Guia de utilizagéo para Windows

i3 TEXAS
INSTRUMENTS




Guia de utilizacao
para Windows®

Mergulhe na Geometria 3 Texas
INSTRUMENTS



Importante
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Sobre este Guia

O Guia para o Cabri Geometry II contém informacg@es para o usudrio a respeito do software Cabri
Geometry Il. Traz descri¢8es, procedimentos, ilustragcdes e exemplos para a utilizacdo dos
recursos do software.

» Osnomes das teclas sdo mostrados em letras mailsculas pequenas, tal como CTRL para a tecla
Control e ESc para a tecla Escape.

Estrutura
O Guia para o Cabri Geometry II Guidebook contém os seguintes capitulos e apéndices:

» O capitulo 1 descreve as operagdes basicas para a utilizacdo do Cabri Geometry |1, iniciando
com a verificagdo dos requisitos de sistema para a instalagdo do software, através da
construcdo de objetos, salvando e imprimindo um arquivo de construcao.

» O capitulo 2 descreve os menus do Cabri Geometry Il e fornece procedimentos passo a passo
para utiliza-los.

» Os capitulos de 3 até 13 descrevem as ferramentas do Cabri Geometry Il e fornecem os
procedimentos passo a passo para utiliza-las. Cada capitulo trata de um grupo especifico de
ferramentas do Cabri Geometry 1.

Definigcdes
As defini¢des a seguir irdo ajuda-lo nao entendimento deste guia.

Ponto Quando utilizado como uma instrucéo, ponto significa o lugar onde
colocar a seta da tela sobre o objeto que se deseja selecionar.

Clicar Clicar significa pressionar e soltar rapidamente o botdo esquerdo do
mouse, geralmente quando estiver apontando para um local especifico.

Clicar duas vezes Clicar duas vezes significa clicar consecutivamente duas vezes o botdo
esquerdo do mouse.

Arrastar Arrastar significa apontar para o objeto que se deseja arrastar, pressionar
e manter pressionado o botédo esquerdo do mouse para selecionar o
objeto e mover a seta da tela para um novo local. Soltar o botdo do
mouse para parar de arrastar.

Modificar Quando utilizado como uma instrucéo, modificar significa alterar a
aparéncia, tamanho, localizagdo ou orientacédo do objeto.

Marca de contorno Marca de contorno é o contorno de um objeto com pontos animados,
similar a uma marca em filme.

Retangulo de Reténgulo de marca € o retangulo de selec@o que aparece quando arrastar

marca com a ferramenta Ponteiro a partir de um local ndo ocupado na janela de
desenho. Quando soltar o botdo do mouse, serdo selecionados os objetos
gue estiverem totalmente contidos no retangulo.

Vi Sao permitidas cpias desde que incluida uma nota sobre os direitos autorais da Tl
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Capitulol: Aprendendo os Fundamentos

Este capitulo fornece as descri¢cBes e os exemplos das operacdes basicas do Cabri Geometry II.
Familiarizar-se com estes itens ird aumentar a sua experiéncia.

Sao tratados os seguintes temas:

PRIMEIROS PASSOS

CONSTRUINDO OBJETOS

Verificando requisitos de sistema
Instalando o Cabri Geometry Il

Iniciando o Cabri Geometry Il

Utilizando o Cabri Geometry Il em uma rede
A janela do Cabri Geometry Il

Acessando a ajuda on-line

Sobre menus e caixas de ferramentas

Ponteiros que guiam vocé
Criando e selecionando pontos
Tratando de ambiguidades

Determinando objetos dependentes e
independentes

Arrastando

Utilizando o comando Desfazer/Refazer
Excluindo objetos

Modificando a aparéncia de objetos
Rotulando objetos

Rolando pela janela de desenho

Salvando e imprimindo

Sé&o permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos autorais da Tl
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Primeiros passos

Verificando os requisitos de sistema

Windows 3.1 Windows 95
» Requerido 386 PC ou superior; recomendado » Requerido 386 PC ou superior;
486DX. recomendado 486DX.
» O computador deve estar no modo 386 avancado - Adaptador de video VGA, SVGA e
com memoria virtual habilitada. monitor colorido.
« adaptador de video VGA, SVGA e monitor colorido. « 6 Mb de RAM (minimo) de memdria
+ 6 Mb de RAM (minimo) de memoria instalada. instalada.
- 7 Mb de espaco disponivel em disco rigido parao * 2 Mb de espaco de disco rigido disponivel
programa, arquivos de demonstracéo e extensdes para arquivos de programa e de
de sistemas. demonstragao.

Instalando o Cabri Geometry |I

Windows 3.1 Windows 95

1. Insira o disquete n.° 1 do Cabri Geometry Il para 1. Insira o disquete n.° 1 do Cabri
Windows na sua unidade de disquete. Geometry Il para Windows na sua

2. No Gerenciador de Programas, clique em unidade de disquete.
EXECUTAR e digite A: \SETUP, e, em seguida siga 2. Cligue em INICIAR/EXECUTAR digite
0s avisos da tela. A:\SETUP, e sigas os avisos da tela.

Instalando o Cabri Geometry Il em uma rede

Se adquiriu uma licenca do Cabri Geometry Il para rede, poderé executar o software em sua rede.
Utilize procedimentos de rede compativeis com a sua rede para instalar o Cabri Geometry Il. Caso
necessario, consulte o seu manual de usuario para Windows ou a documentacgao da sua rede para
obter mais informacdes.

O procedimento descrito abaixo, para usuarios do Windows, permite que multiplos computadores
clientes executem o Cabri Geometry Il utilizando o software do aplicativo instalado no servidor da
rede. Cada computador cliente recebe todos os arquivos de sistema necessarios para executar o Cabri
Geometry Il e um icone de atalho que esta vinculado ao arquivo do aplicativo no servidor da rede.

1. Instale o Cabri Geometry Il em um servidor de rede utilizando as instru¢ces dadas na pagina
anterior. Na tela Selecionar Destino , vocé deve selecionar um diretdrio que estara acessivel a partir
de cada computador cliente na rede.

2. Copie provisoriamente 0s arquivos setup.exe e setup.w02 dos disquetes de instalacdo para o
mesmo diretorio onde instalou o Cabri Geometry Il na etapa 1.

3. Em cada cliente de rede, va para o diretério do servidor da rede que contém setup.exe e clique
duas vezes neste arquivo para executar o programa de instalacéo.

4. Na tela Selecionar Diretério de Destino , clique no bot&o Procurar e selecione o mesmo diretério que
utilizou na etapa 1. Assegure-se de que o diretdrio correto estad mostrado no topo da janela. Vocé
podera editar o caminho, caso necessario e, em seguida, clicar em OK. Ignore a mensagem que 0
diretorio ja existe.

5. Na tela Selecionar Componentes , desselecione os trés primeiros componentes. O programa de
instalacdo ir4 determinar se o quarto componente € necessario aos usuarios do Windows 3.1x.

6. Quando o Cabri Geometry Il estiver instalado em todos os computadores clientes, elimine o0s
dois arquivos que foram provisoriamente copiados no servidor da rede, conforme a etapa 2.

Iniciando o Cabri Geometry Il

Cligue duas vezes no icone Cabrill. @
Cahri Il

1-2 Capitulol1: Aprendendo os Fundamentos S&o permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos autorais da Tl
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Primeiros Passos

(Continuacéo)

A janela do Cabri Geometry |l

A ilustragdo abaixo mostra a janela do Cabri Geometry Il. Esta janela contém os elementos

essenciais do software Cabri Geometry Il. Uma descri¢cdo de cada elemento segue a ilustragéo.

#% cabri Géometre Il - [Figure #1]

Barra de ferramentas

’I?Aaerrzzuﬂe—% Arquivo  Editar  Opgdes  Janela  Ajuda ;lglil
[ AG] M Mx] =] Al
. & [——xw——2 :‘
% O[] [l
é | |
7 ] | ] ]
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icones de /
atributos

Janela de

E [
sta circunferéncia

desenho

e\

|

e
SIEEE

Seleciona, move e manipula

/

jetos.

|Pc:nte/'v(|:|

\

Janela da ajuda

Mansagem do
ponteiro

Ponteiro de selecao

Elementos da janela do Cabri Geometry |I

Janela de desenho

Barra de menu

Esta regido é onde se fazem as constru¢des geométricas.

Paleta de
atributos

A barra de menu contém menus de interface grafica comuns para o

usuario para o gerenciamento e edicéo de arquivos, em conjunto com as

opcdes do Cabri Geometry 1.

Sé&o permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos autorais da Tl
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Barra de Ferramentas

fcones de atributos

op¢ao do menu Ajuda

Ponteiro de sele¢&o

Caixa fechar

Caixa de zoom

Caixa tamanho

Barras de rolagem

A barra de ferramentas contém as ferramentas de construgdo. Onze
caixas de ferramentas séo residentes na barra de ferramentas

(ver ilustracéo abaixo). Para acessar uma caixa de ferramenta,
pressione e mantenha pressionado o botdo do mouse sobre o icone.
Aparecem os itens desta caixa de ferramenta.

Ponteiro
Pontos
Retas
Curvas
Construir
Transformar
Macro

A N AG MM %] e ]

Verificar Propriedade
Medir
Exibir
Desenhar

Os icones de atributos néo sio exibidos exceto se selecionar o comando
Mostrar Atributos  no menu Opgdes da barra de menu. Estes permitem
modificar a aparéncia de objetos. Vocé pode criar uma paleta de atributo
(menu de divis&o) arrastando um icone dos icones de atributos para a
janela de desenho.

Clicando na opcédo de menu Ajuda e selecionando Ajuda ou pressionando
as tecla F1 ira alternar a janela de ajuda entre ATIVADA e DESATIVADA.

