytkownik ma maliwos¢ zmiany kilku parametréw systemowych,
majacych zwhzek z interfejsem.

Jeeli zaznaczona jest opcja Kopiowanie bitmapy, patée [EdycjalKopiuj
spowoduje skopiowanie do schowka progtakzaznaczenia w formie bitmapy.
Jeeli opcja ta nie jest wybrana, zaznaczone obiekigla bprzechowywane w
schowku w postaci wektorowej (Windows Enhanced KileJa By uzysk& wiccej
informacji na temat tej opcji, zobacz rozdzigl EKSPORT | DRUKOWANIE.
Tolerancja to odlegkd od jakiej program sprawdza obeééoelementéw pod
kursorem. Wgkszy stopié tolerancji sprawdza esiw przypadku odibnych
obiektéw, jednak utrudnia wyboérAgcych blisko lub naktadagych sé na siebie
obiektow.

Czcionka kursora to czcionkaywana do wywietlania dynamicznych wiadordci
tekstowych, pojawiagych sg¢ przy kursorze w trakcie jego poruszania, na piaykt
Odbij ten punkt...

Czcionka menu jest zywana przy otwieraniu thych przybornikéw,
do wyswietlania nazw naedzi.

DOKLADNOSC | JEDNOSTKI

Zaktadka ta okrda wiasciwosci liczb powstatych w wyniku przeprowadzonych
pomiaréw. Mana wybr& ilos¢ miejsc wywietlanych po przecinku dla #dych
typow liczb (Dlugda¢, Kat, Inne) jak réwnie jednostk (dla diugdci i kata).

UKLAD WSPOLRZEDNYCH, ROWNANIA

Ta zaktadka umdiwia wybér stylu wywietlania oraz rodzaju uktadu
wspotrzdnych dla réwna linii, okregow i stakowych. We wszystkich tych
przypadkach program Geometria Cabri stacaugiyska& catkowite lub wymierne
wspotczynniki rowna.

Dla linii, uzytkownik ma do wyboru réwnania typu= ax + b oraz
ax+by+c=0.

Dla okrggéw, mana dokond wyboru pomgdzy rownaniem ogéinym

x 2 +y < +ax + by + ¢ = 0 oraz réwnaniem, ktére bezposrednio gokazuje
wspotrzedne $rodka okregu oraz dtugosé promienia (x- Xo) 2 +(y - yo) ? = R

W tym przypadku, jgeli srodek okegu znajduje si w nieskaczondci i zaradzanie
nieskaiczondcia zostalo wdczone program Geometria Cabri dmyetla réwnanie
typuy=ax + b oraz prost w nieskaiczondgci, a okag jest przedstawiony przez prast
Jezeli sama prosta znajduje: s nieskdiczondgci,
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wyswietlana jest podwoéjna prosta w nieskmondci. (Srodek oraz inny punkt
wyznaczajcy promia w nieskdiczondgci).

W przypadku stekowych, mana dokondé wyboru medzy réwnaniem ogélnyrax
+ bxy + cy2 + dx + ey + f = 0, oraz rownaniem ukazagym srodek stakowej (x-
Xo)2/a®+(y-yo)?/b?=+1. W tym przypadku, stckowa musi by jedny z tych,
ktére posiadaj srodek, a jej osie musgz byé réwnolegte do osi ukfadu
wspohrzdnych. W przeciwnym wypadkwywana jest postaogolna rownania.

Dla miejsc geometrycznych mlowy do wyboru jest tylko Kartezjeski uktad
wspotrzdnych. Jeeli z otrzymanego réwnania rmma wyodebnié jedm ze
wspotrzdnych x lub y jest ono wywietlane w postacik = f(y) lub y = f(x);
w przeciwnym wypadku réwnanie przyjmuje pa@stagolm, z sum skladnikdwaij
xiyj réwng 0.

DOSTOSOWYWANIE PASKA NARZEDZI

Uzytkownicy mog, dodawé do paska nagzlzi swoje wtasne nagdzia (stworzone
przy pomocy makr), jak rownieprzesuwd te narzdzia do innych przybornikow.
Mozliwe jest rownie usuwanie nakzzi z przybornikow.

Dostosowanie to jest pomocne przy rozszerzaniuesakifunkcji dospnych w
programie Geometria Cabri, jak rowniea lekcji w klasie, do rozwzywania zadé&

z ograniczon iloscia narzdzi (na przyklad bez linii prostopadiych czy
réwnolegtych). Dostosowany pasek nglzi do pracy w klasie, me by¢ chroniony
hastem, uniemdiwiajac uczniom modyfikowanie go.

Gdy tworzone s makra, odpowiadage im narzdzia s dodawane do przybornika
[Makral.

