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VITAJTE !

Vitajte v interaktivnom svete Cabri TM!

V nasledujucej €asti nazvanej « Referenéna priru¢ka » najdete podrobne
vSetky moznosti, ponuknuté softvérom, aby ste sa mohli naucit’ a objavit’
vzrudujuci svet dynamickej geometrie.

Cabri Il Plus odteraz budeme nazyvat ako Cabri.

Tato prirucka sa sklada zo 6 kapitol:
» Kapitola [1] UTVARY A NASTROJE obsahuje zoznam utvarov a
nastrojov v ponuke Cabri na vytvorenie Vasej konstrukcie.

- Kapitola [2] VYSETRUJUCE NASTROJE obsahuje opisu nastrojov,
ktoré sluzia na vySetrenie a objavovanie konstrukcie z hibSich
dynamickych aspektov.

« Kapitola [3] ATRIBUTY popisuje ovladanie konstrukcie dostupnymi
atributmi z grafického aspektu.

* _Kapitola [4] ZAKLADNE NASTAVENIA A NASTAVENIA
UZIVATELOM ukazuje, ako zmenit zdkladné nastavenia a nastavit
softvér uzivatefom.

« Kapitola [5] UZIVATELSKE ROZHRANIE popisuje uzivatelské
prostredie Cabri pre uzivatelov prostredia Windows ale aj Macintosh.

- Kapitola [6] EXPORT A TLAC popisuje ako tlagit a exportovat obrazce
do grafickych kalkulaCiek (Texas Instruments).
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REFERENCNA PRIRUCKA

KAPITOLA 1

UTVARY A NASTROJE

V tejto kapitole vymenujeme utvary oviddané Cabri, vSetky mozné
spdsoby ich zostrojenia aich atributov. Popis a ovladanie atributov su
podrobne uvedené v kapitole [3] ATRIBUTY. Kazdy utvar mbéze mat
vlastné oznacenie, ktoré pozostava z pismen abecedy pripojené
k Gtvaru, napriklad nazov bodu. Ked sa vytvori utvar, hned méze byt
pomenovany pisanim na klavesnici. Nazov sa m6ze nasledne menit
pouzitim nastroja [Text and Symboly]Pomenovanie.

1.1 BOD

Bod je zakladom kazdého utvaru. Cabri sa zaobera bodmi v euklidovskej
rovine so zvlastnym zretefom na body v nekonec¢nu.

Pouzitim nastroja [Body] Bod sa mdze zostrojit nezavisly, pohyblivy bod
v rovine kliknutim na prazdnu €ast okna vykresu. Bodom sa potom méze
hybat v§ade v rovine nastrojom [Ukazovatel] Ukazovatel.

Zostrojit mézete bod na priamke (UsecCke, priamke, polpriamke...) alebo
na krivke (kruznici, kruhovom obluku, kuzefoseCke, mnozine bodov
(utvarov) danej vlastnosti) bud implicitne pouzitim nastroja [Body| Bod
alebo explicitne [Body] Bod na utvare. Bod zostrojeny tymto spdsobom
je volne pohyblivy.

Na zaver, mdzete zostrojit prieseCnik dvoch priamok (kriviek), bud
implicitne  pouzitim  nastroja  [Body] Bod, alebo explicitne
[Body]Priesecnik(y). Kazdy priese¢nik dvoch Utvarov sa zobrazi su¢asne
pouzitim nastroja [Body] Priesecnik(y) a vyberom utvarov.

Nastroj [Konstrukcie|Stred zostroji bod, ktory je v strede dvoch danych
bodov, alebo v strede Usecky, vektora alebo strany n-uholnika.

Nastroj [Konstrukcie] Bod vo vzdialenosti prenesie bod o dizku na
e polpriamku (vyberte meranie a polpriamku),
e na vektora (vyberte meranie a vektor),
e na os (vyberte meranie a 0s),



e na kruznicu (vyberte meranie, kruznicu a bod na kruznici),
e na n-uholnik (vyberte meranie a n-uholnik). Vo v8etkych
pripadoch sa zostroji novy bod.

Bod sa méze zostrojit ako obraz bodu v zobrazeni pomocou jedného
nastroja zo sady néstrojov [Zobrazenial.

Ak sa vyberie fubovolny nastroj vyzadujuci vyber bodu, méze sa to
urobit: vyberom daného bodu a implicitnou konstrukciou bodu
aktualnym nastrojom (na priamke alebo krivke, alebo v prieseéniku
priamok alebo kriviek). V tomto pripade Funkcia je totoZzny s nastrojom
[Body] Bod.

Pri zostrojovani priamky alebo polpriamky sa méze druhy bod zostrojit
za behu ako explicitny bod podrzanim klavesu Alt, kym sa nevyberie
poloha druhého bodu. Atributmi bodu su jeho farba, Styl, velkost,
pomenovanie, obraz (volitefny).

1.2 PRIAMKA

Cabri sa zaobera priamkami v euklidovskej rovine, s pridanim oSetrenia
bodu priamky v nekone¢nu, ako dalSia moznost vyberu z Nastaveni
aktivaciou nastroja priamka v nekonecne.

Nastroj [Priamky]|Priamka sa pouziva na zostrojenie priamky cez dany
bod. Najprv si vyberte bod a potom kliknutim uéte smer priamky, inak sa
bude otacat pohnutim ukazovatela mySi. Tento nastroj sa méze tiez
pouzit na zostrojenie priamky cez dva body. Druhy bod moZete zostrojit
za behu so stlatenym kldvesom Alt. V pripade, ak priamka je dana
dvomi bodmi, a body sa zhoduju, priamka nie je uréena. So stlaenym
klavesom Shift, poCas konstrukcie priamky cez jeden bod, mézete urcit
uhol priamky k vodorovnej Ciare obrazovky v ndsobkoch 15° (15, 30, 45,
60, 75, 90...).

Nastroje [Konstrukcie]Kolmica a [Konstrukcie] Rovnobezka zostroji jedinu
kolmicu alebo rovnobezku vsmere (danym usecCkou, priamkou,
polpriamkou, stranou n-uholnika, vektorom alebo osou), prechadzajucu
cez dany bod.



Nastroj [Konstrukcie]Kolmica prechadzajuca stredom zostroji kolmicu
rovhako vzdialend od dvoch bodov, alebo kolmicu prechadzajucu
stredom UsecCky alebo strany n-uholnika.

Nastroj [Konstrukcie]lOs uhla zostroji priamku, ktora rozpoli uhol.
Vyberom troch bodov A, B a C sa uhol uréeny use¢kami BA a BC rozpoli.
Druhym bodom vyberu musi byt vrchol uhla.

Priamka mo6ze byt zostrojena ako obraz inej priamky v danom zobrazeni
pouzitim nastrojov zo sady nastrojov [Zobrazenia]. Atributmi priamky su
jej farba, hrabka, Styl priamky a pomenovanie.

1.3 USECKA

Nastroj [Priamky]Usecka sa pouziva na konstrukciu Useéky medzi dvoma
bodmi. Ak sa body zhoduju, Usecka je aj tak definovana, iba redukovana
na bod. UseCka sa mbze zostrojit ako obraz inej useCky v danom
zobrazeni. Stlacenim klavesu Shift mézete zadat' jej smer ako v pripade
priamky.

Atributmi usecCky su jej farba, hrdbka, Styl Ciary, Styl koncovych bodov,
pomenovanie, a obraz (volitelné).

1.4 POLPRIAMKA

Nastroj [Priamky]Polpriamka sa pouziva na zostrojenie polpriamky
z pociatoného bodu. Najprv sa vyberie bod a potom, pohnutim mysi sa
objavi polpriamka z bodu, ktord sa vofne otaca okolo tohto bodu pokiaf
sa neurci jej smer kliknutim. Tento nastroj tiez zostroji polpriamku zo
zaCiato€ného bodu prechadzajucu druhym bodom. Alternativne sa druhy
bod méze zostrojit za behu so stlatenym klavesom Alt. So stlatenym
klavesom Shift mbdzete zadat jej smer ako v pripade priamky.

Ak polpriamka je definovana dvoma bodmi, a ak sa body zhoduju,
polpriamka nie je definovana. Polpriamka sa mdze zostrojit ako obraz
inej polpriamky v danom zobrazeni pouzitim nastrojov zo sady nastrojov
[Zobrazenial].

Atribatmi polpriamky su jej farba, hrdbka, styl Ciary a pomenovanie.



1.5 VEKTOR

Vektor je definovany dvoma koncovymi bodmi. Nasledkom toho vektor je
manipulovatefny, ako orientovana usecCka, ktorej zmysel sa udava
Sipkou.

Nastroj [Priamky]Vektor pozaduje dva body na konstrukciu vektora. Ak
sa dva body zhoduju, vektor je definovany ako nulovy vektor.

Nastroj [Konstrukcie]Sucet vektorov zostroji zobrazenie vysledny vektor
suctu dvoch vektorov. Vyberid sa dva vektory apociatocny bod
vysledného vektora, ktory moze byt zostrojeny za behu. Poradie vyberu
nie je dolezité.

Vektor sa mbze zobrazit ako obraz druhého vektora v danom zobrazeni
pouzitim nastrojov zo sady nastrojov [Zobrazenial.

Atribatmi vektora su jeho farba, hriubka, Styl Ciary, pomenovanie a obraz
(volitelny).

1.6 TROJUHOLNIK

Trojuholnik je n-uholnik s tromi vrcholmi. Trojuholniky a n-uholniky sa
generuju rovnakym spdsobom. Nakolko trojuholnik je najpouzivanejSim
n-uholnikom preto pre neho bol vytvoreny zvlast nastroj.

Nastroj [Priamky|Trojuholnik ~ pozaduje tri body na konsStrukciu
trojuholnika. Je mozné mat trojuholniky s nulovym obsahom, alebo
dvomi alebo tromi zhodujucimi sa bodmi.

Trojuholnik sa méze zobrazit ako obraz druhého trojuholnika v danom
zobrazeni pouzitim nastrojov zo sady nastrojov [Zobrazenial.

Atributmi trojuholnika su jeho farba, hrubka, Styl Ciary, farba vyplne,
pomenovanie a obraz (volitelny).
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1.7 N-UHOLNIK

V matematike pojem n-uholnika sa méze definovat’ r6znymi spésobmi. V
Cabri n-strannym mnohouholnikom nazyvame postupnost n useciek
definovanych n bodmi (n = 3).

P1P2, P2Ps...Pn1Pn, PoPy

Nastroj [Priamky]n-uholnik zostroji n-stranny mnohouholnik (pouziju sa
aspon tri body). Zostrojenie n-uholnika ukoncCite, ked oznacite prvy
vrchol alebo dvojkliknete na posledny bod. Ak vSetky body su
kolinearne, n-uholnik ma nulovy obsah a zobrazi sa ako Usecka.

Nastroj [Priamky]Pravidelny n-uholnik sa pouziva na zostrojenie
pravidelného konvexného alebo hviezdicového n-uholnika. Najprv
oznacte stredovy bod n-uholnika a potom jeho prvy vrchol. V dalSom,
pocCet stran a vzdialenost medzi vrcholmi hviezdicového n-uholnika sa
moze vybrat.

V poslednej faze konstrukcie sa objavi napis vedla ukazovatela mysi,
kde sa ukazu Cisla vyjadrujuce typ n-uholnika. Napriklad, {5} indikuje
pravidelny patuholnik, a {10/3} oznaluje 10-ramenny hviezdicovy
desatuholnik vytvoreny spajanim vrcholov 1, 4, 7, 10, 3,6, 9, 2, 5,8, a 1
z pravidelného desatuholnika.

N-uholnik sa méze zobrazit ako obraz druhého n-uholnika v danom
zobrazeni pouzitim nastrojov zo sady nastrojov [Zobrazenial.

Atributmi n-uholnika su jeho farba, hrubka, Styl Ciary, farba vyplne,
pomenovanie a obraz (volitelny) v pripade stvoruholnika.

1.8 KRUZNICA

Nastroj [Krivky]Kruznica zostroji kruznicu kdekolvek v okne vykresu.
Najprv vyberte polohu stredu kruznice a potom dalSim kliknutim sa
nastavi polomer pdvodne premennej kruznice. Polomer kruznice sa
potom méze fubovolne zmenit. Alternativne sa méze zostrojit za behu
druhy bod (ktory bude na obvode kruznice) so stlaenym klavesom Alt.
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Nastroj [Krivky] Kruznica taktiez zostroji kruznicu, najprv zostrojenim jej
stredu a bodu na jej obvode, ktory bol vytvoreny v predchadzajucom. So
stlaenym klavesom Shift dosiahneme, aby polomer bol vZdy celé Eislo.

