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BINE ATI VENIT !

Bine ati venit in lumea interactiva a lui Cabri Il Plus!

descoperirea, invatarea si explorarea lumii pasionante a geometriei dinamice.

Acest manual este alcatuit din 6 capitole:

e Capitolul [1] OBIECTE $I INSTRUMENTE descrie diferitele obiecte si instrumente ale
software-ului necesare constructiei figurilor dumneavoastra.

e Capitolul [2] INSTRUMENTE DE EXPLORARE prezintd instrumentele care pot fi utilizate
pentru a studia si a explora mai amanuntit aspectul dinamic al unei figuri.

e Capitolul [3] ATRIBUTE descrie atributele disponibile care va permit sa controlati aspectul
grafic al figurii dumneavoastra.

e Capitolul [4] PREFERINTE S| PERSONALIZARE va permite s modificati preferintele si sa
personalizati software-ul in functie de utilizarea dumneavoastra.

e Capitolul [5] INTERFATA detaliazi interfata care se foloseste de software Tn mediul siu
Windows si Macintosh.

e Capitolul [6] EXPORTARE $I IMPRIMARE aratd cum si imprimati si sa exportati figuri ctre

calculatoarele grafice (Texas Instruments).
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Referinta

CAPITOLUL 1

OBIECTE SI INSTRUMENTE

Acest capitol enumera ansamblul obiectelor manipulate de Cabri Il Plus si toate modurile de a le

obtine, ca si atributele lor. Atributele si modificarea lor sunt detaliate in capitolul [3] ATRIBUTE. Toate

obiectele au o eticheta asociata. Este vorba de un text atasat obiectului, de exemplu numele unui punct. In

timpul credrii unui obiect, putem sa-i dim imediat un nume tastandu-l. Numele unui obiect poate fi apoi

Al

editat pornind de la instrumentul [Text si Simboluri]Numeste

1.1 PUNCT

Punctul este obiectul de baza al tuturor figurilor. Cabri Il manipuleazid punctele in planul

euclidian, cu un tratament special al punctelor la infinit.

loc gol al foii. Punctul poate fi apoi deplasat liber oriunde in plan (cu instrumentul [Manipulare]lndica

Putem crea un punct liber in plan utilizand instrumentul [Puncte|Punct si selectionand un

% ). Putem crea un punct pe o linie (segment, dreaptd, semidreapts,...) sau o curba (cerc, arc de cerc,

conic, loc) fie implicit cu instrumentul [Puncte]Punct , fie explicit cu instrumentul [Puncte]Punct pe

un obiect

\

. Punctul astfel construit poate fi deplasat liber pe obiect.

Tn sfarsit putem crea un punct la intersectia a doud obiecte rectilinii sau curbe, fie implicit cu

instrumentul [Puncte]Punct

, fie explicit cu instrumentul [Puncte|Puncte de intersectie E . In acest

din urma caz, toate punctele de intersectie intre cele doua obiecte sunt construite simultan. Instrumentul

[ConstructiilMijloc

Instrumentul [Constructii]Restabilirea masurarii

ot
construieste mijlocul unui segment, sau al laturii unui poligon.
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permite recalcularea unei lungimi pe o

semidreapta (selectionati masura si semidreapta), o axa (selectionati masura si axa), un cerc (selectionati

masura, cercul, un punct pe cerc), un vector (selectionati masura si vectorul) sau un poligon (selectionati

masura si poligonul). In toate cazurile, este construit un punct nou.



Un punct poate fi construit ca imagine a unui punct prin transformare, utilizand un instrument

din cutia [Transformari].

In timpul utilizarii altor instrumente care asteaptd selectarea unui punct, putem fie selectiona un

punct existent, fie construi implicit un punct, pe un obiect sau la o intersectie. In acest caz, functionarea
este aceeasi ca pentru instrumentul [Puncte|Punct

In timpul crearii unei drepte sau a unei semidrepte, putem crea al doilea punct ,din zbor”
mentindnd tasta apasata n timpul selectarii celui de-al doilea punct. Atributele unui punct sunt

culoarea, forma, dimensiunea, numele, imaginea (optionald).

1.2 DREAPTA

Cabri Il manipuleaza dreptele planului euclidian, cu, eventual, o dreapta din puncte la infinit,

daca tratarea infinitului este activata n

F'""-
Instrumentul [Linii|Dreapta permite crearea unei drepte libere trecand printr-un punct:

selectionam mai ntdi un punct, apoi, facand click, fixam pozitia dreptei care pivoteaza in jurul punctului.
Acest instrument permite si constructia dreptei trecand prin doua puncte. Al doilea punct poate fi creat
»din zbor” mentinand tasta Alt apasata. In cazul unei drepte definite prin doud puncte, si daca cele doua
puncte se confunda, dreapta este nedefinitd. Constructia unei drepte trecand printr-un punct, mentinand
simultan tasta ' apasata, reaseaza dreapta in directii formand intre ele un unghi de 15° sau multiplu de 15°

(15, 30, 45, 60, 75, 90...).

Instrumentul [Constructii]Dreapta Perpendiculara Lj‘-— (resp. [Constructii]Dreapta paralela

[

) construieste singura dreapta perpendiculara (resp. paraleld) pe (cu) o directie (data de un segment, o

dreaptd, o semidreaptd, o laturd de poligon, un vector, o axd) si trecand printr-un punct dat. Instrumentul

[Constructii]Mediatoare construieste dreapta mediatoare a unui segment sau a unei laturi de

poligon. Instrumentul [Construire]Bisectoare #~ construieste bisectoarea unui unghi.

Selectionam trei puncte A, B si C definind unghiul (BA, BC). Al doilea punct selectionat este deci varful
unghiului. O dreaptd poate fi construitd ca imagine a unei drepte printr-o transformare afind din cutia cu

instrumente [Transformari]. Atributele unei drepte sunt culoarea, grosimea, tipul de trasare, numele.



1.3 SEGMENT

-
Instrumentul [Linii]Segment permite constructia unui segment pornind de la doua puncte.

Daci cele douid puncte se confunda, segmentul este inca definit, dar este redus la un punct. Un segment
poate fi construit ca imagine a unui segment printr-o transformare afina. Atributele unui segment sunt
culoarea, grosimea, tipul de trasare, tipul de marcare, numele, imaginea (optionald). Apasarea pe tasta 7 n
timpul constructiei reaseaza segmentul in directii formand intre ele un unghi de 15° sau multiplu de 15°

(15, 30, 45, 60, 75, 90...).

1.4 SEMIDREAPTA

o
Instrumentul [Linii]Semidreapta permite crearea unei semidrepte libere plecand de la un

punct, selectionand acest punct, apoi facand click pentru a fixa directia semidreptei care pivoteaza in jurul
originii ei. Acest instrument permite si constructia semidreptei plecand de la un punct si trecand printr-un
al doilea punct. Al doilea punct poate fi creat ,din zbor” mentinand tasta Alt apasatd. Apasarea pe tasta

permite reasezarea directiei ca pentru drepte si segmente. Daca o semidreaptd este definita prin doua
puncte, si dacd cele doud puncte se confunda, semidreapta este nedefiniti. O semidreaptd poate fi
construitd ca imagine a unei semidrepte printr-o transformare afind. Atributele unei semidrepte sunt

culoarea, grosimea, tipul de trasare, numele.

1.5 VECTOR

Un vector se defineste prin cele doua extremitati ale sale. E manipulat deci ca un segment

orientat, orientarea sa fiind materializata printr-o sageata.

-
Instrumentul [Linii]Vector permite constructia unui vector plecand de la doua puncte. Daca

cele doui puncte se confunda, vectorul definit este vectorul nul.

Instrumentul [Constructii]Suma a doi Vectori construieste suma a doi vectori. Selectionam

cei doi vectori, si originea reprezentantului sumei.

Un vector poate fi construit ca imagine a unui vector printr-o transformare afina. Atributele unui

vector sunt culoarea, grosimea, tipul de trasare, numele, imaginea (optionala).



1.6 TRIUNGHI

Un triunghi este un poligon cu trei varfuri. Triunghiurile si poligoanele sunt gestionate in acelasi
fel. Cum triunghiul este, de departe, poligonul cel mai utilizat, un instrument special pentru triunghiuri este

disponibil.

Instrumentul [Linii] Triunghi ' permite constructia unui triunghiuri plecand de la trei puncte.
Triunghiurile plane sunt autorizate, si reprezentate prin segmente. Un triunghi poate fi chiar redus la un

punct.

Un triunghi poate fi construit ca imagine a unui triunghi printr-o transformare afina. Atributele

unui triunghi sunt culoarea, grosimea, tipul de trasare, umplerea, numele, imaginea (optionala).

1.7 POLIGON

In matematica sunt posibile mai multe definitii ale notiunii de poligon. In Cabri Il, numim poligon
multimea de n segmente definite plecand de la n puncte
(n >3).
PP, PP,... PP, PP

Instrumentul [Linii]Poligon permite construire unui poligon plecand de la cel putin trei
puncte. Pentru a termina constructia, trebuie si selectionati din nou punctul initial, sau sa faceti dublu-
click selectionand ultimul punct. Daca toate punctele sunt coliniare, poligonul, plan, este reprezentat de

un segment.

Instrumentul [Linii]Poligon Regulat permite constructia poligoanelor regulate convexe si in
forma de stea. Selectiondm mai intdi centrul poligonului, apoi un prim varf. Putem alege apoi numarul de

laturi si, pentru poligoanele stelate, pasul.

In ultima faza a selectiei, textul care urmeaza deplasarea cursorului indicd numarul de varfuri si,
pentru poligoanele stelate, saltul intre doud varfuri consecutive. De exemplu, {5} reprezinta un poligon
regulat, si {10/3} un poligon stelat cu zece ramuri obtinut prin unirea varfurilor 1, 4, 7, 10, 3, 6, 9, 2, 5, 8,
si 1 ale unui decagon regulat. Un poligon poate fi construit ca imagine a unui poligon printr-o transformare
afind. Atributele unui poligon sunt culoarea, grosimea, tipul de trasare, umplerea, numele, imaginea

(optionald) in cazul unui patrulater.



1.8 CERC

Instrumentul [Curbe]Cerc permite crearea unui cerc selectionandu-i centrul, apoi raza,
printr-un alt click, dupa ce |-am ajustat la raza dorita printr-o deplasare a cursorului. Un al doilea punct al
cercului poate fi creat ,din zbor” indnd tasta Alt apasata. Tindnd tasta © apdsatd mentinem lungimea razei

n valori intregi ale unitatii de lungime parametrata (implicit cm).
Instrumentul [Curbe]Cerc permite de asemenea constructia unui cerc selectionand centrul
lui, apoi un punct deja creat al circumferintei.

