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1. FEJEZET

BEVEZETES

Udvézéljiik a Cabri 3D v2 szoftver vilagaban! A Cabri 3D egy
interaktiv, haromdimenzios geometriai és matematikai program.

A Cabri technolégia a France’s Centre National de la Recherche
Scientifique (CNRS) és a Joseph Fourier University in Grenoble kutaté
laboratériumaban sziiletett. A projekt 1985-ben indult, amikor Jean-
Marie Laborde — a Cabri megalmoddja — elkezdett megalkotni egy
olyan szoftvert, amelynek segitségével a sikgeometria kbnnyebben
tanulhat6 és élvezetesebben tanithaté.

A szamitégéppel végzett geometriai szerkesztések egy Uj
lehetdségekkel teli vilagot nyitottak a hagyomanyos, papiron kérzével
és vonalzéval végzett szerkesztések utan. Szerte a vilagon 100
milliénal tébb ember hasznalja a Cabri Geometry Il , a Cabri Il Plus és
a Cabri Jr programokat szamitégépeken valamint a Texas Instruments
grafikus szamoldgépein.

A Cabri 3D v2 a programcsalad legujabb tagja, folytatva a Cabrival
megkezdett hagyomanyt, kiterjesztve azt a harmadik dimenziéra, a
térgeometriara.

A Cabri 3D v2 programot hasznalva gyorsan szerkeszthetiink,
megjelenithetiink és modosithatunk szamtalan haromdimenzios
objektumot, mint példaul kitéré egyeneseket, sikokat, kipokat,
gOmboket, és mas testeket is. Kbnnyen szerkeszthetlink dinamikus
abrakat a legegyszeriibbektdl kezdve egészen a legdsszetettebbekig.
Lemérhetjik az objektumok jellemz6 adatait, numerikusan
integralhatunk, és Ujrajatszhatjuk a szerkesztés menetét. A Cabri 3D
v2 programmal egy olyan Uj eszkdzhdz jutunk, ami segit nekiink
tanulni; geometriai problémakat megoldani.

A CABRILOG fejlesztéi remélik, hogy a Cabri 3D v2 programot
hasznalva sok hasznos és kellemes o6rat tolthetlink el szerkesztéssel,
kutatassal és felfedezéssel a matematika vilagaban.



Megjegyzés: A Cabri 3D v2 programmal kapcsolatos legfrissebb
informaciok, frissitések, beleértve ennek a kézikényvnek a legujabb
(angol nyelv(i) valtozatat is, megtalalhatéak a www.cabri.com
honlapon. Itt ezen kiviil szamtalan utalast is talalunk olyan
weboldalakra és konyvekre, amelyek a geometriaval és a Cabrival
foglalkoznak.

1.1
111

Microsoft Windows
Windows 98 (Internet Explorer 5-tel vagy ennél Gjabb verzidval ), ME,
NT4, 2000, XP vagy Vista.

Apple Macintosh
10.3-as vagy Ujabb verzioju Mac OS X.

PC hardver feltételek

800 MHz-es vagy gyorsabb mikroprocesszor (CPU), legalabb 256 MB
operativ memoria (RAM), OpenGL kompatibilis grafikus kartya
legalabb 64 MB RAM memoriaval.

1.1.2

* Telepités CD-r6l a dobozos verzié esetén:

PC kompatibilis gépen: helyezziik be a CD-t és kdvessiik a
képerny6n megjelend informacidkat. Amennyiben az autostart (az
automatikus lejatszas megkezdése behelyezéskor) le van tiltva,
inditsuk el a CD-n talalhato setup.exe alkalmazast.

Macintoshon: Masoljuk a Cabri 3D v2 program ikont az Applications
(Alkalmazasok) mappaba.

A program az elsd inditasakor kéri a felhasznalé néhany adatat és a
termék kulcsat. (Ez utdbbi megtalédlhato a CD tokjanak belsé oldalan.)

* A letoltott verzio hasznalatba vétele:
A program 30 napig prébaverzidként fut, amikor is minden funkcié
elérhetd és hasznalhatd. Ezutan csak demonstraciés médban indul el



a kovetkezd korlatozasokkal: inditas utan csak 15 percig mikodik, a
Masolas, a Mentés és Export funkciok le vannak tiltva. A korlatozasok
nélkili hasznalathoz meg kell vasarolnunk a programot a Cabri
weboldalarol (www.cabri.com) vagy valamelyik viszontelado6tdl. Ebben
az esetben E-mail-ben kapjuk meg a ,license.cg3” fajlt, amivel — a
mellékletként kapott leirast kovetve — aktivalhatjuk a Cabri 3D v2
programot.

1.1.3

* PC kompatibilis gépen

A Cabri 3D v2 telepitése soran valaszthatunk egy nyelvet a felsorolt
listdbdl. A telepités utan barmikor megvaltoztathatjuk a program
nyelvét a Szerkesztés menl Tulajdonsagok... ablakanak Nyelv
legbrduld listajaban.

» Macintoshon

A Cabri 3D v2 telepitése automatikusan a Macintosh OS X operacios
rendszer nyelvén torténik. Telepités utan barmikor megvaltoztathatjuk
a program nyelvét a kdvetkezd mddon: gorditstk le az Apple-System
Preferences... (Rendszerbeallitasok...) menupontot, majd valasszuk
az International (Nemzetkozi) opciot!

Elindithatjuk a Cabri 3D v2 szoftvert az operacids rendszer nyelvétdl
kiilonbzd nyelven is, mert a program megjegyzi az utoljara
kivalasztott nyelvet, és kdvetkezd inditaskor azt fogja hasznalni.
Barmikor visszatérhetlink az alapértelmezett nyelvre, ha legérditjik az
Apple-System Preferences... (Rendszerbeallitasok...) menlupontot, és
kivalasztjuk az International (Nemzetkozi) opciét.

1.1.4

Annak érdekében, hogy mindig a Cabri 3D v2 legujabb verziéjat
hasznalhassuk, kattintsunk a program Suigoé men Frissitések...
pontjara és kdvessiik a megjelend utasitasokat a sziikséges frissitések
eléréséhez.



1.2

A Cabri 3D v2 kdnnyen megérthetd, egyszerlien hasznalhaté program.
Ennek ellenére javasoljuk a kdvetkez6 két fejezet alapos
attanulmanyozasat, mert ezaltal a program kezelésének elsajatitasat
felgyorsithatjuk.

A masodik fejezet, a nem csupan a figgvények és
a parancsok felsorolasara szoritkozik, hanem egy gyors attekintést is
nyujt a Cabri 3D v2 hasznalatardl. Megismerjuik a kilonb6zé
eljarasokat, és mikozben megszerkesztjlik elsé Cabri 3D modelliinket,
gyorsan megérthetjik a program miikodését.

A harmadik fejezet, a is |épésrdl Iépésre
haladva segit olyan gyorsan és kdnnyen elsajatitani a program
kezelését, amennyire ez lehetséges.

A Felhasznaldi kézikdnyv tovabbi fejezetei bemutatjak a Cabri 3D v2
szamos kiegészité és haladé funkciojat.
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2. FEJEZET

KEZDO LEPESEK

2.1 AZ ELSO CABRI 3D DOKUMENTUM MEGALKOTASA

Kattintsunk duplan a ,,Cabri 3D v2” ikonra! A program automatikusan
létrehoz egy oldalt, (ez egy négyzethalos fiizet egy oldalanak
elektronikus valtozata,) rajta pedig egy szerkesztéablakot, mas néven
egy munkateriletet. A munkateriilet egy fehér hatter( tartomany egy
szlrke alapsikkal a kdzepén.

2.2 AZ ELSO HAROMDIMENZIOS MODELL SZERKESZTESE

Két szerkesztést mutatunk be 1épésrdl Iépésre. Mikdzben elkészul a
két test, megismerkedhetlink a Cabri 3D v2 néhany parancsaval.

Gomb szerkesztése
A Cabri 3D v2 dokumentum ablakanak tetején elhelyezked6 eszkdzsor

szamtalan eszkoztarat kinal. Kattintassal nyissuk meg a Fellletek
eszkdztarat (balrdl a 4. ikon,) és valasszuk a legérdulé listabdl a Gomb

mendipontot!

RNl IE S 5 A Nkt
:rkszﬁg
Héromszig

Félsik

Szégtartomany

Henger
Kip
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A kurzor ceruza alakot vesz fel. (Mint a legtébb modern programban,
a Cabriban is az egérkurzor alakja a helyzettél fliggéen valtozik,
mutatva az aktualisan elérhetd funkciot.)

Kattintsunk egyszer korilbelll 1cm tavolsagra balra az alapsik
kdzéppontjatol, amivel a gomb kézéppontjat jeldljik ki. Ezutan
kattintsunk még egyszer korilbelll 2cm tavolsagra balra az elsé
ponttdl, amivel a gémb sugarat definialjuk. Két kattintassal egy
g6mbét szerkesztettlink!

A gdbmb mddositasahoz kattintsunk a Modositas eszkdztarra (balrdl az
1. ikon,) és valasszuk a Modositas eszkozt!

A gémb méretének valtoztatasahoz vonszoljuk az egérrel az el6bb
megszerkesztett pontok egyikét!

A gdbmbdt at is helyezhetjik, ha egy egérkattintassal kijeldljuk, majd az
Uj poziciéba vonszoljuk.

Egy poliéder szerkesztése
Kattintsunk a Poliéder eszkdztarra (jobbrol a 3. ikon,) és a legordiilé
menbdl valasszuk a Téglatest eszkdzt! Kattintsunk a szurke

alapsikon a gémbtdl kissé jobbra! Ezzel a téglatest egyik csucsat
definialtuk.

12



Ezutdn mozgassuk az egérkurzort korulbelul 2 centiméterrel jobbra és
egy centiméterrel feljebb. Nyomjuk le a shi £t billenty(t (ennek
jelentése, hogy a pontot az alapsik folé szeretnénk elhelyezni) és
mozgassuk az egérkurzort korilbelll 5 centiméterrel feljebb, azutan
kattintsunk a bal egérgombbal, amivel is a téglatest egy atellenes
csucsat adjuk meg. Két kattintassal és egy billenty( lenyomasaval egy
téglatestet szerkesztettiink. A téglatest médositasahoz kattintsunk a
Maodositas eszkdztarra (balrél az 1. ikon) és jarjunk el ugyanugy, mint
a gdbmb modositasakor (lasd az el6z6 részt).

23

Egy Uj szerkesztés megkezdéséhez Uj dokumentumot kell
létrehoznunk a F4jl meni Uj meniipontjaval. A program megnyit egy Uj
dokumentumot egy Uj munkaterulettel, alapértelmezett térhatasu
nézetben.

A 6. fejezet ( ) elsé 6t pontjaban ismertetjuk,
hogyan adhatunk Uj oldalakat és Uj munkaterileteket a meglévé
dokumentumokhoz, és hogyan valtoztathatjuk meg a nézetet.

24

A Cabri miikédésének megértéséhez fontos pontosan definidlnunk az
alapsik fogalmat. Ebben a fejezetben kiilénb6z6 példakat ismertetiink,
de mindegyik modell, minden egyes szerkesztend6 objektum egy
kitlintetett sikon nyugszik, amit alapsiknak neveziink.

13



Hozzunk létre egy Uj dokumentumot! A munkaterilet kdzepén
helyezkedik el az origd, ebbdl indulnak ki a Descartes-féle koordinata-
rendszert definiald i, j és k, egymasra paronként meréleges
egységvektorok. (Az i vektor piros, a j z0ld, a k pedig kék szin(i.) Az i
és a j alapvektorok altal kifeszitett sikot alapsiknak nevezziik. A
képerny6 kdzepén elhelyezked6 szirke fellilet az alapsik lathato
(pontosabban megjelenitett) része. Az ebben a fejezetben
szerkesztendd objektumok mindegyike vagy az alapsik lathato részén,
vagy a nem lathatoé részén nyugszik; de mindenképpen az alapsikon .

Prébaképpen kezdjiink el egy téglatestet szerkeszteni a pontban
leirt moédon az alapsik lathatd részén! Ezutan szerkessziink két Uj
téglatestet az alapsik lathaté részén kivil, a munkaterilet fels6 részén!
Ha mindharom téglatesttel elkészultiink, mozgassuk az egérkurzort az
alapsik lathato része ala, és most szerkesszlink egy téglatestet a
munkatertlet also részén!

Lathatjuk, hogy a felsd téglatestek vilagosabbak, az alsé téglatestek
sotétebbek. (Ez fokozza a térhatast azaltal, hogy a hozzank kdzelebb
esd objektumok tisztabban, élesebben latszodnak.) Minden egyes
téglatest ugyanazon a sikon, az alapsikon nyugszik (pontosabban az
alap- vagy fed6lapja része az alapsiknak), akar annak a lathato, akar a
nem lathaté részén talalhato.

* Késébb azt is ismertetjik, hogyan tudunk tovabbi sikokat hozzaadni a
munkaterulethez.
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A szerkesztést sokféle szogbdl megtekinthetjiik, mintha az egy
Uveggdmbben helyezkedne el, és ezt a gombdét tetszbleges helyzetbe
forgathatnank. A nézépont megvaltoztatasahoz mozgassuk az
egérkurzort a munkaterulet tetsz6leges pontjara, majd tartsuk
lenyomva a jobb egérgombot mikézben az egeret mozgatjuk.
Kezdetben mozgassuk az egeret fol és le! A nézdpontot valtoztatva
lathatjuk, hogy az el6bb szerkesztett téglatestek valéban mind
ugyanazon az alapsikon nyugszanak, pontosabban alap- vagy
feddlapjuk része az alapsiknak.

Ha az egeret most jobbra-balra mozgatjuk, akkor lathatjuk, hogy a
nézdépont vizszintesen mozdul el. (Ha Macintosh szamitégépet és
egygombos egeret hasznalunk, akkor a kévetkezdképpen tudjuk a
nézdpontot megvaltoztatni: , EI6sz6r nyomjuk le vagy a Command vagy
a ctr1 billentylt, majd tartsuk nyomva az egérgombot, mikézben az
egeret mozgatjuk.)