O ponteiro de selecéo € a ferramenta primaria para selecionar menus e
para construir. A forma do ponteiro modifica de acordo com a operacéo
e a localizacéo atuais.

A caixa fechar fecha a janela e cria a caixa de dialogo que Ihe permite
salvar seu trabalho se ainda ndo o tiver feito.

A caixa de zoom alterna o tamanho da janela entre o atual e o tamanho
tela cheia.

Arrastando a caixa tamanho para um novo local redimensiona a janela
de desenho.

Ao clicar nas barras de rolagem e nas setas de rolagem move o contetido
da janela de desenho verticalmente ou horizontalmente.

1-4 Capitulol: Aprendendo os Fundamentos Sé&o permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos autorais da Tl
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Primeiros Passos

(Continuacéo)

Sobre menus e caixas de ferramentas

As operacdes sdo agrupadas por tipo nos menus pull-down localizados na barra de menu e na
barra de ferramentas. Depois que uma ferramenta é selecionada, ela permanece ativa até vocé
selecionar uma outra ferramenta. Se o icone da ferramenta que deseja estad mostrado na barra de
ferramentas, selecione-o clicando uma vez no icone. Os comandos na barra de menu devem ser
selecionados cada vez que forem utilizados.

A seguir as descri¢cdes dos menus e caixas de ferramentas do Cabri Geometry II:

MENUS

Arquivo Comandos para abrir, fechar, salvar ou imprimir construcdes.

Editar Comandos para selecionar ou copiar objetos, atualizar a janela de desenho ou
exibir novamente as construcoes.

Janela Opcdes padréo para exibi¢cdo no Windows.

Ajuda Opcdes de Ajuda.

CAIXAS DE Ferramentas para ...

FERRAMENTAS

Ponteiro Selecédo ou transformagdes a méo livre.

Pontos Construindo pontos.

Retas Construindo objetos retilineos.

Curvas construindo circunferéncias, arcos ou conicas.

Construir Construcdes da geometria Euclidiana.

Transformar Geometria de transformagao.

Macro Montando macros. As novas macros passam a fazer parte desta caixa de
ferramenta.

Verificar Verificagdo de propriedades das constru¢des baseando-se na geometria

Propriedade Euclidiana.

Medir Medidas ou célculos.

Exibir Marcar suas construcdes ou animar objetos.

Desenhar Modificar a aparéncia de objetos ou mostrar o sistema de coordenadas.

Acessar ajuda on-line

« Acesse a ajuda on-line clicando na op¢éo de menu Ajuda menu na barra de menu da janela de
desenho do Cabri Geometry Il e selecionando Ajuda.

» Aparece uma janela na base do desenho que contém informages sobre a ferramenta
atualmente selecionada.

- Selecione ferramentas adicionais para ver as informacgdes da ajuda.

Remova a janela de ajuda clicando no icone da ajuda novamente.

Sé&o permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos autorais da Tl
© 1997, 1999 Texas Instruments Incorporated
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Construindo objetos

Ponteiros que guiam vocé

Existem diversos tipos de ponteiros para guia-lo nas suas construcdes. Os ponteiros estdo
mostrados abaixo.

Ponteiro O cursor se
assemelha...

seta N O ponteiro esta na barra de ferramentas,
barra de menu ou nas barras de rolagem.

reticula + A ferramenta Ponteiro est ativa.

lapis de construcdo ) A ferramenta construcao est4 ativa.

l&pis de selegéo ] A ferramenta construcdo esta ativa e pode
ser colocado um ponto sobre um objeto.

mé&o apontando M Pode ser selecionado um ponto.

mé&o de sele¢éo M Um objeto é dependente ou mostra o estagio
intermedidrio entre selecionar um objeto e
arrastar.

mao arrastando & Um objeto pode ser movido.

méo aberta m A tecla CTRL € pressionada.

méo segurando F A janela pode ser rolada utilizando o mouse.

lente de aumento @ Existe uma ambigiidade.

Feixe em | 1 Podem ser digitados ou editados textos ou
ndmeros.

pincel Y A cor ou os atributos podem ser
modificados.

lata de tinta o) Um objeto pode ser preenchido com um
padréo ou cor.

interseccéo de retas + A opcéo Comentérios esté ativa.

largura da coluna + A largura de coluna da tabela pode ser

ajustada.

Criando e selecionando pontos

Todos os objetos sdo construidos utilizando um ou mais pontos. Vocé cria ou seleciona pontos
guando uma ferramenta estiver ativa. Geralmente, a ordem da operagéo é selecionar a ferramenta
para construcdo da caixa de ferramenta e, em seguida, criar ou selecionar os pontos requeridos
gue definem a ferramenta.

Um ponto é criado com um unico clique do mouse. Vocé pode criar pontos em um espacgo nao
ocupado quando o cursor lapis de construgdo ® estiver visivel. Vocé pode criar um ponto sobre um
objeto ou na intersecc¢édo de dois objetos quando aparecer uma mensagem de cursor e 0 ponteiro
se alterar para o cursor selegdo de lapis #. Os exemplos a seguir ilustram como criar e selecionar
pontos.

1-6  Capitulol1: Aprendendo os Fundamentos S&o permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos autorais da Tl
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Construindo objetos  (Continuago)

Exemplo 1: Criando a mediatriz de dois
pontoss

1. Selecione a ferramenta Mediatriz na caixa de ferramenta  [&] .| -|od [ <%

=4 e

Construir .

2. Mova o % para qualquer local da janela de desenho e
cligue (ndo mantenha pressionado) uma vez.

Aparece um ponto piscando na janela, indicando que
este ponto foi selecionado para a construcéo.

3. Mova-se para outro local e cligue novamente.

A segundo ponto aparece assim como a mediatriz do
segmento unido estes dois pontos. (Nota: O segmento
néo aparece.)

Se o ponteiro estd proximo de um objeto valido, é
exibida uma mensagem de cursor. Em alguns casos, é
suficiente selecionar somente um objeto para definir
uma construcédo, como mostrado no préximo exemplo.

Exemplo 2: Criando a mediatriz de um lado de um
tridngulo

1. Selecione Triangulo na caixa de ferramentas Retas. |ﬂ ArEFREEEE -.||.|f||

2. Mova o ® para qualquer local da janela de desenho e
clique. V& para um segundo local, clique e, em seguida,
va para um terceiro local e clique.

Aparece um tridngulo na janela de desenho com os
vértices nos trés pontos selecionados.

Nota: Dependendo da velocidade com que construir
estes trés pontos, os lados do triangulo poderao
aparecer durante a construcéo. Tente construir devagar
e observe o tridngulo se materializar.

3. Selecione Mediatriz na caixa de ferramentas Construir .

4. Mova o cursor conforme a seguir, para que aparega a

mensagem Mediatriz deste lado do tridngulo

Sé&o permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos autorais da Tl Capitu|01; Aprendendo 0s Fundamentos 1-7
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4. (Continuagao)
Quando o cursor estd em um espago ndo ocupado na
janela de desenho, aparece o %. Mova o cursor préximo a
um lado do triangulo. O cursor se modifica de ® para
com a mensagem Mediatriz deste lado do triangulo . (Se o
cursor estiver proximo de um vértice do triangulo,
aparece a mensagem de cursor Este ponto .)

Clique uma vez e aparece a mediatriz do lado do
triangulo.

Tratando de ambigiidades

Quando dois ou mais objetos ocorrem simultaneamente no local do ponteiro, a lente de aumento @
surge e aparece a mensagem de cursor Qual objeto? . Pressione e mantenha pressionado o mouse
para ver as opg¢fes da caixa de dialogo. Selecione um objeto apontando para a escolha
correspondente na caixa e solte o mouse.

Quando estiverem presentes multiplos objetos, eles séo listados na ordem em que foram criados.
Selecionar um objeto faz com que ele seja mostrado em um contorno marcado. Vocé pode mover
(arrastar) para um novo local, se for um objeto independente e se a ferramenta Ponteiro estiver
selecionada. Clique em um espaco nao ocupado para desselecionar o objeto. Se estiver utilizando a
ferramenta de construcao, o objeto é selecionado para construcao.

Determinando objetos dependentes e independentes

Todos os objetos sdo criados utilizando um ou mais pontos. A maneira como vocé cria um objeto,
determina se ele é dependente ou independente do objeto. Esta distin¢édo se torna muito
importante para arrastar objetos. Um exemplo desta distingdo é dado ap6s a se¢édo “Arrastando.”

Um ponto construido por si mesmo é denominado um ponto basico.

Um objeto independente € um objeto criado utilizando somente pontos basicos. Objetos
independentes podem ser movidos (arrastados) mas ndo modificados diretamente. Ao mover os
pontos béasicos usados na sua construgéo, vocé podera indiretamente modifica-los.

Um objeto dependente é um objeto construido utilizando um objeto independente (ou um outro
objeto dependente). Os objetos dependentes ndo podem ser movidos (arrastados) ou diretamente
modificados. Vocé pode os mover ou modificar indiretamente, movendo os pontos bésicos ou
objetos independentes que sdo responséaveis pela sua existéncia.

Quanto mais elaborada se tornar a construcéo, mais dificil podera ser distinguir entre esses tipos.
Entretanto, o software Cabri Geometry Il ird ajudéa-lo.
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Construindo objetos  (Continuago)

Arrastando

Arrastar objetos é Gtil para criar hipoteses. Vocé pode modificar um objeto arrastando-o inteiro ou
parcialmente para um novo local. Poder ou ndo modificar um objeto, depende diretamente de
como ele foi criado.

Vocé pode arrastar (mover) um ponto basico para um novo local e, por sua vez, modificar qualquer
objeto construido que o utiliza. Um objeto independente pode ser modificado com uma das
ferramentas na caixa de ferramentas Ponteiro . Vocé nédo pode alterar um objeto dependente
diretamente ao arrasta-lo, mas pode altera-lo arrastando os pontos basicos utilizados na sua
construcao.