Un cerc poate fi construit ca imagine a unui cerc printr-o transformare afina. Atributele unui cerc

sunt culoarea, grosimea, tipul de trasare, umplerea, numele.

1.9 ARC DE CERC

Un arc de cerc este partea unui cerc delimitatd de doud puncte si continand un al treilea.

.

punctul intermediar si a doua extremitate. Dacd cele trei puncte sunt coliniare, arcul devine fie un

Instrumentul [Curbe]Arc permite constructia unui arc plecand de la trei puncte: prima extremitate,
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segment, fie complementarul unui segment pe o dreaptid ( o dreaptd cu o ,gaurd”), urmand pozitiile

respective ale celor trei puncte pe dreapta.

Un arc poate fi construit ca imagine a unui arc printr-o transformare afini. Atributele unui arc

sunt culoarea, grosimea, tipul de trasare, umplerea, numele.

1.10 CONICA

Cabri Il permite manipularea tuturor conicelor proprii (elipse, parabole, hiperbole) ale planului.

Sunt reprezentate si conicele degenerate in reuniune a doui drepte distincte. Instrumentul [Curbe]Conica

74

daca doui dintre puncte se confundd, conica nu este definitdi. Dimpotrivd, daca doar trei puncte sunt

permite constructia conicei trecand prin cinci puncte. Daca patru dintre puncte sunt coliniare, sau

coliniare, conica este definiti, si degeneratd in reuniune a doud drepte distincte. O conica poate fi
construitd ca imagine a unei conice printr-o transformare afina. Atributele unei conice sunt culoarea,

grosimea, tipul de trasare, umplerea, numele.

1.11 LOC

Sub termenul ,loc” sunt manipulate diferite tipuri de obiecte de catre Cabri Il Plus. In general, un loc
reprezintd multimea pozitiilor ocupate de un obiect A cand un punct M, liber pe un obiect, variaza. In

mod normal, constructia lui A face sa intervina punctul M.



v
Un loc se construieste utilizdnd instrumentul [Constructii]Loc si selectiondnd obiectul A, apoi

punctul variabil M.

Obiectul A poate fi de unul dintre tipurile urmatoare: punct, dreapta, semidreapta, segment, vector, cerc,
arc, conicd. Punctul M poate fi un punct liber pe orice tip de linie sau curba, inclusiv un loc, si de
asemenea un punct liber pe o grila. $i obiectul A poate fi un loc, si construim atunci un ansamblu de

locuri.

fn cazul in care A este o dreapts, o semidreapta, un segment, un vector, un cerc sau o conicd, locul este fie
infasuratoarea dreptelor, semidreptelor,... fie multimea acestor obiecte, dupa cum optiunea

este activatd sau nu n (vezi capitolul [4] PREFERINTE S$I PERSONALIZARE). Vectorii se comporta
exact ca segmentele pentru locuri. Infiguritoarea unui ansamblu de semidrepte, segmente, vectori este
infasuratoarea dreptelor care le sustin, restransa la punctele efectiv atinse. In cazul in care A este un arc,

locul este automat multimea pozitiilor lui A.

Atributele unui loc sunt culoarea, grosimea, tipul de trasare, numele, metoda de constructie
(infasuratoare sau ansamblu de pozitii), metoda de traseu (continuu, ansamblu de puncte), numirul

minimal de pozitii calculate cand traseul nu este continuu.

1.12 TRANSFORMARE

Transformdrile sunt accesibile prin instrumente. Fiecare dintre aceste instrumente aplicd unui
obiect o transformare definita prin elemente (centru, axa, unghi,...). Cabri Il Plus permite utilizarea
transformarilor rafinate si euclidiene uzuale (omotetie, translatie, simetrie axiald, simetrie centrald, rotatie)
ca si a inversiunii. In toate cazurile, trebuie sa selectionim obiectul de transformat si elementele
transformarii. Dacéd obiectul de transformat este de acelasi tip ca unul dintre elementele care definesc
transformarea, trebuie sa fie selectionat primul. In celelalte cazuri, ordinea nu are importanti. De exemplu,
pentru a construi simetricul unui punct M in raport cu un punct C, il selectionim pe M apoi pe C. Pentru

simetricul unei drepte D in raport cu un punct C, selectionam D si apoi C.

Pentru Cabri 1l Plus, inversiunea nu poate transforma decadt puncte. Instrumentul

@)

[Transformari]lnversiune singur, nu permite decat transformarea punctelor. Este totusi posibil sa

cream imaginea altor obiecte prin inversiune utilizind o macro sau instrumentul [ConstructiilLoc ;

dreapta). Selectionam obiectul de transformat si un obiect rectiliniu definind axa: dreaptd, semidreapta,

Instrumentul [Transformari]Simetrie Axiala aplicd o simetrie ortogonald (in raport cu o

segment, vector, laturd de poligon, axa.
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Instrumentul [Transformari]Simetrie Centrala aplicd o simetrie Tn raport cu un punct
(simetrie centrald sau jumatate de rotatie). Selectionam obiectul de transformat si centrul de simetrie (un

punct).

e
B

Instrumentul  [Transformari] Translatie aplici o translatie. Selectionam obiectul de

transformat si un vector definind translatia.

K
Instrumentul  [Transformari]Omotetie aplica o omotetie. Selectionam obiectul de

transformat, raportul (un numar pe foaie) si centrul omotetiei (un punct).

El
1
.

. .| . . . .
Instrumentul [Transformari]Rotatie ! aplicd o rotatie. Selectionam obiectul de transformat,
centrul de rotatie (un punct) si in cele din urma unghiul de rotatie. Unghiul de rotatie poate fi
definit prin:

* 3 puncte existente sau create ,din zbor”,

2.1

* o valoare numerici introdusa cu ajutorul instrumentului [Text si Simboluri]Numar

Q
In sfargit, instrumentul [Transformari]lnversiune construieste imaginea unui punct in
inversiune in raport cu un cerc. Selectionam punctul de transformat si cercul invariant prin inversiune sau

viceversa.

Sa amintim ca o inversiune cu centrul O si puterea k pozitiva are ca invariante punctele cercului
cu centrul O, a carui raza este ridacina patrata a lui k. Inversiunea nu se aplica decat punctelor. Daci aveti
nevoie de un instrument inversiune mai puternic, inlocuiti inversiunea cu o macro care este un instrument

mai flexibil.

1.13 MACRO

O macro este definita plecand de la o parte a unei figuri. O data definitd, macro poate fi utilizata
ca oricare alt instrument, si reproduce constructia acestei parti plecand de la elemente de bazi selectionate
de utilizator.

De exemplu, putem defini o0 macro care construieste un patrat a carui diagonala este un segment
dat. Pentru a defini aceastd macro, trebuie si realizam efectiv constructia patratului plecdnd de la un
segment oarecare, apoi si selectionam obiectele initiale — aici segmentul — si obiectele finale — aici patratul

—si In sfarsit sa validim macro-constructia .
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Vom dispune apoi de un nou instrument in cutia cu instrumente [Macro], care va astepta
selectarea unui instrument si va reproduce constructia plecand de la acest segment. Obiectele intermediare
construite Tn timpul aplicatiei macro-constructiei sunt ascunse si nu pot fi aratate. Pentru a defini o macro,

trebuie deci sa fie deja realizata constructia corespunzitoare. Apoi, activim instrumentul [Macro]Obiect(e)

Initial(e) ‘Q apoi selectiondm obiectele initiale. In cazul obiectelor de acelasi tip, ordinea de selectie
este importantd, si va fi utilizata Tn timpul aplicarii macro-constructiei . Pentru obiectele initiale de tipuri
diferite, ordinea de selectie nu are importantd. Ansamblul obiectelor initiale este pus in valoare de o

licarire. Pentru a adduga sau retrage un obiect din ansamblu, e suficient sa-| selectionam.

O data obiectele initiale definite, trebuiesc definite obiectele finale, cu instrumentul

-
[Macro]Obiect(e) Finale(e) . Selectia se face in acelasi fel. Cat timp macro nu este definita,
ansamblurile de obiecte initiale si finale raiman in memorie, si pot fi modificate dupa voie. Macro este apoi

X
definiti cu instrumentul [Macro]Valideaza o Macro

Y
. Cabri Il Plus verifica mai intai ca obiectele finale

sa poata fi efectiv construite plecand de la obiecte initiale. Dacéd nu este cazul, macro nu este definita, si
apare un mesaj de avertizare:

Dacid macro este coerentd, apare o cutie de dialog, pentru
a edita atributele macro-constructiei . Doar numele constructiei trebuie si fie obligatoriu completat.
Celelalte atribute sunt optionale.

*  Numele constructiei. Este numele macro-constructiei asa cum va apirea in cutia cu
instrumente [Macro].

*  Numele primului obiect final. Acest nume va apirea pentru a identifica obiectul in timpul
trecerii cursorului. De exemplu dacd macro construieste mediatoarea a doua puncte, numele
primului obiect final va putea fi

* Parold. Dacd se oferd o parola, obiectele intermediare ale macro-constructiei vor fi
inaccesibile in fereastra de descriere care arati macro-constructia sub forma de text si
accesibile prin n Windows, 7+510 Tn Mac.

e Pictogrami. Cealalta parte a ferestrei permite editarea pictogramei macrostructurii. Butonul
Inregistrare permite doar inregistrarea macro-constructiei intr-un fisier. O macroconstructie
este nregistrata in figura Tn care este definitd, si n figurile Tn care este utilizati. O

macroconstructie inserata ntr-o figura este utilizabild in celelalte figuri deschise simultan.