Munka koézben gyakran lesz szikségunk a néz6pont
megvaltoztatasara. Amennyiben egy 0sszetettebb szerkesztést
végziink, ennek a funkcidnak kdszdnhetéen be tudjuk allitani a
szerkesztéshez legkedvez6bb nézépontot, és kbénnyebben tudjuk majd
az uj objektumokat elhelyezni.

—

2.6
Vannak olyan ,térbeli” pontok, amelyek nincsenek rajta egyetlen

korabban szerkesztett objektumon vagy sikon sem. Amint azt a
pontban lathattuk, szerkesztéskor ezek a pontok alapértelmezésben az

15



alapsik nem lathato részére keriilnek. Mindemellett ezeknek a
pontoknak van egy specialis tulajdonsaguk: szerkesztés utan
fliggblegesen (pontosabban az alapsikra meréleges egyenes mentén)
mozgathatodak.

Prébaképpen szerkessziink két egyenest!

El6sz6r nyissunk egy Uj dokumentumot! Kattintsunk a Gorbek
eszkoztarra (balrdl a 3. ikon), majd a legérdiilé meniibdl valasszuk az
Egyenes eszkozt! Adjuk meg az els6 egyenest két olyan pontjaval,
amelyek az alapsik lathatd részén helyezkednek el (lasd az abran a
jobb oldali egyenest)! A masodik egyenest is két pontjaval adjuk meg,
de a masodik pont keriljon az alapsik nem lathaté részére (lasd az
abran a bal oldali egyenest)!

Hasznaljuk a Modositas eszkdzt! Jeldljuk ki az alapsik nem lathatéd
részén elhelyezked6 pontot, majd nyomjuk le a shi £t billenty(t, és
mozgassuk az egeret folfelé! Lathatjuk, hogy a pont és vele az egyenes
is fluggdlegesen mozog, ezzel pedig ,elhagytuk” az alapsikot, és
kiléptunk a ,térbe”. Most probaljuk ugyanezt barmelyik olyan ponttal,
amelyik az alapsik lathaté (megjelenitett) részén van. Azt fogjuk
tapasztalni, hogy ezeket nem lehet fliggélegesen mozgatni
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3. FEJEZET

A CABRI 3D ESZKOZEI

Ebben a fejezetben bemutatjuk a Cabri 6sszes 3D eszkdzét.
Lapozzuk fel ezt a fejezetet, valahanyszor meg akarjuk tudni egy
eszkdzrol, hogy az eszkdz mire vald, és hogyan kell hasznaini!
Hasonldéan a 2. fejezethez ez a rész is |épésrol Iépésre halad, az Uj
példak altalaban a korabban bemutatott tevékenységeken alapulnak.
A Cabri 3D kezelésének gyorsabb elsajatitasa érdekében haladjunk
sorban végig e fejezet példain, és hasznaljuk a Cabri 3D eszkdzeit a
bemutatott mdédon.

Sikokkal kapcsolatos széhasznalat az alabbi tablazatban:

Alapsik: a program megnyitasakor, illetve Uj dokumentum
létrehozasakor alapértelmezésben megjelend sik

A sik lathaté (megjelenitett) része: egy sik szinnel megjeldlt része

A sik nem lathaté része: az elébb emlitett sikrész (a megjelenitett
rész) kiterjesztése; tulajdonképpen a szinnel megjeldlt téglalap sikja,
amely nem lathato.

Eszko6z-sug6: A Cabri 3D kivansagra interaktiv sugét jelenit meg
minden eszkdzhoz kapcsoloddan. Az eszkdz-sugod bekapcsolasahoz
valasszuk a SUgo menu Eszkoz-sigo menlpontjat.

Megjegyzés: Megjelenithetd egy paletta, amelyen leolvashatdak a
pontok és a vektorok koordinatai. Kattintsunk az Ablak meni
Koordinatak pontjara, vagy kattintsunk duplan a kérdéses pontra vagy
vektorra a Modositas eszkdzzel.

Ha éppen nincs kijeldlve egyetlen objektum sem, akkor a Koordinatak
palettan harom ures szévegdobozt lathatunk. Ha egy uj pontot
szeretnénk a koordinataival megadni, akkor irjuk be ide ennek az x, az
y és a z koordinatajat, majd kattintsunk az Uj pont gombra.

17



3.1

Médositas

» Kijeldlhetlink pontokat és objektumokat.

Ha a koordinaték paletta lathato, akkor a kijelolt pont koordinatai ebben az
ablakban leolvashatoak. A koordinatak beirassal modosithatéak, ily médon pedig
a pontot at is tudjuk helyezni. Abban az esetben, ha a pont nem mozgathato,
akkor a koordinatai szirke ablakban halvanyan jelennek meg, és ekkor a
koordinatak nem szerkeszthetéek.

» Mozgathatunk kijelolt pontokat és objektumokat. Természetesen a mozgatott
objektumoktol fliggé dsszes tdbbi objektum is mddosul.

Athelyezés
« Az Athelyezés eszkdzzel megvaltoztathatjuk a pontok mozgatasanak maédjat
(megvaltoztathatjuk a ,magassagat”). A ésa pont részletesen

elmagyardzza az eszkdz miikodését.

3.2

Pont (a sikon, a ,térben”, vagy egy objektumon)
Pontokat tébbféleképpen vehetlnk fel. Ezek a pontok
kiilénb6zé objektumokon helyezkedhetnek el: pl.
szakaszokon, sikokon, testeken, stb.

» Pontokat definialhatunk a sikok lathaté (megjelenitett)
részén.

 Pontokat definialhatunk a térben. Alapértelmezésben ezek a
pontok az alapsik nem lathato részén helyezédnek el.

« Kijeldlhetlink pontokat barmely objektumon, kivéve a konkav
sokszogek belsejét.

Pont a ,,térben” (az alapsik ,,folott” vagy ,,alatt”)
» Pontokat vehetlnk fel az alapsik ,folott” vagy ,alatt”:
nyomjuk le a shift billentylt o
mozgassuk az egeret ol vagy le a kivant pozicidba
a ctrl billenty(t is nyomva tartva 5mm-es egységekben
tudjuk a magassagot valtoztatni
kattintsunk a jévahagyashoz
» Ha fuggélegesen szeretnénk elmozditani az el6bbi médon
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definialt pontot, hasznaljuk a Mdédositas eszkozt, ismét csak
nyomjuk le a shift billenty(t, és egérrel mozgassuk a
pontot.
Koordinataival megadott pont
» Pontokat definialhatunk kézvetlenil a koordinataik
megadasaval:
kattintsunk az abrankon talalhato tetszéleges )
hosszusageértékre. Ez lesz az Uj pont x koordinataja » "m:'w
kattintsunk tovabbi két értékre az y és a z koordinatak j 10/3
megadasahoz. >

Megjegyzés: pont koordinatait a Koordinatak paletta harom
mezéjének az atirasaval is tudjuk médositani (a Koordinatak palettat
az Ablak meni Koordinatak meniipontjaval lehet ki- és bekapcsolni, de
megjelenik akkor is, ha a Médositas eszkozt aktivva tesszik és duplan
kattintunk a ponton vagy vektoron).

Metszéspont(ok)

» Megszerkeszthetjik 2 objektum metszéspontjat, vagy — e
metszéspontjait (2 egyenes metszéspontjat, egyenes és sik

vagy gomb metszéspontjat, harom sik kdzds pontjat, stb.).

33A
Egyenes
» Szerkeszthetlink egyenest 2 pontjanak megadasaval.

» Szerkeszthetlink egyenest 2 sik metszésvonalaként:
mozgassuk az egérkurzort a 2 sik metszésvonalanak
kdzelébe
amikor megjelenik a metszésvonal, kattintsunk a
joévahagyashoz.

Félegyenes

* Félegyenest szerkeszthetlink 2 pontjanak megadasaval. Az
els6ként megadott pont lesz a félegyenes végpontja.
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Szakasz

» Szakaszt szerkeszthetiink két végpontjanak a megadasaval. \

Vektor

 Vektort szerkeszthetiink két végpontjanak a megadasaval.
Az els6ként megadott pont lesz a vektor kezdépontja.

Kor

Szamtalan kiilénbdzé médon szerkeszthetlink kort:

* Tetszbleges sikban szerkeszthetiink kort 2 pontjanak a
megadasaval. Az elsd pont a kézéppontot, a masodik pedig
(az el6zbvel egyutt) a sugarat jeldli ki:

kattintsunk az alapsik lathaté (megjelenitett) részén egy Uj
pont kijeldléséhez; vagy valasszunk egy mar meglévé pontot;
vagy el6szor jeldljunk ki egy az alapsiktél kulénbozé sikot,
majd azon vegyuk fel a kor kdzéppontjat

a sugar kijeldlésénél egyarant kattinthatunk az alapsik
lathatd és nem lathato részén is
Megjegyzés: a megszerkesztett korok a Modositas eszkozzel
athelyezhet6k a sik nem megjelenitett részére is.

* Harom (mar létezd) ponton atmend kort szerkeszthetiink, ha
sorban rakattintunk a harom pontra.

» Harom ponton atmend kort szerkeszthetlnk ugy is, hogy a
harom pont nem mindegyike szerepel a rajzon:

Kattintsunk a mar meglevé pontokra, majd definialjunk Gj
pontokat a kivant objektumra kattintassal.
Megjegyzés: ha mar els6ként egy Uj pontot szeretnénk megadni, az
nem lehet a sik lathatd (megjelenitett) részén. (Ebben az esetben
vegylk fel elére a pontot a Pont eszkdzzel, miel6tt a Kor eszkdzt
aktivizalnank.)

» Szerkeszthetlink kort egy adott egyenes, mint tengely koéré
(a kor k6zéppontja rajta lesz az egyenesen, sikja pedig (
merdleges lesz az egyenesre):

valasszuk ki az egyenest (vagy egy egyenest meghatarozé
objektumot®)
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valasszunk egy meglévé pontot, vagy adjunk meg egy ujat.

» Szerkeszthetlink olyan kort, amelynek a sugara egy vektor
vagy egy szakasz hosszaval egyenld:

szerkesszUnk egy vektort vagy egy szakaszt (vagy
hasznaljunk egy mar meglevét)

valasszuk ki a Kér eszkdzt

kattintsunk egy sikra, ez lesz a kor sikja

kattintassal adjuk meg a kor k6zéppontjat a sikon, vagy
valasszunk egy mar meglévé pontot

valasszuk ki a vektort vagy a szakaszt a kdr sugaranak a
definidlasahoz.
Megjegyzés: a vektor és a szakasz a munkalapon barhol lehet.

» Szerkeszthetlink olyan kort, amelynek sugara egy lemért
tavolsaggal egyenl6:

a Tavolsag vagy a Hosszusag eszkdzzel helyezziink el egy
lemért numerikus értéket a munkalapon (lasd a pontot)

valasszuk ki a Kor eszkdzt

kattintsunk egy sikra, ez lesz a kor sikja

kattintassal adjuk meg a kor k6zéppontjat a sikon, vagy
valasszunk egy mar meglévé pontot

valasszuk ki azt a hosszusagot, amely definialja a kor
sugarat.

» Megszerkeszthetjik két gdémb vagy egy gémb és egy sik
metszokorét:
mozgassuk az egérkurzort a metszet kbzelébe a metszetkor
feltiinéseéig
egérkattintassal jovahagyhatjuk a kivalasztast.
* félegyenes, szakasz, vektor, sokszdg egy oldala, poliéder egy éle

Koriv

 Koérivet szerkeszthetunk harom pontjanak megadasaval Az
els6ként megadott pont lesz az iv kezdépontja, a masodik
pont az iv egy belsé pontja; végul az utolséként megadott
pont lesz az iv végpontja. O

Kupszelet

» Szerkeszthetlink kupszeletet 6t pontjanak megadasaval
(természetesen az 6t pontnak egy sikban kell lennie):
Ha az alapsikon szerkesztiink, a pontokat létrehozhatjuk az
alapsik lathato (megjelenitett) részén és a nem lathato részén

egyarant
Mas sik esetében a pontok vagy a sik lathaté (megjelenitett)
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részén legyenek, vagy ha a nem lathato részt akarjuk
hasznalni, akkor a mar létezd objektumokon.

Szerkeszthetiink gy is, hogy barmely mar létez6 (de
egysiku) 5 pontra kattintunk

» Szerkeszthetlink kupszeletet 6t érint6jének megadasaval
(természetesen az 6t érintének egy sikban kell lennie): csak
jeldljuk ki sorban az 6t egyenest

« Szerkeszthetlink kupszeletet sik és kup, sik és henger, sik
és gémb, valamint két gémb metszeteként:

mozgassuk az egérkurzort a metszet kozelébe a kupszelet
feltinéséig

egérkattintassal jovahagyhatjuk a kivalasztast.

(-

Metszetgorbe
» Egyenest szerkeszthetlink két sik metszésvonalaként

» Kupszeletet szerkeszthetiink sik és kup vagy sik és henger
metszeteként

= Kort szerkeszthetiink gémb és sik vagy két gémb
metszeteként.

34A
Sik
Szamtalan kilénbdz6é médon definidlhatunk sikot:

» Szerkeszthetlink 3 ponton atmené sikot.

* A Szerkeszthetiink 2 egysiku (tehat metszé vagy
parhuzamos) egyenesre (vagy egyenest meghatarozo
objektumra®) illeszkedd sikot.

» Szerkeszthetlink egy egyenesre (vagy egyenest
meghatarozé objektumra *) és egy rajta kivuli pontra
illeszkedé sikot.

» Szerkeszthetlink egy meglévé haromszogre vagy nagyobb
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oldalszamu sokszogre illeszkedd sikot:

mozgassuk az egérkurzort a sokszdg kdzelébe, amig a sik
meg nem jelenik

kattintsunk a jévahagyashoz.