Kruznica sa mo0ze zobrazit ako obraz druhej kruznice vdanom
zobrazeni pouzitim nastrojov zo sady nastrojov [Zobrazenial.

Atribatmi  kruznice su jej farba, hrubka, Styl Ciary, farba vyplne,
pomenovanie.

1.9 KRUHOVY OBLUK

Kruhovy obluk je urCeny troma bodmi — dvoma koncovymi bodmi
a vnuatornym bodom obluka.

Nastroj [Krivky|Obluk sldzi na zostrojenie obluku pouzitim troch bodov:
prvym je jeden zkoncovych bodov, druhy je vnutorny bod obluka
a tretim bodom je druhy koncovy bod. Ak body su kolinearne, obluk sa
stane Useckou alebo doplnkom Usecky (priamka s medzerou vo vnutri),
zavisiaci od vzgjomnych poléh troch bodov na priamke.

Obluk sa mb6ze zobrazit ako obraz druhého oblUku v danom zobrazeni
pouzitim nastrojov zo sady nastrojov [Zobrazenial.

Atributmi obluku su jeho farba, hrubka, Styl €iary, farba vyplne (zdruzene;j
useCky) a pomenovanie.

1.10 KUZELOSECKA

Cabri umozni zostrojenie vSetkych regularnych kuzelosecliek (elipsy,
paraboly, hyperboly) a ich manipulaciu v euklidovskej rovine a obdobne
to isté plati aj pre singularne kuzeloseCky, pozostavajuca z dvoch
pretinajucich sa priamok.

Nastroj [Krivky|KuZelosecka slUzi na zostrojenie kuzefosecky uréenej jej
piatimi bodmi. Ak Styri body su kolinearne, alebo dva zhoduju sa,
kuzefoseCku sa neda zostroijit’.

Opacne, ak iba tri body su kolienarne, zostroja sa dve pretinajuce sa
priamKy (singularna kuzelosecka).
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Kuzelosetka sa mbze zobrazit ako obraz druhej kuzefosecky v danom
zobrazeni pouzitim nastrojov zo sady nastrojov [Zobrazenial.

Atribaty kuzeloseCky su jej farba, hribka, Styl ciary, farba vyplne
a pomenovanie. )
1.11 MNOZINA BODOV (UTVAROV) DANEJ VLASTNOSTI

Cabri zostroji rézne typy Utvarov nazyvané ,mnozina bodov (Utvarov)
danej vlastnosti“. VSeobecne, mnozina bodov (Utvarov) danej vlastnosti
zastupuje vsetky polohy, ktoré mézu byt nadobudnuté utvarom A, ak sa
bod M pohybuje na utvare. Inymi slovami, konstrukcia A vyuziva bod M.
Nastroj [Konstrukcie]Mnozina bodov (Utvarov) danej viastnosti sluzi na
zostrojenie mnoziny bodov (Utvarov) danej vlastnosti, najprv vyberom
utvaru A a potom premennym bodom M.

Utvarom A mézu byt nasledujice typy Utvarov: bod, priamka, Usecka,
vektor, Kkruznica, obluk, alebo kuzeloseC¢ka. Bod M mbze byt
premenlivym bodom na hociktorom type priamky alebo krivky zahrfiujuc
mnozinu bodov (Utvarov) danej vlastnosti, alebo aj bodom na mriezke.

V pripade, ak Aje priamkou, uUseCkou, vektorom, kruznicou alebo
kuzefoseCkou, mnozina bodov (Utvarov) danej vlastnosti je bud obalom
priamok, polpriamok... alebo celd mnozina Utvarov zavisiaca od toho, Ci
okno ,Plast® bolo aktivované v dialdgovom okne ,Nastavenia®. (Vid.
kapitolu  [8] “Zakladné nastavenia a nastavenia uzivatelom”).
Vektory sa zachovavaju obdobne, ako Usecky pre zostrojenie mnoziny
bodov (Utvarov) danej vlastnosti.

Plast mnoziny polpriamok, useciek alebo vektorov je totozny s plastom
priamok, ktorého su vlastne sucastou, ale su obmedzené na tie body
ktorymi prechadzaju.

V pripade, kde A je oblukom, automaticky mnozina poléh utvaru A je
mnozinou bodov (Utvarov) danej vlastnosti.

Atributmi mnoziny bodov (Utvarov) danej vlastnosti su jej farba, hrabka,
8tyl, pomenovanie, sposob konstrukcie (plast alebo mnozina pol6h)
a jeho metdéda kreslenia (plynula alebo mnozina bodov), a minimalny
pocet poldh ktory sa ma vyratat, ked jej zastupenie nie je plynulé.

1.12 ZOBRAZENIE
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Cabri nema explicitny typ utvaru, ktory je zobrazenim. Zobrazenia su
pristupné/zrealizované nastrojmi. Kazdy nastroj pri aplikacii zobrazenia
na Utvar vyZaduje rézne prvky na jeho definovanie (stred, os, uhol...).
Cabri umozni pouzitie beznych podobnych a euklidovskych zobrazeni
(rovnolahlost, posunutie, osova sumernost, stredova sumernost,
ota¢anie) a podobne aj inverzia. Vo vSetkych pripadoch sa musi vybrat
utvar a podobne aj prvky, ktoré definuju zobrazenie. Ak udtvar na
zobrazenie je rovnakého typu ako prvok definujaci zobrazenie, musi sa
vybrat ako prvy. V ostatnych pripadoch poradie vyberu je nepodstatné.
Napriklad, pre zobrazenie bodu M v stredovej sumernosti so stredom C,
bod M je vytvoreny skér a potom bod C. Pre priamku D v stredovej
sumernosti podfa stredu C, zostrojte najprv priamku D a potom vytvorte
bod C. V Cabri nastrojom [Zobrazenial]lnverzia mbézeme zobrazit' iba
body. AvSak, pouzitim nastroja [Konstrukcie] Mnozina bodov (Utvarov)
danej vlastnosti sa vytvori priestor na zostrojenie obrazu inych Utvarov
v inverzii.

Nastroj [Zobrazenia]Osova sumernost’ aplikuje ortogonalnu sumernost
vo vztahu k osi. Vyberie sa Utvar pre zobrazenie a potom priamka, ktora
ma byt osou sumernosti: priamka, polpriamka, Usecka, vektor, strana n-
uholnika, os.

Nastroj [ZobrazenialStredova sumernost’ aplikuje sumernost vo vztahu
k bodu (stredova sumernost). Vyberie sa utvar pre zobrazenie a potom
stred sumernosti (bod).

Nastroj [ZobrazenialPosunutie slizi pre posunutie. Vyberie sa utvar
a potom vektor, ktory definuje posunutie.

Nastroj [Zobrazenia|Rovnolahlost sldzi pre zobrazenie rovnolahlosti.
Vyberie sa utvar pre rovnolahlost, potom koeficient rovnolahlosti (realne
Cislo na vykrese) a stred rovnolahlosti (bod). Pre pripad ,podobnosti“ je
mozné pouzit nastroj rovnolahlosti. Namiesto vyberu koeficienta
rovnolahlosti vytvorte/oznacéte tri body A, OaB. Ak su kolienarne
zobrazenie rovnolahlosti bude dané vo vztahu kbodu O ako stredu
rovnolahlosti a s koeficientom OB/OA. Ak nie su kolinearne zobrazenie
rovnolahlosti bude dané vo vztahu k bodu O ako stredu a s koeficientom
OB/OA, kombinované so stredom oto¢enia O a s uhlom AOB.
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Nastroj [Zobrazenia]Otocenie slizi na otoCenie. Vyberte utvar na
otoCenie, vyberte stred (bod) otoCenia a na zaver uhol oto€enia. Uhol
oto¢enia mbze byt definovany :

« 3 bodmi, danymi alebo vytvorenymi. Body sa mézu vytvorit za behu.

« &iselnou hodnotou udavanou néstrojom [Text a symboly]Ciselna
hodnota.

Nastroj [Zobrazeniallnverzia sldzi na konstrukciu inverzie bodu vo
vztahu ku kruznici. Vyberie sa bod na zobrazenie, potom kruznica, ktora
je invariantnd v inverzii alebo opacne. Pamatajte si, Ze inverzia so
stredom O a kladnym koeficientom k ma invariantné body na kruznici so
stredom O a s polomerom odmocnina z k.

V Cabri inverzia je aplikovana na body. Vykonnejsi nastroj pre inverziu
vytvorite pomocou makra.

1.13 MAKRO

Definicia makra vychadza z atvaru. Ked sa uz definovalo makro, méze
sa pouzit rovnako ako hociktory iny nastroj a opakuje tu ¢ast’ procesu
konstrukcie, pouzivajuc pociatocné prvky, ktord bola vybrand
uzivatefom.

Napriklad, m6ze sa definovat makro, ktoré zostroji Stvorec podla danej
uhlopriecky.

Na definovanie makra najprv zostrojte Stvorec pouzitim akejkolvek
usecky ako uhloprieCky a potom vyberte pociatocné utvary — tu usecCku-
a vysledné utvary — tu Stvorec- a na zaver ulozte makro.

Makro bude odteraz novym nastrojom v sade nastrojov [Makra], ktory
vyzaduje vyber useCky ako zaklad na konstrukciu Stvorca. Utvary, ktoré
su zostrojené ako Cast’ konstrukcie sa skryju a nemézu sa zobrazit.

Je zrejmé, Ze na definovanie makra sa uz musela uskuto¢nit’ prislusna
konstrukcia. Na obrazovke zobrazenou konstrukciou zaroven sa aktivuje
aj nastroj [MakralPociatocny(é) utvar(y) a poCiatoéné utvary konstrukcie
sa vyberu. Pre utvary rovnakého typu poradie vyberu je délezité a to isté
poradie sa bude vyzadovat, ked sa makro pouzije. Pre pociatocné
utvary rézneho typu vyber poradia nie je délezity. MnoZzina pociato¢nych
utvarov v konstrukcii blika alebo sa zobrazuje vyznacenymi obrysmi tzv.
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Jpochodujucimi mravcami“. Jednoducho kliknutim mozete pridat alebo
odobrat’ utvary. Po vybere pociatoénych utvarov musia byt vysledné
utvary uréené. Pouzije sa nastroj [Makra|Vysledny(é) utvar(y) s vyberom
utvarov, ak vysledna mnozina utvarov sa vytvara podobnym spésobom
ako predtym. Kym makro sa neulozi, mnoZiny pociatocnych
a vyslednych dtvarov sa ulozia v pamati amézu sa zmenit podla
vlastného uvazenia. Na zaver, makro sa musi definovat pouzitim
nastroja [Makro] Definuj makro... Cabri najprv skontroluje, ¢i vysledny
utvar naozaj méze byt skonstruovany z vybranej mnoziny pociato¢nych
utvarov. Ak to nie je mozné, makro nebude definované a objavi sa napis
s oznacenim chyby:

Tato konstrukcia makra nie je konzistentna (suvisla). Cabri nemoze
urcit’ vSetky vysledné utvary danymi pociatoénymi utvarmi.

Ak makro je suvisla entita, otvori sa dialégové okno pre uzivatela na
Upravu atributov makier. PoloZzka ur€ujuca nazov makra musi byt vzdy
vyplnena. VSetky ostatné atributy su volitelné.

« Nazov konstrukcie. Toto je meno makra ako sa objavi v sade
nastrojov[Makrd].

« Meno pre prvy vysledny utvar. Objavi sa meno na identifikaciu Utvaru
pohnutim ukazovatefa mysi v okne vykresu. Napriklad, ak makro zobrazi
kolmicu prechadzajucu stredom usecCky spajanim dvoch bodov, meno
vysledného dtvaru by mohlo byt: Tato kolmica prechadzajuca
stredom

« Heslo. Ak sa k makru prideli heslo, Utvary zostrojené v prostredne;j
Casti konstrukcie su nedostupné z okna zaznamu konstrukcie, ktoré
zobrazi makro v pisomnej forme. (Okno sa otvori klavesom F10 — iba
pre Windows).

 lkona sa méze zobrazit vinej Casti dialogového okna. Dostupna je
mnozina predefinovanych ikon. Nakolko na paneli nastrojov mdzete
zobrazit' ikony bud ako malé alebo velké, na Upravu su poskytnuté dve
ikony. Dostupné je tlacidlo na automaticku Upravu velkej ikony na malu.