Sempre que um objeto puder ser arrastado, 0 ponteiro se altera para mao de selecdo
momentaneamente e, em seguida, para o cursor méo arrastando €. Quando o €y estiver visivel, 0
objeto selecionado segue o ponteiro quando vocé o mover.

Se o desempenho de seu computador estiver lento, vocé deve mover o ponteiro para o local onde
deseja e aguardar que os calculos sejam completados com as novas caracteristicas. Isto é
particularmente evidente quando existem muitos objetos na janela de desenho.

Se 0 objeto é dependente (ndo pode ser arrastado), o ponteiro se altera para mao de selegdo » €, em
seguida, para o cursor reticula +.

Exemplo 3: Avaliando pontos bdsicos, objetos
independentes e objetos dependentes

1. Construir a mediatriz de um lado de um tridngulo
(consulte o exemplo 2).

(Os vértices sdo pontos bésicos, o tridngulo é um objeto
independente e uma mediatriz € um objeto dependente.)

2. Pontos basicos:

Selecione Ponteiro na caixa de ferramentas Ponteiro . DIEEEFECEEEL

Mova o + perto de um vértice do triangulo (o cursor se
altera para {» com a mensagem Este ponto ).

Pressione e mantenha pressionado o botdo do mouse.

O cursor se altera para I e, em seguida, quase
imediatamente para €.

Este ponto
Quando vocé arrasta o ponto, o tridngulo altera seu
tamanho e forma e a mediatriz se altera de modo /
correspondente.
Estes resultados sdo tipicos de se utilizar um ponto
bésico.
Neste ponto pode ser feita a seguinte pergunta: “Quando
a mediatriz de um lado de um tridngulo contém um
vértice do tridngulo?”
Séo permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos autorais da Tl Capitulol: Aprendendo os Fundamentos 1-9
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Objetos independentes:

Mova o + para préximo a um lado do tridngulo (o cursor
se altera para f» com a mensagem Este tridngulo ).

Pressione e mantenha pressionado o botdo do mouse.

O cursor se altera para I e, em seguida, quase
imediatamente para €.

Continue a pressionar 0 mouse e mova o triangulo na
janela de desenho.

O tridngulo ndo altera seu tamanho ou forma, e a
mediatriz se move com o tridngulo. O triangulo foi
construido utilizando trés pontos basicos como vértices;
portanto, é um objeto independente e pode ser
movido.

Objetos dependentes:

Mova o + préximo da mediatriz (o cursor se altera para
7 com a mensagem Esta reta).

Pressione e mantenha pressionado o botdo do mouse.

O cursor se altera para » e, em seguida, quase
imediatamente de volta para +.

A mediatriz ndo pode ser diretamente modificada; é um
objeto dependente.

Nota: Vocé pode modificar a mediatriz indiretamente
arrastando os pontos basicos ou os objetos
independentes utilizados para a sua criagao.

ﬁésta reta

7%

Exemplo 4: Criando o circuncentro de um tridngulo

1. Construa a mediatriz de um lado de um tridngulo

(consulte o exemplo 2.)

2. Construa a mediatriz de um segundo lado.

1-10 Capitulol: Aprendendo os Fundamentos
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Construindo objetos  (Continuago)

3. Selecione Ponto de Interseccdo(des) na caixa de ferramentas [ &] 7] id 2 ~%d =] 4]#]
Pontos .

4. Aponte para uma das mediatrizes (aparece a mensagem
de cursor Estareta) e cligue uma vez.

A reta se altera para um contorno marcado.

5. Aponte para a outra mediatriz. Depois de aparecer a .
mensagem de cursor, cligue uma vez. .

A primeira reta volta a ser s6lida e aparece um ponto na .
intersecc¢ao das duas retas. Este ponto de interseccéo é o
conhecido como o circuncentro do triangulo.

Esta reta

Os vértices do triangulo sdo pontos basicos. O triangulo
€ um objeto independente, pois sua existéncia depende
somente dos pontos basicos. As mediatrizes séo objetos /

dependentes pois sua existéncia depende de objetos
independentes (os lados do tridngulo). O circuncentro é
um objeto dependente, pois foi criado utilizando objetos
dependentes (as mediatrizes).

No exemplo 5, vamos primeiro criar uma circunferéncia e, em seguida, inscrever um triangulo.
Vocé pode mover a circunferéncia arrastando seu centro ou modificando-a arrastando a
circunferéncia. O tridngulo ndo pode ser movido. Entretanto, vocé pode modifica-lo arrastando
gualquer um dos vértices na circunferéncia.

Exemplo 5: Inscrevendo um tridngulo em uma
circunferéncia

1. Selecione Circunferéncia na caixa de ferramentas Curvas. e ER RN

2. Mova o ® para qualquer local da janela de desenho e
clique uma vez. O
Aparece um ponto piscando.

3. Mova o cursor distante deste ponto.

Aparece uma circunferéncia com um ponto piscando no
centro.

Cligue novamente para terminar a construcédo da
circunferéncia.

Nota: O ponto que pisca se torna sélido para indicar que
a construcdo foi completada.
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10.

Selecione Triangulo na caixa de ferramentas Retas. o T i = A=)

Mova o ® para qualquer ponto da circunferéncia
(aparece a mensagem de cursor Nesta circunferéncia ), e
cligue uma vez.

Mova o cursor para um segundo e um terceiro ponto na
circunferéncia, clicando uma vez em cada ponto.

E inscrito um triangulo na circunferéncia.

Nesta circunferéncia

O

Selecione Ponteiro na caixa de ferramentas Ponteiro . ||T IEEE R

Mova o + cursor para perto do centro (aparece a
mensagem de cursor Este ponto ).

Pressione e mantenha pressionado o botdo do mouse até
gue o €y apareca e arraste o centro na janela de desenho.

Nota: O raio da circunferéncia permanece inalterado.

Mova o + préximo da circunferéncia (aparece a
mensagem de cursor Esta circunferéncia ).

Pressione e mantenha pressionado o botdo do mouse até
gue o €y apareca e arraste a circunferéncia.

Nota: O centro da circunferéncia permanece fixo,
enquanto que o raio se altera e os vértices do triangulo
permanecem na circunferéncia.

Mova o + perto de um vértice do triangulo inscrito
(Aparece a mensagem de cursor Este ponto ).

Pressione e mantenha pressionado o botdo do mouse até
que o € aparecga e, em seguida, arraste o ponto.

Nota: O ponto somente pode ser movido ao longo da
circunferéncia.

Ve

Se vocé mover o ponteiro enquanto cria pontos, o Cabri Geometry Il reverte para arrastar. Este
recurso antecipa sua intengao de modificar a construgdo sem a necessidade de retornar a caixa de
ferramentas Ponteiro . Entretanto, isto podera ser confuso se vocé estiver criando pontos
rapidamente e mover inadvertidamente o ponteiro enquanto pressiona o mouse. Neste caso, ndo

serd criado um ponto.
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Construindo objetos  (Continuago)

Utilizando o comando Desfazer/Refazer

Vocé pode cancelar uma operacdo que tenha apenas completado, utilizando o comando
Desfazer/Refazer no menu Editar. Somente a Gltima operacéo pode ser desfeita.

Para revisar as etapas adicionais de sua construcéo, consulte o comando Revisar Constru¢gdo no
menu Editar . Este comando permite revisar cada etapa de uma construcao.

Excluir objetos

Exclua objetos selecionando-os e, em seguida, pressionando DELETE ou selecionando o comando
Limpar no menu Editar .

Selecione multiplos objetos pressionando o mouse em um espaco livre e arrastando um retangulo
de marcacdo ao redor dos objetos a serem excluidos. Somente objetos que estejam totalmente
envolvidos pelo retangulo de marcacgéo serdo excluidos. Todos os objetos selecionados sdo
exibidos na area de marcacéo.

Selecione todos os objetos na janela de desenho utilizando o comando Selecionar Tudo no menu
Editar . Em seguida pressione DELETE ou selecione Limpar no menu Editar. Vocé também pode limpar
a janela de desenho inteira pressionando o CTRL+A simultaneamente, soltando e, em seguida,
pressionando DELETE.

AVISO! quando um objeto é excluido, todos os objetos que dependem daquele objeto também séo
excluidos. E possivel excluir uma construcéo inteira excluindo somente um ponto. Se vocé excluir
um objeto acidentalmente, podera recupera-lo utilizando o comando Desfazer/Refazer no menu Editar .

Exemplo 6a: Excluindo objetos — Método 1

1. Construir uma circunferéncia e um triangulo inscrito
(consulte o exemplo 5).

2. Selecione Ponteiro na caixa de ferramentas ponteiro . |Tf| T=1 Hixd 2 1]

3. Aponte para o centro da circunferéncia e clique.
O centro pisca.
Pressione a tecla DELETE.

O ponto, a circunferéncia e o tridangulo desaparecem. C@?Este Pe

S~
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Exemplo 6b: Excluindo objetos — Método 2

1. Repitaas etapas 1 e 2 do Método 1, ou selecione Esta circunferéncia
Desfazer/Refazer no menu Editar .
2. Aponte para a circunferéncia e clique.

A circunferéncia aparece com um contorno marcado.

Pressione a tecla DELETE.

A circunferéncia e o triangulo desaparecem, mas o centro et
permanece.

Exemplo 6¢: Excluindo objetos — Método 3

1. Repitaas etapas 1 e 2 do Método 1, ou selecione
Desfazer/Refazer .

(RS

2. Aponte para o triangulo e clique.
Pressione a tecla DELETE.

O triangulo desaparece, mas a circunferéncia, seu centro b oo e
e 0s vértices do triangulo permanecem.