* félegyenes, szakasz, vektor, sokszdg egy oldala, poliéder egy éle

Félsik
Keétféleképpen definialhatunk félsikot :

» Megadhatjuk a hatarol6 egyenesét (vagy a hatarold
egyenest meghatarozé objektumot®) és egy belsé pontjat.

» Szerkeszthetlnk félsikot 3 pont megadasaval is. Az elsé két
pont hatarozza meg a félsik hataregyenesét, mig a
harmadikként megadott pont a félsik egy belsé pontja lesz.

* félegyenes, szakasz, vektor, sokszdg egy oldala, poliéder egy éle

Szogtartomany

Szbgtartomanyt szerkeszthetlink harom pont megadasaval:

valasszunk ki egy létezé pontot (vagy adjunk meg egy Ujat)
az egyik szogszar definidlasahoz. A masodikként megadott
vagy szerkesztett pont lesz a szég csucsa, mig a harmadik a
masik szogszarat definialja.

Haromszoég

Haromszdget szerkeszthetlink harom csucsanak a
megadasaval

» Az alapsikon:
Egyszerlien szerkessziink meg vagy valasszunk ki 3 pontot
az alapsik lathatd (megjelenitett) vagy nem lathaté részén

Az alapsiktdl kilénb6z6 sikon:

Szerkessziink (vagy valasszunk ki) 3 pontot a sik lathaté
(megjelenitett) részén, vagy valasszunk ki mar létezé
objektum-pontokat a nem lathat6 részen

» Haromszoget szerkeszthetlink harom tetszdleges pont
létrehozasa vagy kivalasztasa utjan is.
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Sokszog

Sokszdg szerkesztheté harom vagy tébb csicsanak a
megadasaval. A sokszdg zarodasahoz kattintsunk duplan a
legutoljara megszerkesztett ponton vagy nyomjuk meg az
Enter billenty(t (a Macintoshon a Return-t).

* Az alapsikon:
Egyszerlien szerkesszilk meg vagy valasszuk ki pontokat az
alapsik lathato (megjelenitett) vagy nem lathato részén

* Az alapsiktél kilonb6zé sikon:

szerkesszUk meg (vagy valasszuk ki) a pontokat a sik
lathatd (megjelenitett) részén, vagy valasszunk ki mar létez6
objektum-pontokat a nem lathat6 részen

» Sokszog szerkeszthet6 tetszbleges, de egysiku pontok
létrehozasa vagy kivalasztasa utjan is. Megjegyzés: ha nem
sikerllt a szerkesztés, annak val6sziniileg az az oka, hogy a
kijelolt (vagy definialt) pontok nem egy sikban voltak.

« Definialhatunk sokszdget ugy is, hogy egy létez6 poliéder
egy lapjara mutatunk.

Henger (csak a palastja)

» Kérhengert (,végtelen” hengerpalastot) szerkeszthetlink egy
linearis objektum* mint tengely kéré egy tovabbi pontjanak a
megadasaval (amelynek a tengelytél valé tavolsaga a sugarat
fogja definialni.)

» Hengert (pontosabban hengerpalastot) szerkeszthetiink
szakasz, vektor, sokszdg-¢él vagy poliéder-él mint tengely kéré
egy tovabbi pontjanak a megadasaval (amelynek a tengelyt6l
valé tavolsaga a sugarat fogja definialni). Ebben az esetben a
henger egy alkot6janak a hossza a széban forgd szakasz,
vektor, soksz6g-€él vagy poliéder-él hosszaval fog
megegyezni.

» Hengert (pontosabban hengerpalastot) szerkeszthetiink egy
kor vagy ellipszis mint ,alap”; valamint egy egyenes vagy
vektor mint a ,kihizas” irdnya (és vektor esetén a hossza)
megadasaval.

* egyenes, félegyenes, szakasz, vektor, sokszdg egy oldala, poliéder egy éle
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Kup (csak a palastja)
A kupot definialja egy pont (a kup csucsa), valamint:

vagy egy kor (,alapkor”)

vagy egy ellipszis (ez utobbit a Kupszelet vagy a - >
Metszésvonal eszkozzel tudjuk definialni).

Gomb

+ GOmbot szerkeszthetlink k6zéppontjanak és egy tovabbi _
pontjanak a megadasaval, amely (az el6zével egyltt) a { .
sugarat fogja definialni. .y

» Olyan gémbot is szerkeszthetiink, amelynek a sugara egy

megadott vektor vagy szakasz hosszaval egyenlé: [ |
el6szor szerkessziik meg a vektort vagy a szakaszt, de

hasznalhatunk egy mar létezd vektort vagy szakaszt is \
szerkesszUk meg vagy valasszuk ki a gémb kdézéppontjat

valasszuk ki a vektort vagy a szakaszt a gémb sugaranak a
megadasahoz

» Szerkeszthetlink olyan gdmboét, amelynek a sugara egy

lemért tavolsaggal egyenlé:
a Tavolsag vagy a Hosszusag eszkdzzel helyezzunk el egy

lemért numerikus értéket a munkalapon (lasd a pontot).
szerkesszik meg a gémb kozéppontjat vagy valasszunk ki

egy mar létezd pontot 2.15¢cm
valasszuk ki azt a hosszusagot, amely definialja a gémb

sugarat.

3.5

Merdleges (merdleges egyenes vagy merdleges sik)

« Sikra vagy sikot meghatarozo objektumra** meréleges
egyenest szerkeszthetunk.

- Egyenesre vagy egyenest meghatarozé objektumra* —f—
merdleges sikot szerkeszthetlink.
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» Egyenesre vagy egyenest meghatarozé objektumra*

merbleges egyenest szerkeszthetlink. Ebben az esetben .
tartsuk nyomva a CTRL billenty(t (a Macintoshon az

Option/Alt-ot). A billentyl lenyomasanak hatasara a kurzor

melletti felirat — , ... mer6leges sik...” — megvaltozik, helyette

a szoftver a ,, ... meréleges egyenes...” szOveget irja ki.

Ebben az esetben a meréleges egyenes csak akkor lesz

egyeértelm, ha kivalasztjuk annak a sikjat is.
* félegyenes, szakasz, vektor, sokszdg egy oldala; poliéder egy éle
** félsik, szogtartomany, sokszdg, poliéder egy lapja

Parhuzamos (parhuzamos egyenes vagy parhuzamos sik)

- Egyenessel vagy egyenest meghatarozé objektummal*
parhuzamos egyenest szerkeszthetiink. //

« Sikkal vagy sikot meghatarozé6 objektummal** parhuzamos
sikot szerkeszthetiink, ami atmegy egy megadott
(természetesen a referencia-sikon kivili) ponton.

Ay

* félegyenes, szakasz, vektor, sokszdg egy oldala, poliéder egy éle
** félsik, szogtartomany, sokszdg, poliéder egy lapja

Felezomerdleges sik

» Megszerkeszthetjik 2 pont altal meghatarozott szakasz
felezémerdleges sikjat

» Megszerkeszthetjiik szakasz, vektor, soksz6g-él vagy
poliéder-él felezémerdleges sikjat.
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Szogfelez6 sik

» Megszerkeszthetjik egy (harom pont altal meghatarozott)
szog felez6-sikjat:

valasszuk ki (vagy szerkesszlink egy uj) pontot. Ez a pont
definidlja a sz6g egyik szarat

valasszuk ki (vagy szerkesszlnk egy Uj) pontot. Ez a pont
definialja a sz6g csucsat

valasszuk ki (vagy szerkesszink egy Uj) pontot. Ez a pont
definialja a sz6g masik szarat.

Megjegyzés: A megszerkesztett sik meréleges a harom pont altal
meghatarozott sikra.

e

Felez6pont

» Megszerkeszthetjiik 2 pont szimmetriapontjat (ami egyben a .
két pont altal meghatarozott képzeletbeli szakasz
felez6pontja).

» Megszerkeszthetjuk szakasz, vektor, soksz6g-él vagy
poliéder-él felez&pontjat.

Két vektor 6sszege

— Tetszbleges kezd6pont megadasaval megszerkeszthetjik két
vektor sszegét.
Pl
Két vektor vektorialis szorzata
Tetsz6leges kezd6pont megadasaval megszerkeszthetjuk két
vektor vektoridlis szorzatat. /
——
Hosszusag felmérése
X_ Megadott hosszusagot felmérhetiink kiilonb6z6
‘\\k

objektumokra. Az objektumon egy Uj pont keletkezik.
Részletesebben lasd a pontban. /
Megjegyzés: Minden lemért hosszuség, tavolsag, kerllet és a AD il

szamolasok eredményei is centiméterben vannak feltiintetve. (A
terliletek értelemszerlien cm’-ben, a térfogatok cm>-ben.)
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» Hosszusag felmérése félegyenesre vagy vektorra:
valasszuk ki a felmérni kivant hosszusagot
valasszuk ki a félegyenest vagy a vektort
az atvinni kivant méretet a program a félegyenes vagy
vektor kezd&pontjabol fogja felmérni.
Megjegyzendd, hogy az Uj pont nem magan a félegyenesen
vagy a vektoron helyezkedik el, hanem a félegyenes vagy
vektor altal meghatarozott egyenesen.

» Hosszusag felmérése egyenesre vagy korre:

valasszuk ki a felmérni kivant hosszusagot

valasszuk ki az egyenest vagy a kort

valasszunk ki egy létez6 vagy szerkesszlnk egy pontot az
egyenesen vagy a kordn. Ebbél a pontbdl torténik a
hosszusag felmérése.
Megjegyzés: a tavolsag felmérésének irdnya a Ct r 1 billentyd
nyomva tartasaval (Macintoshon az Option/Alt-tal) valtoztathato
meg.

303 cm

4.22 cm

Nyomvonal, mértani hely

Létrehozhatunk nyomvonalakat, amelyek a mozgé
objektumok palyajat mutatjak. Az objektumok lehetnek:

pontok

egyenesek

szakaszok

vektorok

korok

kupszeletek

sokszogek .

« A fent felsorolt kiildnb6z6 mozgd objektumok palyajanak
megjelenitése:
kattintsunk egyszer az objektumon a kijel6léséhez, majd
kattintsunk Ujra ugyanazon az objektumon (vagy azon,
amelyikt6l ez fiigg) és mozgassuk meg, mikdzben az
egérgombot nyomva tartjuk.

- A palya térlése ANELKUL, hogy a funkciobdl kilépnénk:
jeloljuk ki a palyat a Mdédositas eszkbzzel
vélasszuk a Szerkesztés mentu Nyomvonal (mértani
hely) torlese pontjat

« A palya térlése ES a rajzolas befejezése:
jeloljuk ki a palyat a Médositas eszkbzzel
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valasszuk a Szerkesztés meni Torlés pontjat

* A palya hosszanak megvaltoztatasa: /
jeloljuk ki a palyat a Médositas eszkozzel

kattintsunk a jobb egérgombbal (Ctrl+kattintas a
Macintoshon), és a felugré helyi menuben valasszuk ki a
Nyomvonal pillanatfelvételeinek szama mentpontot

Ha tobbet szeretnénk megtudni a Nyomvonal (mértani hely)
eszkdzrdl, (specialisan az animaciokrol is,) lapozzuk fel a
fejezetet.

A Transzformaciok eszkoztar eszkdzeinek leirasat a
pont tartalmazza.

@)
DI N
«|
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3.6 A
» Szerkeszthetlink szabalyos sokszdgeket egy megadott
sikon:

valasszuk ki a sikot
szerkesszUk meg, vagy jeldljuk ki a sokszdg kézéppontjat, -

majd pedig egy csucsat

a csucsnak a sik lathaté (megjelenitett) részén kell lennie,
vagy pedig egy mar létez6 objektum nem lathaté (nem
megjelenitett) részén. A mar megszerkesztett sokszoget
viszont elmozgathatjuk a sik nem lathaté (nem megjelenitett)
részére.

» Szerkeszthetlink szabalyos sokszdget egy egyenes mint
tengely koré (a sokszog az egyenesre merdleges sikban lesz,
koézéppontja pedig az egyenesen):

valasszuk ki az egyenest (vagy egy egyenest meghatarozé
mas objektumot®)

valasszuk ki, vagy szerkessziik meg a sokszog egyik
csucsat.

* félegyenes, szakasz, vektor, soksz6g egy oldala, poliéder egy éle
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3.7

Fontos megjegyzés a testek szerkesztésével kapcsolatban:
,haromdimenzios” testek szerkesztésekor nyilvanvald, hogy
legalabb egy pontnak a tobbitdl kiilonb6z6 sikba kell esnie.
Ez a pont lehet egy mar meglévé objektum egy pontja, vagy a
Shift billentyl nyomva tartasaval szerkeszthetd.

Tetraéder (a 4 csucsaval definialjuk)
» Szerkesszunk meg vagy valasszunk ki harom pontot.

* A 4. csucs megadasahoz valasszunk egy masik sikra esé
pontot egy létezd objektumon, vagy szerkesszink Ujat a > /
Shift billentyG nyomva. £ 4

Téglatest (egy testatlojaval definialjuk, oldalai
parhuzamosak lesznek a koordinata-tengelyekkel)
» Adjuk meg a téglatest egyik csucsat

» Adjuk meg az el6z6 csuccsal atellenes csucsot (azaz az
eléz6 pontbdl kiindulé testatlé masik végpontjat.)

» Ez utdbbi csucs megadasahoz valasszunk egy masik sikra
es6 pontot egy létez6 objektumon, vagy szerkesszunk ujat a
Shift billentyl nyomva tartasaval.

-

Hasab (egy sokszoggel és egy alkotéjanak a vektoraval
definialjuk)

* El&szor szerkesszink egy sokszdget egy masik eszkdzzel,
(példaul a Sokszog vagy a Haromszog eszkozzel) de
hasznalhatunk egy mar létez6 sokszdget is.

—

* Vektor szerkesztéséhez hasznaljuk a Vektor eszkozt (de )
felhasznalhatunk egy mar létez6 vektort is). Ez
természetesen nem lehet a sokszdg sikjaban.