Kliknutim na klaves ,Ulozit“ sa umozni uloZenie makra vo forme
samostatného suboru. Makro sa ulozZi aj v utvare kde bolo zostrojené, aj
v kazdom Utvare kde sa pouzije. Makro, ktoré je vlozené do utvaru je
dostupné pre vSetky iné utvary, ktoré su sucasne otvorené. Ak makro
ma uz raz vytvoreny nazov, Cabri ponukne uzivatefovi moznost’ vyberu
pridania noveho uz k danému, alebo jeho nahradenie. Ak uzivatel sa
rozhodne pridat ho uz k existujucemu, Cabri Geometry vyberie vhodné
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makro na pouzitie podla pociato€nych utvarov, druhé makro by mohlo
byt pridané k nemu, ktoré je identické okrem uUsecCky pociatoéného
utvaru. A navySe sa pridalo k zakladnym nastrojom [Konstrukcie]
Kolmica prechadzajuca stredom a [Konstrukcie] Stred.

Na pouzitie makra sa aktivuje prislusny nastroj v sade nastrojov [Makra]
a potom sa vyberu pociato¢né utvary. Ak sa tak stane, konstrukcia
automaticky pokracuje a objavi sa nova mnozina vyslednych Utvarov.
Utvary, ktoré sa zostrojili ako €ast konstrukcie sa skryju a nemézu sa
zobrazit' pouzitim nastroja [Atributy|Skry/Ukaz. Ked sa pouzije makro,
utvar sa moéze definovat ako implicitny argument makra so stlatenym
klavesom Alt, pri oznaCeni utvaru. Ked sa makro vyberie nasledne,
nebude potrebné vybrat tento Utvar ako argument: automaticky sa
oznadci. Ak si makro vyZzaduje oznacenie dvoch bodov a kruznice, a ked
dva body sa oznacia, aso stlatenym klavesom Alt pri oznaceni
kruznice, potom v buducnosti makro vyZaduje iba oznacenie dvoch
bodov, ale kruznica sa automaticky oznaci. Toto mbze byt uzitocné
v pripade, ak makro je vytvorené pre hyperbolicki geometriu: obzor
alebo ohrani€ujuca kruznica modelu Henri Poincaré sa m6ze implicitne
pridat k makru.. Ak atriblty vysledného utvaru nie su tie isté ako
pociatocné atributy, ked makro je definované, budu ulozené s makrom
aplikované na tie utvary, ktoré sa vytvoria, ked makro je pouzité.

1.14 ¢iSLO

Cislo zobrazené v okne vykresu je reélne &islo a méze sa k nemu pridat
jednotka. Pre zmenu jednotky pouzite klaves Ctrl+ U (pre Windows)
alebo dvojkliknite a vyberte U (pre Mac OS) aby sa objavivil napis
s ponukou. (Vid. Tiez kapitolu 8.1.5). Cisla sa zobrazuju ako dynamické
prvky v ramci textu. (Vid' Cast [5.17] “Text”) Ked sa vytvori €islo, Cabri
vytvori napis, ktorého jedinym obsahom je Cislo. Nasledne text sa méze
upravovat.

Nastroj [Text a symboly]Ciselna hodnota umozni uzivatelovi zadat &islo
priamo do okna vykresu. Cislo potom méze byt upravené a animované.
Sipky, ukazujuce smerom hore alebo dole, vpravo hned vedfa Cisla,
a takisto animacie, sa mézu pouzit na modifikaciu jeho hodnoty, a to
zvacsujuc alebo zmensujuc ju. Velkost krokov zmeny zavisi od polohy
ukazovatela mysi vnutri Cisla. Napriklad, ak Cislo je 30.29 a ukazovatel
mysi je medzi 2 a 9, animacia alebo pouzivanie Sipok zmeni hodnotu
Cisla jednotky kroku o +0.1.
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Nastroj [Meranie]Vzdialenost alebo dizka wvytvori &islo znazorfujice
vzdialenost medzi: dvoma bodmi, bodom a priamkou, bodom
a kruznicou; dizku Useéky, vektora, obluku kruznice; obvod n-uholnika,
alebo obvod kruznice alebo elipsy. Vysledna hodnota je dana v cm ako
Standardne nastavena jednotka miery.

Nastroj [Meranie]Obsah vytvori Cislo na urenie obsahu n-uholnika,
kruznice alebo elipsy. Komentar zahfha jednotku obsahu, Standardne
nastavend jednotka je cm®.

Nastroj [Meranie]Smernica slizi na meranie smernice priamky,
polpriamky, uUsecky, alebo vektora vo vztahu k vodorovnej rovine
obrazovky. Hodnota nema jednotku (rozmer).

Nastroj [Meranie|Velkost uhla sldzi na meranie velkosti uhla.
PoZadované argumenty su tri body: A, OaB vtakom poradi, aby
ramena uhla boli OA a OB, alebo jediny argument, ako uz existujuci
znak uhla.

Nastroj [Miera]Kalkulacka slozi na vykonanie vypoctov Cisiel
zobrazenych na ploche kreslenia, konstanty 7 anekone¢na, alebo
priamo zadanych realnych hodn6t. Zvy&€ajne pouzivatefné operacie: x +
Yy, X -y, X ¥y, x/vy, -x xYy, azatvorky. Kalkulacka takisto spozna
nasledujuce Standardné funkcie: abs(x), sqrt(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(x,y), ceil(x),
floor(x), round(x), sign(x), random(x,y).

Niektoré obdoby tychto oznaceni rozliSuju pociatocné velké pismeno,
asin, sh, ash, argsh...

Inverzné funkcie sa mdzu pouZit kombinaciou tladidla inv s tlacidlom
funkcie. Napriklad, pre pouzivanie funkcie arcsin kliknite najprv na
tla€idlo inv a potom na sin. Podobne inv-sqrt dava sqr, inv-In dava exp
(e”), aiinv-log dava 10 *,

Okrem Standardnych operatorov, ktorych syntax je dobre znamy, floor(x)
vrati najvacsiu celd cast mensiu alebo rovnu ako x, ceil(x) vrati
najmensiu celu ¢ast mensiu alebo rovnu ako x, round(x) vrati celu Cast
alebo + 1, zavisiac od toho, & hodnota x je zaporna, nula alebo kladn3,
a na zaver random (x,y) vrati nahodnym spésobom generované realne
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Cislo patriace k jednotnej distribucii nad [x,y]. Aby sme zabezpedili, ze
nahodny vyber (x,y) je aktualizovany po€as modifikacie utvaru, je
postacujuce zaviest parameter z Utvaru na jeden z jeho argumentov, aj
vtedy ak ten parameter nema vplyv na vyslednu hodnotu, napriklad,
random (0,1 + 0 * a), kde aje Cislo zavislé na niektorych nezavislych
prvkoch utvaru. Klaves = vyrata vysledok, ktory mdze byt umiestneny
vSade na vykrese pouzivajuc funkciu ,tahaj a pusti“ priamo pre odpoved
alebo dvojkliknutim na = atahanim vysledku na pozadovanu polohu.
Vysledok sa aktualizuje zmenou utvaru.

MoZzu sa pouzit rézne jednotky miery, napriklad, 0, 1 minch + 1cm sa
vypocita ako 11 cm.

Nastroj [Meranie|Pouzi vyraz slazi na vypocet hodnoty vyrazu, ktory je
zobrazeny v okne vykresu. Vyberte si najprv vyraz a potom hodnotu
v okne kreslenia pre kazdu premennu vyrazu.

Predpokladajme, napriklad, Zze vyraz je 3 * x + 2 * y -1: Cabri vyZaduje
Cislo pre x a iné Cislo pre y; nové €islo je hodnotou vyrazu, a moze byt
umiestnené vSade v okne vykresu. Pre nove vypocty sa mozu vybrat
nové Cisla.

Ako sme to uz spominali vysSie, Cislo sa zobrazi iba na obrazovke ako
ast komentara. Cislo zdedi grafické atriblty komentara ku ktorému
patri. (Vid. text atributov v €asti [5.17] “Text”). NavysSe k atributom
existuje atribut Specialne pre &islo: pocet &islic na zobrazenie. Pre kazdé
pismeno a, b, ¢ ... alebo X, y, ... si Cabri pyta Cislo po kliknuti na vyraz.
Ak vyraz ma tvar f(x), potom kliknutim na suradnicu po kliknuti na vyraz
sa zobrazi automaticky graf funkcie y=f(x).

1.15 VLASTNOSTI

Vlastnost' Utvaru sa zobrazi ako text na utvare. Vytvori sa v podobnom
vzhlade ako Cislo a je aktualizované, ked sa meni utvar. Text
prislichajuci k danej vlastnosti sa mdze upravovat.

Nastroj [Vlastnosti|LezZiaci na jednej priamke (Kolinearny)? sluzi na
kontrolu zarovnania (polohy) troch bodov. Prislichajuci text je bud
o Body su kolinearne, alebo
o Body nie su kolinearne.
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Nastroj [Vlastnosti|Rovnobezny? slizi na zistenie rovnobeznosti dvoch
smerov. Kazdy smer je dany priamkou, polpriamkou, useckou,
vektorom, stranou n-uholnika alebo osou. Zobrazeny text je bud

o Utvary su rovnobezné, alebo

o Utvary nie su rovnhobezné.

Nastroj [Vlastnosti|Kolmy? slizi na zistenie kolmosti dvoch smernic.
Jeho pouzitie je rovnaké ako pouzitie nastroja [Vlastnosti]Rovnobezny? .
Zobrazeny text je bud:

o Utvary su kolme, alebo

o Utvary nie su kolmé.

Nastroj [Vlastnosti|Rovnako vzdialeny? vyZaduje vyber troch bodov: O,
A a B, a kontroluje, ¢i vzdialenosti OA a OB su rovnaké. Zobrazeny text
je bud-

o Body su rovnako vzdialené, alebo

o Body nie su rovnako vzdialené.

Nastroj [VlastnostilLezi na utvare? vyZzaduje vyber jedného bodu a dalsi
utvar odliSny od bodu, a kontroluje €i bod lezi na utvare. Zobrazeny text
je:

o Tento bod lezi na utvare, alebo
o Tento bod nelezi na utvare.

Komentar vtahujuci sa na utvar zdedi vlastnosti textovej spravy, ktorého
je sucastou. (Vid. Atributy komentarov v Casti [5.17] “Text”).

1.16 VYRAZ

Vyraz je slovny text podla syntaxe zobrazujuci spravny vyraz kalkulacky
— funkciu jednej alebo viacej premennych. Povolené mena premennych
su:a, b, ...z (nizsi vyber).

Nastroj [Text a symboly|Vyraz slizi na zadanie nového vyrazu. Vyrazy
sa upravuju ako text. Syntax sa kontroluje iba v momente, ked sa vyraz
vypocita. (Vid predoslu ¢ast o Cislach).

Operatori sa nesmu vynechat (“3 * x” je uznané ale “3x” nie je). Vyraz
mbze byt vypocitany pre rozne hodnoty jeho premennych pouzivajuc
nastroj [Meranie|Pouzi vyraz. Tento nastroj pozaduje vyber vyrazu,
potom Eisla, prisluchajuceho pre kazdu premennu. Ak f(x) je funkciou
jednej premennej, tento nastroj tiez umozni uzivatefovi nakreslit graf
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funkcie y=f(x) vybranim najprv vyrazu a potom suradnicu.(0s). Ak vyraz
na nakreslenie je funkciou s viacerymi premennymi nastroj takisto
vyzaduje vyber €isiel na urCenie polohy. Atribatmi vyrazu su jeho
charakter pisma, poloha a farby: pozadia, hranice a pismen.

1.17 TEXT

Texty st umiestnené v obdiZnikoch v ktorych su napisané ,statické*
pismena ako aj ,dynamickeé* prvky. Dynamické prvky sa aktualizuju

s utvarom; tie su Cisla a vlastnosti zobrazené na pracovnej ploche.
VSetky texty v okne vykresu sa mézu zmenit podla vlastnej vole.
Nastroje, ktoré vytvoria €isla a vlastnosti, zostroja implicitne komentare,
ktoré obsahuju Cislo alebo vlastnost. Ak vzdialenost dvoch bodov A a B
je odmerana, potom sa méze priamo viozit AB = pred zistenu Ciselnu
hodnotu.

Nastroj [Text a symboly|Text sluzi na vytvorenie komentara. Ak sa raz
vytvori, dynamické elementy ako Cisla a vlastnosti sa mézu k nemu
pridat’.

Ak pomenovanie v utvare sa vlozilo do textu, bude to automaticky
aktualizované modifikaciou pomenovania.