Exemplo 6d: Excluindo objetos — Método 4

1. Repitaas etapas 1 e 2 do Método 1, ou selecione
Desfazer/Refazer .

2. Aponte para um vértice do triangulo e clique.

Pressione a tecla DELETE.

O que aconteceu? Como isto difere do método 3? Ucoic ponto
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Construindo objetos  (Continuago)

Modificando a aparéncia de objetos

Vocé pode alterar a aparéncia de objetos a partir da barra de ferramentas Atributos ou da caixa de
ferramentas Desenhar .

Acesse a barra de ferramentas Atributos a partir do comando Esconder/Mostrar Atributos  no menu
Opcdes . Na caixa de ferramentas Desenhar, utilize as ferramentas Preenchimento , Espessura , Pontilhado ,
ou Modificar Aparéncia .

Para aplicar os atributos das ferramentas do menu Desenhar, selecione a ferramenta e, em seguida,
selecione o objeto a ser modificado. Para utilizar uma op¢éo da barra de ferramentas Atributos ,
primeiro selecione os objetos a serem modificados e, em seguida, selecione o atributo.

Rotulando objetos

Vocé pode rotular pontos de duas maneiras — quando os criar ou com a ferramenta Rétulo da caixa
de ferramentas Mostrar.

A rotulacdo de objetos quando sdo criados é destinada a um acesso rapido e esta limitada a cinco
caracteres alfanumeéricos. A edicdo ndo esté disponivel nesta etapa. Entretanto, depois de
construir o objeto, vocé pode editar o rétulo com a ferramenta Rétulo .

Exemplo 7a: Acrescentando rétulos durante a construcdo

1. Selecione Triangulo na caixa de ferramentas Retas. [&] JIE_J EEIEEREH

2. Clique na janela de desenho. Em seguida digite A.

Aparece um ponto com um rotulo A do seu lado. /’F‘ -------------- :

3. Mova o %, cligue uma vez e, em seguida, digite B.

Aparece um outro ponto, um segmento ligando os dois
pontos e um rétulo B.

4. Mova o ® para a nova posicao, clique uma vez, e digite C. A

O tridngulo terminado aparece assim como o rotulo C
ao lado do ultimo ponto criado.

A ferramenta Rétulo na caixa de ferramentas Mostrar permite a vocé vincular rotulos a um ponto,
reta ou circunferéncia. Uma vez vinculados ao objeto, os rétulos ndo podem ser desvinculados.
Vocé pode posiciona-los proximo ao objeto utilizando o Ponteiro , e eles permaneceréo nesta
posicdo durante todas as modifica¢Bes do objeto.
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Exemplo 7b: Acrescentando rétulosapos a construcdo

1. Selecione Triangulo na caixa de ferramentas Retas. TR EREEED

2. Construa um triangulo na janela de desenho.

3. Selecione Rétulo na caixa de ferramentas Mostrar . - :
EEEFEEEE R

4. Mova o+ perto de um vértice do triangulo.

Este ponto

O cursor se altera para um feixe em | I (Aparece a
mensagem de cursor Este ponto ).

5. Clique uma vez e aparece uma caixa de edicéo.

6. Digite um nome para o vértice e, em seguida, clique em New York City
qualquer lugar fora da caixa de edicao.

A caixa desaparece, mas 0 nome permanece.

7. Repita para os demais vértices.

Los Angeles Miami

Vocé também pode aplicar comentarios nas medidas, imediatamente apés té-las criado. Comece a
digitar os caracteres depois de criar a medida.
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Construindo objetos  (Continuago)

Exemplo 8: Comentdrios

1. Selecione Triangulo na caixa de ferramentas Retas. OERrEEECEERE]

2. Construa um tridngulo e rotule seus vértices de A, B e C.

3. Selecione Area na caixa de ferramentas Medir. DR EEEEE =1 _4||rﬂ
4. Mova o cursor para um dos lados do triangulo até que A

ele se altere para {» (Aparece a mensagem de cursor

Este triangulo ), e clique uma vez. Este-giangulo

Dependendo do tridngulo e das configuragfes default,
aparece um namero e rotulos unitarios, tais como
4.520 cm2. B C

5. Comece a digitar o comentario Area de ABC =.

O comentario se vincula do lado esquerdo da medida.

Area de ABC = %520 cm?

B C

6. Selecione Comentarios na caixa de ferramentas Mostrar. DR EEFEEFREE I ﬂ|

7. Mova o + proximo da area (aparece a mensagem de
cursor Editar este texto e o cursor se altera paral).

Cligue uma vez e aparece uma caixa de edi¢cdo com o a
valor da &rea e 0 comentério que digitou na etapa 5 na
linha de texto. /\

. A - 2
8. Mova o cursor entre “de” e “ABC” na linha de texto e Area de ABCE 4520 cm

acrescenta a palavra triangulo .

B C
Agora lé-se “Area do tridngulo ABC = 4.520 cm  2.”

9. Clique na barra de ferramentas ou pressione ESC para
fazer com que a caixa de edi¢ao desapareca, deixando o
comentario na janela de desenho.

Area de triangul®.ABC = 4.520 cm?
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Rolando a janela de desenho

Vocé pode rolar a janela de desenho dentro de uma regido com um metro quadrado, através de trés
métodos:

» Utilize o comando Mostrar Desenho no menu Arquivo para visualizar a regido de um metro
guadrado inteira em uma forma comprimida. Vocé pode reposicionar a janela ativa, o que
permite a vocé trabalhar em uma outra secdo do desenho. (Nota: Quando vocé clica e mantém
pressionado o botdo do mouse, o cursor em forma de méo segurando (7)) aparece.)

» Pressione a tecla CTRL em seguida, pressione o botéo da esquerda do mouse. A tela rola na
direc@o em que vocé mover o ponteiro.

Salvando e imprimindo

Vocé pode salvar uma construgdo em um arquivo em qualquer ocasido utilizando os comandos
Salvar e Salvar como... do menu Arquivo. Se a construcdo ndo foi salva anteriormente, estes dois
comandos tém o mesmo efeito.

A caixa de didlogo Salvar permite denominar a construcao e escolher uma pasta onde sera
armazenada. Se a construcdo ja foi salva, o comando Salvar fica ativo somente se a figura foi
modificada depois que foi salva anteriormente. A nova verséo da construc¢éo substitui a antiga.

O comando Salvar como... permite salvar a figura em uma outra pasta ou com outro nome sem
excluir a verséo antiga.

Vocé pode imprimir suas construcdes no Cabri Geometry Il em uma impressora. Construcdes
impressas proporcionam um melhor entendimento e a manipulagdo de impressos em escala. A
area inteira de um metro quadrado de desenho ou de uma porc¢éo especifica, pode ser impressa em
preto e branco ou a cores.
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Capitulo 2: Utilizando os Menus

Os menus do Cabri Geometry Il contém func¢des gréaficas de interface de usuario padréo para
edicdo e gerenciamento de arquivos, além das opcdes para o Cabri Geometry Il. Elas estdo
localizadas na barra de menu no topo da janela do Cabri Geometry 1.

As seguintes opc¢des de menu estéo disponiveis. Cada opcéo é tratada detalhadamente neste
capitulo na ordem em que aparecem nos menus pull-down.

MENU ARQUIVO MENU EDITAR MENU OPCOES AJUDA
Novo Desfazer/Refazer Mostrar/Esconder Ajuda
Abrir... Recortar Atributos Sobre (Cabri 11...)
Fechar Copiar Preferéncias...
Salvar Colar Configuracéo das
Ferramentas...
Salvar como... Limpar .
Idioma
Mostrar Selecionar Tudo Fonte
Desenho...

Mostrar Pagina...

Configurar
Péagina...

Imprimir...

Sair

Selecionar Tudo

Revisar
Construcao

Atualizar
Desenho

Séo permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos autorais da Tl
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Menu Arquivo

O menu Arquivo contém os comandos relacionados a abrir, fechar, salvar, imprimir e visualizar
construcdes no Cabri Geometry II.

Abaixo encontra-se uma descricdo de cada item do Menu Arquivo relacionados com o Cabri
Geometry Il. Consulte o Guia do Usuario do Windows para obter mais informacgdes sobre os
seguintes itens de menu: Novo, Abrir, Fechar, Salvar, Salvar como , Pagina/lmpressora Configuracdo , Imprimir
e Sair.

Novo
Tecla de atalho: CTRL+N

O comando Novo abre uma janela de desenho nova em branco no Cabri Geometry 1l. A janela que
aparece se sobrep@e a todas as outras janelas e é a janela ativa. Ndo é atribuido um nome para a

janela até que seja salva utilizando Salvar ou Salvar como . Portanto, vocé sera solicitado a salvar o

seu desenho atual antes que a nova janela de desenho fique ativa.

Abrir...
Tecla de atalho: CTRL+O

O comando Abrir gera uma caixa de didlogo que abre um arquivo de construcéo ja existente, uma
macro, um arquivo de configuracdo de ferramentas, um arquivo de preferéncia ou um arquivo
TI-92. Utilize a caixa de didlogo para especificar a pasta e o arquivo a serem abertos.

E exibido um arquivo de construcdo com a tela que estava visivel na Gltima vez que salvou o
arquivo. Vocé pode ver um resumo das etapas utilizadas para criar a construcdo interativamente
selecionando Revisar Constru¢do no menu Editar .

Aparece uma macro na caixa de ferramentas Macro que pode ser imediatamente utilizada na
construcéo.

Um arquivo de configuracéo de ferramentas modifica imediatamente a configuracéo das
ferramentas do Cabri Geometry Il conforme definida no arquivo. Consulte
Configuracdo das Ferramentas Nno menu Opgdes para obter mais informagdes.