 Valasszuk ki a Hasab eszkdzt majd jeldljik ki az egérrel az
eléz6ekben szerkesztett sokszoget és vektort.

30



Gula (egy sokszoggel és ponttal definialjuk)

* El&szor szerkesszink egy sokszdget egy masik eszkdzzel
(példaul a Sokszdg vagy a Haromszog eszkdzzel), de
hasznalhatunk egy mar létezd sokszoget is. Ez lesz a gula
alapja.

« Vélasszuk ki a Gula eszkozt, majd adjuk meg a gulanak az
alappal szemkdzti csucsat. Ez — természetesen — nem lehet
a sokszdg sikjaban, ezért vagy hasznaljuk a shift billenty(t,
vagy valasszunk egy pontot egy mar Iétezd objektumon.

Konvex poliéder
» Konvex poliédert szerkeszthetlink cstucsainak
megadasaval:

El6szdr valasszuk ki a Konvex poliéder eszkozt.

Szerkessziink egy konvex sokszdget 3 vagy tobb pont
megadasaval, majd adjuk meg a poliéder tdbbi csucsat egy
masik sikon. (Hasznaljuk a shi ft billentydt, vagy valasszunk
egy pontot egy mar létezd objektumon.)

A poliéder zarédasahoz kattintsunk duplan a legutoljara
megszerkesztett ponton vagy nyomjuk meg az Enter
billenty(t (a Macintoshon a Return-t).

» Mas objektumokhoz csatlakozé konvex poliédert is
szerkeszthetiink:

Valasszuk ki a Konvex poliéder eszkdzt.

Jeldljink ki egyet vagy tdébbet az alabbiak kozil: poliéder,
sokszdg, szakasz, poliéder-él, pont. Lehetéségiink van arra
is, hogy ezeken felll Uj pontokat adjunk meg a szerkesztés
soran.

Nyilvanvald, hogy legalabb egy pontnak a t6bbitél kiilonb6z6
sikba kell esnie.

A poliéder zarédasahoz kattintsunk duplan a legutoljara
megszerkesztett ponton vagy nyomjuk meg az Enter
billenty(t (a Macintoshon a Return -t).
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Poliéder nyitasa
Kinyithatjuk egy poliéder lapjait. Utdna akar sikba is
terithetjuk a laphalé megjelenitéséhez, nyomtatasahoz.

 Szerkessziink egy poliédert.

» Vélasszuk a Poliéder nyitasa eszkdzt, majd kattintsunk a
poliéderre

* A tovabbi nyitashoz vélasszuk a Mddositas eszkdzt, ekkor
az egérrel meg tudunk fogni egy lapot, de a tébbi lap is
mozogni fog

 Egyetlen lap mozgatasahoz nyomjuk le a shi £t billenty(t
* Lap(ok) 15°-onkénti mozgatasahoz nyomjuk le a ctr1
billenty(it (Macintoshon az Option/2Alt-ot).

Miutan a test lapjait sikba teritettik, kinyomtathatjuk és

felhasznalhatjuk valédi haromdimenziés papirmodellek

hajtogatasahoz. Bévebben olvashatunk a témardél a
fejezetben.

Poliéder csonkolasa

Egy poliédert barmilyen metszdsikkal csonkolhatunk. A
lemetszett rész is megmarad, rejtett objektumként jelen van a
szerkesztésben.

» Szerkesszlnk egy poliédert

» Szerkesszlnk egy metszésikot

= Valasszuk ki a Poliéder csonkolasa eszkdzt
valasszuk ki a poliédert
valasszuk ki a metszdsikot.

A konvex poliédert a metszdsik két részre vagja.
Alapértelmezésben a program elrejti a nézéponthoz kézelebbi
poliéder-részt. Ha inkabb ezt a kézelebbi részt szeretnénk
megtartani, hasznaljuk a nezépont valtoztatasa funkciét (lasd
a fejezetet), és ugy allitsuk be, hogy a megtartani kivant
rész kertljén tavolabb.

A poliéder rejtett részének megjelenitéséhez valasszuk az
Elrejt/Mutat menupontot (lasd a pontban).
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3.8

» Kézvetlenil megszerkeszthetjiik mind az 6tféle szabalyos
testet két pontjuk megadasaval:

Valasszunk egy sikot

Valasszunk ki vagy szerkessziink egy Uj pontot ezen a
sikon. Ez lesz a poliéder egy lapjanak a kbzéppontja.

Valasszunk ki vagy szerkessziink meg egy masodik pontot.
Ez lesz a poliéder egyik csucsa. (Ez a pont a sik lathato
részén kell legyen vagy pedig egy mar létez6 objektumon.)
Megjegyzés: amennyiben a testet a sik nem lathato részére
szeretnénk elhelyezni, akkor el6bb szerkessziik meg a lathatd
(megjelenitett) részen, majd mozgassuk el a (Médositas) eszkdzzel.

» Szabalyos sokszdgre illeszkedd szabalyos poliédert is
szerkeszthetiink:

Valasszuk ki a kivant testet a Szabalyos poliéder
eszkoztarbol és jeldljik ki egy a szerkesztend6 test egy
lapjaval megegyez6 oldalszamu sokszbget, vagy

Valasszuk ki a kivant testet a Szabalyos poliéder
eszkoztarbal, és jeldljuk ki egy mar létez6 szabalyos test
egyik (a szerkesztendd testnek megfeleld oldalszamu)
sokszdglapjat
Megjegyzés: ha a szerkesztést a gép altal felajanlott alapértelmezett
féltérrel ellentétes féltérben kivanjuk elvégezni, nyomjuk lea Ctr 1
billentyit (Macintoshon az Option/Alt-ot).

cm

3.9
Tavolsag

» Lemérhetjiik a tavolsagot egy pont és egy:
masik pont
egy egyenes
egy sik (lathat6 és nem lathato6 része) kozott

» Lemérhetjiik a tavolsagot két egyenes kozott.

Megjegyzés: Néhany esetben a tavolsagjeldlé cimke a
munkaterileten kivil kertlhet kijelzésre. Megtekintéséhez valtoztassuk
meg a nézépontot, vagy mozgassuk el azt az egyik objektumot,
amelyhez a cimke kapcsolddik.
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Hosszusag, keriilet
» Megmérhetjiuk a kdvetkezé objektumok hosszusagat:
szakaszok
vektorok
sokszogek oldalai
poliéderek élei
ivek.

» Megmérhetjik a kdvetkez® objektumok keruletét:
korok
ellipszisek
sokszogek.

e

Teriilet

* Megmérhetjik a kdvetkez® objektumok tertletét:
sokszogek
korok
ellipszisek.

» Megmérhetjik gdmbdok, kuppalastok, konvex poliéderek és
véges hengerpalastok felszinét.

.50 cmy®

41.51 em®

Térfogat

; Megmérhetjik gémbok, kuppalastok, konvex

poliéderek és véges hengerpalastok térfogatat.
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Szog
o » Lemérhetjik a szdget egy sik és:
4 egy egyenes
egy félegyenes

egy szakasz Nas91° -
egy vektor kozott.

» Lemérhetlink egy harom ponttal megadott szoget: °
valasszuk ki (vagy szerkesszik meg) az elsé pontot a szog

egyik szaran
valasszuk ki (vagy szerkesszik meg) a masodik pontot, a

szbg csucsat
valasszuk ki (vagy szerkessziik meg) a harmadik pontot a

sz6g masik szaran.

53.89°
L]

Két vektor skalaris szorzata
A Kiszamithatjuk két adott vektor skalaris szorzatat:
~ © vélasszuk ki az els6, majd a masodik vektort
a Cabri 3D beszurja az eredményt a munkalapra.

L]
N
‘Lemérhetjiik egy iv k6zépponti szogét.

Koordinatak és egyenletek
(x,y,2) | » Leolvashatjuk egy pont koordinatait. -y —

e X+3y+4z="T

* Leolvashatjuk egy vektor koordinatait.

» Megkaphatjuk az alabbi objektumok egyenletét:
egyenesek
sikok
gombok.
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Bizonyos esetekben nem csak leolvashatjuk a pontok
és vektorok koordinatait, hanem szerkeszthetjik is
ezeket, s igy a pontok és vektorok at is helyezhetdk.
B&vebben errél a fejezetben olvashatunk.

3x-y+2z=-4

uwz

2a+1

Szamolégép

Hasznalhatjuk egy tudomanyos szamolégép legtébb
funkcidjat, és az eredményt megjelenithetjik a
munkaterileten.

Egy egyszer( példa 6sszeadasra:

» Szerkesszink két szakaszt az abranak megfelel6en

» Mérjuk meg a szakaszok hosszat a HosszUsag eszkdzzel
» Véalasszuk a Szamologép eszkdzt

« kattintsunk az els6 mérés eredményére

* nyomjuk meg a + billenty(t

« kattintsunk a masodik mérés eredményére

* nyomjuk meg az INSERT billenty(t.

« kattintsunk oda a munkalapra, ahova az eredményt be
szeretnénk illeszteni (erre csak a PC kompatibilis gépen van
sziikség).

Minden mivelet eredménye lehet egy kdvetkez6 szamitas
egyik operandusa is. Az sszes mivelet és fliggvény
felsorolasa, valamint a szamoldgéppel kapcsolatos tovabbi
informaciok a pontban talalhatok.

36




3.10
Kozéppontos tiikrozés

« Vélasszunk ki (vagy szerkessziink) egy pontot, ez lesz a ‘ o
tiikrozés kozéppontja. '

» Vélasszuk ki a tukrozni kivant objektumot.

Félfordulat (sikban specialisan tengelyes tiikrozés)

« Valasszunk ki egy egyenest meghatarozé objektumot*, ez
lesz a félfordulat tengelye.
« Valasszuk ki az elforgatni kivant objektumot.

* egyenes, félegyenes, szakasz, vektor, sokszdg egy oldala, poliéder egy éle

Sikra tukrozés
« Valasszunk ki egy sikot meghatarozé objektumot**. Ez lesz
a tukrozés sikja.

» Valasszuk ki a tikrozni kivant objektumot.
** sik, félsik, szogtartomany, sokszog, poliéder egy lapja

« Valasszunk ki egy vektort vagy két pontot (vagy adjunk meg

két Uj pontot). ./,,
» Valasszuk ki az eltolni kivant objektumot.

Eltolas (egy vektorral, vagy két ponttal definialjuk) .

Kozéppontos hasonlésag

» Kézéppontos hasonlésag megadasa kézéppontjaval és egy
valés szammal, a hasonlésag aranyaval:

valasszunk egy pontot, a hasonldsag kézéppontjat

vélasszunk egy valds szamot, a hasonlésag aranyat. Ez A
lehet egy mérés vagy egy szamolas eredménye a
munkalapon. (Ezt a munkalapra illesztett valés szamot ugy is
megkaphatjuk, hogy egyszeriien beirjuk a Szamolégép
eszkoz ablakaba, majd kattintunk egyet a munkalapon a
szam beszurasahoz.)

valasszuk ki az objektumot, amelyet nagyitani vagy
kicsinyiteni szeretnénk.

2.00
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» A kézéppontos hasonldésag megadasa kézéppontjaval és
két hasonlo6 objektummal, amelyek aranya a hasonlésag
aranyat definialja:
valasszunk egy objektumot ‘
valasszunk ki egy masik, az el6zével hasonlé objektumot. A
hasonlésag aranya a két objektum megfeleld hosszusagainak
aranya Iesgz; Y : J d o=
valasszunk egy pontot, a hasonldsag kézéppontjat
valasszuk ki az objektumot, amelyet nagyitani vagy
kicsinyiteni szeretnénk.

Inverzié

» Az inverziét megadhatjuk egy ponttal és egy valés szammal:
valasszunk ki egy pontot (ez lesz az inverzié centruma, azaz

az inverzios gdmb kdzéppontja) és egy valds szamot, az

inverzi6 aranyat (ez felel meg az inverziés gémb sugaranak)
valasszuk ki a transzformalni kivant objektumot.

20.00 .

» Az inverzioét megadhatjuk egy gdmbbel is:
véalasszunk ki egy gdmbdot
valasszuk ki a transzformalni kivant objektumot.

5
L5374

WA

L

¢

Elforgatas

Az elforgatast megadhatjuk tengelyével és két ’
referenciapontjaval: ' Ny

valasszunk ki egy egyenest meghatarozé objektumot®, az
elforgatas tengelyét ’

valasszunk ki (vagy szerkesszunk két Uj) pontot. A két pont
a tengellyel egyditt kijeloli az elforgatas szogét
valasszuk ki az elforgatni kivant objektumot.

- Az elforgatast megadhatjuk tengelyével és az elforgatas
szbgevel:
valasszunk ki egy egyenest meghatarozo6 objektumot®, az

elforgatas tengelyét I
valasszunk ki egy valds szamot (ez lesz az elforgatas 70° ’
fokban mért szoge)

vélasszuk ki az elforgatni kivant objektumot.
* egyenes, félegyenes, szakasz, vektor, sokszdg egy oldala, poliéder egy éle
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Példa egy tengelyével és két referenciapontjaval megadott
elforgatasra

Ebben a példaban az MNP haromszdg elforgatottjat fogjuk megszerkeszteni a
D egyenes, valamint az A és B pontok megadasaval.

Az elforgatas szoge a kovetkezd két félsik altal bezart szog:

* a D egyenes és az A pont altal meghatarozott félsik,

* a D egyenes és az B pont altal meghatarozott félsik.

Ez a sz6g megegyezik az (OA,OB’) széggel, ahol a B’ nem mas, mint a B
merdleges vetulete a D-re meréleges, az A pontot tartalmazé sikra. Ez utdbbi
sik a D-t az O pontban metszi.