Dacd o macro purtand acelasi nume si construind aceleasi tipuri de obiecte finale este deja
definita, Cabri Il Plus da posibilitatea de alegere intre a supraincirca sau a inlocui macro-constructia
existentd. Dacd alegem si o supraincdrcam, una dintre cele doua macro va fi utilizata, conform tipurilor de
obiecte initiale selectionate. De exemplu, dacd o macro este definita plecand de la doud puncte, o vom
putea supraincarca printr-o macro identica definitda plecand de la un segment. Instrumentele standard

e
[ConstructiilMediatoare E, [Constructii]Mijloc au fost supraincarcate in acest fel.
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Pentru a utiliza macro-constructia , activim obiectul corespunzator din cutia cu instrumente
[Macro], apoi selectionam obiectele initiale. Cand toate obiectele initiale sunt selectate, constructia este

reprodusd, si obtinem noile obiecte finale. Obiectele intermediare sunt ascunse, si nu pot fi aratate cu

=
instrumentul [Atribute] Ascunde/Arata -}

Tn timpul utilizdrii unei macro-constructii , apasand tasta in timpul selectarii unui obiect,
definim obiectul ca argument implicit al macro-constructiei . In timpul utilizarilor urmatoare ale macro-
constructiei , nu va fi necesara selectarea acestui argument, si obiectul va fi automat selectionat. Daci de
exemplu macro asteapta doud puncte si un cerc, si o aplicim mai intdi selectiondnd doud puncte, si
apasand Alt la selectarea cercului, atunci vom putea apoi aplica macro selectionand numai doui puncte, si
cercul selectat anterior va fi automat selectionat. Acest lucru se dovedeste practic de exemplu in cazul
geometriei hiperbolice; orizontul modelului lui Henri Poincaré poate fi implicit integrat macro-constructiei
. Atributele obiectelor finale care diferd de atributele implicite in momentul credrii macro-constructiei sunt

nregistrate cu macro-constructia, si aplicate obiectelor create prin utilizarea macro-constructiei .

1.14 NUMAR

Un numir este un ,numar real” prezent pe foaie, eventual insotit de o unitate. Numerele sunt
afisate ca elemente dinamice inserate intr-un text (vezi sectiunea [1.17]Text). In timpul crearii unui numar,

Cabri Il Plus creeazi deci un text continand numai acest numar. Putem apoi edita liber textul.

\2.11

Instrumentul [Text si simbolurilNumar permite luarea unui numar direct de pe foaia de
lucru. Numarul poate fi apoi editat si animat. Sagetile sus si jos care apar in fereastra textului care contine
numdrul, ca si animatia, maresc sau micsoreazd numarul. Pasul de marire sau de micsorare depinde de
pozitia cursorului n text. De exemplu, daca numarul afisat este 30,29 si cursorul este intre cifrele 2 si 9,
sageata §i animatia vor modifica numarul prin cresteri de +0,1. Instrumentul [Masurare]Distanta sau
cm
lungime “ Creeazd un numar reprezentand distanta intre doua puncte, un punct si o dreapta, un punct
si un cerc, sau lungimea unui segment, unui vector, sau perimetrul unui poligon, unui cerc, unei elipse,

unui arc de cerc. Rezultatul este previzut cu o unitate de lungime, implicit cm. Instrumentul

lem2

[Masurare] Arie construieste un numdr reprezentand aria unui poligon, unui cerc, unei elipse.

Rezultatul este prevazut cu o unitate de suprafatd, implicit cm. Instrumentul [Masurare]inclinare

maésoard panta unei drepte, a unei semidrepte, a unui segment, a unui vector. Rezultatul este fara unitate de

a
masurd. Instrumentul [Masurare]Masurarea unghiului calculeaza masurarea unui unghi. El necesita

fie trei puncte A, O, B definind unghiul (OA, OF) cu varful O, fie o marca de unghi deja construita.

' Henri Poincaré 1854-1912
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Instrumentul [Masurare]Calculator ﬁ permite efectuarea unor calcule plecind de la numere deja
prezente pe foaie, de la constantele 7 si infinit, si de la numere reale introduse direct. Operatorii uzuali
sunt definiti x+y, x-y, x*y, x/y, X, x, si parantezele. Calculatorul recunoaste si functiile uzuale urmatoare:
abs(x), qrt(x), sin(x), cos(x), tan(x), 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(xy), ceil(x), floor(x), round(x), sign(x),

random(x,y).

Sunt recunoscute si diferite variante ale acestor sintaxe: o majuscula initiala, asin, sh, ash, argsh, ...
Functiile inverse pot fi selectate cu ajutorul butonului inv urmat de functie. De exemplu pentru , vom
face click pe butoanele inv apoi sin. Ne extindem la care da sqr, care da si care
da 10. In afara operatorilor clasici a caror semantica este evidents, floor(x) trimite la cel mai mare intreg
inferior sau egal cu x, ceil(x) trimite la cel mai mic intreg inferior sau egal cu x, round(x) trimite la intregul
cel mai apropiat de x in valoare absolutd, sign(x) trimite la — 1, 0 sau + 1 dupa cum x este negativ, nul sau
pozitiv, si Tn sfarsit random(x,y) trimite la un numar real aleatoriu intre x si y, conform legii de distributie
uniforma. Pentru ca rezultatul lui random(x,y) sa fie actualizat cand figura este manipulat, este suficient sa
introducem un parametru depinzand de figura in argumentele lui random(0,1 + 0O%a), cu a depinzand de
un element liber al figurii. Butonul = calculeaza rezultatul. Putem apoi sa-I mutam liber cu alunecare-
depunere pe foaie. Acest rezultat este, bineinteles, actualizat in timpul manipularilor figurii. Instrumentul
admite mai mult de o unitate in acelasi calcul, de exemplu pentru suma 0,1 m + 2 cm rezultatul dat este

12 cm.

3x+
ST AL .2y =
Instrumentul [Masura]Aplica o Expresie

calculeaza valoarea unei expresii prezente pe
foaie. Selectionam expresia, apoi software-ul asteaptd ca utilizatorul s selectioneze un numir de pe foaie
pentru fiecare dintre variabilele expresiei. De exemplu daca expresia este 3 * x + 2 * y — 1, Cabri Il Plus va
astepta un numdr pentru x, apoi un numar pentru y, apoi va crea un nou numdr reprezentand rezultatul, pe
care il vom plasa liber pe foaie. Acest numar va putea servi drept baza unor noi calcule. Cum am spus mai
sus, un numar nu apare pe ecran decat in interiorul unui text. Un numar mosteneste atributele grafice ale
textului din care face parte (vezi atributele textului in sectiunea [1.17]Text). Pe langa aceste atribute,

posedd, ca atribut specific, numarul de zecimale afisate. In cazul unei expresii de tipul f(x), este suficient sa

facem click pe expresie apoi pe una dintre axe pentru a obtine reprezentarea grafica f, a ecuatiei y = f(x).

1.15 PROPRIETATI

O proprietate este afisatd sub forma unei parti de text in figura. Este gestionata in acelasi fel ca un

numidr, si actualizatd in timpul manipularii figurii. Textul corespunzitor figurii poate fi editat.

-}
. o, .. - e o .. . -
Instrumentul [Proprietati]Coliniare? verifica alinierea a trei puncte. Textul corespunzitor

este fie , fie
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Instrumentul [Proprietati]Paralele? E _verifica paralelismul a doua Directii. Fiecare directie
este definitd de o dreapts, o semidreapta, un segment, un vector, o latura de poligon, o axa. Rezultatul este

fie Obiectele sunt paralele, fie Obiectele nu sunt paralele.

A

=
Functionarea lui este identica instrumentului [Proprietati]Paralele? .

Instrumentul [Proprietati]Perpendiculare? verifica perpendicularitatea a doua directii.

?
Instrumentul [Proprietati]Echidistant? asteapta selectia a trei puncte O, A, si B si verifica
daca distantele OA si OB sunt egale. Rezultatul este fie Punctele sunt echidistante, fie punctele nu sunt

echidistante.

€?
Instrumentul [Proprietati]Apartine? - _asteapta selectia unui punct si a unui alt obiect care sa
nu fie un punct, si verifica daca punctul este pe obiect. Rezultatul este fie Punctul este pe obiect, fie
Punctul nu este pe obiect. O proprietate mosteneste atributele textului din care face parte (vezi atributele

textului Tn sectiunea [1.17]Text).

1.16 EXPRESIE

O expresie este un text reprezentand o expresie sintactic corectd pentru calculator si contindnd

una sau mai multe variabile. Numele admise pentru variabile sunt a,b,...z.
3x+

| e . _|2y] . - . .

nstrumentul [Text si Simboluri]Expresie ' permite crearea unei noi expresii. Expresiile sunt
editate ca texte. Corectitudinea lor sintactica nu este verificatd decat in momentul aplicirii (vezi sectiunea
precedentd despre numere).

Se cer operatori: ,3 * x” este recunoscut, 3x nu este. O expresie poate fi apoi calculata pentru

3x+
. . . A . - . . |2y =

diferite valori ale variabilelor sale, utilizdnd instrumentul [Masurare]Aplica o Expresie ', Acest
instrument asteapta selectarea unei expresii, apoi a unor numere pe foaie corespunzand valorilor diferitelor
variabile. In cazul in care expresia f(x) contine variabila x, acest instrument permite de asemenea
selectarea expresiei, apoi a unei axe, si va desena atunci direct graficul ecuatiei y = f(x) a functiei
corespunzitoare. Daca expresia de realizat sub forma de grafic contine alte variabile, trebuie Tn plus sa

selectionam numere pentru a le fixa valorile. Atributele unei expresii sunt tabelul caracterelor, culorile

fondului, ale cadrului si ale caracterelor.
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1.17 TEXT

Un text este un dreptunghi contindnd caractere ,statice” si elemente ,dinamice”. Elementele
dinamice sunt actualizate cu figura; sunt numerele si proprietatile prezente pe foaie. Toate textele prezente
pe foaie sunt editabile in mod liber. Instrumentele care construiesc numere sau proprietati construiesc
implicit un text contindnd numarul sau proprietatea. Daca masuram distanta dintre doua puncte A si B,

putem astfel s addugam direct caracterele n fata numarului continut in textul astfel creat.

\Ab]

Instrumentul [Text si Simboluri] Text permite crearea sau editarea unui text. In timpul

editarii, putem include n text elemente dinamice ca numerele.

Elementele de text inserate, ca numele de obiecte, valori, proprietati, sunt automat actualizate cu

modificarile sau evolutiile constructiei.

(x,y)

Instrumentul [Masurare]Coordonate sau Ecuatie = creeazi un text reprezentdnd coordonatele
punctelor sau ecuatia altor obiecte selectionate. Aceste obiecte pot fi un punct, o dreapta, un cerc, o
conicd, un loc. In cazul punctelor, obtinem un text de tipul (3,14; 2,07). Pentru celelalte obiecte, obtinem
o ecuatie algebrica sub diferite forme n functie de reglajul preferintelor: ax + by+ c= 0 sau y= ax + b

pentru drepte si ax +bxy+- +dx +ey+f = 0 sau (x-x) /a £(y-y) /b = £1 pentru conice.

Algoritmul de determinare a ecuatiilor se aplici la curbele algebrice de grad cel mult egal cu 6.

(x,y)
y={(x)
Cand mai multe axe sunt definite, instrumentul [Masurare]Coordonate sau Ecuatie asteapta

selectarea uneia dintre axe.