Pasek nartzi mazna zmienid wybierapc menu[Opcje]Ustawienia naegdzi...,
pojawia s¢ wtedy okno dialogowe. W trakcie wyietlania okna dialogowego,
narzdzia mana przesuwé z jednego przybornika do drugiego: jedno klgane
wybiera nargdzie, nasfpne ustawia je w wybranym miejscu. By usfinarzdzie,
nalery przesuné je do Kosza, ktorego ikona pojawia §io prawej stronie paska
narzdzi. Zmiany wprowadzone w pasku ngdzi nie g zapisywane razem z
figurami. Z tego powodu, byzy¢ ich w nas¢pnej sesji, pasek naidzi musi zosta
zapisany osobno.

Jeceli w momencie modyfikowania paska ngizi wprowadzone zostanie hasto,
bedzie ono wymagane przed ngstymi zmianami.
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JEZYK

Pozycja mendOpcje]kzyk... wyswietla okno dialogowe otwierge plik. To okno
dialogowe umaliwia wybér pliku jezyka programu Geometria Cabri o rozszerzeniu
.cgl, zawierajcego peten zestaw wiadokwd tekstowych wywietlanych przez
program w danymegyku. Nowy gzyk jest instalowany natychmiast, bez potrzeby
restartowania programu. Po instalacji nowegroyka, program Geometria Cabri
pyta, czy ¢zyk ten ma by tadowany dom§inie z kadym uruchomieniem
programu.

Mozna réwnie przenigé i upwscié plik jezyka xxx.cgl do programu Geometria
Cabri.

Zestaw ¢zykdéw rozpowszechniany z programem jestzngd dla ré&nych

dystrybutorow. Program Geometria Cabri zostal pregczony na vekszaé

jezykdw przez nauczycieli matematyki zzngch krajow. Jeeli masz jakié pytania

dotyczice dostpnych gzykdéw, maesz skontaktowa sii z nami pod adresem
cabri@edukacjazti.pl
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INTERFEJS UZYTKOWNIKA

PASEK MENU

ROZDZIAL 5

Ponizsze tabele opiswjwszystkie pozycje menu dephe w programie Geometria
Cabri. Przedstawioney gutaj zaréwno wersje Windows jak i Macintosh. Rove
obydwa srodowiska rénia sie od siebie, niektére pozycje menu réwnieie
jednakowe. Szary kolor obok pozycji menu na darejf@rmie oznaczaze ta
pozycja menu nie jest na niej dgmta, ize mana j znale¢ gdzie indziej: mowi o
tym opis dziatania. Jasnoniebieski kolor wskazigeigtnienie skrotu dla dziatania.
Zauwa, ze menu Cabri Il Plus jest dgphe tylko na komputerach Macintosh.

1. PLIK
Mac PC Menu Dziatanie
g2 + N Ctrl + N Nowy Otwiera nowy zeszyt, ktéry staje ¢si aktywnym
dokumentem.
g:g + O ctrl + C Otworz Otwiera dokument programu Geometria Cabri.
g:g + W ctrl + W Zamknij Zamyka aktywny dokument.
3+ s ctrl + S Zapisz Zapisuje aktywny dokument.
Zapisz jako... | Zapisuje bigacy rysunek pod wybranmazw.
Eksport  figury| Zapisuje figue jako plik Cabri Jr. (wersja programu Cabri
do kalku... Junior dostpna dla kalkulatoréw graficznych TI).
Cofnij Przywraca uprzednio zapisawersg figury.
Poka strorg Pokazuje peln strore (Im x 1m) w celu wybrania jej
czesci widocznej na ekranie.
Ustawienia Ustawienia parametréw drukowania.
strony...
P+ P ctrl + P Drukuj... Drukuje biezaca konstrukej lub wybran, jej cz$¢.
Wt + Fa Zakaicz Wychodzi z programu Geometria Cabri |l

Plus.
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2. Edycja

je

A

Mac PC Menu Dziatanie
3 +z arl + Z Cofnij Anuluje ostatnio wykonanoperacg.
3@ + X arl o+ X Wytnij Usuwa wybrane fragmenty konstrukcji i umieszcza
w schowku.
3 +C ctrl + C Kopiuj Kopiuje wybrane fragmenty konstrukcji do schowka.
gg + V ctrl +V Wklej Wkleja zawartéé¢ schowka do bicej konstrukciji.
Del Oczysé Usuwa wszystkie zaznaczone elementy.
Zaznacz . . "
3:@ + A ctrl + A wszystko Zaznacza wszystkie obiekty w konstrukcji.
Powt6rz Umozliwia ponowne odtworzenie konstrukcji na kil
Konstrukcg... sposobéw.
Odkwiez P : . . L
3:@ + F crl + F Konstrukcg Odswieza konstrukgj, usuwagc aktualnyslad obiektow.