Megjegyzés : Amennyiben az elforgatni kivant objektum tipusa
kiildnbozik az elforgatast definialé objektumoktdl, akkor a kivalasztas
sorrendje tetszéleges. Ha viszont az elforgatni kivant objektum tipusa
megegyezik valamely definialé objektum tipusaval (pl. egyenest vagy
pontot szeretnénk elforgatni), akkor el8szdr a transzformaciot definialo
objektumokat kell megadnunk, és csak legutoljara adjuk meg a
transzformalandé objektumot.

3.1

Alapesetben a pontok ahhoz az objektumhoz kapcsolédnak, amelyen
létrehoztuk azokat. Példaul az a pont, amelyiket egy gdmbdn hoztunk
létre, szabadon elmozgathaté a gémb fellletén, de nem mozgathato at
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masik objektumra vagy masik sikra. Egy metszéspont sem mozgathato
at, csakis ugy, ha magat a metszéspontot meghatarozé objektumot
mozgatjuk.

Az alapsik lathaté (megjelenitett) részén fekvé pontok athelyezhetdk
az alapsik megjelenitett részén kiviilre, s ezaltal ranézésre nem
kiildnboztethetbk meg egy alapsik alatti vagy folotti pontoktdl. Ezzel
szemben ezek a pontok ugyanugy az alapsikon maradnak, amirél ugy
is meggy6zddhetlink, ha megfeleld nézépontot valasztunk .

Ezeket a pontokat az Athelyezés eszkdzzel fiiggetlenithetjiik az
alapobjektumtdl.

Néha sziikséglink lehet arra, hogy korlatozzuk egy pont helyzetét,
példaul hogy rédhelyezzik egy metszésvonalra vagy egy masik pontra.
Erre szintén alkalmas az Athelyezés eszkdz, ahogyan azt a kévetkez6
pontban lathatjuk.

3.12

Az Athelyezés eszkdz hasznalata abban az esetben, ha egy
objektumon elhelyezkedd pontot szeretnénk definialni (specialisan
akkor is, ha egy mar meglevd pontra egy masikat szeretnénk
helyezni):

- kattintsunk az athelyezni kivant pontra (de NE tartsuk lenyomva az
egérgombot)

* mozgassuk az egérkurzort az Uj objektumra (példaul egy
félegyenesre, egy poliéder egy lapjara, egy metszéspontra, stb.). A
pont koveti az egérkurzort.

» kattintsunk ismét, ha elértik a pont kivant Uj helyzetét.

: Ahhoz, hogy olyan pontot szerkessziink, amelyik egy masik objektummal
megegyez6 képernyéterileten van, de nem kapcsolodik ehhez az objektumhoz,
(példaul akkor, ha olyan pontot szeretnénk definialni, amely az alapsik
megjelenitett részén helyezkedik el, de amely ezutan a Shift billenty(ivel
emelhetd) a kdvetkez6t kell tenniink: tartsuk lenyomva a Shift billenty(t,
helyezzilk a pontot az alapsik megjelenitett részén kivilre, majd pedig
mozgassuk a képerny6 kivant részére.
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Az Athelyezés eszkdz hasznalata abban az esetben, ha egy
objektumon elhelyezked6 pontot illetve egy fix pontot Ujra szabadda
szeretnénk tenni, ami altal barhova athelyezhetd lesz:

- kattintsunk az athelyezni kivant pontra (de NE tartsuk lenyomva az
egérgombot)

* nyomjuk le és tartsuk lenyomva a shift billenty(t
» kattintsunk ismét az egér bal gombjaval.
A pont ugyanabban a poziciéban marad, de most mar fliggetlen lesz

az eredeti objektumtdl, tehat vizszintesen és fliggblegesen is el tudjuk
vonszolni, at tudjuk helyezni.
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3.13 GYORSBILLENTYUK

Tobb objektum kijeldlése a
Maodositas eszkdzzel

PC kompatibilis

gépen

Tartsuk lenyomvaa Ctrl
billenty(t, és
egérkattintasokkal jeldljik
ki az objektumokat

Tartsuk lenyomvaa Ctrl
billenty(t, és
egérkattintasokkal jeldljik
ki az objektumokat

A kijelolt objektumok térlése

Nyomjuk meg a Delete
gombot

Nyomjuk meg az Delete
gombot

Kilépés egy befejezetlen
szerkesztésbol

Nyomjuk meg az tsc
billenty(t

Nyomjuk meg az Esc
billenty(t

A kivalasztott eszkdz helyett a
Maodositas eszkdz aktivva tétele

Nyomjuk meg az £sc
billenty(t

Nyomjuk meg az Esc
billenty(it

Pont definidlasa az alapsik alatt vagy
folott

Tartsuk lenyomva a shift
billenty(it, és mozgassuk a
pontot fiiggélegesen

Tartsuk lenyomva a
Shift billentydt, és
mozgassuk a pontot
fliggblegesen

Egy mar létezé objektum fliiggdleges
mozgatasa (emelése vagy
sullyesztése); illetve objektum
szerkesztése az alapsik folé vagy ala

Egy alapsik alatt vagy folott levé
objektum fligg6leges mozgatasa
(emelése vagy slllyesztése) 5
milliméteres |épéskodzzel

Egy alapsik alatt vagy folétt levé
objektum vizszintes mozgatasa 5
milliméteres 1épéskdzzel

Tartsuk lenyomva a shift
billenty(t, és mozgassuk
az objektumot
figg6legesen

Tartsuk lenyomva a
Ctrl+shift billentylket,
és mozgassuk az
objektumot fliggélegesen

Tartsuk lenyomvaa Ctrl
billenty(t, és mozgassuk
az objektumot vizszintesen

Tartsuk lenyomva a
Shift billentydt, és
mozgassuk az objektumot
figgblegesen

Tartsuk lenyomva a
Option/Alt+Shift
billentyiiket, és
mozgassuk az objektumot
figgdlegesen

Tartsuk lenyomva az
Option/Alt-ot, és
mozgassuk az objektumot
vizszintesen
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3.14

Létez6 objektumok mozgatasa egyszeriien

A Modositas eszkdz nélkil is elmozgathatunk mar meglevé pontokat.
Példaul ha éppen a Tetraéder vagy egy masik eszkdz aktiv, akkor is
megtehetjik, hogy elmozgatunk egy gdmbdt vagy megvaltoztatjuk egy
egyenes iranyat, stb. Egyszerlien valasszunk ki egy pontot az
objektumon, tartsuk lenyomva az egérgombot, (az egérkurzor most
egy kézfejet szimbolizal,) és vonszolassal mozgassuk a kijel6lt
objektumot.

Azoknak a pontoknak a keresése, amelyek kozvetleniil
mozgathatéak

Néhany megszerkesztett pontot utélag mar nem lehet kézvetlentl az
egérrel mozgatni. Ezek példaul a metszéspontok vagy valamilyen
transzformacié eredményei. A Cabri 3D képes megmutatni az 6sszes
olyan pontot, amelyet kozvetlenll az egérrel lehet mozgatni.

Egyszeriien csak tartsuk lenyomva a bal egérgombot a munkatertlet

egy Ures részén. A kdzvetlenul az egérrel mozgathatd pontok
vibralnak, mig a t6bbi pont normal méretl marad.
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4. FEJEZET

HALADO FUNKCIOK ES ESZKOZOK

41

Ez a parancs lehetévé teszi, hogy elrejtslink 1étez6 objektumokat,
majd ujra megjelenitsiik, amikor sziikségunk van ra.

Egy objektum elrejtéséhez valasszuk a Mddositas eszkdzt, majd
gorditsilik le a Szerkesztés menut és valasszuk az Elrejt/Mutat
menupontot. Tébb objektum kivalasztasahoz hasznaljuk a Ct 1
billentyGt (Macintoshon a Command -ot).

Egy elrejtett objektum Ujra lathatéva tehetd. Ehhez az dsszes rejtett
objektum felfedése sziikséges, hogy ezek kozil ki lehessen
valasztani a megfelelét. Bizonyosodjunk meg réla, hogy az Aktiv
nézet ablak meg van nyitva. Ez egy kontroll-ablak, ami bekapcsolt
allapotban a rajzterilet el6tt, vagy dokkolva a rajzterilet mellett
lathato. Ha nincs a képernydn, akkor az Ablak menu Aktiv nézet
menipontjaval jelenithetjik meg. Ezutan kapcsoljuk be a Rejtett
objektumok mutatasa jelolé6négyzetet. Feltlinnek a rejtett objektumok
koérvonalai.

Valasszuk ki azt az objektumot, amelyiket Ujra lathatéva szeretnénk
tenni, majd gorditsuk le a Szerkesztés menut és valasszuk a
Elrejt/Mutat menUpontot. Ismételjuk meg ezt az dsszes lathatéva
tenni kivant objektummal, vagy a csoportos kijel6léshez hasznaljuk a
Cctrl billentylGt (Macintoshon a Command-ot).

Vegyiik figyelembe, hogy a rejtett objektumok kdrvonalai csak az
aktiv munkaterileten latszodnak. Ha tdbbet szeretnénk tudni a
munkateruletekkel végzett munkardl, lapozzuk fel a

cim( fejezetet.

Megjegyzés: az Elrejt/Mutat parancsot gyorsbillenty(ivel is kiadhatjuk.

Csak jeloljik ki a megfeleld objektumokat, majd nyomjuk meg a
Cctr1+M (Macintoshon a Command-+M) billentylikombinaciot.
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4.2

Ezzel a funkcidval egy kiilén ablakban kdzvetlenll moédosithatjuk egy
pont vagy egy vektor koordinatait.

Valasszuk ki a Modositas eszkdzt, majd kattintsunk duplén a pontra
vagy a vektorra. Gépeljuk be az Uj koordinatakat a megjelend (vagy a
korabban mar megjelenitett) Koordinatak ablak megfelelé harom
mezé&jébe, majd kattintsunk a Koordinatak modositasa gombra.

4.3

Pontok rogzitése és a rogzités feloldasa
Néha hasznos pontokat régziteni, példaul akkor, ha el akarjuk kerdlni
véletlen elmozditasukat.

Ehhez jeldljik ki a pontot a Modositas eszkdzzel, majd valasszuk a
Szerkesztés menu Rogzites parancsat.

Ha Ujra mozgathatéva szeretnénk tenni a pontot, jeldljik ki Gjra, és
valasszuk a Szerkesztés menu Rogzités feloldasa parancsat.

Ez a funkcio elérhetd a Megjelenitési stilusok ablakban is. Ez egy
kontroll-ablak, ami bekapcsolt allapotban a rajzterilet elétt, vagy
dokkolva a rajzterulet mellett lathato. Ha nincs a képernyén, akkor az
Ablak menu Megjelenitési stilusok menudpontjaval jelenithetjik meg.
Jeldljik ki a pontot a Médositas eszkodzzel, majd hasznaljuk a Rogzites
jelélénégyzetet.

A rogzitett objektumok azonositasa

Kénnyen megkildnbdztethetjik a régzitett és nem rogzitett pontokat.
Pipaljuk be az Aktiv nézet ablakban a Rogzitettek mutatasa
jeldlénégyzetet. (Ha az ablak nem lenne lathato, jelenitsiik meg az
Ablak mend Aktiv nézet pontjaval.) A rogzitett pontokat egy lakat
szimbdlum jelzi.

Meg tudjuk keresni a mozgathaté pontokat is. Egyszerlien csak tartsuk
lenyomva a bal egérgombot a munkaterulet egy Ures részén. A
kdzvetlenll az egérrel mozgathatod pontok vibralnak, mig a tébbi pont
normal méretli marad.
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4.4

A Cabri 3D lehet6vé teszi objektumok automatikus mozgasat,
iven mozoghatunk, ezaltal pedig az dsszes ettdl a ponttol fliggd
objektum is mozogni fog. Az eredmény nagyon latvanyos lesz,
egyeneseket mozgathatunk, névelhetjik vagy csdkkenthetjik egy
g6émb sugarat, nyujthatunk-zsugorithatunk egy haromszdget, stb.

Példaképpen el6szor szerkesszink egy kort és egy szakaszt az abran
lathatd helyzetben. Ezutan szerkessziink egy Uj pontot a kérvonalon,
és egy Uj pontot a szakaszon is, ahogyan az szintén lathato az abran.

i

A kordn utoljara szerkesztett Uj pontbdl allitsunk merdlegest a kér
sikjara (a Merd6leges eszkozzel). A GOmb eszkdzzel szerkessziink egy
gémbdt, amelynek a kdzéppontja kortlbelll egy centiméterrel a
szakaszon utoljara szerkesztett Uj pont mogoétt van. A gémb sugaranak
definialasahoz hasznaljuk magat a szakaszon utoljara szerkesztett Uj
pontot. A szerkesztésnek valahogy ugy kell kinéznie, mint azt az alabbi
abra mutatja:

Az animaci6 inditasahoz kévessiik az alabbi lépéseket:
Valasszuk az Ablak / Animacié menupontot az Animacio ablak
megjelenitéséhez.

Hasznaljuk a Mddositas eszkdzt a mozgatni kivant pont
kijeldléséhez. Esetlinkben ez a kdrdn utoljara szerkesztett Uj pont,
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amelyiken a merdleges egyenes is atmegy.

Bizonyosodjunk meg rdla, hogy az Animacio ablakban a Pont
fagyasztasa jel6lénégyzet nincs kipipalva.

Allitsuk be Az animacio sebessége cslszkat egy 0 cm/s-tél
kiilénb6z8 sebességre.

Kattintsunk az Animacio inditasa gombra. A kérre merdleges
egyenes végigcsuszik a kdrvonalon.

Megvaltoztathatjuk a mozgas sebességét és iranyat Az animacio
sebessége csuszkaval.

Kdvessik ugyanezeket a Iépéseket a szakaszon elhelyezett ponttal.
Lathatjuk, hogy a gdmb mérete a szakaszon mozg6 ponttal egydtt
valtozik.

Mindegyik animacié sebességét kiilon-kilon allithatjuk. Ezen kivdil
megallithatjuk barmelyik pont mozgasat a Pont fagyasztasa
jelolénégyzettel. El6szor ki kell jeldintink a megfelel pontokat a
Modositas eszkdzzel, majd az Animacio ablakban kell elvégeznink a
megfelel$ beallitasokat.