Nastroj [Meranie]Suradnice a rovnice slizi na vyhotovenie komentara,
ktory vyjadruje suradnice (bodov) alebo rovnice (inych utvarov) podfa
vybraného utvaru. Tvarom méze byt bod, priamka, kruznica,
kuzelosecka alebo mnozina bodov (Utvarov) danej vlastnosti. V pripade
bodov sa zobrazi komentar typu (3.14, 2.07). Pre iné Utvary sa zobrazi
algebricka rovnica, zavisiaca od toho, ktoré z moznych nastaveni sa

vybralo:

Pre priamky:
o ax+by+c=0
o y=aXx-+ b

pre kuzelosecky:
o ax’ +bxy+cy’ +dx+ey+f=0
2 2
(X-X) i(Y'Yo) — 41
a’ b’
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Pre mnozinu bodov (Utvarov) danej vlastnosti algoritmus vytvori jej
algebricku rovnicu, ak jej stupen nie je vacsi ako 6. Pre mnozinu bodov
(utvarov) danej vlastnosti, ktorej body maju velmi odliSny rozmer, sa
objavi sprava s oznamom numerickej chyby tym skér, ako sa zvySuje
stupen.

Ked vznikne niekoflko sustav suradnic, nastroj [Meranie| Suradnice
a rovnice pozaduje vyber vhodnej sustavy.

Atributmi komentéara su: charakter pisma, vefkost’ a Styl, tri farby
pozadia, hranica a text. Rovnice maju dodato&né atributy: typ rovnice
a suvisiacu sustavu suradnic.

1.18 OZNACENIE UHLA

Nastroj [Text a symboly|Oznacenie uhla slizi na oznaéenie uhla.
Pozaduje vyber troch bodov A, O a B, v tomto poradi a oznacuje uhol
uzatvoreny medzi ramenami uhla OA a OB, ktorého vrchol je v O. Ak
uhol je pravym uhlom, vytvoreny tvar sa automaticky prepne do
Standardného tvaru.

Nastroj [Ukazovatel] Ukazovatel sa pouziva na zmenu oznacenia
konvexného uhla na konkavny (druha strana konvexného uhla).

Pre tuto zmenu postaci tahat znak uhla ,cez“ vrchol uhla a pustit ho na
druhej strane.

Atributmi oznacenia uhla su jeho farba, hrabka, Styl, typ znaku,

a pomenovanie.

1.19 SURADNICE

Sustava suradnic obsahuje bod — zaciatok — a dve priamky, ktoré sa
prechadzaju tymto bodom, kazda je oznacena jednotkou od zaciatku.
Nie je nutné, aby suradnice boli navzajom kolmé, ale nesmu sa
zhodovat, ak chceme definovat sustavu suradnic.

Kazdy utvar m4 Standardne nastaveny zaciatok a sustavu suradnic.

Zvy&ajne zadiatok je v strede vykresu a osi st kolmé s 1 cm dizkou
jednotky.
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Nastroj [Atributy|Ukaz suradnice a nastroj [Atributy|Skry suradnice ukaze
alebo skryje Standardne nastavené osi.

Nastroj [Atributy]Nove suradnice vytvori novu sustavu suradnic podla
dvoch moznych postupov:

* postup jedeného bodu + dvoch smerov: tromi kliknutiami vyberte
zacCiatok sustavy suradnic, smernicu prvej osi a smernicu druhej osi.
Mierka sa automaticky indikuje pre obidve osi 1 jednotka = 1 cm.

* postup jedného bodu, jedného smeru + jednej mierky: vytvorte jeden
bod pred aktivovanim nastroja [Atributy]Nove suradnice. Aktivujte ho
a nasledne tromi kliknutiami vyberte zaciatok sustavy suradnic
(hocikde), su€asne udajte pevny smer prvej osi a jej mierky kliknutim na
dany bod (md&zete vytvorit bod pocas zostrojovania pouzitim klavesu
Alt), a potom udajte kliknutim pevny smer a mierku pre druhu os.

Atributmi sustavy suradnic je jej farba, hrabka a Styl.

1.20 MRIEZKA

MrieZka je urCend pre aktuélnu sustavu suradnic. Vyjadruje nekonecnu
mnozinu bodov pravidelne rozlozenu podla aktualnej sustavy suradnic
v okne vykresu (bud kartezianska sustava suradnic alebo polarne
suradnice).

Mriezka sa vytvori nastrojom [Atributy] Definuj mriezku, ktory pozaduje
vyber prisluSnej sustavy suradnic.

Atribatmi mrieZzKy su: farba jej bodov a typ zvolenej sustavy suradnic
(kartezidnska sustava suradnic alebo poléarne suradnice).

1.21 TABULKA

Tabulka je prazdna na zaciatku a pouziva sa na ulozenie a zobrazenie
Cisiel vybranych z pracovnej plochy. Jeden utvar méze obsahovat iba
jednu tabulku.

Tabulka sa vytvori pomocou nastroja [Meranie|Tabulka. Prvé kliknutie
vytvori prazdnu tabulku v polohe ukazovatefa mysi (na Mac
jednorazovym krokom ,tahaj a pusti“ vytvorite a zmenite velkost tabulky);
potom, kliknutim na existujuce body sa umiestfiuju v prvom riadku bunky.
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Tato tabufka sa m6ze nasledne vybrat a zmenit tahanim rohu v pravom
spodku. Ak sa prida text pred €islom, bude tvorit napis stlpca v tabufke.

Ak sa utvar zmeni, klaves Tab sa mbze pouzit na vytvorenie nového
riadku, obsahujuceho vsetky sucasné hodnoty &isiel zvolenych v
predoslom riadku. Ak sa tabulka vytvori este pred zacatim animacie,
bude automaticky vyplnena animaciou maximum do 1000 riadkov. Ak
tabulka sa vybrala pred pouzitim prikazu [Upravy| Kopirovat, numerické
obsahy tabulky sa kopiruju do schranky vo formate textu a mézu sa
prilepit na hociktory pracovny harok napriklad ako Microsoft® Excel,
takze ziskané udaje sa mézu dalej spracovat (iba pre Windows).
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REFERENCNA PRIRUCKA

KAPITOLA 2

VYSETRUJUCE NASTROJE

2.1 STOPA

Nastroj [Text a symboly] Stopu zapni/vypni slizi pre vyber mnoziny
bodov alebo utvarov, ktoré nechaju stopu po€as pohybu, ked Gtvar je
manipulovany. Ked nastroj je aktivny, utvary ktoré nechaju stopu budd
mat’ vyznacené obrysy vo forme ,pochodujucich mravcov®. Utvary sa
mozu pridat alebo odobrat’ vyberom, podobne ako je to popisané pre iné
nastroje podobného typu (podiatocné utvary, vysledné utvary, skryté
utvary). Pohnutim rbéznych prvkov Otvaru vybratd mnozina utvarov
zanecha stopu ich poléh, o umozni skimanie spdésobu ich zmeny.

2.2 PEVNY/VOLNY

Nastroj [Text a symboly] Pevny/Volny sluzi na pripevnenie polohy bodov,
ktoré su volne hybatelné na vykrese, alebo volne sa daju previest na
utvar. Ak sa tieto body aktivizuju, su oznacené malou spinkou.
Pripevnenie bodu znamena nielen to, Ze bodom sa neda pohnut, ale aj
to, Ze sa ho neda zrusit.

2.3 PREDEFINOVANIE

Predefinovanie je vykonnou funkciou, ktora sluzi na predefinovanie
prvkov uz hotovej konstrukcie. Napriklad mézete zamenit jeden spésob
konstrukcie za druhy, alebo menit pocet miery velkosti pohybu utvaru.
Aktivovanim nastroja [Konstrukcie] Zmen vilastnosti a nastavovania
utvaru na predefinovanie utvaru sa vyberie Utvar. Objavi sa ponuka
zavisla od utvaru so zoznamom moznosti predefinovania. Podla volby
jeden alebo viac utvarov sa musi vybrat, alebo prave Ziadny (napriklad
pre predefinovanie bodu na Utvare na volny bod).
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2.4 ANIMACIA

Nastroje [Text a symboly]Animacia a [Text a symboly]Paralelna animacia
sliZia na animaciu jednej alebo viac prvkov utvaru. Animacia zahffia
spustenie jedného alebo viac Utvarov po drahe definovane;j
pouzivatefom.

Jednoduchu animaciu mézete zacat’ aktivovanim nastroja [Text a
symboly]Animacia a potom kliknutim na Gtvar, ktory sa ma animovat, ale
podrzte tlacidlo, pokial pomaly posuvate ukazovatel mysi pre€ od utvaru.
Objavi sa mala struna, ktora sa natiahne na stanovenie smeru a rychlosti
animacie. Celkova rychlost animacie je pociatoéne nastavena velkostou
struny. Neskér mézeme zvacsit’ alebo zmensit’ rychlost’ animacie
stlacenim tlacidla “+” alebo “-”.

Animacia sa spusti, ak sa tlaCidlo mysi pusti a pokracuje, pokial nastroj je
aktivny. Animacia sa zastavi kliknutim ukazovatela mySi do prazdnej
Casti pracovnej plochy. Body na utvare sa plynule animuju po ich
podpornom utvare. Napriklad, body na Usecke sa animuju dozadu

a dopredu. NavySe, Cislo (volné alebo v texte) sa mbéze animovat hore

a dole.

Na definovanie a spustenie paralelnej animacie aktivujte nastroj [Text a
symboly] Paralelna animacia. Objavi sa okno ovladania animécie,

v ktorom mézete definovat alebo odstranit’ struny (horny riadok tlacidiel),
zacat’ alebo zastavit animaciu (spodné lavé tlacidlo), a obnovit' Utvar do
jeho pociato¢ného stavu (spodné pravé tlacidlo).

Pri pouziti paralelnej animacie kliknite raz na kazdy uUtvar pre animovanie.
To vytvori strunu pripojenu jednou stranou k utvaru, ktory sa ma hybat.
Pouzite mysS na pohnutie druhého konca struny, aby ste nastavili smer

a rychlost Gtvaru po€as animacie.

Struny animacie pre paralelnd animaciu sa zachovaju , aj ked' nastroj uz
nie je aktivny, ak je vykres uloZzeny. Dana moznost pocas procesu
uloZenia umozni, aby sa animéacia po otvoreni uloZzeného vykresu
automaticky zacala.
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2.5 NAHRAVANIE KONSTRUKCIE

Ponuka [Konstrukcial sluzi na nahravanie konstrukcie, napriklad na
analyzu stratégii pouzivanych Studentmi pri rieSeni problému, a ich
naslednu tla¢ po jednotlivych fazach (niekolko faz za stranu).
Nahravanie umozni uzivatelovi prehrat konstrukciu do posledného
kroku a takisto sluzi ako funkcia spat’ ,nekonecne vela krat“.

2.6 OKNO S POSTUPOM KONSTRUKCIE (iba pre Windows)

Klaves F10 zobrazi alebo zatvori okno, ktoré obsahuje textovy popis
utvaru. V tomto okne su vSetky kroky konstrukcie zobrazené podfa ich
poradia.

Toto okno mézete pouzit ako pomoc pri konstrukcii a pomenovani
utvarov. Jediné kliknutie na Utvar zvyrazni tuénym pismom utvary, ktoré
boli pouzité na ich zostrojenie. Toto okno sa m6ze pouzit na pomoc pri
konstrukcii a pomenovani tych Utvarov, ktoré v predchadzajucom neboli
oznacene.

Obsahy okna mézete kopirovat a prilepit’ do inych aplikacii ako textovy
opis utvaru. Na vytvorenie kdpie pouzite ponuku skratky, ktora sa objavi
nasledne po kliknuti pravym tlacidlom mySi v okne s postupom
konstrukcie. Tato ponuka skratiek sa tiez moze pouzit na zobrazenie
skrytych utvarov a vnutornych utvarov v makier (niekedy az po udani
hesla, ak to bolo poziadavkou v tvorbe makra alebo ked utvar bol uz
ulozeny).

Kliknutie na utvar konstrukcie zvyrazni kore$pondujuci riadok v okne

s postupom konstrukcie. Naopak, kliknutie na riadok v okne s postupom
konstrukcie oznaci prislusny utvar konstrukcie.
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REFERENCNA PRIRUCKA

KAPITOLA 3

ATRIBUTY

Pristup k atribitom dtvaru je mozny niekolkymi spésobmi:

* pouzitim sady nastrojov [Atriblty] na zmenu jednej charakteristicke;
vlastnosti

* pouzitim nastroja [Atributy]Zmen vzhlad...