Um arquivo de preferéncia modifica imediatamente as preferéncias do Cabri Geometry Il definidas
no arquivo. Consulte Preferéncias no menu Opcdes para obter mais informacgdes.

Fechar

Tecla de atalho: COMMAND+W. Vocé também pode clicar na caixa fechar, localizada no lado superior
esquerdo da janela ativa na barra de titulo.

O comando Fechar fecha a janela de desenho ativa. Se foram feitas mudancas no arquivo de
construcao, aparece a caixa de dialogo Fechar que fornece a opgao para salvar as mudancas. Se o
arquivo for novo, a caixa de diadlogo se modifica para a caixa de dialogo Salvar. O Cabri Geometry Il
continua ativo na memoéria do seu computador mesmo depois que todos os arquivos forem
fechados e ndo libera meméria para outros aplicativos além do

Cabri Geometry II.

Salvar

Tecla de atalho: CTRL+S

O comando Salvar salva uma construcdo da janela de desenho ativa para um arquivo cujo nome foi
previamente especificado. Aparece a caixa de didlogo Salvar como se 0 arquivo néo foi salvo
anteriormente. A construcdo permanece aberta e ativa depois de a salvar.

A tela atual da construgéo é salva com o arquivo, e essa mesma tela serd mostrada quando o
arquivo for reaberto. Quaisquer macros utilizadas na construgdo, sdo automaticamente salvas com
0 arquivo e estdo disponiveis para uso em futuras sess@es de edi¢do deste arquivo salvo.
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Salvar como...

O comando Salvar como ... gera a caixa de diadlogo para salvar e nomear a construgdo na janela de
desenho ativa. A caixa de dialogo Salvar como oferece uma interface para salvar um novo arquivo,
salvar um arquivo com um novo nome, tipo ou em outro local ou salvar um arquivo existente.
Digite as informacdes necesséarias na caixa de didlogo para salvar o arquivo.

Mostrar Pagina...

O tamanho da janela de desenho na qual vocé faz uma construcdo geométrica mede um metro por
um metro. Mostrar Desenho/Mostrar Pagina  permite visualizar esta regido inteira. A figura inteira, com
excecdo de texto ou medida, é exibida nas seguintes caixa de didlogo mostradas abaixo.

Uma janela pequena representa a porcéo da construcdo que esté visivel na tela do seu computador.
Neste estagio, a construcdo nao pode ser manipulada, mas vocé pode posicionar a janela em
qualquer parte dentro do limite de um metro quadrado da construcdo. Arraste a janela para se
mover para uma nova se¢éo da construcdo. Clique em OK ou em Cancelar para aceitar ou cancelar a
operagao.

A parte visivel da sua construcdo pode ser movida também clicando e, em seguida, arrastando a
janela de desenho.
Configurar Pagina...

O comando Configurar Pagina... permite a vocé especificar o tamanho e a orientacéo do papel
(paisagem ou retrato), assim como as demais op¢des que variam de acordo com a impressora.

Nota: O Cabri Geometry Il imprime figuras em escala. Isto é, um triangulo da sua construcéo sera
impresso exatamente como especificado, mantendo o comprimento dos lados e a medidas dos
angulos. Se vocé alterar a opcao Reduzir ou Aumentar de 100%, o tamanho da figura ndo sera
preservado.

Imprimir...

O comando Imprimir abre a caixa de dialogo que oferece diversas op¢des para imprimir sua
construcdo. depois de especificar as opcdes que deseja em Configurar Pagina e Imprimir , clique no
bot&o Imprimir para enviar sua construgdo para a impressora.

Sair

Tecla de atalho: CTRL+Q

O comando Sair fecha todos os arquivos abertos e sai do Cabri Geometry Il. Isto lhe d4 a
oportunidade de salvar arquivos ndo salvos ou alterados.
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Menu Editar

O menu Editar contém comandos que se referem as modificagdes de uma seqliéncia de construcéo,
comandos para exportar itens do desenho para a area de transferéncia e comandos para selecionar
e excluir itens no desenho.

Desfazer/Refazer

Tecla de atalho: CTRL+Z

O comando Desfazer/Refazer permite a vocé desfazer agbes prévias ou refazer uma agao desfeita.
Estes comandos tem uma retroacéo de somente uma agao. Se desejar rever passos de acdes
adicionais, consulte Revisar Construcdo na pagina a seguir.

A versdo para Windows traz uma op¢ao no menu Opgdes/Preferéncias que permite desativar o
comando Desfazer. Desativar Desfazer permite uma manipula¢do mais rapida de figuras grandes e
complexas.

Recortar/Copiar/Colar

Comandos Recortar , Copiar e Colar utilizam a area de transferéncia do Windows para importar e
exportar itens selecionados de e para uma construcao.

Recortar remove a selecdo da construcéo e a coloca na area de transferéncia.
Copiar coloca os objetos selecionados na area de transferéncia sem remové-los da construcao.

Colar copia os objetos da area de transferéncia na janela de desenho que esté ativa. Depois de
colar, a area de transferéncia ainda contém os objetos. Portanto, se desejar, vocé pode colé-los
para um outro local ou arquivo do Cabri. Em geral, os objetos podem ser colados tantas vezes
guanto permitido pela memoaria disponivel. Uma excecao é copiar a tabela. Como o

Cabri Geometry Il define somente uma tabela e os contedido de uma tabela sdo dependentes de
outros objetos, o Cabri Geometry Il ndo pode duplicar a tabela dentro do software. Além disso,
somente os contelidos da tabela (os valores numéricos) sdo copiados para outro aplicativo.

Os objetos sdo colados na mesma posicdo em que foram copiados. Se estiver colando o mesmo
desenho do Cabri Geometry Il do qual recortou ou copiou 0s objetos, eles sdo colados na mesma
posi¢do mas com um pequeno deslocamento na localizagdo. Os objetos colados séo independentes
dos objetos dos quais foram recortados ou copiados.

Tecla de atalhos: CTRL+X para Recortar, CTRL+C para Copiar € CTRL+V para Colar.

Limpar

O comando Limpar remove objetos selecionados da construcdo. Este comando equivale a
pressionar a tecla DELETE. Os objetos ndo sdo colocados na area de transferéncia.
Selecionar tudo

Tecla de atalho: CTRL+A

O comando Selecionar Tudo seleciona todos os objetos da construgao. Utilizar Selecionar Tudo e, em
seguida, Limpar ¢ um modo facil de apagar contelidos para recomegar com um desenho limpo.
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Revisar Construgéo

O comando Revisar Construgdo das versfes cada passo de uma construcéo. Vocé pode parar a
revisdo em qualquer passo de uma construcdo e comecar a editar. Se parar a revisdo antes que o
final de uma construcao seja alcangado e comecar a editar, todas as etapas subsequentes da
construcao original sdo anuladas. Quando este comando ¢ selecionado, aparece uma barra de
ferramentas.

Revisar Construgéo m

/ |P|:|nt|:| (primeira objeta canstruida)

Rt

T
Iniciar Para a Frente Para Tras

DescricGes dos botdes

Atualizar Desenho
Tecla de atalho: CTRL+F

O comando Atualizar Desenho redesenha cada objeto da construgdo. Neste processo de redesenho,
os elementos indefinidos séo removidos. Os pixels ativados por Rasto sdo removidos desta
maneira.

Um método alternativo de redesenhar a construcéo é clicar na caixa de zoom no canto superior
direito da janela de desenho. Esta agdo também faz com que a janela se expanda até o maximo
tamanho logico. Clicar na caixa novamente faz com que a janela diminua para o seu tamanho
anterior.
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MENU Opgoes

O menu Opgdes contém comandos relacionados com os atributos de cada ferramenta de
construcao, configurag8es defaults, definicdo de conteddos e configuracédo da barra de
ferramentas.

Esconder/Mostrar Atributos

O comando Esconder/Mostrar Atributos  esconde e mostra a barra de ferramentas de atributos. Vocé
pode alternar entre um comando de um ou de outro.

Preferéncias...

O comando Preferéncias... permite a vocé especificar aspectos particulares do programa,
relacionados com lugares geométricos, sistema de coordenadas, medidas e formato de equacdes.
Quando selecionar este comando, aparece a caixa de didlogo, conforme mostrado na pagina a
seguir. As op¢des sdo descritas abaixo da ilustracéo.

As configurag®es especificadas em Preferéncias podem ser salvas em um arquivo de preferencias do
Cabri Geometry Il. Este arquivo também contém os defaults especificados utilizando o comando
Defaults . Cria-se o0 arquivo de preferéncias do Cabri Geometry Il e a pasta preferéncias, quando um
arquivo de preferéncia ou arquivo de configuracdo de ferramentas é salvo pela primeira vez no
disco.

Preferéncias m

Sisterma de Coordenadas e Equacies I Opgies para Lugares Geometricos
Estilos Default | Geometria | Opches do Sistema
Exibir Precis8o e Unidades

MNimero de casas decimais  Unidades Default

Comprimenta |2 j |Cent|'metro (cm)j
Angulo |1 j |Grau (%) j
Qutro |2 vl
: o : I Selegdo
Ajustes Originais | Aplicar a | d orios Ohjeios

[~ Manter como default

Salvar em arquivo | Ok | Eechar

Opcdes para lugares Esta opgéo se aplica a todos os lugares geométricos construidos no
geométricos desenho.

A ferramenta Lugar Geométrico faz uma interpolacéo linear dos lugares
geomeétricos calculados. Portanto, quanto mais objetos no lugar geométrico,
mais suave ira ficar. Vocé pode alterar este nimero nesta caixa de dilogo,
para a configuracdo default ou para um lugar geométrico especifico
selecionando o lugar geométrico e, em seguida, alterando os valores nesta
caixa de dialogo. Vocé pode também alterar o nimero de objetos no lugar
geométrico selecionando o lugar geométrico e, em seguida, pressionando +
ou — no teclado para aumentar ou diminuir o nimero de objetos.