Az animacio leallitasa gomb valamennyi pont mozgasat leallitja. Az
animacio inditasa gomb mindegyik animacios pont mozgasat elinditja,
kivéve azokat, amelyeket a Pont fagyasztasa jelolénégyzet
hasznalataval megallitottunk.

4.5

Amint azt a fejezetben leirtuk a Nyomvonal eszkdz kirajzolja egy
olyan objektum palyajat, amelyet az egérrel mozgatunk. Ezen
tulmenden a Nyomvonal eszkdzt az Animacio eszkdzzel egytt
hasznalva olyan ponthalmazokat, egyenes-sereget, stb. is kaphatunk,
amelyeket a tobbi eszkdzzel nem tudunk megszerkeszteni.

Példaképpen megmutatjuk, milyen lépések sziikségesek egy animalt
hiperboloid szerkesztéséhez.

1. Szerkesszilink két egyenest a Meréleges eszkbzzel az abran lathato
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helyzetben.

2. A Kor eszkozzel szerkessziink egy kort, amelynek a kozéppontja az
egyik, egy kertleti pontja pedig a masik egyenesen van.

3. Szerkesszlink egy masik, magasabban fekvd kort is. Ennek
kdzéppontja szintén az egyik, egy kertleti pontja pedig szintén a masik
egyenesen legyen. A szerkesztésnek valahogy ugy kell kinéznie, mint
azt az alabbi abra mutatja:

i
y

L5y

4. Valasszuk ki a Modositas eszkozt, jeldljik ki a két egyenest, és
rejtsiik el azokat a Szerkesztés menu Elrejt/Mutat pontjaval.

5. A Szakasz eszkozzel szerkesszilink egy szakaszt a két kor kozott,
melynek végpontjait Uj pontként definialjuk. A szerkesztésnek valahogy
ugy kell kinéznie, mint azt az alabbi abra mutatja:

6. Valasszuk ki a szakaszt a Nyomvonal eszkdzzel.
7. Az Ablak / Animacio menivel jelenitsik meg az Animacio ablakot.

8. A Moddositas eszkdzzel jeldljik ki a szakasz fels6é végpontjat, majd
az Animacio ablakban allitsuk a sebességet 4.00 cm/s-ra.

9. Ismételjuk meg ugyanezt a szakasz als6 végpontjaval is.
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10. Nyomjuk meg Az animacio inditasa gombot. A szakasz mozogni
kezd a két kor kozott, palyaja kirajzol egy hiperboloidot.

11. Egy objektum palyaja tulajdonképpen a mozgd objektumrol
készitett pillanatfelvételek sorozata. A szoftver a sorozatnak csak a
legutols6 néhany elemét abrazolja, a tobbit térli. Ha az abrazoltnal tébb
vagy kevesebb elemet szeretnénk latni, (pl. ponthalmaz esetén egy
hosszabb palyat kivanunk rajzoltatni,) allitsuk le az animacidt,
valasszuk ki a palyat a Modositas eszkdzzel, majd kattintsunk a jobb
egérgombbal, és a felugré menliben valasszuk a Nyomvonal
pillanatfelvételeinek szama pontot. Itt allithatjuk be az uj ertéket 6t
fokozatban.

Ha meg akarjuk valtoztatni a hiperboloid alakjat, helyezzik at a
szakasz egyik végpontjat a koron. Valtoztathato a két pont egymashoz
viszonyitott sebessége, a korok atmérdje és magassaga, stb.

4.6 A SZERKESZTES UJRAJATSZASA
Cabri 3D lehetévé teszi a szerkesztés Iépéseinek Ujrajatszasat.

Barmelyik szerkesztési Iépésig visszamehetiink, és onnan kezdhetjiik
az Ujrajatszast.
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Példaképpen szerkessziink egy abrat, amely korilbelll 20 objektumot
tartalmaz.

Valasszuk az Ablak menl Szerkesztés Ujrajatszasa pontjat. Megjelenik
a Szerkesztés Ujrajatszasa ablak. Nyomjuk meg a Belépes a
szerkesztés Ujrajatszasa modba gombot. Az el6bb megszerkesztett
objektumok eltlinnek, csupan az alapsik lathaté.

A szerkesztési lépések egyenkénti végrehajtasahoz hasznaljuk a
gombot. A szerkesztési Iépések automatikus levetitéséhez nyomjuk
meg a Vetités inditasa gombot. A ombbal azonnal a legutols6
szerkesztési lépésre ugorhatunk, a (<] és a [<] gombokkal pedig
visszafelé haladhatunk.

Amennyiben egy megadott szerkesztési |épéstél kezdve szeretnénk
Ujraszerkeszteni az abrat, hasznaljuk a Szerkesztés megtartasa eddig
a lépesig gombot. Minden késdbbi [épés torlédik. (A torolt épések a
dokumentum lezarasaig visszaallithatéak a Szerkesztés menu
Visszavonas parancsaval.)

Kilepés a szerkesztés Ujrajatszasa modbol gombbal 1éphetiink ki ebbdl
a funkcidbol.

4.7
Ezzel a funkcioval elkészithetjik a szerkesztés Iépéseinek a leirasat.

Ezen kivil ez a funkcio alkalmas arra is, hogy egyszer(ien valasszunk
ki objektumokat. Ez kiildndsen hasznos akkor, ha egy komplex
szerkesztés esetén olyan objektumot akarunk kivalasztani, amelyet a
szerkesztési ablakban egy masik objektum eltakar.

A szerkesztés menetének megjelenitése

Példaképpen nyissunk egy Uj dokumentumot, de ne szerkessziink még
semmit. Valasszuk a Dokumentalas / Leiras menlipontot. Egy Uj ablak
tlnik fel a képerny6ablak bal oldalan, benne a lathatd objektumok
leirasaval (ezek: az Origd, a harom alapvektor és az alapsik).
Szerkesszlink két Uj pontot, és figyeljik meg ezek leirasat A
szerkesztés menetének leirasa ablakban.

Az objektumok azonositasat is kdnnyen elvégezhetjik a cimkézés
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(elnevezés) funkcid segitségével (lasd az 5. fejezetet). Ha nem
neveztik el a szerkesztett objektumokat, akkor a Cabri 3D ezt

megteszi helyettiink, példaul a pontokat sorban P+, Py, stb.-vel
azonositja.

Példaképpen egy ,kocka csonkolasa sikkal” eljards menetének leirasa:
|

Rejtett obisktumok megislenitéss
Rigvid ket leiras
alapsik
= pont Py, ezen az objekturmon: alapsik

= egyenes e, amely keresztilhalad ezen: #1#0 csicsa ennek: kocka Hy és ezen: #3#0 csiicsa ennek: kocka Ay
= pont Pz, ezen az objektumon: egyenas ey

sik 52, merdleges erre: egyenes ey és dthalad ezen: pont Pz
konwvex poligder Ha, kocka Hy csonkolasa ezzel: sik Sa

Szerkesztés ,,A szerkesztése menetének leirasa” ablakbol
Ahelyett, hogy a grafikus ablakban valasztanank ki az objektumokat
kivalaszthatjuk ezeket A szerkesztés menetének leirasa ablakban.
Példaképpen egy egyenes szerkesztéséhez valasszuk az Egyenes
eszkdzt. Ezutan A szerkesziés menetének leirasa ablakban valasszuk
ki azt a két pontot, amelyek az egyenest definialjak. Azonnal
megjelenik az egyenes a grafikus ablakban és szévegesen a leird
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ablakban is.

A rejtett objektumok leirasa sziirke. Athtizassal jelennek meg azoknak
az objektumoknak a leirasai, amelyek a jelenlegi konfiguraciéban nem
léteznek. Az éppen kijeldlt objektumok leirasa piros. A kijeldlt

objektumok egyéb el6fordulasai kék szinnel jelennek meg a leirasban.

4.8

A Cabri 3D szamologépe rendelkezik a tudomanyos szamoldgépek
leggyakoribb funkcidival, és képes az eredményt a munkaterileten
megjeleniteni. Tovabba az eredmények interaktivak, tehat az
eredmények azonnal automatikusan valtoznak, mihelyst valamelyik
objektumot mozgatva megvaltozik a szamolas valamelyik bemend
paramétere.

Adatok beviteléhez a munkaterileten talalhaté valamelyik adatra vagy
eredmeényre kell kattintanunk, vagy egyszerien csak be kell
billentylGzzik valamelyik szamszer( adat betljelét. (Ha a szamoldgép
aktiv, akkor a gép a szamszer(i adatokat az abécé kisbetlivel sorban
elnevezi.)

A figgvényekre a szokasos roviditésiikkel hivatkozhatunk: sin, cos,
log, stb. A fliggvények paramétereit zardjelbe kell tenni, kdzvetlenil a
fliggvény nevének a roviditése utan. Az dsszes hasznalhaté fuggvény
és operator listaja a fejezet végén levd tablazatban talalhaté.

Példaképpen szamitsuk ki egy sz6g szinuszat:

1. A Szakasz eszkozzel szerkesszlink két szakaszt, melyek egyik
végpontja (a B pont) kdzds, ahogyan azt az alabbi abra is mutatja :

j Az eredmény = 0,87

2. A Szbg eszkdzzel mérjuk meg a B csucspontu szdget. Ehhez
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sorban az A, B és a C pontokra kell kattintanunk.
3. Valasszuk a Szamoldégép eszkdzt, majd billenty(izzik be: sin (

4. A munkaterileten kattintsunk a sz0g mértékeét jelol6 feliraton, majd
zarjuk be a zardjelet. Ezzel kiszamoltuk a sin(a) értékét.

5. Kattintsunk a Beszuras gombra. Macintoshon az eredmény
azonnal megjelenik a munkateriileten (és el lehet vonszolni egy masik
poziciéba). PC kompatibilis gépen az egérkurzort a grafikus szerkesztd
ablak folé kell vinniink, és az eredmény kivant poziciojat megadva
kattintassal kell a beillesztést befejeznunk.

6. Ha most mozgatjuk a C pontot, akkor a sz6g szinusza
automatikusan valtozik a sz6g nagysaganak valtozasaval egyidében.

7. A szamitas szerkesztéséhez kattintsunk duplan az eredményen:
megjelenik a Szamologép eszkdz. Most lehetéséglink van a képletet
atszerkeszteni, vagy tovabbirni (példaul folytathatjuk ezzel: +cos (b) ).
Ha befejeztik a képlet szerkesztését, kattintsunk az Alkalmaz gombra,
és az eredmény aktualizalédik a grafikus szerkesztd ablakban is.

A szamologép miiveleteinek és fiiggvényeinek tablazata

m

Osszeadas +
Kivonas -
Szorzas *

Osztas /
Hatvanyozas A
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Szintén

Fliggvény hasznalhato
szintaktika

Sinus sin(x) Sin
Cosinus cos(x) Cos
Tangens tan(x) Tan
Arcus sinus asin(x) ArcSin, arcsin
Arcus cosinus acos(x) ArcCos, arccos
Arcus tangens atan(x) ArcTan, arctan
Sinus hiperbolicus sinh(x) SinH, sh, Sh
Cosinus hiperbolicus cosh(x) CosH, ch, Ch
Tangens hiperbolicus tanh(x) TanH, th, Th
Area sinus hiperbolicus argsh(x) ArgSh
Area cosinus hiperbolicus argch(x) ArgCh
Area tangens hiperbolicus argth(x) ArgTh
Négyzet sqr(x) Sar
Négyzetgyok sqrt(x) Sqrt
Hatvanyfiiggvény exp(x) Exp
Tizes alapu logaritmus log(x) Log, Ig, Lg
Természetes alapu logaritmus In(x) Ln
Kerekités round(x) Round
Csonkitas trunc(x) ---
A legnagyobb egész, amely < x floor(x) Floor
A legkisebb egész = x ceil(x) Ceil
0 és 1 kozotti véletlenszam rand(x) Rand
Abszolutérték abs(x) Abs
Elgjelfiiggvény (-1 ha x < 0, +1 ha x > 0, 0 ha =0) sign(x) Sign
m pi Pi, PI

4.9 MERESEK ES SZAMITASOK PONTOSSAGANAK BEALLITASA

Alapértelmezés szerint a mérések és szamitasok eredményei egy
vagy két tizedes jegy pontossaggal jelennek meg. A pontossag
megvaltoztatasahoz kattintsunk a szamon a jobb gombbal (Command
vagy Ctrl+kattintds a Macintoshon), és a felugré helyi menlben
valasszuk at Pontossag menipontot. A tizedesek szama 0 és 10

kozott szabadon megvalaszthaté.
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Ugyanitt talalhaté a Szimbolikus kijelzes funkcid, ami a példaul a
sqrt(2)+3/4 szamitas eredményét 2,16 helyett a (3+4v2)/4 alakban
jeleniti meg. Ez a funkcié objektumok egyenleteinek megjelenitésekor
is hasznalhaté.

410

Testhal6 készitése és nyomtatasa
A Cabri 3D lehetévé teszi a szerkesztett poliéderek haldi elkészitését.

Ezeket a haldkat kinyomtathatjuk, és felhasznalhatjuk papirmodellek
készitésehez.
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A miiveletet az alabbi Iépésekben végezhetjiik el:
Szerkesszlink egy poliédert.

Valasszuk ki a Poliéder nyitasa eszkdzt, majd kattintsunk a
poliéderen. A test eltlinik (rejtett attribGtumot kap) és a (részben
nyitott) haléja megjelenik a helyén.

A Modositas eszkdzzel valasszuk ki a testhalot.

Valasszuk a Dokumentalas / Testhalo hozzaadasa menupontot.

Most mar nyomtathato a testhald.