3. Opcje
PC Menu Dziatanie
= Poka palet atrybutéw Pokazuje lub ukrywa paletatrybutéw, ktéra sty do
edycji obiektow.
F10 Poka opis konstrukciji Pokazuje lub ukrywa okno opisu konstrukcji.

Format...

Umozliwia zapisanie do pliku donsinych ustawié dla
miejsc geometrycznych, osi, jednostek, doktgdno

réwnai. Uzytkownicy komputeréw Macintosh: zobacz

menu Cabri Il Plus.

Ustawienia nargzi

Wybor i ustawienie porglku narzdzi.

Jezyk...

Wybor jezyka.

Czcionka...

Wybor czcionki.
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4. Okna

Menu Dziatanie
Kaskada
Poziomo Standardowe menu systemu Windows ulmoajace wybdr sposobu
Pionowo wyswietlania otwartych plikéw i okien.

Zamknij wszystkie

Figura 1... Wyswietlana jest lista otwartych wykreséw.zydkownicy komputeréw
Macintosh: zobacz menu Edycja.
5. Sesja
PC Menu Dziatanie
F2 Rozpoczcie sesji... Rozpoczyna lub kiczy nagrywanie ses;ji.
F4 Odczyt sesji Wybiera plik. Pozwala na przejrzenie etapéw korksgjiu
F5 Drukuj sesg Drukuje sesj przy wyciu wybranych ustawiedruku.
F6 Poprzedni Pokazuje poprzedni krok konstrukcji.
F7 Nastpny Pokazuje nagpny krok konstrukcji.
6. Pomoc
Menu Dziatanie
Pomoc Wyswietla na dole ekranu pomoc dla hieego nargdzia.

O programie Caburi Il Plus

Pokazuje numer wersji programu oraz typ zarejegtm@y licencji.
Uzytkownicy komputeréw Macintosh: zobacz menu Cab#lus.
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7. Inne

PC

crl

crl

crl

crl

crl

Dziatanie
. Przehcza wywietlanie tekstu pomidzy pogrubionym i normalnym, by utaéwrae
+ D | z programem osobom stabo widgm lub w celu prowadzenia prezentacji.
+ + . Powigkszenie globalne (efekt przybéinia).
+ - . Pomniejszenie globalne (efekt oddalenia).
+ U . Wyswietla menu umgiwiajace zmiag wybranych jednostek miary.
+ Tab . Przywraca uprzednio otwarfigure do pierwszego okna.

Kliknigcie i przytrzymanie przycisku w pustejezi obszaru rysowania sprawize wszystkie
ruchome punkty pulsyj

PASEK NARZEDZI

Ponizej przedstawiony zostat dosigy pasek nardzi:

? [em =
[ ] IO A ] (A
' 23 4 5367 89 1011
1. Manipulacja 5. Konstrukcje 9. Mierzenie
2. Punkty 6. Przeksztalcenia 10. Tekst i Symbole
3. Linie 7. Makra 11. Atrybuty obiektow
4. Krzywe 8. Wiasciwosci

Moze on zosté catkowicie przedefiniowany przezytkownika. (zobacz rozdzigd)
USTAWIENIA | DOSTOSOWYWANIE).

Kazda ikona odnosi sido stowa (lub zdania), ktére opisuje odpowiedriekb Jest
to wazne w dydaktyce nauczania geometrii dzieci, ktorenimaujac obiektami
méwiag 0 tym, co rohi i w ten sposéb pozngjjednoczénie terminologi
matematyczna.
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b ] - O B ) x| o2
Prosta
__F'E!E""_Eki%
Polprosta
Weltor
UL
Wielokat

‘Wielokat foremny

Wybér prostej w przyborniku linii.

Kliknij i przytrzymaj (przytrzymaj lewy przycisk nszy przez chwg, dopoki nie
przemidcisz wskanika w dot) kiedy wskazujesz na ikgrby otworzy przybornik:
pokae st lista naredzi, spgréd ktérych mana wybr& nowe narzdzie. lkona
wybranego nakgizia zastpuje ikore przybornika. Szybkie pojedyncze klikgie na
te ikone wybiera narzdzie wywietlone na pasku. Wszystkie ikony dgmsie z
paska nargzi @4 zaprezentowane na paszej licie.