Selecionando a opcéo Unir pontos mostra o lugar geométrico como uma
linha continua.

Selecionando a op¢éo Envelope desenha somente o envelope das retas
como lugar geométrico em vez do lugar geométrico das retas.
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Sistema de O sistema de coordenadas default pode ser ajustado para coordenadas

Coordenadas cartesiano ou polar.

Unidades Default Selecione as unidades que deseja quando medir objetos. A unidade default
para comprimento também especifica a unidade de area.

Formatos de Selecione os formatos de equagdes que deseja entre as opgdes listadas

Equacéo para reta, circunferéncia e cénica. Alguns formatos para cdnica podem

ndo permitir que todas as cbnicas sejam construidas.

Geometria Esta opg¢éo da verséo para Windows permite a vocé selecionar se 0s
pontos devem ser implicitamente definidos e se os objetos devem ser
desenhados até o infinito.

Estilos Default Esta opcao da versdo para Windows permite a vocé escolher opces de
cores e fonte para todos os comandos da barra de ferramentas.

Opgoes de sistema Esta opgéo da versdo para Windows permite a vocé ajustar o seguinte:

»  Copiar Bitmap: 1 Formato Enhanced Metafile (EMF) nas versdes do
Windows 32-bit para retas de alta qualidade e suaves. ¥ Suporta
somente formato em bitmap (BMP), que é opcional para Windows 95 e
necessario para Windows 3.1x.

» Paletadesistema: Define a paleta de cor a ser utilizada quando o Cabri
estiver no fundo e a paleta ¢ alterada por outro aplicativo. Q As cores
Cabiri irdo se alterar quando uma outra op¢éo € colocada no fundo.

@ O Cabri usa somente as cores presentes na paleta do sistema default.

»  Desativar Desfazer: O Desfazer estd ativado. 4 Desfazer esta desativado, o
gue proporciona uma manipulacdo mais rapida de figuras muito grandes
e complexas.

» Fontedo Cursor: permite a vocé definir a fonte de exibic&o a ser utilizada
nos indicadores exibidos.

»  FontedoMenu: permite a vocé definir a fonte de exibicao a ser utilizada
para as opc¢des de menu.

Configuracdo das Ferramentas...

O comando Configuragdo das Ferramentas... permite aos professores configurar as ferramentas do
Cabri Geometry Il na barra de ferramentas, de acordo com as aptiddes de suas classes. Vocé pode
rearrumar ou remover qualquer ferramenta da barra de ferramentas. Vocé pode colocar um
arquivo de configuracdo de ferramentas na pasta preferéncias para abrir automaticamente o
Cabri Geometry Il com a configuragdo de ferramentas especificada naquele arquivo. As seguintes
etapas mostram como personalizar sua barra de ferramentas.

1. Selecione Configuragdo das Ferramentas no menu Opgdes.
2. Pararemover qualquer ferramenta de sua atual caixa de ferramentas, selecione a ferramenta.
A ferramenta fica anexada ao ponteiro.

3. Pararealocar a ferramenta anexada a uma caixa de ferramentas existente, abra qualquer caixa
de ferramentas.

A ferramenta realocada é imediatamente inserida abaixo da ferramenta que vocé realgcar com
o cursor. A ferramenta sera copiada no topo da caixa de ferramentas se vocé ndo realcar uma
outra ferramenta.
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Menu OpgOes (Continuago)

4. Pararealocar a ferramenta anexada em uma nova caixa de ferramentas, cliqgue em qualquer
secdo vazia da barra de ferramentas. Para remover a ferramenta da barra de ferramentas,
clique na barra de ferramentas lixeira.

5. Paraadicionar espaco entre a caixa de ferramentas ou ferramenta, pressione a barra de espaco
enquanto pressiona e mantém pressionado o botdo do mouse. Vocé pode acrescentar até cinco
espacos entre caixas de ferramentas ou ferramentas.

Para remover os espacos entre caixas de ferramentas ou ferramentas, pressione a tecla
BACKSPACE enquanto pressiona e mantém pressionado o botdo do mouse.

6. Acrescente uma senha para impedir que a configuracdo das ferramentas seja inadvertidamente
alterada.

7. Salve sua nova configuracéo das ferramentas. Se salvar para um arquivo de configuracédo de
ferramentas, vocé pode utilizar a mesma configuragdo em sessdes futuras do
Cabri Geometry Il. Caso contrario, a configuragdo sera valida somente para a sessao atual. Se
quiser retornar a configuracdo das ferramentas para a configuracdo original, clique no botao
Ajustes Originais .

Idiomas

O comando Idiomas permite a vocé alterar o idioma dos menus, caixas de dialogo, mensagens e
rotulos do Cabri Geometry Il. Vocé pode alterar o idioma a qualquer momento durante uma sessao.

Loak in: Ia Cahri2 j gl I_

figuras Portug.cal

espanol.cgl
francais.cgl
italiano.cgl

File name: || Dpen

Files of type: IArquivos de ldioma *CGL) LI Cancel |

O comando Configuragdes de Idioma abre a caixa de dialogo que permite a vocé escolher o idioma a
ser utilizado da préxima vez que iniciar o Cabri Geometry II.

Fonte

O comando Fonte permitem a vocé visualizar as fontes instaladas no seu computador. A fonte
default se aplica a rotulos, comentarios, valores numéricos e propriedades. Vocé pode especificar
fontes independentes para as ferramentas Rétulo , Comentarios ou Edigcdo Numérica selecionando
primeiro a ferramenta e, em seguida, alterando a fonte neste menu. Aponte para outra fonte para
selecioné-la como a nova fonte default.
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Menu Ajuda

O menu Ajuda permite a vocé visualizar informacdes Uteis sobre cada icone da barra de
ferramentas e informag8es sobre o software Cabri Geometry II.

Ajuda

O comando Ajuda mostra uma descri¢do dos icone selecionados da barra de ferramentas na janela
da Ajuda na base da tela do Cabri Geometry II.

Sobre (Cabri Il)

O comando Sobre (Cabri Il) exibe informacgbes sobre o Cabri Geometry Il que incluem os nomes dos
autores, nota sobre copyright e o nUmero da versdo do software.
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Capitulo 3: Utilizando a Caixa de Ferramentas Ponteiro

A caixa de ferramentas Ponteiro contém as ferramentas associadas com os recursos de ponteiro do
Cabri Geometry II. Estes recursos permitem a vocé selecionar objetos e a executar transformacdes
amao livre.

A ilustracao abaixo mostra a localizacdo da caixa de ferramentas Ponteiro na barra de ferramentas
Cabri Geometry II, junto com o correspondente menu pull-down. Os procedimentos para utilizar as
ferramentas Ponteiro , incluindo exemplos, sio mostrados neste capitulo na ordem em que
ferramentas aparecem no menu pull-down.

Caixa de Ferramentas Ponteiro

EEEEEREEEE

Ponteiro E
Giro E_EIJ
Semelhanga Fu ™
]
L |
Giro e Semelhanca E,&j
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|LI Ponteiro

A ferramenta Ponteiro seleciona ou move objetos a mao livre.

Pressione e mantenha pressionado o botao do mouse em um espaco nao ocupado, para observar
todos os pontos basicos e independentes que sdo mostrados piscando. Vocé também pode clicar

duas vezes sobre um rétulo, comentario, valor numérico ou tabela para chamar automaticamente
ferramenta de edicdo apropriada para o objeto.

Selecionando ou movendo objetos

1. Selecione Ponteiro na caixa de ferramentas Ponteiro . HT] A MR 1= _4||||rﬂ

2. Selecionando: Selecione um objeto apontando e Ponio.
clicando quando aparecer a mensagem de cursor
para aquele objeto.

Este triangulo

Selecione objetos multiplos pressionando a tecla
SHIFT quando selecionar objetos ou envolvendo-os
dentro de um retangulo marcado conforme
mostrado no exemplo abaixo.

. . Clique para selecionar.
Desselecione um objeto apontando para um local

nao ocupado e clicando. "l
:
Movendo: Mova um objeto arrastando-o para um ! -
[
novo local. b

Nota: Algumas vezes, objetos multiplos ndo podem
ser movidos simultaneamente. Objetos dependentes Ponto.
ndo podem ser movidos diretamente. Se um objeto
selecionado nao pode ser movido diretamente, o

cursor reverte para uma reticula + em vez do cursor

-

“;!H Este triangulo

1:!"

méo arrastando €v. e
I
Arrastar.
Exemplo
Selecionando multiplos objetos utilizando um retangulo
marcado:
Arraste o retdngulo . Solte o botdo do
marcado em torno : mou:se para
dos objetos. selecionar os *
objetos. E
| =
b
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k)| Giro

A ferramenta Giro gira & mao livre, um objeto em torno de seu centro geométrico ou de um ponto

definido.

Giro de objetos

1. Selecione Giro na caixa de ferramentas Ponteiro . |['_I'| BEREREECIE R

2. Rotacionando ao redor do centro geométrico: AW@S{@ 0 O_bjetf) em uma
Selecione um objeto (ndo um ponto), e o arraste em trajetoria circular.

um movimento circular.

Nota: Pressionar a tecla SHIFT enquanto arrasta, ira
girar o objeto em incrementos de 15 graus.

Girando ao redor de um ponto definido: Selecione o
ponto de rotacao desejado e arraste o objeto ao redor

do ponto. Selecione wm ponto de rotagdo.

Desselecione o ponto de rotacao clicando uma vez em
um espaco livre.