Atributele unui text sunt tabelul de caractere, cele trei culori de fond, de cadru si de text. Ecuatiile

poseda ca atribute suplimentare tipul ecuatiei si sistemul de coordonate utilizat.

1.18 MARCA DE UNGH]I

O marca de unghi se construieste cu ajutorul instrumentului [Text si Simboluri]Marcheaza un

Unghi . Instrumentul asteapta trei puncte A, O, si B si

— —
marcheaza unghiul (OA, OB) cu varful O. Daci unghiul este drept, marca ia automat o forma specifica.
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K

marcarea unghiului concav, complement al convexului creat: pentru a face aceasta, este suficient sa

Instrumentul [Manipulare]lndica permite modificarea dimensiunii marcii, si de asemenea
mutam marca prin alunecare-depunere ,traversand” varful unghiului, pentru a o trece de cealalta parte a

acestui varf.

Atributele unei marci de unghi sunt culoarea, grosimea, tipul de trasare, tipul de marci, numele.

1.19 AXE

Un sistem de axe este alcatuit dintr-un punct (originea) si din doud drepte (axele) trecand prin
acest punct, si prevazute fiecare cu un punct unitate. Axele nu sunt neaparat perpendiculare, dar pentru ca
ele sa defineasca un reper, nu trebuie si se confunde. Orice figura dispune implicit de o origine si de axe.
Originea este initial Tn centrul foii si axele sunt perpendiculare cu o unitate de Tcm. Instrumentele

+) "
[Atribute]Arata axele - si [Atribute]Ascunde Axele - permit aritarea si ascunderea implicitd a

axelor.

Instrumentul [Atribute|Noi axe permite crearea de noi axe dupa doud demersuri posibile:

e Un punct si doua directii; prin trei click-uri, sunt succesiv definite: punctul de origine,
directia primei axe, apoi cea a celei de-a doua axe. Scara este automat definita cu 1 cm ca
unitate pe fiecare dintre axe.

® Un punct, o directie si o scard; creati un punct apoi activati instrumentul [Atribute]Noi Axe

. Prin trei click-uri sunt succesiv definite: punctul de origine, directia ca si scara primei
axe daca utilizati punctul initial creat (sau creat ,din zbor” cu ajutorul tastei Alf), in sfarsit
directia celei de a doua axe. Atributele unui sistem de axe sunt culoarea, grosimea, tipul de

trasare.

1.20 GRILA

O grila se defineste plecand de la sistemul de axe. Ea reprezintd un ansamblu infinit de puncte

regulat repartizate dupa axe in foaie (fie in coordonate carteziene, fie in coordonate polare). Cream o grila

cu instrumentul [Atribute|Grila ' selectionand un sistem de axe. Atributele unei grile sunt culoarea

punctelor sale si tipul de sistem de coordonate ales (cartezian sau polar).
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1.21 TABEL

Este vorba de un tabel destinat culegerii de serii de numere provenite din foaia de lucru. O figura

Eem|
nu poate contine decat un singur tabel. Cream un tabel cu instrumentul [Masuri]Tabel 2. Un prim
click creeaza tabelul in pozitia cursorului; faicand click apoi pe numere existente, le plasim in primele
celule ale primei linii. Cu instrumentul [Manipulare]Indica, vom putea sa selectionam din nou tabelul, si

sa-i dimensionam fereastra plasand cursorul n coltul ei inferior drept. Dacad se adauga un text in fata

numdrului, acest text va fi utilizat ca titlu al coloanei corespunzitoare.

Putem apoi manipula figura si utiliza tasta pentru a crea o noud linie cu valorile curente ale
numerelor alese. Daci selectionam tabelul Tnainte de a lansa o animatie, tabelul va fi umplut automat in
timpul animatiei, cu maxim 1000 linii. Dacd selectionam un tabel nainte de a efectua comanda
[Editare]|Copiaza, continutul numeric al tabelului este copiat sub forma de text in prespapier, si poate fi lipit

ca atare ntr-o foaie de calcul ca Microsoft Excel, ceea ce permite exploatarea datelor produse.
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Referinte

CAPITOLUL 2

OBIECTE DE EXPLORARE

2.1 URMA
V]

=y
B

Instrumentul [Text si simboluri]Urma permite selectarea obiectelor lasand o urma in timpul
manipularii figurii. Cand instrumentul este activ, obiectele care lasa o urma sunt semnalate printr-o licarire.
Adaugam sau finlaturdim obiectele liste selectionandu-le, ca pentru celelalte instrumente de acest tip
(obiecte initiale si finale ale unei macro, obiecte ascunse). In timpul manipularilor figurii, obiectele

selectionate vor ldsa o urma a pozitiei lor, ceea ce permite studierea variatiilor lor.

2.2 PIUNEZA

Instrumentul [Text si Simboluri]A fixa cu piuneze/A scoate piunezele

permite fixarea
pozitiei unor puncte libere sau libere pe un obiect. Aceste puncte apar atunci cu o mica piuneza cand
instrumentul este activat. Fixarea unui punct cu piuneze face ca nu numai si nu mai putem manipula acest

punct, dar sa nu putem nici sa-l inlaturam.

2.3 REDEFINIRE

Redefinirea este o functie puternica care permite modificarea definitiei unui element deja
construit. Putem de exemplu inlocui o constructie printr-o alta, sau micsora sau mari numarul de grade de

libertate ale unui obiect. Pentru a redefini un obiect, activam instrumentul [Constructii]Redefineste un
-
obiect , apoi selectionam obiectul. Apare atunci un meniu (depinzand de obiect), care permite

selectarea unuia sau a mai multor obiecte, sau eventual a niciunuia (de exemplu in cazul redefinirii unui

punct pe obiect in punct liber).

2.4 ANIMATIE

N
el P4
2

Instrumentele [Text si simboluri]Animatie si [Text si simboluri]lAnimatie multipla
permit animarea unuia sau a mai multor elemente ale figurii. Animarea unei figuri constd in ,lansarea”

unuia sau a mai multor obiecte dupa o traiectorie definita de utilizator.

o

Pentru a lansa o animatie simpla, activim instrumentul [Text si Simboluri]Animatie , apoi
facem click pe obiectul de animat si tindnd butonul apasat, deplasam cursorul. Intindem atunci un mic
sarc”, care fixeaza directia si viteza animatiei. Viteza animatiei este initial reglatd cu dimensiunea arcului.

Animatia demareaza atunci cand este eliberat butonul mouse-ului, si continua cat timp instrumentul este
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activ. Ea se opreste cu un click pe o zona libera a foii. Punctele definite ca sunt animate
fncontinuu pe obiectul lor suport. Punctele definite ca sunt animate Tn migcare de du-

te-vino. In sfarsit, un numar (singur sau intr-un text) poate fi animat de sus in jos sau de jos n sus.

Pentru a defini si a lansa o animatie multipld, activam instrumentul [Text si simboluri]Animatie

-

>t

. 2 . B . . - . L .
Multipla —. Apare atunci o fereastra de control. Ea ne permite si definim si sa suprimam arcuri
(butoanele de sus), s lansam si s oprim animatia (butonul de jos din stadnga) si sa readucem figura la

starea initiala (butonul de jos din dreapta).

Pentru animatia multipla, faceti click o data pe fiecare obiect de animat. Se creeazi un arc cu o
extremitate legata de obiect. Cu mouse-ul, trageti de cealalta extremitate a arcului pentru a defini directia si
viteza de animare a obiectului. Parametrii animatiei multiple sunt pastrati cdnd parasim acest instrument si
cand fnregistram figura. In timpul salvarii o optiune permite lansarea automatd a animatiei multiple la

deschiderea figurii.

2.5 INREGISTRAREA SESIUNII

Meniul [Sesiune| permite inregistrarea unei sesiuni de utilizare, de exemplu pentru a analiza
strategiile de rezolvare ale unui elev si imprimarea ei etapa cu etapa (sunt mai multe etape pe pagina).

Aceasta permite si o rotatie Thapoi asupra constructiei, si corespunde unei functii , fard limita.

2.6 DESCRIEREA FIGURII

Tasta n Windows, 7+ 10 Tn Mac, permite afisarea si mascarea ferestrei de descriere a figurii.
In aceastd fereastra apare sub forma textuala ansamblul constructiilor figurii, n ordinea cronologica a

credrii lor.

Un click pe un obiect ingroasa obiectele care servesc la constructia lui. Putem utiliza si aceasta

fereastrd pentru a desemna obiecte si a le numi pe cele care n-au nume.

Continutul acestei ferestre poate fi copiat si lipit in alte aplicatii, ca text descriptiv al figurii. Copia

se face plecand de la meniul contextual obtinut printr-un click-dreapta in fereastra de descriere.
Acest meniu contextual permite de asemenea afisarea obiectelor ascunse si a obiectelor
intermediare ale macro-constructii lor 8eventual dupi utilizarea unei parole definite in timpul credrii

macro-constructiei sau a salvarii figurii).

Un click pe un obiect al figurii pune in evidenta linia corespunzitoare in fereastra text. Invers, un

click pe o linie a ferestrei selectioneaza obiectul corespunzitor in constructie.
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Referinte

CAPITOLUL 3

ATRIBUTE

Atributele unui obiect sunt accesibile in general in mai multe moduri:
e Utilizdnd un instrument din cutia [Atribute] schimband Specific un atribut,

e Utilizdnd instrumentul [Atribute]Aspect = ,

e Prin meniul contextual al obiectului, accesibil printr-un click pe butonul drept cand cursorul
este pe obiect,

e Cu ajutorul barei de atribute, pe care o facem vizibila selectionand meniul [Optiuni]Arata
atributele sau apasand tasta F9 ih Windows, 7+F9 in Mac,

e Cutia de dialog Preferinte permite modificarea atributelor implicite ale noilor obiecte, dar si a

celor ale obiectelor selectionate (vezi capitolul [4]PREFERINTE S| PERSONALIZARE).

3.1 CULOARE

Pentru puncte, este vorba de culoarea punctului; pentru curbe, de culoarea curbei; pentru texte,

de culoarea caracterelor.

Culoarea este modificata cu instrumentul [Atribute]Culoare *!, selectionand in paleta

culoarea aleass, apoi selectionand obiectele care trebuie sa primeasca culoarea.

7

Culoarea este modificata si cu instrumentul din bara de atribute, selectionand obiectul sau

obiectele de colorat, apoi culoarea.