1. Manipulacja

Wskaznik %‘ Wybierz, poruszaj i manipuluj obiektem.
, B - .
Obrot — Obré obiekt dokota jegérodka lub wybranego punktu.
f H Powkksz lub pomniej i j S|

. jsz obiekt wzglem jego srodka lub
Jednoktadnge “g"" wybranego punktu.
Obroét i [\E‘ Jednoczénie obrd i powieksz obiekt wzgidem jegasrodka lub
jednoktadnéé \J" wybranego punktu. (Pg¢zenie jednoktadrigi i obrotu).
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2. Punkty

Zaznacz punkt, ogbny punkt, punkt na obiekcie lub punkt

Punkt . . A LA " -
. | wprzecgciu dwoch obiektow (w zaimosci od pozycji kursora).
Punkt na Utwérz punkt na obiekcie (Utworz punkt na ista@jm
obiekcie . obiekcie).
Konstruuje punkt przeetia dwdch obiektow. Kilkukrotne
Punkt kliknigcie utworzy wszystkie ich punkty przecia. Zauwa,
przeckcia . | zeKliknigcie w poblzu punktu przegcia, utworzy tylko ten
jeden punkt.
3. Linie
Konstruuje ling prost zdefiniowan przez punkt i albo
kierunek (wybrany drugim klikeciem) albo drugi punkt. Zeli
-
Prosta . przy wyborze kierunku wéniety jest klawiszAlt, tworzony jest
drugi punkt.
Odcinek «* | Konstruuje odcinek zdefiniowany przez dwa punkty.
. Konstruuje potprost zdefiniowan przez punkt i kierunek lub
Pétprosta --': drugi punkt,
Konstruuje wektor zdefiniowany przez dwa punktyerRiszy
Wektor — Z nich jest pocztkiem wektora. Mana wy¢ klawiszaAlt jak
Jest p Y J
| w przypadku konstrukcji prostej.
- Konstruuje trojlgt opisany za pomac trzech wybranych
Trojkat ka punktow.
Konstruuje wielokt zdefiniowany n punktami (3 @ < 128).
Wielokat I}?’ By ukoiczy¢ konstrukeg Kliknij dwukrotnie na ostatni punkt lub
- kliknij ponownie na pierwszy.
Konstruuje wielokt foremny przez wybranie jegarodka,
drugiego punktu definiagcego promié okregu na nim
opisanego oraz ifmi wierzchotkéw. llgé bokéw lub ramion
Wielokat wielokata gwiadzistego wybiera gi przemieszczaf kursor
Foremny ["} dokotasrodka wielokta oraz w potokigu z lewej stronyirodka

wielokata gwiadzistego. Dla wieloita gwiadzistego
o n punktach wywietlana jest informacjar{p}, ktéra oznacza
7ze z wielokta foremnego on bokach bierze si co p-ty
wierzchotek [pentagram to wielakgwiazdzisty {5/2}].
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4. Krzywe

Okrag

Konstruuje oksg. W pierwszej kolejnéci wybierz istniejcy
punkt lub utwérz na biaco nowy, ktéry stanie sisrodkiem
okregu, nasipnie wybierz diug& promienia klikagc
w odpowiedniej odlegkri. Jeeli podczas wyboru promienia
przytrzymany zostanie klawis2lt, utworzony lgdzie drugi
punkt.

tuk

Konstruuje tuk okggu opisany za pomactrzech punktéw:
punktu ledacego jednym kdcem, punktu pg&redniego oraz
drugiego punktu kécowego.

Stazkowa

5. Konstrukcje

Konstruuje stokowa zdefiniowam za pomog 5 punktéw
(nie wiecej niz trzy z nich mog by¢ wspotliniowe).

Prosta Konstruuje prost przechodaca przez punkt, prostopagido
Prostopadta . | zadanego kierunku: prostej, pétprostej, odcinka, os
Prosta o= | Konstruuje prost przechodaca przez punkt, réwnolegtdo
Réwnolegta  |=="_ | zadanego kierunku.
3 Konstruujesrodek mgdzy dwoma punktami lubrodek odcinka,
Srodek «=* | wektora lub boku wieloita. Dwa punkty, o ktdrych mowa
- mog zost& utworzone na bigco.
- Konstruuje symetralnmigdzy dwoma wybranymi punktami lu
Symetralna 'lf . symetraln odcinka, boku albo wektora.

) f
Dwusieczna %

Suma wektoréw Z
Cyrkiel "'G)
iesieni 21
Przeniesienie | < __.
miary —r
Miejsce Y _/
geometryczne .I......,

Konstruuje dwusieczn kata opisanego za pomgctrzech
punktéw A, B i C, gdzie B jest jego wierzchotkiem.

Konstruuje wektor &dacy sum, dwoch wektoréw. Wybierz dw.
wektory oraz punkt, ktéry ma By pocatkiem wektora

wynikowego. Kolejné¢ wyboru jest nieistotna.

Konstruuje oksg zdefiniowany za pomacpunktu i promienia,
Wybierz dtugé¢ promienia zaznaczgj odcinek (lub dwa

punkty albo liczk). Kolejnas¢ wyboru jest nieistotna.