« pomocou ponuky skratky na uUtvar, ktory je otvoreny kliknutim praveho
tlacidla mysi na atvar (pre Mac Citrl + kliknutie),

* pomocou panelu nastrojov, ktory sa zobrazi vyberom polozky z ponuky
[NastavenialUkaz atributy alebo stlatenim klavesu F9

» otvorenim dialégového okna ,Nastavenia“ na zmenu Standardne
nastavenych vlastnosti Utvaru, alebo vybranych utvarov. (Vid. Kapitolu [4]
“Standardné nastavenia a nastavenia uzivatelom”.)

3.1 FARBA

Farba sa méze menit pouzitim nastroja [Atributy|Farba...vyberom farby
z0 zobrazenej palety a potom kliknutim na tie utvary, ktorych farby
chcete menit. Najprv oznacte utvar(y) a potom farbu.

Farba jedného alebo viacerych utvarov sa méze menit pouzitim nastroja
z panelu atributov.

Na zaver, farba utvaru moéze byt vypocitana. To sa mdze urobit iba cez
ponuku skratky pre utvar kliknutim pravym tlacidlom a vyberom Farba

a potom Nastavit’ Cervenu/zelenu/modru zlozku farby. Cabri vyzaduje
vyber Cisla z pracovnej plochy. KoreSpondovanie medzi intenzitou

i zloZky farby (v intervale [0,1]) a €islom x vybranym z pracovnej plochy
je ur€ena funkciou periddy 2. Funkcia je definovana identitou (i = x)
medzi 0 a 1 a linearne klesajucou funkciou (i = 2 - x) pribliZujucou sa
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k hodnote 0 na intervale[1,2]. Napriklad, Cislo 7.36 koreSponduje

k rovnakej intenzite ako €isla 5.36, or 3.36, or 1.36, or - 0.64..., lebo
funkcia ma peridédu 2. (7.36 1.36(modulo 2), ale 1.36 je v intervale [1,2]
atak intenzitaje 2 - 1.36 = 0.64.)

Nedefinovanym komponentom farieb sa prideluju aktualne hodnoty.
Pouzivanim suradnic (R,G,B): (0,0,0) koreSpondujucich k ¢iernej, (1,1,1)
je biela, (1,0,0) je Cervena, (0,1,0) je zelend, (0,0,1) je modra, (1,1,0) je
ZIta, (1,0,1) je purpurovd, and (0,1,1) je modrozelena.

3.2 VYPLN FARBOU

Tato farba sa tyka kruznic, oblukov, n-uholnikov a textov. Pre text to je
farba pozadia obdlznika s textom.

Farba naplne sa meni nastrojom [Atributy]Vypln farbou... vyberom novej
farby z palety, a potom ozna€enim utvarov na zafarbenie. K pévodne;j
farbe sa moézete vratit opacnym postupom. Farba naplne sa tiez méze
menit nastrojom ||= z ponuky atribtov oznagenim najprv Gtvaru/Gtvarov
na zafarbenie a potom farby. Ponukova skratka sa méze pouzit' (ako

v predoslej Casti) Ciselnym udanim farby Utvaru.

ZmieSanie farieb je Standardnym nastavenim pre prekryvajuce sa utvary.
Ovladanie toho, pomocou ponukovej skratky, vytvorenim Gtvaru
nepriesvitnym alebo priesvitnym. Ak farby su zmieSané, vysledna farba
je vysledkom logickej hodnoty ,a“ medzi farbami a prislusnych Gtvarov.

Napriklad, zmes Zltej s modrozelenou dava zelena. ( (1,1,0) and (0,1,1)
=(0,1,0) ).

Nepriehfadné utvary su zobrazené pred priehfadnymi dtvarmi podla
poradia zostrojenia.

3.3 FARBA TEXTU

Nastroj [Atributy| Farba textu...sldzi na zmenu farby jednotlivych pismen.
Najprv sa oznaci farba a potom utvary na zafarbenie.

Takisto sa mdéze pouzit nastroj A z panelu atribUtov na zafarbenie textu.
Najprv sa oznacia Utvary a potom farba z palety.
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3.4 STYL A VELKOST BODU

Velkost bodov sa meni nastrojom [Atribaty|Hribka. Prislusny nastroj
z panelu atributov je takisto dostupny. Styl bodu je pristupny nastrojom
[Atributy]Zmen vzhlad..., a tiez z panelu atributov.

3.5 STYL A HRUBKA PRIAMKY, « SIKOVNE » ZOBRAZENIE
PRIAMOK

Styl priamky (spojita, preruovana, bodkovana) a hribka (Standardna,
hruba, a velmi hrubd) je pristupny cez nastroje [Atributy|Bodkovanie a
[Atributy|Hrubka..., a tiez cez prislusné néstroje na paneli atributov.
Zobrazenie priamok a polpriamok mdze byt obmedzené na viditelna
Cast okna vykresu (zékladné nastavenie), alebo na okolie pouzité na
priamkach a polpriamkach (,Sikovne“ zobrazené priamky). V tomto
pripade sa Cabri rozhoduje, kde ma odstrihnut’ priamku podfa polohy
bodov na nej oznacenych. Pre ,Sikovne® zobrazené priamky je moznost
vyberu z dvoch Stylov: so Sipkou alebo bez Sipky- dostupné cez panelu
atributov. To, Zze kolko sa zobrazi zo ,Sikovne“ zobrazenej priamky je
moznost volby podfa vlastného uvazenia. Ak dve nerovnobezné
,Sikovne“ zobrazené priamky sa nezobrazuju az do ich priese¢nika, ale
ak sa pouzije nastroj [Body|Priesecnik(y), priamky sa automaticky
prediZia aZ za ich prieseénikom(mi).

3.6 ZNAKY A ZAROVNANIE

Ponukové skratky textového pola sa pouziva na zmenu zarovnania
(vfavo, vpravo, stred) Casti textu vo vnutri textu. Toto menu sa tiez
pouziva na zmenu pisma, velkosti a Stylu oznacenych znakov

v textovom poli. Kazdy znak m6ze mat r6zne vlastnosti. Ponuka
[Nastavenial]Pismo sa takisto méze zvolit na zmenu vlastnosti pismen.

3.7 ROVNICE A CiSLA

Zobrazend presnost pre dané Cislo je ur€ena ako zakladné nastavenie
v ponuke Nastavenia. Po€et zobrazenych Cisel sa méze menit
oznacenim Cisla pouzitim klavesov + alebo -. Typ a format rovnice sa
mé&ze menit cez ponukovej skratky a takisto v dialdgovom okne
Nastavenia.
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3.8 OBRAZKY/STRUKTURY PRIPOJENE K UTVAROM

Cabri Il Plus umozni pouzivat bitmapové obrazky (vo formatoch GIF,
JPG alebo BMP) pripojené k bodom, usec¢kam, trojuholnikom,
Stvoruholnikom a k pozadiu okna. Tato moznost umozni uzivatelovi
zmenit zakladne nastaveny vzhlad tychto utvarov podfa viastného
vyberu. V pripade trojuholnika obraz je upraveny tak, aby zodpovedal
rovnobezniku odvodeného z trojuholnika.

Vo v8etkych pripadoch tato funkcia je pristupna cez ponukovej skratky
pre prislusny atvar (kliknutie pravého tlacidla na utvar pokial nastroj
[UkazovatellUkazovatel je aktivny (pre Mac OS Citrl+ kliknutie). Pre
pozadie okna kliknite pravym tlacidlom mySi v prazdnej ¢asti okna.

Ponuka potom umozni uzivatelovi vybrat zo Standardne nastaveného
zoznamu obrazkov: obrazky TI-83, TI-84, TI-89 alebo TI-92; alebo
¢itanim suboru GIF, JPG alebo BMP z hociktorého prie€inku.

3.9 POUZITIE PANELA ATRIBUTOV « POCAS
ZOSTROJOVANIA »

Ak sa uz pripojil obraz k utvaru pomocou ponuky skratky, moze sa
odstranit. Ked uz pouzivatel zacal konstrukciu, napriklad uz klikol na
prvy bod, aby zostrojil priamku, je mozné kliknuat’ na jednu sadu Atributov
z panela nastrojov Atributy na zmenu prislusnej vlastnosti (farba, hrabka,
,Sikovné“ zobrazenie pre priamky) priamky na zostrojenie.
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REFERENCNA PRIRUCKA

KAPITOLA 4

ZAKLADNE NASTAVENIA A
NASTAVENIA UZIVATELOM

4.1 DIALOGOVE OKNO PRE NASTAVENIA

Dialégové okno pre nastavenia poskytuje podrobny volitefny vyber
vlastnosti novych a danych utvarov, a nastavenia pre parametre
programu. Je pristupny cez ponuku [Nastavenia]Nastavenia. Toto
dialégoveé okno ukazuje mnozstvo tematickych zaloziek, ktoré su
popisané podrobnejSie v dalSej Casti referennej prirucky.

Na vSetkych zaloZzkovych harkoch kliknutim na tlagidlo Zakladné
nastavenia sa obnovia zakladné nastavenia (platné nastavenia pri
indtalécii programu).

Na zalozkovych harkoch, ktoré sa tykaju vlastnosti utvarov, vedla
tlaCidla Aplikuj na...sa nachadzaju dve okienka na odskrtnutie,
ponukajuc moznost vyberu viastnosti novej mnoziny aplikovatelnych pre
aktualne Nastavenia alebo pre Nové utvary.

Tlacidlo Uloz do suboru sa nachadza v dolnej asti dialdgového okna,
a najdete ho aj na vSetkych ostatnych zalozkovych harkoch. Kliknutim
nanho ulozite novu verziu suboru s rozSirenim .ini, obsahujuc vSetky
aktualne nastavenia. Tieto nastavenia budu aplikované pri otvoreni
suboru v ponuke [Subory|Otvorit'...

Kliknutim na tlacidlo Zrus$ sa zatvori dialégové okno bez ulozenia
vybranych zmien a zmeny suboru v zakladnom nastaveni. Kliknutim na
OK zatvorite dialdgové okno po vykonani kazdej zmeny na kazdom
zalozkovom harku, a odskrtnutim dialégového okna Zapaméataj si
nastavenia, aktualizuje sa subor zakladnych nastaveni.

Nasledujuce odseky popisuju podrobne jednotlivé zalozkové harky
dialégového okna Nastavenia.
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4.1.1 MNOZINY — NASTAVENIA

Tento zalozkovy hérok sa tyka vlastnosti mnozin bodov (Utvarov) danej
vlastnosti. Cislo pre Poget Gtvarov v mnozine vyjadruje podet poléh
premenného Utvaru, ktoré sa pouzije pri zostrojeni mnoziny bodov
(utvarov) danej vlastnosti ako samostatna mnozina. V pripade mnozin
bodov danych vlastnosti, mnoziny m6zu byt spojené aby vytvorili krivku,
alebo ponechané aby vytvorili mnozinu nespojenych bodov.

Pre mnozinu priamok(ciar), useciek, vektorov a kruznic danej vlastnosti
Cabri méze vypocitat plast tychto utvarov, €o je vlastne smernica
vSetkych Utvarov v mnozine danej vlastnosti, alebo mdzete jednoducho
zostrojit mnozinu utvarov, zavisiac od toho, ¢i dialégové okno PIast je,
alebo nie je odskrtnuté.

4.1.2 ZAKLADNE STYLY

Tento zaloZzkovy harok sa tyka tych vliastnosti, ktoré su spolo¢né pre
textové a grafické Utvary. Pre kazdy typ textu sa méze zvolit pismo spolu
so Stylom, velkostou a farbou. Pre kazdy typ grafického utvaru sa méze
vybrat' farba, styl Ciary, hriabka Ciary, Styl bodu, velkost bodu, Styly
koncovych bodov a Styl ozna€enie uhla. Zavisiac na type Utvaru niektoré
vlastnosti nie su pouzitelné, preto sa ani nezobrazuju.

4.1.3 GEOMETRIA

Moznosti ponuknuté tymto z&loZzkovym harkom sluzia na ovlddanie
spOsobu vyvoja geometrickych konstrukcii.

Dané zakladnym nastavenim, Cabri implicitne vytvori body pocas
zostrojovania: ak sa zvoli eSte nedefinovany bod na krivke alebo v
prieseCniku. Toto Vam ¢€asto znaéne ulahc&i pouzitie a rychlost
konstrukcie Utvarov. AvSak, tuto funkciu mézete vypnuat. Spdsob akym
Cabri zaobchédza s nekoneénom je predizenie/roz$irenie euklidovskej
roviny, ktora slizi ako geometricky model pre program. Vyberom volby
Utvary v nekonecne, tento geometricky model bude rozSireny priamkou
v nekonecne: dve rovnobezky budu mat priesecnik, kruznica méze mat
stred v nekonec¢ne atd’. Niektoré konstrukcie, ktoré nie su
jasne/Specialne projektivne, nemézu byt rozSirené. Napriklad, usecCka
neméze mat jeden koncovy bod v nekonecnu.
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4.1.4 SYSTEMOVE NASTAVENIA

Na tomto harku mézete menit niektoré systémové parametre tykajuce
sa uzivatel'ského rozhranie.