In sfarsit, putem atribui o culoare calculatd unui obiect. Aceasta se face numai prin meniul
contextual al obiectului, printr-un click-dreapta si selectiondnd Culoare variabila. Selectionati apoi
parametrul rosu/verde/albastru. Cabri Il Plus asteapta atunci selectarea unui numar pe foaia de lucru.
Corespondenta intre intensitatea i a componentei in intervalul [0,1] si numarul x selectionat este
determinata de o functie ,zimtatd” cu perioada 2. Ea corespunde identitatii (i=x) intre O si 1, apoi descreste
liniar intre 1 si 2 (i= 2 — x) pentru a se intoarce la 0. De exemplu, numarul 7,36 corespunde aceleiasi
intensitati ca 5,36 sau 3,36 sau 1,36 sau — 0,64,... din cauza periodicitatii. 7,36 = 1,36 (modulo 2) si 1,36

se situeaza chiar Tn intervalul [1,2], aceastd intensitate este deci de 2-1,36=0,64.
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Componentele nedefinite sunt la 0. In coordonate (Rosu, Verde, Albastru) (0,0,0) corespunde
negrului, (1,1,1) albului, (1,0,0) rosului, (0,1,0) verdelui, (0,0,1) albastrului, (1,1,0) galbenului, (1,0,1)

rozului magenta si (0,1,1) albastrului cian.

3.2 CULOARE DE UMPLERE

Aceasta culoare se refera la cercuri, arcuri, poligoane si texte. Pentru texte, este vorba de culoarea

de fond a dreptunghiului care Tnglobeaza textul. Culoarea de umplere este modificatd cu instrumentul

=

|-

[Atribute]Umple , selectionand in paletid culoarea aleass, apoi selectionand obiectele care trebuie sa

o primeascd. Pentru a anula o culoare de umplere, e suficient sd aplicam din nou aceeasi culoare.

=

-

Culoarea de umplere poate fi modificata si cu instrumentul din bara de atribute, selectionand
obiectul sau obiectele de umplut, apoi culoarea. Putem atribui o culoare de umplere calculata unui obiect,
prin meniul contextual al obiectului. Functionarea este aceeasi ca pentru culoare (vezi sectiunea
precedentd). Implicit obiectele fTsi amesteca culorile cidnd se suprapun. Putem face un obiect
opac/transparent activandu-i meniul contextual. Amestecul se face printr-un ,si” logic, apropiind sinteza
aditiva a culorilor. De exemplu, amestecul de galben si albastru va da verde ((1,1,0) si (0,1,1) = (0,1,0)).

Obiectele opace sunt afisate ,deasupra” obiectelor transparente, in ordinea credrii lor.

3.3 CULOAREA TEXTULUI

Este vorba de culoarea caracterelor unui text. Instrumentul [Atribute]Culoarea Textului... —

permite modificarea culorii textului. Selectionam culoarea, apoi obiectele avute in vedere. $i instrumentul

— din bara de atribute permite modificarea culorii textului. Selectionam obiectele, apoi culoarea din

paleta.

3.4 TIPUL SI DIMENSIUNEA PUNCTULUI

Il

Dimensiunea punctelor este modificatd de instrumentul [Atribute]Grosime... . Ea este

accesibila si prin instrumentul corespunzitor din bara de atribute. Tipul punctelor este accesibil prin

instrumentul [Atribute]Aspect , si de asemenea prin bara de atribute.

3.5 TIP S| GROSIME A TRASARII, DREPTE
INTELIGENTE

Tipul (continuu, liniute, linii punctate) si grosimea (normal, dens, foarte dens) de trasare sunt

accesibile prin instrumentele [Atribute|Linii punctate =~ si [Atribute|Grosime , i de asemenea

|
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prin instrumentele corespunzitoare din bara de atribute. Afisarea dreptelor si semidreptelor poate fi fie
limitata la fereastra (implicit), fie limitata la zona utilizatd a dreptelor si semidreptelor ,drepte inteligente”)

I -]

In acest caz, Cabri Il Plus stabileste unde si opreasca afisarea in functie de punctele

Aceasta alegere este accesibild prin bara de atribute. Extremitatea ,dreptelor inteligente” poate fi deplasata

liber. Cerand [Punct]Puncte de Intersectie a doua ,drepte inteligente” care nu sunt paralele intre ele,

afisarea acestor doui drepte este automat extinsa dincolo de punctul de intersectie.

3.6 CARACTERE

Acest meniu permite de asemenea modificarea tabelului, a dimensiunii si stilului caracterelor
selectionate dintr-o zoni a textului. Fiecare caracter poate avea atribute diferite. Meniul [Optiuni|Tabel...

permite si editarea atributelor caracterelor.

3.7 ECUATII SI CIFRE SEMNIFICATIVE

Numirul de cifre semnificative afisate pentru numere este definit implicit in . Putem sa-|

modificdm selectionand numarul si apasand tastele — si

Tipul si formatul unei ecuatii pot fi modificate prin meniul contextual asociat ecuatiei si de

asemenea prin dialogul preferintelor.

3.8 IMAGINI ATASATE OBIECTELOR

Cabri Il Plus permite asocierea imaginilor bitmap (in formatele GIF, JPG sau BMP) punctelor,
segmentelor, triunghiurilor, patrulaterelor si fondului ferestrei. Aceasta functionalitate va permite sa
inlocuiti reprezentarea implicita a acestor obiecte printr-o imagine la alegere. In cazul unui triunghi,

imaginea este readaptata intr-un paralelogram in care trei dintre varfuri sunt cele ale triunghiului.

In orice caz, accesul la aceasta functionalitate se face prin meniul contextual al obiectului avut in

vedere, el Tnsusi accesibil printr-un click pe butonul drept al mouse-ului atunci cand instrumentul

[Manipulare]Indica este activ. In cazul unei imagini pe fondul ferestrei, veti face click pe
butonul drept intr-o zona vida. Meniul da apoi posibilitatea de alegere intre imagini implicite (ecranele
calculatoarelor TI-83, TI-89, TI-92) si lectura unui fisier in format GIF, JPG, sau BMP. O datd imaginea

atasatd, putem si o suprimam prin intermediul meniului contextual.

3.9 BARA DE ATRIBUTE ,DIN ZBOR”
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Dupa ce am initiat o constructie, de exemplu dupa ce am facut click pe un prin punct pentru a
trasa o dreaptd, e posibil sa facem click pe unul dintre butoanele Atribute din bara de pentru a
modifica ,din zbor” atributul corespunzator (culoarea, grosimea, optiunea ,dreapta inteligenta”) dreptei in

constructie.
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Referinte

CHAPTER 4

PREFERINTE SI PERSONALIZARE

4.1 CUTIA DE DIALOG A PREFERINTELOR

Cutia de dialog a preferintelor permite modificarea atributelor obiectelor existente si a noilor
obiecte si parametrarea comportamentului software-ului. Ajungem la ea prin meniul [Optiuni]Preferinte.
Aceasta cutie de dialog are un anumit numar de sectiuni tematice pe care le vom detalia in paragrafele

urmatoare.

In toate sectiunile, un buton Reglare de origine permite readucerea in sectiunea curentd a

Reglarilor de uzina ale software-ului: sunt reglarile initiale ale aplicatiei la instalarea ei.

In sectiunile care modifica atribute ale obiectelor, un buton Aplica si doua casute de bifat la
selectie si la noile obiecte, permit aplicarea reglarilor facute in sectiune obiectelor selectionate, si/sau

memorizarea acestor atribute pentru aplicarea lor in timpul constructiei unor noi obiecte.

In partea comuna tuturor sectiunilor (in partea de jos), un buton Salveazi permite salvarea intr-un
fisier.ini a ansamblului preferintelor actuale. Ele vor fi aplicate cand acest fisier va fi deschis prin meniul

[Fisier]Deschide.

Butonul Anuleazi inchide cutia de dialog fard sa aplice nicio modificare suplimentara si fara sa
modifice fisierul de configurare implicit. Butonul OK inchide cutia de dialog dupa aplicarea modificarilor
aduse in fiecare sectiune, si eventual dupa modificarea fisierului de configurare implicit daca este bifata

casuta Pastreaza ca implicite.

Paragrafele urmatoare detaliaza una cate una diferitele sectiuni ale cutiei de dialog a preferintelor.

4.1.1 Locuri

Aceasta sectiune se referd la atributele specifice ale locurilor geometrice. Numirul de obiecte ale
unui loc este numarul minimal de pozitii ale punctului variabil de luat in calcul pentru a trasa locul. In
cazul locurilor de puncte, putem alege intre a lega punctele pentru a obtine o curba, sau doar a desena un
ansamblu discret de puncte. In cazul locurilor de drepte, semidrepte, segmente, vectori, cercuri si conice,
Cabri Il Plus poate recalcula infaguratoarea obiectelor, adica curba tangenta la toate obiectele locului, sau

doar desena multimea de obiecte, conform alegerii retinute in casuta Infasuratoare.
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4.1.2 Stiluri

Aceasta sectiune se refera la atributele comune textelor si obiectelor grafice. Pentru fiecare tip de
text, vom putea alege un tabel de caractere, cu stilul, dimensiunea si culoarea lui. Pentru fiecare tip de
obiect grafic, vom alege culoarea, stilul de trasare, grosimea trasarii, stilul de punct, dimensiunea
punctului, stilul extremitatii, stilul de marca de unghi. Dupa tipul de obiect, unele dintre aceste atribute nu

sunt utile si deci nu sunt afisate.

4.1.3 Geometrie

Aceasta sectiune permite controlarea comportamentului motorului geometric. Cabri Il Plus
creeaza implicit puncte pe parcursul constructiilor, cand selectionam un punct care nu este inca definit pe
o curba sau pe o intersectie. Adesea, aceasta sporeste considerabil confortul de utilizare si rapiditatea
constructiei figurilor. Totusi, putem dezactiva acest comportament. Gestiunea infinitului desemneazi
extensiile lui Cabri Il Plus in planul euclidian care serveste de model geometric aplicatiei. Daca aceastd
optiune este activati, modelul este extins printr-o dreapta ,la infinit”: douad drepte paralele vor avea un
punct de intersectie, un cerc Tsi va putea avea centrul la infinit etc. Unele constructii care sunt specific
neproiective nu sunt extensibile. De exemplu, un segment nu va putea avea una dintre extremitati la infinit

si nu va fi deci definit in acest caz, oricare ar fi optiunea aleasa.