Nota: Vocé pode girar um objeto utilizando a

ferramenta Animacdo quando a ferramenta Giro esta

visivel na barra de ferramentas. Consulte o capitulo

“Utilizando a Caixa de Ferramentas Mostrar” para {L,, Este ponto
obter mais informacdes sobre Animacéo.

Arraste o objeto em uma
tragetoria circular.

Séo permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos

, Capitulo 3; Utilizando a Caixa de Ferramentas Ponteiro ~ 3-3
autorais da Tl, © 1997, 1999 Texas Instruments Incorporated



Semelhanga

A ferramenta Semelhanca expande ou contrai um objeto ao redor de seu centro geométrico ou em
relacdo a um ponto definido a mio livre.

Dilatando objetos

1. Selecione Semelhanca na caixa de ferramentas Ponteiro . @ BREEIEEEEEE

2. Dilatando ao redor do centro geométrico: Selecione Arraste o objeto em uma
. ~ trajetoria retilineaq.
um objeto (ndo um ponto), e o arraste para longe do
seu centro para expandir ou na direcdo ao centro para
contrair.

Nota: Arrastar um objeto através do seu centro
provoca uma dilatacdo negativa.

Dilatando ao redor de um ponto definido: Selecione
um ponto para dilatar e arraste o objeto
(nao o ponto) em um movimento retilineo. Selecione um ponto para dilatar.

Nota: Vocé pode dilatar um objeto automaticamente

utilizando a ferramenta Animacdo quando a ferramenta

Semelhanca estd visivel na barra de ferramentas. Este ponto
Consulte o capitulo “Utilizando a Caixa de ‘ﬁn”.'
Ferramentas Mostrar” para obter mais informacdes

sobre Animag&o .

Arraste o objeto em uma
trajetoria retilinea.

ﬂﬂ'
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Giro e Semelhanga

A ferramenta Giro e Semelhanca gira e dilata 2 mao livre, um objeto ao redor de seu centro

geomeétrico ou de um ponto definido. Consulte a ferramenta Giro e a ferramenta Semelhanca para
obter mais informacdes.

Utilizando Giro e Semelhanca

Selecione Giro e Semelhanca na caixa de ferramentas o] o lrdod & 2dxd 1= e
Ponteiro .

Nota: Vocé pode girar e dilatar automaticamente um
objeto, utilizando a ferramenta Animacdo quando a
ferramenta Giro e Semelhanca esta visivel na barra de
ferramentas. Consulte o capitulo “Utilizando a Caixa de

Ferramentas Mostrar” para obter mais informacées sobre
Animacao.

Exemplos

Giro e dilatacdo a mao livre de um objeto ao redor
de seu centro geométrico:

Arraste o objeto em uma trajetoria circular ou retilinea.

Giro a mao livre de um objeto ao redor de um ponto
definido:

Selecione um ponto de transformacdo. Arraste o objeto em uma trajetoria

circular ou retilinea.
b D

%.
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Capitulo 4: Utilizando a Caixa de Ferramentas Pontos

A caixa de ferramentas Pontos contém as ferramentas associadas com a criacio ou construcio de
pontos no Cabri Geometry II. Estes recursos permitem que vocé crie pontos em qualquer lugar do
plano, sobre objetos ou na interseccio de dois objetos.

A ilustracao abaixo mostra a localizacdo da caixa de ferramentas Pontos na barra de ferramentas
do Cabri Geometry II, junto com seu correspondente menu pull-down. Os procedimentos para
utilizar ferramentas na caixa de ferramentas Pontos , incluindo exemplos, sio mostrados neste
capitulo na ordem em que as ferramentas aparecem no menu pull-down.

Caixa de Ferramentas Pontos

" G ] 2] Al2

Pontos e
Ponto sobre Objeto {
Ponto de Interseccédo __{;_r
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+ | Ponto

A ferramenta Ponto cria pontos que podem ser colocados em qualquer lugar do plano, sobre objetos
existentes ou na interseccado de quaisquer dois objetos.

Se vocé criar um ponto sobre um objeto, ele permanece no objeto durante qualquer modificacio
feita no ponto ou no objeto. Se um ponto esta na interseccao de dois objetos, o ponto permanece
na interseccéo durante qualquer modificacio feita no objeto. Se vocé alterar os objetos de modo
que eles ndo mais se interceptem, o ponto de intersecciao desaparece, mas ira reaparecer se 0s
objetos se interceptarem novamente.

Criando um ponto

1. Selecione Ponto na caixa de ferramentas Pontos . ] Gl A= 142 s
2. Mova o cursor para qualquer local do plano onde Crie pontos em um espago livre.
deseja colocar um ponto. Quando aparecer a .

mensagem de cursor, clique uma vez para criar um .

ponto. Se for em um espaco livre, ndo aparece uma %}
mensagem de cursor.

Nota: Vocé ndo tem que selecionar as ferramentas ) )
Ponto sobre Objeto  ou Ponto de Intersecgdo  para criar um Crie pontos sobre objetos
ponto sobre um objeto ou em uma interseccao.

Crie pontos em intersecgoes.

Ponto nestg'intersec¢io

Modificando um ponto
Mova um ponto arrastando-o para um novo local. Barra de ferramentas Lipos de Ponto.

Vocé pode alterar a aparéncia de pontos utilizando: |_":|LILILI

» abarra de ferramentas Atributos do menu Opgoes .

» aopcao Modificar Aparéncia na caixa de
ferramentas Desenhar .

Vocé pode construir um ponto como-, ¢, ®, x, ouo.

Consulte os capitulos “Utilizando os Menus” e
“Utilizando a Caixa de Ferramentas Desenhar” para
obter informacoes sobre estes recursos.
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{ Ponto sobre Objeto

A ferramenta Ponto sobre Objeto cria pontos sobre qualquer objeto.

Criando um ponto sobre um objeto

1. Selecione Ponto sobre Objeto na caixa de ferramentas NinEEFEREEETE
Pontos .

2. Mova o cursor em direcdo ao objeto até que apareca Ponto.
a mensagem de cursor para aquele objeto e, em o
seguida, clique uma vez. I

Clicar.

Modificando um ponto sobre um objeto

Mova um ponto arrastando-o para um novo local. O
ponto permanece sempre sobre o objeto.

Séo permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos
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r{f' Ponto(s) de Interseccao.

A ferramenta Ponto de Intersec¢do cria um ponto na interseccio (ou interseccdes) de quaisquer dois
objetos.

Uma interseccao pode ser definida por somente dois objetos. Se mais do que dois objetos se
interceptam no mesmo lugar (por exemplo, a bissetriz de um tridngulo), aparece uma mensagem

de ambigiiidade. Se isto ocorrer, mantenha pressionado o botao do mouse e selecione o objeto
correto na lista.

Se vocé alterar os objetos de modo que eles nio mais se interceptem, o(s) ponto(s) de interseccio
desaparece(em), mas reaparece(em) se os objetos se interceptarem novamente.

Criando um ponto de interseccéo

%] 1424 ale]

1. Selecione Pontos de Intersecgdo na caixa de | x| B &
ferramentas Pontos .

2. Selecione dois objetos que se interceptam.

Os pontos sdo criados
Selecione o primeiro objeto. Selecione o segundo objeto. em cada intersecgdo.

Modificando um ponto de interseccéo

Os pontos de interseccéo siao dependentes e nio podem ser movidos.

Exemplo

Interseccio de uma reta e um poligono:

Os pontos sdo criados
Selecione o poligono e a reta. em cada intersecgdo.
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Capitulo 5: Utilizando a Caixa de Ferramentas Retas

A caixa de ferramentas Retas contém as ferramentas associadas com os recursos para retas do
Cabri Geometry II. Estes recursos permitem a vocé construir objetos retilineos e poligonos.

A ilustracao abaixo mostra a localizacio da caixa de ferramentas Retas na barra de ferramentas do
Cabri Geometry II, junto com o correspondente menu pull-down. Procedimentos para utilizar
ferramentas na caixa de ferramentas Retas, incluindo exemplos, sio mostrados neste capitulo na
mesma ordem em que as ferramentas aparecem no menu pull-down.

Objetos definidos no Cabri Geometry II, tais como triAngulos e poligonos, podem ser transladados,
rotacionados ou dilatados. Consulte os capitulos “Utilizando a Caixa de Ferramentas Ponteiro” e
“Utilizando a Caixa de Ferramentas Transformar” para obter mais informacdes sobre estes
métodos.

Caixa de Ferramentas Retas

| O M= =] A2

Reta

Segmento

Semi-reta

Vetor

Triangulo

Poligono

Poligono
Regular

SIEIEIBIBRIAE
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|,:-'| Reta

A ferramenta Reta cria uma reta que se prolonga até o infinito nas duas direcdes, através de um

ponto, com uma inclinacao especificada. A inclinacdo podem ser especificada em um espaco livre
ou definida por um segundo ponto.

Nota: Vocé pode restringir a inclinacio a incrementos de 15 graus pressionando a tecla SHIFT
quando criar ou modificar uma reta.

Criando uma reta

1. Selecione Reta na caixa de ferramentas Retas. |_|..| e EREEE Al
2. Clique para criar ou selecionar o ponto inicial da Crie um ponto.
reta.

e

3. Especifique a inclinacio posicionando a reta na Especifique a inclinagdo.
orientacao desejada e clicando.

Quando especificar a inclinacdo, vocé pode criar um
ponto sobre um objeto, selecionar um ponto
existente ou clicar em um espaco nao ocupado.

Modificando uma reta

Para transladar uma reta sem alterar a inclinacao
selecione a ferramenta Ponteiro na caixa de ferramentas
Ponteiro. Em seguida, utilize o Ponteiro:

» Para uma reta construida com um %nico ponto,
arraste o ponto.

» Para uma reta construida com dois pontos
basicos, leve a reta para longe dos pontos, e
arraste.