Aktivovanim volby Kopirovanie bitméap, prikaz [Upravy|Kopirovat
obdiznik vyberu spdsobi drzanie obrazu bitmapy v schranke. Ak tato
moznost nie je aktivovana, oznacené utvary budu drzané v schranke vo
vektorovom formate (Windows Enhanced Metafile). Pre dalSie
informacie pre tato volbu vid. Kapitolu [10] “EXPORT A TLAC”.
Odchylka je ta vzdialenost, v ramci ktorej program hfada prvky pod
ukazovatelom mysi. Vac€sia tolerancia Vam umozni vyber rozdelenych
utvarov, ale méze byt aj prekazkou ak uUtvary su blizko alebo sa
prekryvaju.

Pismo pouzité na popis pri ukazovateli je typ pisma pouzity na
zobrazenie dynamickych textov, ktoré sa objavuju pri ukazovateli ked sa
posuva, napriklad Sumerna vzhladom na tento Utvar...

Pismo pouzité v ponuke sa pouziva, ked su otvorené r6zne sady
nastrojov, na zobrazenie nazvov nastrojov.

4.1.5 PRESNOST ZOBRAZENIA A JEDNOTKY

Tento zalozkovy harok ovlada vlastnosti Cisiel ziskanych z vypoctov
vykonanych na Gtvare. Pre rozne typy &isiel (dizka, uhol, iné) pocet &islic
zobrazenych po desatinnom(ej) bode (Ciare) je volitefny rovnako ako aj
jednotky (pre dizku a uhol).

4.1.6 SURADNICOVA SUSTAVA A ROVNICE

Tento zalozkovy harok ovlada styl zobrazenia a sustavy suradnic pre
pouzitie pre rovnice priamok, kruznic a kuzefoseciek. Vo vsetkych
spomenutych pripadoch sa Cabri pokusi urcit celu ¢ast alebo racionélne

koeficienty v rovniciach.

Pre priamky si vyberte medzi rovnicami typu y=ax+b (ktord mozno
nadobudne hodnotu x = konstanty) a ax+ by + ¢ =0.
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Pre kruZnice je vyber medzi véeobecnou rovnicou, X ° +y > + ax + by + ¢
= 0, a rovnicou v stredovom tvare (x - o) > + (y - yo) > = R .

Ak stred kruznice je v nekoneéne a ak sa vybrala moznost Utvar

v nekonecne, Cabri zobrazi rovnicu typu y = ax + b a napis priamka v
nekonecne, a kruznica je zastupend priamkou. Dvojita priamka sa
zobrazi, ak sama priamka je v nekonec¢ne. Stred je v nekonecne a rézny
polomer ukazuje na nekonec¢no).

Pre kuZelosecky je moznost vyberu medzi véeobecnou rovnicou ax® +

bxy + cy” + dx + ey + f = 0, a rovnicou v stredovom tvare (x - o)/ a° £ (y
2 2

- Yo)* / b” = £1

V tomto pripade kuzeloseCka musi byt taka, ktora ma stred (elipsa,

hyperbola), a jej osi musia byt rovhobezné s osami sustavy suradnic.

V inom pripade sa pouziva vSeobecny tvar rovnice.

Pre mnoziny bodov(utvarov) danej vlastnosti sa pouziva iba
kartezianska sustava suradnic. Ak jedna zo suradnic x alebo y méze byt
oddelena od ziskanej rovnice, zobrazenie je dané vitvare x =f (y) ory =
f (x); inak zobrazenie je dané vo vSeobecnom tvare so su¢tom vyrazov
aj X'y rovného 0.

4.2 UZIVATELOM NASTAVENY PANEL NASTROJOV

K panelu nastrojov mdzete pridat vlastné nastroje (zostrojené pomocou
makra), a takisto premiestnit’ tieto nastroje do inej sady nastrojov. Tiez je
mozné zo sady nastrojov odobrat’ nastroje.

Toto nastavenie je uzito€né na rozSirenie dostupnych prvkov v Cabri
a tiez v triede pre pracu s cvi¢eniami s obmedzenym poctom nastrojov
(napriklad bez kolmic alebo rovnobeziek). Pre pracu v triede uzivatelom
nastaveny panel nastrojov sa méze chranit heslom, aby sa zamedzil
pristup Studentov na jeho modifikaciu.

Ked sa vytvoria makra, pridaju sa prislusné nastroje k sade nastrojov
[Makra].

Panel nastrojov sa mdze menit vyberom [NastavenialKonfiguracia
nastrojov...; objavi sa dialdgové okno. Pokial toto dialégové okno je
zobrazené, nastroje sa moézu premiestnit z jednej sady nastrojov do
druhej: jedno kliknutie na vyber nastroja a druhé na jeho premiestnenie
do polohy. Odstranenim sa nastroj dostane do Kosa, ktorého ikona je
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vpravo od panelu nastrojov. Uskutoénené zmeny v paneli nastrojov nie
su uloZené s utvarmi a preto panel nastrojov sa musi ulozit' zvlast na
znovu pouzitie v inej konstrukcii.

Pri modifikacii panelu nastrojov pred jeho opakovanou zmenou sa Ziada
zadané heslo.

4.3 JAZYK

Ponuka [NastavenialJazyk... zobrazi dialdgové okno, ktoré otvori jeden
subor. Toto dialégové okno umozni vyber jazykového suboru pre Cabri,
s koncovkou .cgl, obsahujuci uplnt mnozinu textovych sprav
zobrazenych programom pre dany jazyk. Novy jazyk sa nainstaluje hned
bez potreby jeho restartovania. Po instalacii nového jazyka sa Cabri
opyta, €i sa ma nastaveny jazyk pouzivat pri dalsom spusteni programu.
Takisto je mozné subor jazyka .cgl ,tahat-a-pustit“ do Cabri.

Mnozina jazykovych suborov distribuovanych programom sa liSi zavisiac
od distribatorov. Cabri sa prelozila do vacsiny jazykov pomocou ucitelov
matematiky vyucujucich v prislusnych krajindch. Ohlfadom pripadnych
otazok o dostupnych jazykoch napiste ndm na support@cabri.com.
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REFERENCNA PRIRUCKA

KAPITOLA 5

UZIVATEL'SKE ROZHRANIE

5.1 MENU
1. SUBORY
Mac PC Menu Krok

Novy Otvori novy, Cisty vykres v novom okne, ktory sa stane

F+N Ctrl + N .

aktivnym dokumentom.

¥H+0 Ctrl + O Otvorit’ Otvori dokument Cabri.

H+w Ctrl + W Zatvorit Zatvori aktiivny dokument.

H+s Ctrl+ S Ulozit Ulozi aktivny dokument.
Ulozit’ ako... UloZi aktivny vykres s potrebnym udania nazvu.
Export Ulozi konstrukciu ako html, a png (72 alebo 150 dpi),
vykresu alebo vo formate stboru Cabri Jr. (Cabri verzie st
(HTML,PNG, | dostupné na grafickych kalkulackach Texas
TI-xx) Instruments).
Obnovit’ Vrati utvar do tvaru, v ktorom bol naposledy ulozeny.
Ukazat’ Ukazuje cely vykres (1mx1m) pre vyber ¢asti vyberu
nahlad na zobrazenie na obrazovke.
Nastavenie Urc¢i parametre pre tla¢
tlace... :

3£ +P Ctrl + P Tlacdit'... Vytla¢i aktualny vykres alebo vybranu ¢ast vykresu

Alt + F4 Ukonéit’ Zatvori vSetky otvorené subory a ukonci Cabri.
- Uzivatelia Mac: vid menu Cabri Il Plus.
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2. Upravy

Mac PC Menu Funkcia

¥+z Ctrl + Z Spat Umozni vrétit predchéadzajicu akciu.
Vystrihnat’ Odstrani aktivny vyber z vykresu a umiestni ho do

3+ X Ctrl + X schranky.

FH+C Ctrl+ C Kopirovat’ Skopiruje aktivny vyber do schranky.

3:8 +V Ctrl +V Prilepit’ Prilepi obsahy schranky do aktivheho okna vykresu.

Del Zmazat’ Odstrani vSetky oznacené utvary z vykresu.

Vybrat’ - , .

3:@ +A Ctrl + A véetky Vyberie v8etky utvary na vykrese.
Prehrat’ Umozni prehrat celu konstrukciu krok po kroku.
konstrukei... | MoZete si vybrat z niekolkych moznosti.

3:@ - Cirl + F P!'ekresllt’ Prekresli cely obsah okna vykresu.
vykres

3. Nastavenia

PC Menu Funkcia

F9 Ukazat’ atributy Zobrazi alebo skryje panel atribUtov, ktory slGzi na
ovladanie vzhladu Utvarov.

F10 Ukaza okno s postupom Zobrazi alebo skryje okno s postupom konstrukcie.

konstrukcie

Nastavenia...

S moznostou uloZenia v subore ako zakladné
nastavenie pre mnozinu bodov (Utvarov), suradnice,
jednotky, presnost, rovnice. Uzivatelia Mac: vid
menu Cabri Il Plus.

Konfiguracia nastrojov...

Sluzi na vyber a usporiadanie nastrojov.

Jazyk...

SluZi na vyber jazyka

Pismo...

SluZi na vyber vlastnosti pisma.
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4.

Okna

Menu

Funkcia

Ulozit’ na seba

Ulozit' pod seba

Ulozit' vedla seba

Zavriet’ vSetky

Standardné menu pre Windows na ovladanie otvorenych stiborov
a zobrazenia otvorenych okien.

Vykres 1...

Zobrazi sa zoznam otvorenych vykresov. UZivatelia Mac: vid.
menu Upravy.

5. Konstrukcia

PC Menu Funkcia
Zacat’ nahravanie... SluZi na zacgatie alebo zastavenie nahravania
F2 . .
konstrukcie
Prekreslenie konstrukcie... Sluzi pre vyber suboru. Prehréa jednotlivé fazy
F4 y .
konstrukcie.
Tlacit’ konsStrukciu... Vytlagi konstrukciu pouzitim vybranych nastaveni pre
o tlac.
F6 Predchadzajuci... Ukéaze predosly krok konstrukcie.
F7 Dalsi Ukaze dalsi krok konstrukcie.
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6. Pomocnik

Menu Funkcia
Pomocnik Zobrazi pomocné informacie pre aktualny nastroj na spodku
obrazovky..
O programe Cabri Il Plus Zobrazi ¢islo verzie programu vratane typu zaregistrovaného

povolenia. Uzivatelia Mac: vid menu Cabri Il Plus.

Zobrazi pomocny nastroj obsahujuici vyu€bovych a pedagogickych

Spoloénik zdrojov pripravenych na pouzitie v triede .
7.1né
PC Funkcia

Ctrl + D SlUZi na prepinanie obrazovky medzi Vyraznym a Normalnym stavom na zlepSenie
Citatefnosti pre zrakovo postihnutych alebo na prezentécie.

Ctrl + + Celkové zvacsenie (platna funkcia Zoom in).

Ctrl + - Celkové zmensenie (platna funkcia Zoom out).

Ctrl + U Zobrazi menu, ktoré umozni zmenu oznacenych jednotiek miery.

Cirl+Tab | Umozni predchadzajluce otvoreny vykres dat do popredia.

Predizené kliknutie vo volnej ¢asti okna vykresu pdsobi pulzovanie vietkych pohyblivych
bodov.

5.2 PANEL NASTROJOV

Zakladné nastavenie panelu nastrojov je zobrazené nizSie.

O] g -\t x-] =
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1. Ukazovatel 5. Konstrukcie 9. Meranie

2. Body 6. Zobrazenia 10. Text a Symboly
3. Priamky 7. Makra 11. Atribaty

4. Krivky 8. Vlastnosti
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Panel nastrojov mdzete tplne prerobit. (Vid KAPITOLU [4] ZAKLADNE
NASTAVENIA A NASTAVENIA UZIVATELOM).

Kazdé ikona zodpoveda slovu (alebo vyrazu), ktoré opisuje dany utvar.
Zasadou vyucby geometrie je popri vyuke konstrukcie Utvarov zaroven
naucit’ Studentov aj terminoldgiu, aby sa mohli vyjadrovat' a hovorit

0 geometrii.

=

Oll[c
Line [%

Segment

E :
* -

—

Hay
Vector

Triangle

Polygon
Reqular Polygon

Vyber nastroja priamky zo sady nastrojov Priamky.