4.1.4 Preferinta a sistemului
Aceasta sectiune permite utilizatorului sa modifice unii parametri ai sistemului in relatie cu
interfata aplicatiei. Dacé optiunea este activatd, comanda [Editare]Copiaza
va plasa in prespapierul sistemului o imagine bitmap a dreptunghiului selectionat. Daci aceasta optiune nu
este activatd, multimea obiectelor selectionate va fi plasat in prespapier sub forma vectoriala (Windows
Metafile). Pentru mai multe detalii despre aceasta optiune, vezi capitolul [6]JEXPORTARE $I IMPRIMARE.
este distanta Tn jurul céreia aplicatia cautd elementele sub cursor. O tolerantd mai mare
faciliteaza selectarea obiectelor izolate, dar devine jenantd in cazul obiectelor suprapuse sau apropiate.
este tabelul de caractere cu care sunt afisate textele dinamice aparand langa cursor in
timpul deplasarii acestuia, de exemplu este utilizat Tn

timpul derularii diferitelor cutii cu instrumente pentru a afisa numele instrumentelor.

4.1.5 Precizie de afisare si unititi
Aceasta sectiune controleaza atributele numerelor obtinute in timpul masurarilor pe figura. Pentru
diferitele tipuri de numere (lungimi, unghiuri, altele), selectionam numarul de cifre afisate dupa virgula si

unitatea (pentru lungimi si unghiuri).
4.1.6 Sistem de coordonate si formi a ecuatiilor

Aceasta sectiune controleaza stilul de afisare si sistemul de coordonate pentru ecuatiile de drepte,

cercuri, conice. In toate cazurile, Cabri Il Plus incearci sa obtina coeficienti intregi sau rationali Tn ecuatii.
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Pentru drepte, alegem fintre ecuatii de tip y=ax+b (care devine eventual x= Constanta) si
ax+bz+c=0. Pentru cercuri, alegem fintre ecuatia generald x+y+ax+bz+c=0 si ecuatia care face si apari
coordonatele cercului si raza (x-x)+(y-y)=R. In acest caz, dacd centrul cercului este la infinit si daca
gestiunea infinitului este activata, Cabri Il Plus va afisa o ecuatie de tipul y=ax+b si si
cercul va fi reprezentat de o dreapta. Daca dreapta insasi este la infinit, afisajul se transforma in dreapta a
infinitului dubla (obtinutd pentru un cerc definit prin centrul lui la infinit si printr-un alt punct pe

circumferinta lui de asemenea la infinit).

Pentru conice, alegem intre ecuatia generala ax - + bxy + cy - +dx + ey + f = 0 si ecuatia care face
sd apara centrul conicei (x-x)/a x(y -y)-/b-=%1. In acest caz, conica trebuie s fie o conica avand
centru (elipsa, hiperbold) si axele ei trebuie si fie paralele cu axele de coordonate. Daci nu este cazul, se

utilizeaza forma generala.

Pentru locuri, se utilizeaza doar sistemul de coordonate carteziene. Dacd una dintre cele douid
coordonate x sau y poate fi izolatd Tn ecuatia obtinuta, atunci afisajul este de tip x=f(y) sau y=f(x); daca nu

afisajul ia forma generald a unei sume de monoame a x z egala cu 0.

4.2 BARE DE INSTRUMENTE PERSONALIZATE

Utilizatorul poate sd adauge propriile instrumente (construite utilizind macro-constructii ) la bara
de instrumente, si de asemenea sa grupeze aceste instrumente in alte cutii cu instrumente. Putem si sa
suprimam instrumente din bara de instrumente. Aceastd personalizare este utila pentru a extinde Cabri Il
Plus, si de asemenea, in clasd, pentru a lucra exercitii cu un numiér de instrumente restrans (de exemplu
fara perpendiculare, nici paralele). Pentru lucrul in clasa, bara de instrumente personalizatd poate fi
protejatd printr-o parold, evitdnd astfel ca elevii si o modifice. In timpul creérii de macro-constructii ,
instrumentele corespunzitoare sunt addugate in bara de instrumente [Macro]. Editarea barei de instrumente
se face selectionand [Optiuni]Configurare a instrumentelor...; apare atunci cutia de dialog de
personalizare. Cat timp este afisatd, instrumentele pot fi deplasate de la o cutie la alta: un click pentru
selectarea unui instrument si un altul pentru alunecarea-depunerea lui. Pentru a suprima un obiect, 1l
depunem fin cutia cu instrumente a cérei pictogrami apare la extrema dreaptd a barei cu
instrumente. Modificarile barei de instrumente nu sunt salvate cu figurile. Bara de instrumente trebuie deci
nregistratd pentru a fi utilizata din nou intr-o alta sesiune. Daca este introdusa o parola in timpul

modificarii barei de instrumente, ea va fi cerutd inainte de a putea sa o modificam din nou.

4.3 LIMBA

Meniul [OptiunilLimba oferd acces la o cutie de dialog de deschidere de fisier. Aceasta cutie
permite selectarea unui fisier de limba Cabri Il Plus, de extensie .cgl, contindnd multimea textelor afisate
de software intr-o limba data. Noua limba este instalatd imediata fard sa trebuiasca sa relansam aplicatia.
Dupa instalarea noii limbi, Cabri Il Plus intreaba daci trebuie de acum fnainte si fncarce sistematic acest

fisier de limba in timpul lansarii aplicatiei. Este posibild si alunecarea-depunerea unui fisier de extensie
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Fisierele de limba distribuite cu aplicatia variaza dupa distribuitor. Cabri Il Plus a fost tradus n

majoritatea limbilor de citre profesori de matematica din tarile Tn cauza.

Ne puteti contacta la support@cabri.com pentru eventuale intrebari referitoare la limbile

disponibile.
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Referinte

CHAPTER 5

5.1 BARA DE MENIU

1. Fisier

INTERFATA

MAC PC MENIU ACTIUNE
z+N Ctrl + N Nou Deschide o noui figura care devine
documentul activ.
z+0 Ctrl + O Deschide Deschide o figura Cabri II.
z+W Ctrl + W Inchide Inchide documentul activ.
z+S Ctrl + S Salveaza Salveaza documentul activ.
Salveazi ca... Salveaza documentul activ sub un nume de
fisier de specificat.
Exporti (HTML, PNG, TI- Salveaza figura in format HTML, PNG (72dpi
XX) sau 150 dpi), sau in calculatoarele grafice
Texas Instrument, ca fisier Cabri Jr.
Versiunea precedenti Permite revenirea la versiunea anterior
nregistrata a figurii. Toate modificarile
efectuate de la ultima Tnregistrare vor fi
pierdute.
Arati pagina Vizualizarea foii virtuale (1m x Tm). Permite
repozitionarea ferestrei in raport cu foaia.
Asezare in pagini Definirea parametrilor de imprimare.
z+P Ctrl + P Imprima Imprimarea foii curente sau a zonei de
imprimare selectionate.
Alt + F4 Piriseste Paraseste Cabri Il Plus.
2. Editeaza
MAC PC MENIU ACTIUNE
z+Z Ctrl+Y Anuleazi Anuleaza ultima actiune realizata
z+X Ctrl + X Taie Taie = suprima elementele selectionate si le
copiaza in prespapier
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Copiazi Copiaza elementele selectionate in prespapier

Lipeste Lipeste = adauga elementele copiate anterior

in prespapier

Sterge Sterge elementele selectionate.
Selectioneaza tot Selectioneaza toate obiectele figurii.
Revezi constructia Permite revederea derularii constructiei. Mai

multe optiuni sunt posibile.

Redeseneazi tot Redeseneazi in intregime continutul ferestrei.
3. Optiuni
MAC PC MENIU ACTIUNE

Arati atributele Afiseaza sau ascunde bara de instrumente

care controleaza aspectul obiectelor

Arata descriere Afiseaza sau ascunde descrierea textuala a

constructiei

Preferinte... Alegere implicita referitoare la locuri, repere,

unitati, precizie, format de ecuatie

Configurarea Alegerea si dispunerea instrumentelor.

instrumentelor

Limba... Alegerea unei limbi.

Tabel al caracterelor... Selectarea unor parametri de afisare a

caracterelor.

4. Fereastra

MENIU ACTIUNE

Cascadi

Mozaic orizontal

Mozaic vertical Meniu standard al lui Windows pentru a gestiona fisierele deschise si
Inchide tot prezentarea ferestrelor.
Figura 1... Lista documentelor deschise este prezenta in acest meniu.
5. Sesiune
MAC PC MENIU ACTIUNE
Incepe inregistrarea Incepe sau opreste inregistrarea unei sesiuni.
Citeste o sesiune Selectioneaza un figier. Permite revederea

derularii constructiei.

Imprimi o sesiune Imprima o sesiune dupa parametrii de

imprimare selectionati.

Precedenta Arata etapa precedentd a constructiei.

Urmitoarea Aratd etapa urmatoare a constructiei.

6. Ajutor
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MAC PC

MENIU ACTIUNE

Ajutor Afiseazi ajutorul pentru instrumentul curent,

n josul ecranului.

Despre Cabri Il Plus Afiseaza numarul versiunii software-ului ca si

tipul de licenta inregistrat.

insotitor Afiseaza un ajutor care contine tutoriale si

resurse pedagogice, direct utilizabile in clasa.

7. Altele

MAC PC

ACTIUNE

Afiseaza Tngrosat sau normal, pentru a facilita proiectiile sau utilizarea de

cétre cei care nu vad bine sau in timpul reprezentarilor.

Dilatatie globala (efect de tip Zoom Tnainte)

Micsorare globala (efect de tip Zoom Tnapoi)

Afiseaza meniul care permite schimbarea unitatii.

Trece n prim plan o figurd deja deschisa, parcurgand in mod ciclic lista

figurilor deschise.

Un click prelungit pe o zoni libera a foii de lucru face si clipeasca toate

punctele libere ale constructiei.

5.2 BARA DE INSTRUMENTE

Bara

de instrumente implicita a lui Cabri II Plus este urmatoarea:

L

A~ ‘ 2 P | ([
|[§ —— O A\ x] 2 ] A=
Proprietati
Puncte Maisurare
Linii Text si simboluri
Curbe Atribute
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Macro-constructii

Transformari

Constructii

Manipulare

Ea poate fi in Iintregime redefiniti de utilizator (Cf. capitolul [4]PREFERINTA Sl
PERSONALIZARE).