A testhalé grafikus tulajdonsagainak megvaltoztatasa

A testhalo grafikus tulajdonsagainak (szin, vonalvastagsag, stb.)
megvaltoztatasahoz valasszuk a Szerkesztés / Tulajdonsagok... /
Alapértelmezett megjelenitési stilusok (Macintoshon a Cabri 3D /
Tulajdonsagok, majd az Alapértelmezett megjelenitési stilusok)
menipontot. A megjelend listaban megtaldljuk a testhalét is.

A grafikus tulajdonsagok megvaltoztathatéak a felugré helyi menutkben
is. B6vebben errél az fejezetben olvashatunk.
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5. FEJEZET

TOVABBI LEHETOSEGEK

5.1 OBJEKTUMOK ELNEVEZESE ES CIMKEK HASZNALATA

A Cabri 3D lehet6vé teszi, hogy cimkéket, feliratokat kapcsoljunk az
objektumokhoz. Ezek a cimkék lehetnek emlékeztets, magyardzé
szOvegek; vagy egyszerlien csak az objektumok elnevezései.

ABC haromszég

d;egyenes

Cimke létrehozasahoz valasszuk a Mddositas eszkozt, majd
kattintsunk az elnevezni kivant objektumra (pontra, gémbre,
egyenesre, sikra, stb.). Ezutan egyszeriien gépeljik be a kivant
szdveget.

Megjegyzendd, hogy amennyiben egy betl utan azonnal (sz6kéz
nélkil) egy szamjegyet visziink be, a program azt automatikusan
indexként jeleniti meg (példaul e egyenes). A cimke helyzetének
megvaltoztatasahoz jeldljik ki azt a Modositas eszkdzzel, majd
vonszoljuk a megfelel6 helyre.

A felirat sz6vegének megvaltoztatdsahoz kattintsunk duplan a
feliraton, ami altal az szerkeszthetévé valik.
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Cimke bet(tipusanak vagy mas tulajdonsaganak megvaltoztatasahoz
kattintsunk az egér jobb gombjaval a cimkén, (Ctr1 +kattintas a
Macintoshon,) és hasznaljuk a megjelend helyi menit. (B6vebben a
helyi mentikrél az [5.7] HELYI MENUK fejezetben olvashatunk.)

Megjegyzés: az objektumok elnevezhetbk ugy is, hogy a definialasuk
utan kodzvetlenil begépeljiik a széveget.

5.2 SZOVEGDOBOZOK

A Cabri 3D lehet6vé teszi sz6vegdobozok |étrehozasat, amelyekben
megjegyzéseket, magyarazoé szévegeket, stb. helyezhetiink el.

Szbvegdoboz létrehozasahoz valasszuk a Dokumentalas menu
Szovegdoboz hozzaadasa pontjat. Ha meg szeretnénk valtoztatni a
szovegdoboz méretét, el6szor kattintsunk annak keretén. Megjelennek
a méretez6 fogok. Ezek kozil egyet vagy tobbet vonszolva tudjuk a
kivant méretet beallitani.

Szbveg beviteléhez elészor kattintsunk a szévegdobozon kivilre,
mialtal eltiinnek a méretezd fogdk, majd kattintsunk a szévegdobozon
belulre a gépeléshez.

24. abra - kippalast — a szerkesztés datuma, stb.

A szovegdoboz mozgatasahoz Ujra csak kattintsunk annak keretére.
Megjelennek a méretezé fogok. Most tartsuk lenyomva a bal
egérgombot a szovegdobozon bellll (az egérkurzor négyfelé mutaté nyil
alakot fesz fel), és vonszoljuk a dobozt a kivant helyre.

Szoveg betltipusanak vagy mas tulajdonsaganak megvaltoztatasahoz
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kattintsunk az egér jobb gombjaval a cimkén (Ctr1 +kattintas a
Macintoshon), és hasznaljuk a megjelend helyi menit. (Bévebben a
helyi menikrél az fejezetben olvashatunk.)

5.3

A Cabri 3D képes a szerkesztett objektumokat automatikusan
(folyamatosan) forgatni. Bizonyosodjunk meg réla, hogy az Aktiv nezet
ablak meg van nyitva, (az Ablak menl Aktiv nézet pontja,) majd
hasznaljuk az Automatikus forgatas csuszkat a forgatas inditasahoz,
valamint a forgas sebességének és iranyanak beallitdsahoz.

Elindithatjuk az automatikus forgatast a Nezépont megvaltoztatasa
funkcidval is. Nyomjuk le az egér jobb gombjat, (Ct r 1+lenyomas a
Macintoshon) a nézépont megvaltoztatasahoz. (Bévebben errél a

fejezetben olvashatunk.) Valtoztassuk meg egy
gyors mozdulattal a nézépontot (rantsuk az egeret hirtelen jobbra vagy
balra), majd engedjik el az egérgombot. A forgas ennek hatésara
elindul. A ledllitashoz kattintsunk Ujra a jobb egérgombbal.

5.4

Alapesetben az automatikus forgatas tengelye az alapsik lathato
(megjelenitett) részének kézepén, fuiggdlegesen halad at, tehat nem
mas, mint a k egységvektor egyenese. Uj tengely megadasahoz
kattintsunk a jobb egérgombbal egy mar megszerkesztett
ponton(Command vagy Ctr+kattintds a Macintoshon), és valasszuk a
felugré helyi menlibdl Az aktualis nézet kozepere meniipontot. Az
Automatikus forgatas és a Nézépont megvaltoztatasa funkciodk Uj
tengelye az aktudlis pontbdl az alapsikra allitott meréleges egyenes
lesz.

5.5

Komplexebb szerkesztések esetén jol johet, ha az egész szerkesztést
el tudjuk mozgatni a munkaablakban. Ehhez tartsuk egyszerre
lenyomva a shi £t billenty(it és a jobb egérgombot (Command vagy
ctrl gomb a Macintoshon az egérgomb lenyomasa el6tt). Az
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egérkurzor négyiranyu nyil alakot vesz fel, egy kis kézfej
szimbdlummal a jobb alsé sarkaban. Most mar a munkaablakon belil
egy tetszbéleges helyre vonszolhatjuk az egész szerkesztést.

5.6

A Cabri 3D-ben megvaltoztathatjuk sikok és mas objektumok kiilsé
megjelenését.

Megszerkesztett objektumok megjelenitési tulajdonsagainak
modositasa

Egyszeriien megtekinthetjik, hogy a megszerkesztett objektumok
milyen kulsét vehetnek fel:

Ehhez bizonyosodjunk meg arrdl, hogy a Megjelenitesi stilusok ablak
nyitva van (valasszuk az Ablak meni Megjelenitési stilusok pontjat).
Ezutan jeldljik ki az objektumot a Mddositas eszkozzel. Ennek
hatasara az objektum megjelenitési tulajdonsagai lathatdak lesznek a
Megjelenitési stilusok ablakban. Ezeket a tulajdonséagokat itt
moédosithatjuk, és a valtozasokat azonnal Iathatjuk.

Ha meg szeretnénk véltoztatni az objektum szinét, kattintsunk a
szindobozon a szinpaletta megjelenitéséhez.

A megszerkesztett objektumok megjelenitési tulajdonsagait a helyi
meniiben is médosithatjuk. (Bévebben a helyi menukrél az
fejezetben olvashatunk.)

Az alapértelmezett megjelenitési tulajdonsagok moédositasa

A Cabri 3D-ben megvaltoztathatjuk az alapértelmezett megjelenitési
tulajdonsagokat. Minden ezutan szerkesztett objektum ezekkel a
tulajdonsagokkal fog rendelkezni. Az alapértelmezett beallitasok
megvaltoztatasahoz valasszuk a Szerkesztés / Tulajdonsagok /
Alapéertelmezett megjelenitési stilusok menipontot. (Macintoshon
valasszuk a Cabri 3D / Tulajdonsagok, majd az Alapertelmezett
megjelenitési stilusok menipontot.) Minden objektumtipus (pontok,
vonalak, sikok, stb.) alapértelmezett megjelenitési tulajdonsagait
kulén-kulén médosithatjuk.

Ha meg szeretnénk valtoztatni az objektum szinét, kattintsunk a
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szindobozon a szinpaletta megjelenitéséhez.

Az alapértelmezett megjelenitési tulajdonsagok megvaltoztatasa nem
maédositja a mar megszerkesztett objektumok tulajdonsagait. A
valtoztatasok csak az Uj objektumokra hatnak.

Objektum takart részeinek megjelenitése
Amikor megvaltoztatjuk egy objektum megjelenitési tulajdonsagat
bejelélhetjuk a Takart objektumrészek megjelenitése valasztodobozt.

Amennyiben ezt NEM jeldljik be, az objektumosztalyba tartozé
objektumok nem latszédnak abban az esetben, ha egy masik objektum
mogott helyezkednek el. Amennyiben ezt az opciot bejeldljik, akkor az
objektumok latszédnak akkor is, ha valamelyik masik objektum el6ttik
van.

Objektum takart részeinek megjelenitési tulajdonsagai
Megvaltoztathatjuk az objektumok takart részeinek megjelenitési
tulajdonsagait. Példaul egy gomb altal eltakart egyenes-darabot a
program megjelenithet pontozott vonalként, megjelenithet mas
szinben, stb.

Takart objektumrészek alapértelmezett megjelenitési tulajdonsagainak
megvaltoztatasa PC-n: Szerkesztés / Tulajdonsagok / Rejtett
objektumok stilusa menupont. Macintoshon: Cabri 3D / Tulajdonsagok
/ Rejtett objektumok stilusa menupont.
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5.7 HELYI MENUK

A Cabri 3D-ben szamtalan helyi menit érhetliink el. Ehhez mozgassuk
az egérkurzort a megfeleld objektumra, majd kattintsunk réviden az
egér jobb gombjaval.

Amennyiben Macintosh gépet és egygombos egeret hasznalunk,

elészor nyomjuk le a Command vagy a Ctrl billenty(t, és ezutan
kattintsunk réviden az objektumon.

Példak a helyi meniibél elérheté parancsokra

- Grafikus tulajdonsagok megvaltoztatasa

Objektum - Néhany szerkeszté mivelet
Nvomvonal - Nyomvonal térlése
yomvona - Nyomvonal pillanatfelvételeinek szama
. - Szin és betstilus beallitasa
Cimke s P
- Néhany szerkeszt6 miivelet
Szbvegablak - Hattérszin beallitasa

- Néhany szerkeszté mivelet

- Szbvegszin, betustilus, stb. bedllitasa

Szoévegablakban kijeldlt szdvegrész - Néhany szerkeszt6 mivelet

- Rejtett objektumok megjelenitése
- Hattérszin bedllitasa

- Automatikus forgatas

- Néhany szerkeszt6 mivelet

A munkaterilet egy Ures része

- A Dokumentalas menU parancsai
Oldal (pl. Oldal hozzaadasa)
- Néhany szerkeszté mivelet

- Grafikus tulajdonsagok megvaltoztatasa

Testhal6 a Testhald oldalon - Néhany szerkeszté mavelet
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6. FEJEZET

HALADO FUNKCIOK

6.1

Egy Cabri 3D dokumentum tébb oldalt, az egyes oldalakon pedig tébb
munkateruletet (,nézetet”) tartalmazhat. Mindegy, hany oldal vagy
munkatertilet van egy dokumentumban, ezek mindegyike ugyanazon
szerkesztéscsoporthoz kapcsolodik. A program azért teszi lehetéveé
tobb oldal és nézet létrehozasat, hogy a kiilénb6z6 perspektivak,
nézetek segitségével jobban lathassuk és médosithassuk a
szerkesztéseket.

6.2

Példaképpen nyissunk egy Uj dokumentumot a Fajl menii Uj
parancsaval. Szerkesszlink egy téglatestet és egy gombot.

Amennyiben egy olyan uj munkateriiletet kivanunk nyitni, amelyben a
szerkesztést egy masik perspektivabdl lathatjuk, valasszuk a
Dokumentélas / Nézetablak hozzdadasa... / Dimetrikus k=1/2
parancsot. Az Uj munkaterilet ugyanolyan, mint a felette levé.

A munkateriilet méretének noveléséhez vagy csékkentéséhez
hasznaljuk a Modositas eszkozt. Kattintsunk a munkaterulet keretére.
Megjelennek a méretezé fogok. Ezek kozlil egyet vagy tdbbet
vonszolva tudjuk a kivant méretet beallitani.

A munkateriilet mozgatasahoz elészor kattintsunk a munkatertlet
keretére. Megjelennek a méretezd fogok. Most kattintsunk a
munkaterulet belsejébe, és vonszoljuk a munkateriletet a kivant
pozicidba.

A munkateriilet torléséhez el6szor kattintsunk a munkaterilet

keretére. Megjelennek a méretezd fogok. Ezutan nyomjuk meg a
Delete gombot a munkaterilet eltavolitasahoz.
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A munkateriiletek parhuzamosan frissiilnek

Valasszuk a Mddositas eszkozt és valtoztassuk meg a gémb vagy a
téglatest méretét. Lathatjuk, hogy a valtoztatas azonnal latszik az alsé
munkaterileten is. Csindljuk ugyanezt az alsé munkateriileten. A
valtoztatasok a fels6 munkaterileten is megtorténnek.

Amennyiben egy szerkesztést megvaltoztatunk, barmelyik
munkateruleten is tesszik ezt, a valtoztatasok mindig azonnal
latszédnak az 6sszes tobbi munkaterileten, tovabba a késébb
|étrehozott munkaterileteken és oldalakon is.

6.3 UJ OLDALAK LETREHOZASA A DOKUMENTUMBAN

Minden Cabri 3D dokumentum tébb oldalbdl (lapbdl) allhat, tovabba
(mint ahogyan azt az el6z6 pontban lathattuk) minden oldal tébb
munkateruletet tartalmazhat.

Uj lap hozzaadasa az elére definialt nézettel

Amennyiben egy Uj lapot kivanunk létrehozni a megnyitott
dokumentumban, valasszuk a Dokumentalas menu Oldal
hozzaadasa... parancsat. A Cabri 3D sokféle valasztasi lehetéséget
kinal. Szamtalan elére elkészitett nézet kozll valaszthatunk. Szintén
sokféle el6re definialt papirméretet (levélpapir, A4, stb.) allithatunk be.
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Példaképpen valasszuk a Mernoki vetuletek elrendezést. Az uj lap
kdzvetlenll az aktiv lap utan jon létre.