Przenosi pomiar zdefiniowany liczna wektor, pétprost of
lub okrag (w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zeg

od wybranego punktu, chyla liczba jest ujemna).

Konstruuje miejsce geometryczne. Wybierz obiektrAzopunkt
M, z ograniczeniem do przemieszczania na innymkeige To
narzdzie konstruuje miejsce geometryczne obiektu A vargn
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przemieszczania punktu M.

Przedefiniowanie » |

obiektu

._.-T-t-
-

Redefiniuje widciwosci geometryczne obiektu (punktu, lin
okregu, stakowej, itd) bez konieczrigi usuwania go lub
cofania konstrukcji.

6. Przekszta tcenia

Symetria
osiowa

Konstruuje symetryczny obraz obiektu. Wybierz nexjpi
obiekt, nasfpnie & symetrii.

Symetria
srodkowa

Przeksztalca obiekt w symetrii wzgem punktu. Wybierz
najpierw obiekt, ktéry ma zostaprzeksztalcony, naginie
punkt.

Przesunicie

Konstruuje obraz obiektu powstaly w wyniku przesuoia.
Wybierz najpierw obiekt, nagtnie wektor przesugtia.

Obro6t

Jednoktadn&

nich petnicy rok wierzchotka lgta).

Konstruuje obraz obiektu powstaly w wyniku obrotdybierz
najpierw obiekt, nagpnie srodek obrotu i w kdcu kat
zdefiniowany przez liczp lub 3 dodatkowe punkty (drugi Z

Konstruuje obraz obiektu powstaty w wyniku przeksztnia go
przez jednoktadni@ lub podobid@stwo. Korzystajc z narzdzia
Edytor Numeryczny (poktto) wprowad: w dowolnym miejscu
ekranu liczlp bedaca wspotczynnikiem jednokladioi. Dla
jednoktadnéci wybierz najpierw obiekt, naginie punkt bdacy
srodkiem przeksztaicenia i w kou wprowadzony wczaiej
wspotczynnik. Dla podobiistwa wybierz obiekt, a naginie
trzy punkty A, O, B z zachowaniem tej kolefigo Punkt O petni
wtedy rok srodka jednoktadnii, OB/OA jest wspotczynnikien
podobigistwa a AOB jego &em obrotu, z ktérym zimno &
jednoktadnéé. Jeeli punkty A,O,B g wspodtliniowe, wtedy
podobigistwo jest jednoktadrigia o srodku O i wspoétczynniku
OB/OA.

Inwersja

Konstruuje obraz punktu w inwersji wzglem okegu. Wybierz
najpierw punkt, nagpnie okag.

7. Makra
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Obiekty
poczitkowe

Obiekty
koricowe

Definiowanie
makro...

8. Wtasciwo sci

Czy
wspdtliniowe?

Czy
réwnolegte?

A

——tF

?

i
-

?

L
™

?
Czy prostopadie_‘)r

Wybiera zestaw obiektow pogtkowych, ktére maj zosta
wykorzystane w konstrukcji makro.

Wybiera obiekty kdcowe konstrukcji makro.

Po wybraniu obiektéw poatkowych i kaicowych, narzdzie
to okresla i zapisuje makro.

Wyswietla informac§ potwierdzajca lub zaprzeczaga

wspotliniowasci trzech punktow.

Wyswietla informacg potwierdzajca lub zaprzeczafa
rownolegta¢ i dwoch prostych, odcinkéw, bokow wielgkw.

Wyswietla informacg potwierdzajca lub zaprzeczafa
prostopadtéci dwéch kierunkow.

Czy ) Wyswietla informacg czy punkt jest rownoodlegly od dwog
A dlegte? '.) innych punktoéw. Pierwszy wybrany punkt to ten, kilérego ma|
rownoodlegie + | byé sprawdzona réwnoodlegi®wobec dwdch innych punktow
—P P . . . . .
=t Wyswietla informacg potwierdzajca lub zaprzeczaga temu,
? s
Czy nalay* . | ze punkt nalgy do obiektu.
9. Mierzenie
Mierzy diugdgi¢ odcinka, wektora, odlegié punktu od proste
Dlugosé cm albo okegu lub odlegté¢ miegdzy dwoma punktami. Mierz
i odleatai¢ — réwniez obwdd wielokita, okegu Ilub elipsy. Liczbie
Iodlegiac v | wyswietlanej w obszarze roboczym jest nadawana jedaq
(domysinie cm).
Pole cmz Mierzy pole kota, elipsy lub wielafta. Wyswietlana jest
iii | jednostka pola powierzchni.
Wyswietla wsp6tczynnik nachylenia (wspotczynnik kiekomvy)
. Yo prostej, poiprostej, odcinka lub wektora. Wynikiejest
Nachylenie “‘v bezwymiarowa liczba lub nieskozona¢, gdy kierunek jesi
pionowy.
Miara kata U—‘ Wyswietla miag kata zdefiniowanego za pompctrzech

punktéw (z ktérych drugi wybrany musi dywierzchotkiem
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kata).