Fiecare pictograma corespunde unui cuvant (sau grup de cuvinte) care permite descrierea
obiectului avut Tn vedere. Este un lucru fundamental pentru predarea geometriei unor elevi care

manipuleaza obiectele Tn acelasi timp n care Tnvata terminologia asociata.

| 41‘.
|
>

Rl - -0

[

AI

X cm
; " |
"‘“|x’:oﬂ"l~f‘"

> .

| Line
Segment }%

Ray |
Vector \

— Selection of the line tool in the line toolbox.
Triangle

| Vs |
|
|

Polygon
Regular Polygon

Selectarea instrumentului Dreaptd in cutia cu instrumente a liniilor
Dreapta
Segment
Semidreapta
Vector
Triunghi
Poligon
Poligon regulat
Cu un click prelungit (apasare continua pe butonul stang al mouse-ului) pe o pictograma, derulam
o cutie cu instrumente: obtinem o listd Tn care putem alege un nou instrument. Pictograma instrumentului
ales vine sd Tnlocuiasca pictograma initiald din bara. Un simplu click rapid pe o pictograma selectioneazi

instrumentul corespunzitor. Dam mai jos lista pictogramelor disponibile in bara pictogramelor.

1. Manipulare

Indica % Selectioneaza si deplaseaza obiectele in translatie.
Roteste L}’\ Roteste un obiect n jurul centrului sau de gravitate sau al unui punct.
e =
Dilateazi/Redu & $ Dilateaza sau reduce un obiect in jurul centrului siau de gravitate.
T
/. | Omotetie pe un obiect in raport cu centrul lui.
Roteste si dilateaza L}_\ Roteste si dilateaza simultan un obiect in jurul centrului sau de gravitate
“"_ | sau al unui punct (combinare de omotetie si rotatie)
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2. Puncte

Punct

Creeazid un nou punct liber pe foaie, pe un obiect sau la intersectia a

doua obiecte (dupa pozitia cursorului).

Punct pe un obiect

Construieste un punct liber pe un obiect existent.

Punct(e) de

Construieste punctul sau punctele de intersectie a doua obiecte

intersectie (selectare a doud obiecte).
3. Linii
Dreapti | Construieste o dreaptd, determinata fie prin doua puncte, fie printr-un
i + | punctsi o directie selectionatd de un al doilea click. In plus, daca tasta
este apasata in momentul selectdrii directiei, este creat un al doilea
punct.
Segment — Construieste segmentul determinat de doua puncte (selectare a doua
+ | puncte). Tasta Alt poate fi utilizata ca pentru constructia unei drepte.
Semidreapti —— Construieste semidreapta determinata de un punct si o directie sau un
+ | al doilea punct.
Vector : Construieste vectorul determinat de doud puncte, primul este originea.
—
Triunghi M Construieste triunghiul determinat de trei puncte (selectare a trei
‘“ '\, puncte)
Poligon Construieste poligonul determinat de n puncte (3 <n < 128). Pentru a

termina constructia, putem fie sa facem dublu-click pe ultimul punct,

fie sa facem click din nou pe primul punct.

Poligon regulat fl? Construieste poligonul regulat determinat de un punct care va fi centrul
=, | lui, un al doilea punct pentru razi, si numarul de laturi. Selectionam
numdrul de laturi sau de ramuri de stea deplasand cursorul in jurul
centrului: Tn semicercul de la dreapta centrului pentru poligon si de la
stanga centrului pentru stea. Un simbol (n/p) reprezinti o stea cu n
ramuri obtinuta ludnd un varf dintre toate varfurile p de pe poligon.
4. Curbe
Cerc f',_ -‘ Construieste un cerc. Selectionati un punct existent sau creati un nou
\:./L punct care devine centrul cercului, apoi determinati lungimea razei
facand click la distanta dorita.
Arc - \.’ Construieste arcul de cerc determinat de trei puncte. Primul si al treilea
-~ punct sunt extremitatile arcului. Al doilea punct defineste in acelasi

timp cercul care contine arcul si partea de cerc de pastrat: cea pe care

se gaseste al doilea punct.
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Conici } _ | Construieste conica determinata de 5 puncte dintre care cel mult trei
" f/., sunt coliniare.
5. Constructii
Dreapti . Construieste dreapta trecand printr-un punct si perpendiculara pe o
perpendiculari ’T—: directie data (selectare a unui punct si a unei directii: dreapta,
semidreaptd, segment, axa...).
Dreapta paralela == | Construieste dreapta trecand printr-un punct si paraleld cu o directie
= | data.
Mijloc —t Construieste mijlocul unui segment, al reprezentantului unui vector sau
= | al laturii unui poligon. In cazul mijlocului unui segment, cele doua
puncte pot fi create ,din zbor”.
Mediatoare 4\"‘ Construieste mediatoarea unui segment (dreapta trecand prin mijlocul
\d \ « | luisiperpendiculara pe directia lui). Este suficienta selectarea
obiectului: segment, latura, vector, doud puncte (existente sau create
,din zbor”).
Bisectoare /f ~ | Construieste bisectoarea unui unghi desemnat prin trei puncte A, B, C
f/';,', care, in aceasta ordine, definesc unghiul cu varful B.
Suma a doi vectori A4 Construieste suma a doi vectori. Desemnam cei doi vectori si originea,

in ordinea dorita.

Compas —; Construieste cercul cu centrul si raza date. Putem i s selectionam trei
“3, puncte A, B, | (AB = razi, | = centru), sa selectiondm un punct | si un
segment (/ = centru si raza = lungimea segmentului), sa selectiondm un
punct | si un numar ,r” (/ = centru si raza = r)
Restabilire a 21 Restabileste o masurare sau un numir pe o semidreapti, o axd, un
masuririi ~# _ | vector, un poligon sau un cerc. Selectionati un numar apoi un cerc si
un punct pe cerc, sau un numdr si apoi o semidreapta, o axd, un vector
sau un poligon.
Loc Y/ Construieste un loc geometric. Desemnam obiectul A al carui loc 1l
mamemg | dorim, apoi un punct M constrans si se deplaseze pe un alt obiect.
Instrumentul construieste locul lui A cand M variaza.
Redefineste un obiect | » | Redefineste caracteristicile geometrice ale unui obiect (punct, dreapta,
= l .v cerc, conica, etc.) fara sa fie necesara suprimarea sau refacerea
constructiei.
6. Transformari
Simetrie axiala | Construieste imaginea unui obiect printr-o simetrie axiala. Desemnam
»
a | . | obiectul apoi axa de simetrie.
Simetrie centrali o Construieste imaginea unui obiect printr-o simetrie centrald, o omotetie

de raport — 1 sau o rotatie de unghi 180°. Desemnam mai intdi obiectul

de transformat apoi un punct.
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Translatie

Construieste imaginea unui obiect printr-o translatie. Desemnam mai

ntdi obiectul de transformat apoi vectorul.

Rotatie

Construieste imaginea unui obiect printr-o rotatie. Desemnam mai intai
obiectul, apoi centrul si unghiul definit printr-un numar sau prin trei

puncte (al doilea punct fiind varful).

Omotetie

Construieste imaginea unui obiect printr-o omotetie sau o similitudine
(omotetie compusa cu o rotatie). Pentru o omotetie, desemnati mai
ntdi obiectul apoi un punct pentru centru si un numar pentru raport.
Pentru o similitudine, desemnati mai intai obiectul, apoi trei puncte A,
O, B in aceastd ordine. O este atunci centrul similitudinii, OB/OA
raportul si AOB unghiul. Dacd A, O, B sunt coliniare, similitudinea

coincide cu omotetia de centru O si de raport OB/OA.

Inversiune

Construieste inversul unui punct in raport cu un cerc. Desemnam

punctul de inversat si cercul.

7. Macro-constructii

Obiect(e) initial(e)

Selectionati multimea obiectelor initiale de utilizat in macroconstructie.

Obiect(e) final(e)

Selectionati multimea obiectelor finale ale unei macro-constructii .

Valideazi o macro...

Dupa definirea obiectelor initiale si finale, permite validarea macro-

constructiei .

8. Proprietati

Aliniat? Afiseazd un text pentru a confirma sau a infirma alinierea
(coliniaritatea) a 3 puncte selectionate.
Paralele? Afiseazid un text pentru a confirma sau a infirma paralelismul a doua

directii selectionate.

Perpendiculare?

Afiseaza un text pentru a confirma sau a infirma perpendicularitatea a

doua directii.

Echidistante?

Afiseaza un text pentru a confirma sau a infirma echidistanta a doua
puncte (A si B) in raport cu un punct O. Selectionati punctele in

ordinea O, A, B.

Apartine?

Afiseaza un text pentru a confirma sau a infirma apartenenta unui

punct selectionat la un obiect selectionat.

9. Masuri

Distanti sau lungime

Masoara lungimea unui segment, norma unui vector, distanta Tntre
doud puncte, intre un punct si o dreapta, intre un punct si un cerc,

perimetrul unui poligon, al unui cerc sau al unei elipse. Rezultatul
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masurdrii afisat pe foaia de lucru este Tnsotit de o unitate de lungime

(implicit cm).

Arie Masoara suprafata unui disc, a unei elipse sau a unui poligon.
Rezultatul masurarii este Tnsotit de o unitate de arie.

Inclinare Masoarad panta unei drepte, a unei semidrepte, a unui segment, a unui

vector. Instrumentul construieste un numar neinsotit de o unitate de

masurd, infinit daca directia este verticala.

Maisura de unghi

Masoara un unghi desemnat prin trei puncte (al doilea punct fiind varful

unghiului) sau printr-o marca de unghi (implicit grade).

Coord. sau ecuatie

Da ecuatia unei drepte, a unui cerc, a unei conice sau a unui loc. Tipul
de ecuatie care se afiseaza depinde de alegerile din meniul

[Optiuni]Preferinte.

Calculator

Afiseaza un calculator unde pot fi efectuate calcule stiintifice cu

numere tastate sau cu variabile provenite de la figura.

Aplici o expresie

Calculeaza valoarea unei expresii. Selectionati expresia, apoi unul sau

4 X+
2y - mai multe numere dupa numarul de variabile continute in expresie,
rezultatul poate fi utilizat pentru calcule noi.
Tabel wemss | Permite crearea unui tabel cu numere provenite din figura. Faceti click
-2 | Intr-o zona vida pentru a crea tabelul apoi pe numerele care insotesc o
figura. Apoi, apasarea pe tasta adaugi o linie continand valorile
curente ale marimilor selectionate anterior.
10. Texte si Simboluri
Numeste AI Permite editarea numelui unui obiect sub forma de text (cu exceptia
* . | axelor lui). Acest text poate fi deplasat.
Text A bl Permite editarea unui text pe foaie, incluzand numere, nume...,
v « | selectionandu-l.
Numir - 4 Permite editarea unui numar pe foaie.
& 5[
Expresie 7 Permite editarea unei noi expresii in toate punctele foii. Expresiile sunt

editate sub forma de text si sintaxa verificatd in momentul evaluarii ei

cu instrumentul

Marcheazi un unghi 1A Deseneazi o marca (arc cu unul sau mai multe liniute) Tn varful unui
‘Ly- unghi definit prin trei puncte, al doilea punct fiind varful unghiului.