So stlacenym tlacidlom (po kliknuti kratke podrzanie lavého stlaeného
tlaCidla mysi kym posuvate ukazovatel mysi smerom dolu) ukazte na
ikonu na otvorenie sady nastrojov: objavi sa sada nastrojov, z ktorej
mozete vybrat novy nastroj. lkona vybraného néstroja potom nahradi
pbvodny nastroj na paneli nastrojov.

Jedno kratke kliknutie na ikonu vyberie nastroj zobrazeny na panel
nastrojov. VSetky pristupné ikony zo sady nastrojov su opisané

v nasledujucom zozname:
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1. Ukazovatel

Nastroj sluZi na vyber a pohyb utvarov tahanim mysou

Ukazovatel .
. | (posunutie).
fx [:?-,. Nastroj slizi na otacanie utvaru okolo jeho geometrického
Otacanie e
“s _ | stredu alebo okolo oznaceného bodu.
[ Nastroj slUzi na zvac¢Sovanie alebo zmensovanie Utvaru
Zmena F ! s .
="__ | okolo jeho geometrického stredu alebo okolo oznaceného
rozmerov .
* | bodu.
A Nastroj sluzi na su¢asné otaCanie a zvéa€Sovanie alebo
Otacanie a Ly - o ) S
zmena B am, zmensSovanie Utvaru okolo jeho geometrického stredu alebo
“=" | okolo definovaného bodu. (To je kombin&cia ota¢ania
rozmerov = , .
a natahovania).
2. Body
Nastroj slUZi na oznagenie bodu, bodu roviny
Body . (umiestneného kdekolvek v rovine), bodu patriaceho

Utvaru, alebo v priese¢niku dvoch Gtvarov (zavisi od polohy
ukazovatela mysi).

Bod na utvare

Nastroj slUzi na oznacenie bodu patriaceho lubovolnému
Utvaru. (Vytvori bod na danom utvare).

Priesec¢nik(y)

Nastroj sluzi na vytvorenie bodu v priesecniku fubovolnych
dvoch utvarov. Nasledné kliknutie na dva Gtvary zostroji
vSetky ich priese¢niky. VSimnite si, Ze kliknutie blizko

k jednému z ich grafickych priese¢nikov vytvori iba ten
priesecnik.
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3. Priamky

Priamka

Nastroj slUzi na zostrojenie priamky uréenej jednym
bodom a bud smernicou ( méze sa zadat druhym
kliknutim) alebo druhym bodom. So stlaéenym kldvesom
ALT pocas oznacenia smernice vytvori sa druhy bod.

Usecka

Nastroj slUzi na zostrojenie Usecky uréenej dvomi bodmi.

Polpriamka

Nastroj sluzi na zostrojenie polpriamky uréenej bodom a bud
smernicou alebo druhym bodom.

Vektor

Nastroj slUzi na zostrojenie vektora uréeného dvomi
bodmi. Prvy bod je pociato¢ny bod vektora. Stlaceny
klaves ALT pocas zostrojovania ma podobnu funkciu ako
pri priamke.

Trojuholnik

Nastroj slizi na zostrojenie trojuholnika uréeného troma
bodmi (vrcholmi).

N-uholnik

Nastroj slizi na zostrojenie n-uholnika lubovolného tvaru
uréeného n bodmi (vrcholmi ;3 < n < 128). Zadanie n-
uholnika ukonéite bud dvojkliknutim na posledny bod alebo
opatovnym kliknutim na prvy bod (vrchol).

Pravidelny n-
uholnik

Nastroj sluzi na zostrojenie pravidelného n-uholnika
oznacenim jeho stredu, druhého bodu na urcenie ,dlhého®
polomeru a poctu vrcholov. Pocet stran alebo ,.konarov”
hviezdicového n-uholnika sa vyberie posunutim ukazovatela
mysi zo stredu, pre pravidelny konvexny n-uholnik
posunieme ukazovatefom mysi v smere hodinovych ruciciek
vpravo od stredu, a pre pravidelny n-uholnik proti smeru
hodinovych ruciciek a potom klikneme. Pre hviezdicovy
mnohouholnik v stredovom bode sa ukaze zlomok {n/p }
Citatel obsahuje Udaj podet stran, menovatel poset
prekrizeni. [Patcipa hviezda je pravidelny hviezdicovy n-
uholnik typu{5/2}.
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4. Krivky

Nastroj slGzi na zostrojenie kruznice uréenej stredom
a polomerom. Najprv vyberte dany bod alebo kliknutim
vytvorte novy bod, ktory bude stredom kruznice, potom

Kruznica @ M . ; v e
. | urcite dizku polomeru kliknutim na pozadované miesto.
So stlaéenym klavesom ALT pocas uréenia polomeru
vytvorite druhy bod.
Nastroj slUzi na zostrojenie obluku uréeného tromi bodmi:
Obluk :) najprv zostrojte prvy koncovy bod, potom jeden vnatorny

bod a na zaver druhy koncovy bod.

Kuzelosecka

Nastroj sliZi na zostrojenie kuzelosecky uréenej piatimi
bodmi. (Nie viac ako 3 mbzu byt leZiace na jednej priamke-
kolinearne).

5. Konstrukcie

Nastroj slUzi na zostrojenie priamky prechadzajucej

Kolmica _31_, bodom a kolmej s danym smerom priamky, polpriamky,

- | Usecky, suradnic....

. —#=| Nastroj sl(zi na zostrojenie priamky prechadzajuce;j
Rovnobezka --""": bodom a rovnobeznej s danym smerom.
Nastroj slizi na zostrojenie stredu medzi dvomi bodmi,

Stred =% | (secky (uréeného dvoma bodmi), vektora, alebo strany n-

* | uholnika. Dva body mézete vytvorit poc¢as zostrojovania.
Kolmica Nastroj slGzi na zostrojenie kolmice prechadzajucej
prechadzajuca +*“"‘ stredom dvoch oznacenych bodov, alebo oznacenej
stredom ~ | usecky, vektora alebo strany n-uholnika.

[ Nastroj slizi na zostrojenie osi uhla uréeného tromi bodmi
Os uhla " . ;
-+ | A B, aC, pritom B je vrcholom uhla.

Sucet vektorov

Nastroj slizi na zostrojenie vysledného vektora dvoch
vektorov oznacenim dvoch vektorov a pociatocného bodu
vysledného vektora. Poradie oznaCovania nie je podstatné.

Kruznica s
polomerom

Nastroj sluzi na zostrojenie kruznice urcenej stredom

a polomerom. Najprv oznaéte dizku polomeru oznagenim
Usecky (bud vytvorenim dvoch bodov alebo ¢isla) a potom
oznacte stred. Poradie oznaCovania nie je podstatné.
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Bod vo
vzdialenosti

Nastroj sluzi na prevod miery ur€enej ¢islom, na vektor,
polpriamku, stradnicu, alebo kruznicu (v proti smere pohybu
hodinovych ruciciek od ozna¢eného bodu.)

Mnozina bodov
(atvarov) danej

Nastroj sliZi na zostrojenie mnoziny bodov (Utvarov) danej
vlastnosti. Oznacte Utvar A a bod M, obmedzeny v presune
na iny utvar. Tento nastroj zostroji mnozinu A postvanim

: |
viastnosti bodu M.
Zmen ol Nastroj slizi na zostrojenie geometrickych vlastnosti Utvaru
vlastnosti a "-T"' (bodu, priamky, kruznice, kuzelosec¢ky atd.) bez zruSenia
nastavenia * | alebo prepracovania konstrukcie.

6. Zobrazenia

Osova
sumernost’

Nastroj slGZi na zostrojenie obrazu objektu v osovej
sumernosti podla danej priamky. Oznacte najprv objekt
a potom os sumernosti.

Stredova
sumernost’

Nastroj slUzi na zostrojenie obrazu objektu v stredovej
sumernosti podfa daného bodu (stredu). Oznacte najprv
objekt na zobrazenie a potom bod (stred simernosti).

Posunutie

Nastroj slizi na zostrojenie obrazu objektu v posunuti podla
daného vektora alebo dvojice bodov. Oznacte najprv objekt
a potom vektor, ktory uréi smer a velkost posunutia.

Otocenie

Nastroj slUzi na zostrojenie obrazu objektu v otoceni
okolo danej osi 0 uhol ur€eny dvojicou bodov. Oznacte
najprv objekt, potom stred a na zaver uhol uréeny ¢islom
alebo dal$imi tromi bodmi (druhy bod je vrchol).

Rovnolahlost’

Nastroj slizi na zostrojenie obrazu objektu v rovnolahlosti
alebo podobnosti. Pouzitim nastroja Ciselna hodnota zadajte
mierku kdekolvek na vykrese. Pre rovnolahlost oznacte

v poradi: najprv objekt, potom bod (stred rovnolahlosti) a na
zaver v predoslom udanu &iselnt hodnotu mierky. Pre
podobnost najprv oznacte objekt a potom tri body A,O, a B

v tomto poradi. O bude stredom podobnosti a pomer OB/OA
urci mierku a AOB bude jej uhlom. Ak A, O a B su kolinearne
podobnost sa zhoduje s rovnolahlostou uréenou stredom

O a pomerom OB/OA.

Inverzia

Nastroj slizi na zostrojenie obrazu objektu v inverzii
v kruznici. Oznacte bod a kruznicu.
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7. Makra

Poéiatocny(é)

Oznacte mnozinu pociato¢nych objektov na pouzitie

utvar(y) kons$trukéného makra.
XKZ:?& |)1y(e) =2 ® | Oznacte vysledné utvary konstrukéného makra.
Definuj d Po stanoveni pociatocnych a vyslednych objektov makro
Makro... * " | bude odteraz pripravené na pouzitie v sade Makro.

8. Vlastnosti
Leziaci na
jednej ? Nastroj zobrazi textovu spravu na potvrdenie alebo
priamke ? +*=% | nopretie toho, &i tri body su kolinearne.

Kolinearny ?

Rovnobezny ?

Nastroj zobrazi textovl spravu na potvrdenie alebo popretie,
¢i dve priamky, Usecky, strany n-uholnika st rovnobezné.

Nastroj zobrazi textovl spravu o tom, ¢i dva vybrané smery

4

7 ?
Kolmy 7 su kolmé.
7 e Nastroj zobrazi textovl spravu o tom, ¢i bod je rovnako
5:(;22?::, n .-*’ vzdialeny od dvoch dalSich bodov. Prvy bod oznaceny je ten
v * | ktorého vzdialenost sa mé overit vo vztahu k dvom dal§im.
Lezi na &7 Nastroj zobrazi textovl spravu na potvrdenie alebo popretie
utvare ? toho, ¢i bod patri objektu.
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9. Meranie

Vzdialepost’
alebo dizka

cIm
e

Nastroj sliZi na meranie dizky Usecky, velkosti vektora,
vzdialenosti bodu od priamky alebo kruznice, alebo
vzdialenosti medzi dvoma bodmi. Uskuto€ni meranie obvodu
n-uholnika, kruznice alebo elipsy. Na vykrese zobrazené
Cislo je dané v jednotkach (v zakladnom nastaveni v cm).

Obsah

cim?2

Nastroj slizi na meranie obsahu kruhu, elipsy alebo n-
uholnika. Jednotky obsahu sa zobrazia.

Smernica

Velkost’ uhla

= P} \
~— -
4 l 4.' \ d=

Nastroj slUZi na zobrazenie smernici priamky, polpriamky,
Usecky alebo vektora. Bez rozmerné Cislo sa zobrazi, ktoré
je nula, ak smer je kolmy.

Nastroj slUzi na zobrazenie velkosti uhla uréeného tromi
bodmi (druhy bod musi byt vrcholom uhla).

Suradnice a
rovnice

(x.¥)
y=1(x)

Nastroj slUZi na uréenie rovnici priamky, kruznice,
kuzelosecky alebo mnoziny bodov (Utvarov) danej vlastnosti.
Typ zobrazenej rovnice zavisi od nastavenia polozky

v ponuke [Nastavenia]Nastavenia. Uréi aj stradnice budu.

Kalkulacka

Nastroj zobrazi kalkulacku pomocou ktorej sa mézu
uskutocnit vedecké vypocty pouzivajic hodnoty zadané
pomocou klavesnice alebo ziskanych z vykresu.

Pouzi vyraz

Nastroj uskutoéni vypocet zobrazeného vyrazu na vykrese.
Oznacte vyraz, a potom na vykrese zvolte Ciselnu hodnotu
pre kazdu premennu vyrazu. Vypocitana hodnota sa méze
pouzit pre nové vypocty.