Réwnanie
i wspotrzdne

Kalkulator

Przypisz
wyrazenia

(x.y)
y=I{x}
-

réwniez wspotrzdne punktu.

wartasciach przeniesionych z figury.

Podaje réwnanie prostej, a@gu, stakowej lub miejscal
geometrycznego. Rodzaj ¥wietlonego réwnania zaty od
ustawigi dokonanych w men[Opcje]Format Narzdzie podaje

Wyswietla kalkulator, w ktérym mima dokonywd obliczei
opartych na liczbach wprowadzanych z klawiatury |ub

Oblicza warté¢ wyrazenia znajdujcego s¢ w obszarze
roboczym. Wybierz najpierw wyzanie, a nagpnie liczke
w obszarze rysowania dla #dej ze zmiennych wyienia.
Obliczona warté¢ maze zostd wykorzystana do nowych
obliczei.

Tablicowanie

Wyswietla tabe$, w ktérej mana umigcié¢ wartdici liczbowe
przeniesione z figury. KlawisZ umazliwia wprowadzenie|
biezacych wartgci w nowym wierszu tabeli.

10. Tekst i Symbole

Nazywanie

Al

L4

Tekst, komentarz Ab]

etykietki dohczonej do obiektu.

Nadaje nazwy punktom, prostym, egom, pOiprostym,
tréjkatom, wielokgtom, miejscom geometrycznym w posta

Pozwala uytkownikowi na wprowadzenie tekstu w dowoln:
miejscu obszaru rysowania. Istnieje #los¢ dokczenia do
tekstu dynamicznych elementéw figury, takich jalkczhby,
zaznacza je.

3

Edytor 2 1I Pozwala na wprowadzenie liczby w dowolnym miejsbszaru
numeryczny "L | rysowania.

Pozwala na wprowadzenie nowego wigaia w dowolnym

Ix+ miejscu obszaru rysowania. Wyemia edytuje siw taki sam

Wyrazenie EYI spos6b jak tekst. Sktadnia wyemia jest weryfikowana tylko

w momencie obliczania jego waft, czyli gdy pod zmienne
podstawianesgwartaici liczbowe.

Zaznaczanieda f}r

Zaznacza # przy pomocy tuku. Drugi z trzech punktow
definiujacych kat musi by jego wierzchotkiem.

Zaznacz
Uwolnij punkt

/

L4

Slad whczony /| .=

wytaczony

-

Zaznacza lub uwalnia pozygpunktu.

Tworzy lub usuwaslad obiektu powstapy w trakcie jego)
przemieszczania.
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Animacja

o

L4

Animacja  wielu|, ™

obiektow

11. Atrybuty obiektéw

=]

-

Automatycznie przemieszcza obiekty.

Automatycznie przemieszcza kilka obiektow.

Ukryj/Pokaz

-
—
—
-

Narzdzie to stuy do wybierania zbioru obiektow w figurze
ktére maj zost& ukryte. Obiekty te stajsic niewidoczne, nie
sa  réwniez  drukowane. Upraszcza to peac ze
skomplikowanymi konstrukcjami. To samo ngizie sty do
przywracania widoczrigi ukrytych wczéniej obiektow.

Ukryj/Pokaz
przycisk

Kolor...

Wypehnij...

Kolor tekstu...

.Ui'

4

po obszarze rysowania za pordéprzecihgnij-upwsc”.

nadany ten kolor.

Narzdzie to pozwala rytkownikowi kontrolow& wyswietlanie
jednego lub wicej obiektéw. Wywietla sk przycisk,
przyckniecie/zwolnienie ktérego ukryje/poke pewne obiekty
By skojarzy jeden lub wgcej obiektéw z przyciskiem najpiery
przesui i upusé przycisk, a nagpnie kliknij na jeden lub wicej
obiektow (klawisz + obiekty). W przypadku modyfikac]
istniejacego przycisku wybierz ten przycisk za pomeoarzdzia
[Atrybuty obiektow] Ukryj/Poka przyciski skojarz z nim nowe
obiekty. Po utworzeniu lub modyfikacji przycisk fe
uruchamiany przy pomocy wskaika. Mazna go przemieszcéa

Pozwala uytkownikowi na wybranie koloru obiektu. Wybie
najpierw kolor z palety, a nggmnie obiekt, ktéremu ma zosta

Wypetnia wielolaty, okregi i tekst kolorem wybranym z palety.