Fixeazi in p Ne permite sa imobilizam sau nu puncte. Un punct fixat in piuneze nu

piuneze/Scoate ~ | poate fi suprimat.

piunezele

Urma Permite obtinerea (sau suprimarea) urmei unui obiect in timpul

deplasarii.
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Animatie

Permite deplasarea automata a unui obiect declansata de lansarea unui

arc intins n prealabil care are o extremitate fixatd pe obiect.

Animatie multipla...

Permite deplasarea automata a unuia sau mai multor obiecte dupa un

procedeu similar celui al animatiei simple.

11. Atribute

Ascunde/arati

Permite selectarea obiectelor din figura pe care dorim s le ascundem,
fara ca totusi sa le suprimam. Cand acest instrument este activ,
obiectele ascunse apar sub forma de linii punctate. O a doua
selectionare a lor le face vizibile din nou. Este astfel posibil sa

ascundem, de exemplu, etapele de construire a unei figuri.

Buton Ascunde/arat:i

Acest instrument vd permiteti si creati pe foaie un buton care sa
ascunda sau sa arate un ansamblu de obiecte. Pentru a-i asocia
butonului unul sau mai multe obiecte, mai intai folositi alunecare-
depunere asupra butonului pentru a-I dimensiona, apoi faceti click pe
obiectele avute in vedere. Pentru a modifica asocierea de obiecte
relativa la un buton existent, faceti click pe
[Atribute]ButonAscunde/Arata apoi pe buton; obiectele asociate
clipesc. Putem adiduga un nou obiect selectiei sau putem sa retragem
unul dintre obiectele care clipesc. Dupa validare, acest buton va avea
functia pentru grupul de obiecte asociate, cu ajutorul

unui simplu click.

Culoare

Permite alegerea culorii unui obiect. Selectiondm o culoare in paleta

apoi selectiondm obiectele care trebuie sa primeasca aceasta culoare.

Umple

Permite alegerea unei culori de umplere pentru obiectele selectionate

(poligoane, cercuri, axe de cerc, texte...).

Culoarea textului

Permite modificarea culorii textului. Selectionati o culoare de pe paleta

apoi textul a cérui culoare trebuie schimbata.

Grosime o Modifica latimea liniilor si grosimea punctelor.
—r

b
Linie punctati e | Modifica aspectul de linie punctata al unei trasari.
Aspect o Modificd aspectul anumitor obiecte: aspect al punctelor, marca de

+ | unghiuri, marca de lungimi, tip de reper, reprezentare de drepte.
Ascunde/Arata axele Afiseazi sau ascunde sistemul de axe implicit.

s
-

Axe noi

Permite definirea unui nou sistem de axe (selectarea originii, a

punctului 1 pe axa valorilor lui x si a punctului 1 pe axa valorilor lui y).
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Grila e Afiseaza o grila pe un sistem de axe.

12. Calculator

LN I e (O EF BV L = S =

Distance or Length

Area

Slope

Angle

Equation or Coordinates

The toolbar showing the calculator button selected. | Calculate...
Apply an Expression

Tabulate

Pictograma calculatorului in bara de instrumente
Distantd sau lungime

Arie

Inclinare

Masurd de unghi

Coord. sau ecuatie

Calculator...

Aplicd o expresie

Tabel

Calculatorul permite efectuarea de calcule cu valori provenite de la figurd (masuri, numere editate,

rezultate ale unor calcule) sau tastate.

Calculator
off |

Clear J sqrt(a { i

‘L”53.QD mm

invlsin]cosltanlsqnl ‘]Inlloglabsl pil [I ]l +I —' xl !l =|

Rezultatul este afisat provizoriu in fereastra din dreapta. Pentru a fi pastrat, acest rezultat trebuie sa fie
recopiat in fereastra figurii (facem click in fereastra rezultatului si il facem sa alunece in fereastrd in locul
n care vrem si-| plasam).

Cand modificam figura, masurile si calculele asociate sunt actualizate instantaneu.

Calculatorul dispune si de alte functii decat cele care apar pe ecran.

Dam mai jos lista functiilor si sintaxa lor.

Functie Sintaxa
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Arc Cosinus

ARCCOS(x), arccos, acos, ArcCos

Arc Cosinus Hiperbolic

ARGCHi(x), argch, ArgCh; Arccosh

Arc Sinus

ARCSIN(x), arcsin, asin, ArcSin

Arc Sinus Hiperbolic

ARGSH(x), argsh, ArgSh, arcsinh

Arc Tangenta

ARCTANI(x), arctan, atan, ArcTan

Arc Tangenta Hiperbolica

ARGTH(x), argth, ArgTh, arctanh

Rotunijit (intregul cel mai apropiat)

ROUND(x), round, Round

Patrat

SQR(x), sqr, Sqr, Sq

Cosinus

COS(x), cos, Co

Cosinus Hiperbolic

COSH(x), cosh, CosH, ch

Exponentiala

EXP(x), exp, Exp

Logaritm in baza 10

log10(x), Log10, lg, log

Logaritm neperian

LN(x), In, Ln

Maxim de asi b

MAX(a ,b), max, Max

Minimde asib

MIN(a ,b), min, Min

Numar aleatoriu Tntre O si 1

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

Pi (m) =, O, pi, Pi

Cel mai mic intreg > x CEIL(x), ceil, Ceil

Cel mai mare intreg < x FLOOR(x), floor, Floor
Puteri de 10 101 x

Radacina patrata

SQRT(x), sqrt, Sqrt, SqRt,

Semn (-1 six <0, +1 si x > 0, 0 si x=0)

Signe(x), signe, sign

Sinus

SIN(x), sin, Sin

Sinus Hiperbolic

SINH(x), sinh, SinH, sh

Tangenta

TAN(x), tan, Tan

Tangenta Hiperbolica

TANH(x), tanh, TanH, th

Valoare absoluta

ABS(x), abs, Abs

5.3 BARA DE ATRIBUTE

Bara de atribute se afiseaza vertical n stinga foii de lucru, si este aratata/ascunsa de meniul [Optiuni]Arata

atributele F9 Tn Windows, in Mac.

Functionarea barei de atribute este diferita de cea a instrumentelor cutiei cu instrumente
Daca un instrument care permite crearea unui obiect geometric este activat, bara de atribute este
actualizatd pentru a indica atributele implicite ale acestui tip de obiect. Putem atunci sa le modificam, si

schimbirile vor afecta toate obiectele noi ce acest tip. De exemplu dacd activim instrumentul

[Puncte|Punct , atunci bara de atribute este actualizatd pentru a afisa proprietitile implicite ale

punctelor (culoare, stil, dimensiune). Daca alegem atunci albastrul drept culoare de traseu, atunci toate
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punctele noi create vor fi de aceastd culoare. Dacid un instrument din cutia [Manipulare] este activ, putem
si sa selectionam obiecte, apoi sa alegem o valoare pentru un atribut din bara de atribute si aceasta valoare

va fi atunci aplicata obiectelor selectate.

7= A

Primele trei butoane * ale barei de atribute se refera la culorile de trasare, de

umplere si ale textului. Culoarea curenta apare pe pictograma (aici cu negru).

A A

Butoanele permit mérirea sau micsorarea dimensiunii caracterelor.

Butoanele permit schimbarea dimensiunii caracterelor si a grosimii curbelor si

a liniilor.

Butoanele controleaza stilul (continuu, linii punctate, liniute) curbelor si al

liniilor.

Butoanele controleaza stilul punctelor.

AAIALA AL (]|

Butoanele si controleaza stilul de

marcaj al marcilor de unghiuri si al segmentelor. Aceste marci servesc, in special, la semnalarea

unghiurilor cu aceeasi masura, sau a segmentelor cu aceeasi lungime.

Butoanele servesc la fixarea stilului de incheiere al ,dreptelor inteligente”.

=

|

In sfarsit, butoanele controleaza tipul de sistem de coordonate asociat

unei grile: cartezian, sau polar in deg., gr. sau rad.
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Referinte

CHAPTER 6

EXPORTARE SI IMPRIMARE

Existd mai multe moduri de a utiliza figuri realizate cu Cabri Il Plus in alte documente, sau pentru
editarea de documente. Pentru a utiliza o figura sau o parte de figura intr-un alt document Cabri Il Plus,
este suficient sd selectionam obiectele, eventual sa selectionam tot cu tasta Ctrl+A in Windows (z+10 in
Macintosh) apoi sa efectuam Editare[Copiazal] si apoi [Editare]Lipeste Tn celdlalt document. Pentru a utiliza
o figura intr-un alt software, putem copia figura in prespapier in doua formate: bitmap si vectorial. Alegerea
intre cele doui se efectueaza in cutia de dialog Preferinte, sectiunea Preferinte ale sistemului. In ambele
cazuri, trebuie si definim un dreptunghi de selectie cu un alunecare-depunere in mod manipulare.
Continutul dreptunghiului va fi copiat in prespapier. Formatul bitmap este cel mai adaptat publicarii de
figuri statice (care nu pot fi manipulate) pe Internet, si va da un aspect ,pixelizat” imprimarii. Formatul
vectorial este de tip ,metafisier Windows ameliorat”, si poate fi copiat sub forma vectoriala Tn majoritatea
tipurilor de software. Calitatea imprimdrii va fi perfectd, caci este adaptatd rezolutiei imprimantei. Pentru a
obtine imagini bitmap de Tnaltd rezolutie, sau fisiere codate in PostScript, trebuie sa trecem prin imprimare.
Imprimam pagina utilizand un pilot de imprimanta PostScript (de exemplu pilotul generic PostScript de la
Adobe) si selectionand o imprimare intr-un fisier. Obtinem astfel o reprezentare vectoriald portabila (de
exemplu citre alte sisteme, ceea ce nu permit metafisierele Windows). Vom putea apoi converti
PostScriptul ncapsulat citre alte formate cu utilitarele adaptate, de exemplu Ghostscript (gratuit), Tn
rezolutia doritd. Pentru a exporta continutul unui tabel catre o foaie de calcul, este suficient sa selectionam
tabelul si sa activam [Editare]Copiaza, apoi [Editare]Lipeste in foaia de calcul. Continutul ferestrei de

descriere textuala a figurii poate fi de asemenea copiat prin meniul contextual al acestei ferestre.
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