Ha egy lapot tordlni szeretnénk, kattintsunk barhol a lapon a
kijeloléséhez, majd valasszuk az Szerkesztés mend Oldal torlése
parancsat.

Uj lap létrehozasa. Valasztas az dsszes elérhetd nézet koziil
Valasszuk a Dokumentalas menu Oldal hozzaadasa... parancsat,
majd valasszunk ki egy iires lapot, (példaul az Ures levélpapir (allo)
megnevezeés(t). Kattintsunk az Uj lapra annak aktivva tételéhez, majd
valasszuk a Dokumentalas mend Nézetablak hozzaadasa...
parancsat. Itt valaszthatunk a Cabri 3D-ben elérhet6 6sszes nézet
kozdl.

[[=][E3)
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6.4

Ha olyan Uj dokumentumot kivanunk Iétrehozni, amelynek nézetét
sajat magunk valaszthatjuk meg, hasznaljuk a Fajl menl

Uj, sablonbdl... parancsat. Ebben az esetben valaszthatunk az elére
definialt nézetek kozll. Tovabbi lehetéség, hogy egy Ures lapot hozunk
létre, majd hozzaadunk egy Uj nézetet, ahogyan azt az el6z6 pontban
lathattuk.

6.5

A Cabri 3D alapértelmezésben parhuzamos vetitést hasznal. Az
alapértelmezett nézet és papirformatum megvaltoztatasahoz
hasznaljuk az Szerkesztés menl Tulajdonsagok parancsat
(Macintoshon a Cabri 3D / Tulajdonsagok menupontot). Az Oldal es
nezet legordild listabdl tudjuk a kivant formatumot kivalasztani.

6.6

A Megjelenités menlben atallithatjuk a felbontast az 2 méretaranytol
egészen a Négyszeres nagyitas aranyig.

A Teljes oldal parancs az egész oldalt (lapot) az aktualis
programablakhoz igazitja ugy, hogy az egész oldal lathaté legyen; mig
az Teljes nézetablak parancs a kivalasztott nézetet igazitja az aktiv
ablakhoz.

A flzetlapokat (fuzetoldalakat) megjelenithetjik egymas mellett, alatt
vagy kettesével egymas alatt. Az Oldalak egymas ala, az Oldalak
egymas mellé és a Keét oldal egymas mellett parancsokkal allithatjuk
be a kivant elrendezést. Ezek a parancsok csak akkor elérhetéek, ha a
dokumentum legalabb két oldalt tartalmaz.

6.7
A legtdbb modern alkalmazéshoz hasonl6éan a Cabri 3D is lehetévé

teszi az eszkdztar testreszabasat. Egyetlen kattintdssal valthatunk az
alapértelmezett és a testreszabott eszkdztar kozott.
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Eszk6zok vagy eszkdzcsoportok elrejtése

Hasznos lehet (példaul a tanarok szamara) a nem hasznalt vagy a
szerkesztési koncepciotol idegen eszkdzok elrejtése. Ezaltal a fellilet
atlathatébb lesz, kezelése kdnnyebben megszokhatd. Példaul a tanar
elrejtheti a Meréleges eszkdzt, majd azt a feladatot adhatja a
tanuléknak, hogy mas eszkdzokkel (példaul objektumok tulajdonsagait
kihasznalva) szerkesszenek egy adott szakaszra merdleges egyenest.

Az eszkoztar testreszabasahoz valasszuk a Szerkesztés meni
Eszkoztar... parancsat. A megjelend parbeszédablakban barmelyik
elrejteni kivant eszkozt atvonszolhatjuk a jobb oldalra. A fliggéleges
vonaltdl jobbra es6 (a papirkosarral szimbolizalt részbe ker(il6)
eszk6zok nem fognak megjelenni a szerkesztéablakban.

&, Eszkiztar E|
2 ikonok vonszolaséval atszerkssatheli sz sszkiatérat. A baloldaii panel ikomai megjelennek az eszkiiztétban, a jobboldal pans! ikonjai rejtve maradnak
13] cm
R — - * - [ e S
R cm
i i ey o W -
il Ay — J- . 1 ‘ -

—| *'].I.f’c

~ | - | -

o0 6ud>
u/¢luo/oR|s

o| - Hr L@
] Gl =
& 0 = Q;i‘z;}i i
[ tlapdapn_| [Visszaterés a2 akiudis dllapothoz]

Ahogyan az a fenti abran is latszik, lehetéségiink van egy egész
eszkdzcsoportot egyszerre mozgatni. A Rendben gombra kattintva
fejezhetjik be az eszkdztar testreszabasat.

Az alapértelmezett és a testreszabott eszkoztar kozotti valtashoz

kattintsunk a jobb egérgombbal barmelyik eszk6zon (Ct r 1 +kattintas a
Macintoshon) és valasszuk a Teljes eszkoztar vagy a Testreszabott
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eszkoztar menipontot.

Az eszkoztar atrendezése

Az eszkoztar testreszabasa funkcio lehetévé teszi az eszkdzok
helyének és sorrendjének a médositasat is. Példaul: ha nagyon
gyakran van szikségink a Szakasz eszkdzre, akkor megtehetjik,
hogy egy olyan eszkbzcsoportot hozunk Iétre, amelyben kizardlag a
Szakasz eszkdz van. Ezaltal az eszk6z kivalasztasahoz nem kell
legorditeniink a Gorbék (Egyenes, Szakasz, Félegyenes, Vektor, Kor,
Koriv, Kupszelet, Metszetgtrbe) eszkozlistat, mert igy a Szakasz
eszkdz egy masik helyen, egy kiilon eszkdzcsoportban mindig lathatéd
lesz.

Megjegyzés: a testreszabott eszkdztér az aktudlis szerkesztéshez
koétédik, masik szerkesztésre (fajlra) hatastalan.

6.8

A Cabri 3D abrakat statikus bittérképes formatumban beszurhatjuk
mas alkalmazasokba.

A legtébb Internet bongészében (PC kompatibilis gépeken és
Macintoshon egyarant), valamint a Microsoft Office alkalmazasokban
(csak PC-n) lehet6ségiink van dinamikus, a felhasznalo altal
szerkeszthet6 abrak beszurasara is.

6.8.1

A Cabri 3D képek exportjahoz el6szér egy masolatot kell késziteniink
az abrardl a vagdlapra, bittérképes formatumban. Ehhez kattintsunk a
munkateruletre annak kijeldléséhez, majd hasznaljuk az Szerkesztes
menu A nezet vagolapra masolasa parancsat. Az almeniiben
megvalaszthatjuk a kép felbontasat. (Megjegyzendd, hogy a
nagyfelbontasu abrak vagoélapra helyezése akar 30 masodpercnél
tovabb is eltarthat.) Ezutan szurjuk be a vagolapon talalhato abrat a
valasztott alkalmazasba, példaul szévegszerkesztébe, prezentacio-
készitébe, stb..
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6.8.2

A dinamikus Cabri 3D abrak akkor jelenithetéek meg mas
alkalmazasokban, ha telepitjlik az ingyenes beéplilé (plug-in) modult.

» PC kompatibilis gépen, a plug-in a Cabri 3D v2 telepitésével
egyidében automatikusan beépiil. A modul kompatibilis az Internet
Explorerrel is és a Netscape-bazisu bongészdkkel is (Mozilla, Firefox,
stb.).

» Macintoshon, a plug-int kilon kell telepiteniink. Nyissuk meg a CD
Cabri3D Internet Plug-In mappéjat, kattintsunk az Install Cabri3D Plug-
In ikonon, majd kévessiik a megjelend instrukcidkat. A plug-in
kompatibilis a Safarival és a Netscape-bazisu bongészdkkel (Mozilla,
Firefox, stb.), de nem miikédik egyutt az Internet Explorerrel.

A plug-in telepitéprogramja letdltheté a www.cabri.com honlaprél is. Az
ingyenes plug-in a Cabri 3D nélkil is mikodik.

A plug-in telepitése utan szurjuk be az alabbi HTML kddot a honlap
forraslistajaba:

<object type="application/cabri3d"
data="document_name.cg3"
width="700" height="700">
<param name="src" value=" document_name.cg3">

<center>
<a HREF="http://www.cabri.com/direct/cabri3d-plugin">
Download the <i>Cabri 3D</i> plug-in
</a>
</center>
</object>

A data és a value paramétereket értelemszeriien ki kell cserélni a
megjelenitendd fajl nevére; a width és a height paramétereket pedig
az abra pixelekben mért méretéhez kell igazitani.

A « <center> » sor utani két sorban egy olyan oldalra val6 hivatkozast
talalunk, ahonnan a Cabri 3D plug-in letdlthetd. Ez akkor jelenik meg,
ha a szamitdgépen nincs telepitve a plug-in.

Egy révidebb HTML-kéd arra az esetre, ha a plug-inre valé hivatkozast
nem szeretnénk megjeleniteni: (Megjegyzendd, hogy ekkor a honlapon
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nem jelenik meg semmilyen informacié arra vonatkozéan, hogy a plug-
in honnan tolthetd le.)

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

Az src paraméter a megjelenitend6 fajl neve (szlikség esetén az
utvonallal egyutt), a width és a height paraméterek pedig abra
pixelekben mért szélességét és magassagat adjak meg.

Nem javasolt szokdzok és mas specialis jelek hasznalata a fajinévben,
mert egyes bongész6k és egyes nyelvi valtozatok ezeket helytelenil
jelenitik meg.

6.8.3

Ha egyszer a Cabri 3D plug-int telepitettiik, akkor az abrak
automatikusan megjelennek, mihelyst az oldal betdltédik. A székdz
vagy az Enter lenyomasaval tudjuk az objektumokat vonszolni, vagy
a nézdépontot megvaltoztatni.

6.8.4

Ez a funkcié csak PC kompatibilis gépeken miikodik.

Ha Office 2007-es verzidnk van, akkor az alabbi leiras helyett olvassuk
ela fejezetet.

* A dinamikus abrak Office alkalmazasokban valé megtekintéséhez
sziikséges plug-in a Cabri 3D telepitésekor automatikusan beéplil.

Egy megnyitott Microsoft Office dokumentumba (Word, PowerPoint) a
kovetkez6képpen szurhatunk be dinamikus abrat: valasszuk a
Beszuras / Objektum... menupontot, majd az objektumtipusok kézul
valasszuk ki a Cabri3D-t. A megjelend ikon helyi menijében (jobb
kattintas az ikonon) valasszuk a Cabri3ActiveDoc objektum /
Importer... pontot és tallézzuk ki a megfelel fajlt. A beillesztett statikus
fajl helyi menijében (jobb klikk az abran) valasszuk a Cabri3ActiveDoc
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objektum / Manipuler pontot. Most mar a szokasos modon tudjuk
vonszolni az objektumokat és megvaltoztathatjuk a nézépontot is.

A plug-in telepitéprogramja letdltheté a www.cabri.com honlaprél is.

6.8.5

Ez a funkcioé csak PC kompatibilis gépeken miikodik.

Jelenitsiik meg a Fejlesztéeszkozok fiilet a szalagon (pipaljuk be a
valasztonégyzetet: Office gomb / A Word beallitasai / Népszer(
elemek / Fejlesztéeszkdzok ful megjelenitése a szalagon ). Kattintsunk
a Vezerl6k csoport Eszkozok regi verziokhoz eszk6zén, majd
valasszuk az ActiveX vezerldk kategoria Tovabbi vezerldk pontjat.

(o) EH9- 6 REE - Dokumentum1 - Microsoft Word .=

x
KezdGlap  Besauras  lapelrendezése  Hivatkozas  levelezés  Komektira  Nézet | Fejlesztoeszkozak | Bévitmények @
E .:1 ﬂMakm rogzitése | 4o 4 =8 52 Tervezs mod j B séma 'E ir J
= ziinet _"’fTu\aJdnnsaqok J Atalakitss A
Visual M Kok Felépités Védelem  Sablon
= AMakmvedelem B EE Eh i L 8
Kod = XML Védelem | Sablonok
liz)

Tovibbi vezérlok

Vezéridelem beszirdsa a szamitdgépen
e I

A felugré ablakban valasszuk a Cabri 3D ikont.

A beszurt objektum helyi menujében (jobb klikk az objektumon)
valasszuk a Cabri 3DActiveDoc objektum menu Importer... parancsat.
Valasszuk ki és nyissuk meg a megjelenitendé fajlt.

A beszurt objektum helyi meniijében (jobb klikk az objektumon)
valasszuk a Cabri 3DActiveDoc objektum menl Manipuler pontjat.
Most mar a szokasos modon tudjuk vonszolni az objektumokat és
megvaltoztathatjuk a néz8épontot is.
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A Cabri 3D szerkesztéseket exportalhatjuk HTML vagy PNG
formatumba. Ehhez valasszuk a Fajl menil Export... pontjat. Nevezziik
el a fajlt, majd a legordild listaban valasszuk ki a tipusat és a
minGségét (HTML, PNG 72 dpi, PNG 300 dpi). Végezetul kattintsunk
az Mentés gombra.

Ha a szerkesztést HTML fajlformatumba exportaljuk, akkor a program
elmenti a « .cg3 » kiterjesztési fajlt (amit a Cabri 3D-vel tudunk
megnyitni), a szerkesztés PNG képeit és létrehozza a beagyazé HTML
forrast is. A HTML forrasfajl ezutan a szokasos modon, egy egyszer(
editorral (pl. a Notepad alkalmazassal) szerkeszthetd.

Ha a szerkesztést PNG fajlformatumba exportaljuk, akkor egy

alacsony (72 dpi) vagy egy magas (300 dpi) felbontasu képet kapunk,
ami nem szerkeszthetd.
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