Zmienia kolor tekstu. Wybierz najpierw kolor z pgle
a nasgpnie tekst, ktbremu na zostaadany ten kolor.

Grubagé linii... Zmienia grub&c linii oraz punktow.

Rodzaj linii... Zmienia styl wywietlania linii.

(’;Aggzg(\zyanie " Zmienia wyghd pewnych obiektow: punktéw, zaznaszetow,
. linii oraz osi.

(L)J;;yj I Poka | '** Ukrywa lub pokazuje donsjny uktad wspétrzdnych.

-
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pocztku, punktu na osi OX oraz punktu na osi OYzelete dwa
punkty istniej, wtedy wyznaczajjednostki na osiach.

¥ Definiuje nowy uktad wspoétginych, przez wybranie jegp
Nowe osie [f x

Punkty kratowe t .o Wyswietla punkty kratowe dla bigcego uktadu wspétezinych.

12. Kalkulator

) I

AR

Dhugosciodleglosc
Pole
‘Wznoszenie

hdiara kata
Rawnania i wspotrzedne

| Kalkulator..
Preypisz doweraienia
Tahklicowanis

Pasek nakgizi z zaznaczonym przyciskiem kalkulatora.

Kalkulator umaliwia wykonywanie obliczé na wielkgciach miarowych
wystepujacych w konstrukcji (pomiarach, wwietlonych liczbach, wynikach
obliczai) lub wprowadzonych z klawiatury.

wve| oczvse | -

Wyniki wyswietlane § tymczasowo w prawej ¢#ci okna kalkulatora. By zachowa
odpowied, konieczne jest skopiowanie jej do obszaru rysésvafw oknie
kalkulatora kliknij i przeni¢ odpowied w wybrane miejsce).

Gdy figura ulega modyfikacjom, pomiary i pawane z nimi obliczenia as

natychmiast uaktualniane. Zmiany w obliczeniach ®wniez natychmiast
uaktualniane w konstrukcji.
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W kalkulatorze dogpne g réwniez dodatkowe funkcje, inne niwyswietlane na
ekranie. Lista tych funkcji oraz ich alternatywmery s przedstawione pomg).

Funkcje

Arcus Cosinus

Skfadnia

ARCCOS(x), arccos, acos, ArcCos

Arcus Cosinus Hiperboliczny

ARGCH(x), argch, ArgCh; Arccosh

Arcus Sinus

Arcus Sinus Hiperboliczny
Arcus Tangens
Arcus Tangens Hiperboliczny

Zaokr aglenie
(do najbli zszej liczby catkowitej)

Kwadrat

ARCSIN(x), arcsin, asin, ArcSin

ARGSH(x), argsh, ArgSh, arcsinh

ARCTAN(x), arctan, atan, ArcTan

ARGTH(x), argth, ArgTh, arctanh

ROUND(x), round, Round

SQR(X), sqr, Sqr, Sq

Cosinus

COS(x), cos, Cos

Cosinus Hiperboliczny

COSH(x), cosh, CosH, ch

Funkcja wyktadnicza ex

EXP(x), exp, Exp

Logarytm dziesi etny

log10(x), Log10, g, log

Logarytm naturalny

LN(x), In, Ln

Maksimum (a, b)

Minimum (a, b)

Liczba losowa z przedziatu (0, 1)

MAX(a ,b), max, Max

MIN(a ,b), min, Min

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

Pi (1)

m, 1, pi, Pi

Najmniejsza liczba catkowita 2 x

CEIL(x), ceil, Ceil

Najwi gksza liczba catkowita < x

FLOOR(x), floor, Floor

Potega 10
Pierwiastek kwadratowy

Signum (-1 gdy x <0,
+1 gdy x>0, 0 gdy x = 0)

10" x

SQRT(x), sqrt, Sqrt, SqRt,

Signe(x), signe, sign
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Sinus SIN(x), sin, Sin