Tabulka

Nastroj zobrazi tabulku do ktorej sa mézu viozit’ za sebou
iduce Ciselné hodnoty vybrané z vykresu. Klaves Tab
umozni aby aktualne hodnoty boli viozené do tabulky

v novom riadku.
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10. Text and Symboly

Nastroj slizi na pomenovanie bodov, priamok, kruznic,

Pomenovanie ﬁhI polpriamok, trojuholnikov, n-uholnikov, mnozin bodov
® _ | (Gtvarov) danej vlastnosti... pomocou napisov pripojenych
k prave pomenovanym Utvarom.
Nastroj slUZi na zadanie textu kdekolvek na vykrese.
Text Abi Dynamické prvky vykresu, ako napr. ¢iselné hodnoty, nazvy
~ | mbzu byt zahrnuté ich oznacenim.
Giselna hodnota| 2.1] | Nastroj umozni zadanie &isla hocikde na vykrese.
Nastroj umozni zadat novy vyraz kdekolvek na vykrese.
Vvraz Ix+ Vyrazy sa upravuju ako text. Syntax sa kontroluje iba ked
y 2y I . | saurci hodnota vyrazu, napriklad: ked sa udavaju

hodnoty premennych.

Oznacenie uhla

Nastroj umozni oznacenie uhla s obliukom. Druhym bodom z
troch uréujucich bodov uhla musi byt vrchol uhla.

Pevny/Volny

Nastroj slUZi na upevnenie alebo uvolnenie bodu.

Stopu v #* | Nastroj zapne/zastavi zobrazenie stopy Utvaru poc¢as jeho
zapni/vypni = _ | premiestiovania.

. ; . . P . v s . P p .
Animacia o Nastroj umozni automatické posuvanie Utvarov.
Paralelna 2 T ENVS e

Nastroj umozni matick vanie niekolkych Gtvarov.
animacia. .. . astroj umozni automatické posuvanie niekolkych utvaro
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11. Atributy

Nastroj [Kresli]Skry/Ukaz sluzi na oznacenie mnoziny
. Utvarov na vykrese, ktoré sa maju skryt. Tieto Gtvary nie
Skry/Ukaz ""-—“ su viditelné na obrazovke alebo v tlagi. Toto umozni

* | zjednodusenie zlozitej konstrukcie. Ten isty nastroj sa
pouziva na ukdzanie v predoslom skryté Gtvary.

Nastroj slizi na umoznenie uzivatelom ovladat’ zobrazenie
jedného alebo viacerych Utvarov na vykrese.. Objavi sa
tlaCidlo vo vykrese a stlatenim/uvolnenim tohto tlacidla
mdzete skryt/ukazat niektoré Utvary. Na spojenie jedného
alebo viacerych utvarov s tla¢idlom najprv tahanim —a—
Tlacidlo e pustenim® upravte rozmer tla¢idla, potom kliknite na jeden
Ukaz/Skry — alebo viaceré Utvary. (klaves Shift +Utvary). Pre pripad
Upravy uz existujlceho tlacidla vyberte tlacidlo pomocou
nastroja [Atriblty|Tlacidlo Ukaz/Skry a spojte nové ttvary. Ak
ste uz raz vytvorili alebo upravili tlacidlo potom ho mézete
aktivovat s ukazovatelom mysi. Tlacidlo m6Zzete posuvat na
vykrese pomocou ,tahanim — a — pustenim®.

4

!}' Nastroj umozni uzivatelovi vybrat farbu objektu. Najprv sa

Farba... , farba vyberie z palety a potom Utvary na zafarbenie.

Nastroj slUzi na vyplnenie n-uholnikov, kruznic,

5 -
Vypli farbou... I | a textovych poli vyberom farby z palety.

Farba textu... z palety a potom text na zafarbenie.

Hrubka... Nastroj slizi na zmenu hrubky priamok a bodov.

A Nastroj sluzi na zmenu farby textu. Vyberte najprv farbu
_v

Bodkovanie... | **ttte Nastroj sluzi na zmenu Stylu Ciar, napr.: bodkované atd'.

® Nastroj sluzi na zmenu vzhladu istych Utvarov: bodov,

Zmen vzhrad... obluku uhla, priamok, jednotlivych typov suradnic.

Nastroj umozni ukazat/skryt sustavu suradnic dané

Ukaz suradnice ) - .
zakladnym nastavenim.

zaciatku, bodu na x-ovej osi a bodu na y-ovej osi.

E
~
. . ! Nastroj umozni urcit novu sustavu slradnic oznacenim jej
Nové suradnice x

Definuj mriezku | « f = » | Nastroj umozni zobrazit mriezku pre sustavu suradnic.
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12. Kalkulacka

N

- ol

Distance or Length

Area

Slope

Angle
Equation or Coordinates

| Calculate...
Apply an Expression
Tabulate

Panel nastrojov ukazujuc oznacenie nastroja Kalkulacka zo sady
nastrojov.

Kalkulacka umozni uskuto€nenie vypoctov hodnédt z konstrukcie
(merania, zobrazenych €isel, vysledkov vypoctov) alebo zadanych
z klavesnice.

Calculator
oft | cClear |[sqrtfa/pi] [ = ]/53.90 mm

in | tog|abs| pi| (| 3] ¢f -f x| ¢] =]

inv| sin| cus| tan| sqrt‘ %

Vysledky sa zobrazia doCasne v pravej Casti okna kalkulacky. Aby ste
ulozili odpoved, musi byt prekopirovana do okna vykresu. ( V okne
kalkulacky ,kliknite — a — tahajte” odpoved na tu polohu vykresu, kde sa
ma objavit).

Ak sa meni konstrukcia, rozmery a suvisiace vypocty sa okamzite
aktualizuju. Zmena vo vypocte je okamZzite aktualizovana v konstrukcii.

Kalkulacka je vybavena aj inymi funkciami, nez su uvedené v okne.
Zoznam funkcii a ich alternativ su uvedené nizSie:
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Funkcie

Syntax

Arkus kosinus

ARCCOS(x), arccos, acos, ArcCos

Hyperbolicky arkus kosinus

ARGCH(x), argch, ArgCh; Arccosh

Arkus sinus

ARCSIN(x), arcsin, asin, ArcSin

Hyperbolicky arkus sinus

ARGSH(x), argsh, ArgSh, arcsinh

Arkus tangens

ARCTAN(x), arctan, atan, ArcTan

Hyperbolicky arkus tangens

ARGTH(x), argth, ArgTh, arctanh

Zaokruhlovanie(najblizsie
celé ¢islo)

ROUND(x), round, Round

Druha mocnina/odmochnina

SQR(x), sar, Sqr, Sq

Kosinus

COS(x), cos, Cos

Hyperbolicky kosinus

COSH(x), cosh, CosH, ch

Exponencialna funkcia

EXP(x), exp, Exp

Dekadicky logaritmus

log10(x), Log10, Ig, log

Prirodzeny logaritmus

LN(x), In, Ln

Maximum z (a, b)

MAX(a ,b), max, Max

Minimum z (a, b)

MIN(a ,b), min, Min

Nahodné ¢islo medzi 0 a 1

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

Cislo pi

1, [, pi, Pi

Najmensie celé éislo 2 x

CEIL(x), ceil, Ceil

Najvacsie celé éislo < x

FLOOR(x), floor, Floor
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Mocniny ¢isla 10 107 x

Druhé odmocniny, SQRT(x), sart, Sqrt, SqRt,
Sign (-1ifx<0,+1ifx>0,0

if x = 0) Signe(x), signe, sign
Sinus SIN(x), sin, Sin
Hyperbolicky sinus SINH(x), sinh, SinH, sh
Tangens TAN(x), tan, Tan
Hyperbolicky tangens TANH(x), tanh, TanH, th
Absolutna hodnota

(Modulus) ABS(x), abs, Abs

5.3 PANEL ATRIBUTOV

Nastroje panelu atributov sa nachadza zvisle v favej Casti vykresu

a zobrazi sa pomocou ponuky [Nastavenia|Ukazat atriboty F9. Panel
atribatov sa sprava odliSne od sady nastrojov Atributy. Ked sa oznaci
nastroj na konstrukciu urcitého typu utvaru (bod, priamka...) panel
atributov je aktualizovany, aby sa ukazali zakladné nastavenia atributov
pre ten dany utvar. Tieto potom mozu byt modifikované a zmeny
ovplyviuju vSetky nové utvary tohto typu. Napriklad, ak nastroj
[Body|Bod je aktivovany, panel atributov je obnoveny, aby ukazal
Standardne nastavené vlastnosti bodov (farba, Styl, vefkost). Ak sa
vyberie modra ako farba na kreslenie, vSetky novovytvorené body budu
modré.

Prvé tri tlacidla 7, lI=, A na paneli atribttov sa vztahuiji na farby
kreslenia, farby naplini a textov. Aktualna farba sa objavi v ikone (tu
cierna).

Tlagidla A sa pouzivaju na zvadsenie a zmensenie velkosti pismen.
Tlagidla —|—|— sa pouzivaju na zmenu velkosti bodov a hrabky kriviek
a Giar.
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bodkovana, prerusovana) kriviek a €iar.
Tlagidla [« [ = [ o | <[+ sa pouzivaju na ovladanie formy bodov.
Tlagidla [ [AJATA]A]A] a[—]—]+]- sa pouzivaju na ovliadanie typu

oznacenia uhlov a Useciek. Tieto znaky zobrazuju napriklad, Ze uhly su
rovnakej velkosti, alebo Ze usecky su rovnakej velkosti.

Tlagidla [~ [~ | uréuju &tyl koncovych bodov ,8ikovne® zobrazenych
priamok..

Na zaver, tlagidia [ =1 ovladaju typ sustavy suradnic (spojenej
k mriezke): kartezidnska, alebo polarna v stuprioch, radianoch alebo
gradoch.
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Referenéna prirucka

KAPITOLA §)

EXPORT A TLAC

Existuje niekolko spdsobov na pouzivanie vykresu vytvoreného v Cabri
v inych suboroch, dokumentoch alebo publikovatelnych pracach.

Aby ste mohli pouzit’ cely vykres, alebo iba jeho ¢ast vo vacsine v inych
aplikaciach, alebo v inom subore Cabri sta¢i oznacit pozadované utvary,
alebo oznacit vsetky s klavesmi Ctrl+A (pre Mac OS Option+A),

a pokracovat s nastrojom [Upravy|Kopirovat a potom [Upravy|Prilepit’ v
inom subore.

Pre pouzitie vykresu v inej aplikacii skopirujte ho do schranky v dvoch
formatoch: ako bitmapa alebo ako vektor. Vyber medzi nimi sa uskutocni
v dialdbgovom okne Nastavenia na zaloZzkovym harku Systémové
nastavenia. V obidvoch pripadoch obdiZnik vyberu musi byt definovany
pouzitim kliknutie — a — tahanie* v programe Ukazovatel. Obsahy
obdiznika budu prekopirované do schranky.

Format bitmapy je uzito€nejsi pre publikaciu statickych vykresov
(nemanipulovatefnych) na internete, ale ma ,kostrbaty“ vzhlad pri
tlaCeni. Vektorovy format je zdokonaleny Windows Metafile typ a mbze
byt kopirovany do vacsiny programov. Pri tla¢eni bude mat vynikajuci
vzhlad nakoflko pouziva rovnaky rozklad ako tlaCiaren.

Aby ste dostali bitmapu s velkym rozkladom, alebo dodatkové subory,
pouziva sa prikaz [Subory|Tlacit... Strana sa tlai pomocou tlaciarne
drivera dodatku(PostScript printer driver) (napriklad Adobe® PostScript
generic printer driver) vyberom Tlacit’ a napriklad volba v driveri
“Encapsulated PostScript” (EPS). Tak mézete ziskat vektorovy format,
ktory je prenosny (na iné operacné systemy, ktoré mozno nie su
vybavené Windows Metafiles). Zhustena dodatkova verzia (An
Encapsulated PostScript version) mdze byt konvertovana neskorsie do
inych formatov pouzivajuc vhodné sluzby; napriklad Ghostscript
(freeware). Slovny opis konstrukcie sa mdze takisto prekopirovat z Okna
s postupom konstrukcie pouZitim ponuky skratky (pravé kliknutie iba pre
Windows). Specifické funkcie su pre Mac OS :viacstranna tla¢ (Multi-
page printing « poster » mode) a nahlad tlace.
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UZivatelia m6zu uluzit vykres ako subor Cabri Jr. (Cabri Jr je dostupna
verzia Cabri pre grafické kalkulacky Texas Instruments).
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