Sinus Hiperboliczny SINH(x), sinh, SinH, sh

Tangens TAN(x), tan, Tan

Tangens Hiperboliczny TANH(x), tanh, TanH, th

Warto $¢é bezwzgl edna (modut) ABS(x), abs, Abs
PASEK MENU

Pasek atrybutow wyvietlany jest w pionie po lewej stronie obszaruomyania,
wiacza/wyhcza s go w menu[Opcje]Poka palet atrybutoworaz przy uyciu
klawisza F9. Paleta atrybutéw dziata w inny sposoly mirzybornik Atrybuty
Obiektéw. W momencie wybrania konkretnego rodzaliektu (punkt, linia...),
paleta atrybutéw jest uaktualniana w celuswigtlenia domyinych atrybutéw tego
rodzaju obiektu. Atrybuty te magost& zmodyfikowane, a zmianyeta dotyczyty
wszystkich nowoutworzonych obiektéw tego typu. Diazyktadu, jeeli
uruchomione jest nagdzie [Punkty]Punki paleta atrybutéw jest uaktualniana, by
wyswietlié¢ domysine atrybuty punktéw (kolor, rodzaj, wielks). Jereli wybierzemy
niebieski jako kolor rysowania, wtedy wszystkie moworzone punkty dula
niebieskie. Maliwe jest rownie zaznaczenie obiektow za pomowskanika, a
nastpnie wybranie wart&i atrybutu w palecie atrybutéw. Waftota zostanie
zastosowana tylko do zaznaczonych obiektéw.

Trzy pierwsze przycisk’, lI-, A w palecie atrybutéw dotygzoloréw rysowania,
wypetniania oraz tekstu. Bigcy kolor jest wywietlany na ikonie (w tym
przypadku czarny).

mm Przyciski te staa do zwikszania i zmniejszania rozmiaru znakow.
FFF Przyciski te stig do zmiany wielkéci punktéw oraz grubii krzywych i

linii.

kropkowana, kreskowana).

[+]=]e]x]+ satoprzyciski do graficznego oznaczania punktéw.

EIAIAJATALA] [—]—]~]~ Przyciski te stda do kontrolowania typu
zaznaczenia #ta wykorzystywanego w celu zaznaczanigdw oraz odcinkéw.
Zaznaczenia te pokaayjna przykladze katy sa tej samej miary lub odcinki mate
samy diugasé.
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—F = Przyciski te okrélaja styl zakdiczenia punktem pétproste;.
FFFF W koricu, przyciski te kontroluj rodzaj ukltadu wspétezinych

(przypisany do punktow kratowych): karteggii lub biegunowy w stopniach,
radianach lub gradach.
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ROZDZIAL 6

EKSPORT | DRUKOWANIE

Istnieje kilka sposobow na to, by figura utworzamgrogramie Geometria Cabri
mogta by uzyta w innych dokumentach przeznaczonych do pubiik8y uzyé
calcs¢ lub czs¢ figury w wigkszdici innych programéw lub w innym dokumencie
programu Geometria Cabri, wybierz zadany obiekt lub wybierz wszystkie za
pomoa kombinaciji ( dla Mac OS), nagpnie wybierz z menu
[Edycja]Kopiuji w korcu [Edycja]Wklej w innym dokumencie.

By uzy¢ figury w innym programie, istnieje mltiwosé skopiowania jej do schowka
w dwoch postaciach: bitmapy lub wektorowej. Wybgrostaci dokonuje siw
oknie dialogowym Format, w zaktadce Opcje Systemobydwu przypadkach
wymagane jest okékenie prostolita zaznaczenia za pompowskanika. Zawartéé
tego prostolta zostanie skopiowana do schowka.

Format bitmapy jest bardziej odpowiedni do publjkafigur statycznych
w Internecie, przy wydruku natomiast widocznadtie pikselizacja. Format
wektorowy zapisywany jest w pliku typu Windows Enbad Meta file (.emf) i
moze zostd skopiowany w postaci wektorowej doekszaici programéw. Jakid
wydruku kpdzie bardzo dobra, poniew#&rmat ten uywa tej samej rozdzielcZoi
co drukarka.

By uzysk& bitmapy o wysokiej rozdzielczoi lub pliki PostScript iyj polecenia
[Plik]Drukuj. Strona jest wtedy drukowana przyzygiu sterownika drukarki

PostScript (na przyktad dorglpy sterownik drukarki Adobg' PostScript)
wybierapc opcg Drukuj do pliku i, na przyktad, opgj Encapsulated
PostScript(EPS) w sterowniku. W ten sposéhzmaouzyské format wektorowy,
ktéry tatwo jest przenoéi(na przyktad do innych systeméw operacyjnych, @ n
jest maliwe z plikami Windows Metafile). Encapsulated Paxipt mana péniej
przekonwertowé& do innego formatu przy zyciu odpowiednich naezizi: na
przyktad Ghostscript (bezpfatne), steguidowolry rozdzielczéé. Opis tekstowy
konstrukcji mana réwnie skopiow& z Okna opisu konstrukcji korzystajz menu
skrotowego (klikngcie prawym przyciskiem myszy — tylko Windows).
Drukowanie na wielu stronach (tryb plakatu) oradgled wydruku, § opcjami
dostpnymi wylcznie dla systeméw Mac OS.

Uzytkownicy mog, rowniez zapisé figure jako plik Cabri Jr. (Cabri Jr jest wexsj
programu Cabri Junior degina dla kalkulatoréw graficznych Texas Instruments).
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