Nota: Uma reta construida com pelo menos um ponto
dependente (um ponto anexado a um outro objeto) nao
pode ser movido utilizando o Ponteiro sem alterar a
inclinacao.
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Modifique a inclinacdo de uma reta selecionando a
ferramenta Ponteiro. Em seguida, utilizando o Ponteiro:

» Para modificar uma reta construida com um
unico ponto, leve a reta para longe do ponto e
arraste. Pressione a tecla SHIFT para limitar a
inclinacdo incrementos de 15 graus.

» Para modificar uma reta construida com dois
pontos basicos, arraste qualquer um dos pontos.

» Alterar uma reta construida com um Ponto
dependente tem relacao com o objeto no qual a
reta esta anexada. Vocé pode arrastar o objeto ou
o ponto, dependendo da construcio.

Exemplo

A reta estd anexada a um lado do
Crie um ponto. Crie um ponto. tridngulo e ao vértice oposto.
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"] Segmento

A ferramenta Segmento cria um segmento entre dois pontos de extremidade.

Nota: Vocé pode limitar a inclinacdo do segmento a incrementos de 15 graus pressionado a tecla
SHIFT quando criar o segmento.

Criando um segmento

1. Selecione Segmento na caixa de ferramentas Retas. | T EERERNIEERC I

2. Clique para criar ou selecionar o ponto da Crie o ponto inicial.

extremidade inicial do segmento.

3. Mova o ponteiro para o ponto da extremidade final Crie o ponto da extremidade.
do segmento, e clique para criar ou selecionar o

ponto da extremidade final. /

Exemplo

Selecione o ponto inicial. Aponte para o objeto. Crie o ponto da extremidade.

Este ponto

Nota: Consulte “Poligono Regular” neste capitulo para obter mais informag¢des sobre como criar o
pentagono regular nas figuras acima.

Modificando um segmento

Modifique um segmento arrastando qualquer dos pontos
de extremidade.

Transladar um segmento levando para longe dos pontos
de extremidade, e arrastando-o.
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| Semi-reta

A ferramenta Semi-reta cria uma semi-reta definida por um ponto de extremidade inicial e
prolongando-se até o infinito em uma direcdo especificada.

Nota: Vocé pode restringir a inclinacao incrementos de 15 graus pressionando a tecla SHIFT
quando criar ou modificar uma semi-reta.

Criando uma semi-reta

1. Selecione Semi-reta na caixa de ferramentas Retas. | M EERERIEEED

2. Clique para criar ou selecionar o ponto de Crie um ponto.
extremidade inicial da semi-reta.
f{

3. Posicione a semi-reta na orientacdo desejada e Clique para especificar a inclinagdo.
clique para especificar a direcdo e a inclinacao.

Se a semi-reta é criada em um espaco livre, ndo é .
criado um ponto. Se a semi-reta nao estiver em um
espaco livre, ela é anexada a um segundo ponto.

Modificando uma semi-reta

Faca uma translacdo de uma semi-reta sem alterar sua
direcdo e inclinacao selecionando a ferramenta Ponteiro
na caixa de ferramentas Ponteiro. Em seguida,
utilizando o Ponteiro:

» Para uma semi-reta construida com um #nico
ponto, arraste o ponto.

» Para uma semi-reta construida com dois pontos
basicos, leve a semi-reta para longe dos pontos e
arraste.

Modifique a direcao e inclina¢ao de uma semi-reta
utilizando a ferramenta Ponteiro:

» Para modificar uma semi-reta construida com um
unico ponto, leve a semi-reta para longe do ponto
e arraste. Pressione a tecla SHIFT para limitar a
inclinacdo incrementos de 15 graus.

» Para modificar uma semi-reta construida com
dois pontos basicos, arraste um dos pontos.

» Alterar uma semi-reta construida com um ponto
dependente implica no objeto no qual esta ligado.
Vocé pode arrastar o objeto ou o ponto,
dependendo da construcao.
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| Vetor

A ferramenta Vetor cria um vetor definido por seu comprimento e direcio com um sentido definido
pelas extremidades.

Criando um vetor

1. Selecione Vetor na caixa de ferramentas Retas. |_|.r| e M dxd 124 A1l el
2. Clique para criar ou selecionar a extremidade do Crie a extremidade.
vetor.
f"%
3. Mova o ponteiro para a localizacao da seta e clique Crie a seta.

para criar ou selecionar a seta do vetor.

Modificando um vetor
Modifique um vetor arrastando qualquer extremidade.

Vocé pode transladar um vetor construido com dois
pontos basicos arrastando o segmento para longe dos
pontos de extremidade e arrastando-o para um novo
local.
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Triangulo

A ferramenta Tridngulo cria um triangulo definido por trés pontos (vértices). Um ponto colocado
sobre um tridngulo pode ser movido em todo o perimetro do tridngulo.

Criando um triangulo

1. Selecione Tridngulo na caixa de ferramentas Retas. |i| e Ao sz sl ||
, z
2. Clique para criar ou selecionar o vértice inicial. Crie o primeiro vértice.
B
3. Mova o cursor do vértice inicial e, em seguida, clique Crie o segundo vértice.
para criar o segundo vértice. Repita para criar ou

selecionar o vértice final. %

Crie o vértice final.

Modificando um triangulo

Mova um tridngulo como um objeto, arrastando um de
seus lados.

Modifique um tridngulo arrastando qualquer um de seus
vértices.

Nota: Os vértices dependentes de outros objetos podem
limitar os movimentos ou modificaces do tridngulo.
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1=7] Poligono

A ferramenta Poligono constréi um poligono de n-lados de qualquer forma definida por » pontos

(vértices). Um ponto colocado sobre um poligono pode ser movido em todo o perimetro do
poligono.

Criando um poligono

1. Selecione Poligono na caixa de ferramentas Retas. | Y _II"_Li TR _4||,||

2. Clique para criar ou selecionar o vértice inicial. Crie o vértice inicial.

i i
3. Mova o cursor do vértice inicial e, em seguida, clique
para criar ou selecionar os demais vértices. Para Crie os vértices adicionais.
terminar a construcao do poligono, clique duas vezes . +
ou selecione o vértice inicial.

Modificando um poligono

Mova um poligono como um objeto arrastando um de Selecione o ponto original.
seus lados.
. . Este ponto
Modifique um poligono arrastando qualquer um de seus
vértices.
O poligono estd completo.
%Este poligono \
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% - J] Poligono Regular

A ferramenta Poligono Regular constr6i um poligono regular convexo ou em estrela, definido por um
centro e n lados (30 ou menos). Um poligono regular consiste de lados congruentes e de angulos
congruentes. Um ponto colocado sobre um poligono regular pode ser movido em todo o perimetro
do poligono.

Criando um poligono regular

1. Selecione Poligono Regular na caixa de ferramentas |ﬂ SiEled Mednd 1z A l
Retas.
2. Clique para criar ou selecionar o centro. Crie o centro.
]

3. Mova o cursor a partir do centro e clique para Especifique o tamanho.
especificar o raio de um poligono regular.
\ {18} :

O numero de lados é mostrado no centro.

4. Para criar um poligono convexo regular, mova o Gire no sentido hordrio.
cursor da sua posicio atual no sentido hordrio.
Para criar um poligono regular em estrela, mova o B
cursor no sentido anti-hordrio, e clique quando o
poligono regular tiver o tamanho desejado. ™

Nota: Se vocé se mover além de 30 lados ou 180 graus

a partir do vértice inicial e do centro, um poligono

convexo se torna um poligono estrela. Aparece uma

fracdo no centro. O numerador indica o nimero de

lados; o denominador o niimero de cruzamentos da Pentdagono.
estrela. O nimero maximo para uma estrela é de

30/13; o minimo é de 5/2.
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Poligono Regular (Continuago)

Modificando um poligono regular

Mova um poligono regular como um objeto arrastando um
de seus lados.

Modifique um poligono arrastando qualquer um de seus
vértices.

Arrastar o centro ira modificar o tamanho do poligono
regular pois o vértice original esta fixo (dependente do

local).
Exemplo
1. Crie o centro. 2. Especifique o tamanho.
\ {1%}
3. Gire no sentido anti-hordrio. 4. poligono em estrela 7/3.
b
[ ]
I
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Capitulo 6: Utilizando a Caixa de Ferramentas Curvas

A caixa de ferramentas Curvas contém as ferramentas associadas aos recursos para curvas do
Cabri Geometry II. Estes recursos permitem a vocé criar objetos curvos, incluindo elipses,
parabolas e hipérboles.

A ilustracao abaixo mostra a localizacdo da caixa de ferramentas curvas na barra de ferramentas do
Cabri Geometry II, junto com o correspondente menu pull-down. Procedimentos para utilizar as
ferramentas da caixa de ferramentas Curvas, incluindo exemplos, sio mostrados neste capitulo na
ordem em que as ferramentas aparecem no menu pull-down.

Caixa de Ferramentas Curvas

e EEEERE

'
v

Circunferéncia [G]

- B
Conica I-]T
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E ' Jl Circunferéncia

A ferramenta Circunferéncia cria uma circunferéncia definida por um centro e um raio que pode ser
especificado no espaco livre, sobre um ponto existente ou sobre um objeto.

Nota: Vocé pode restringir o raio a nimeros inteiros pressionando a tecla SHIFT quando definir ou
modificar o raio.

Criando uma circunferéncia

1. Selecione Circunferéncia na caixa de ferramentas Curvas . |ﬂ AT And 1z M l
2. Crie ou selecione o centro da circunferéncia. Crie o centro.
3. Mova o cursor do centro e clique uma vez para definir Especifique o raio.

o raio.

Se vocé clicar em um espaco livre, ndo é criado um
ponto. Vocé pode também criar ou selecionar um
ponto.

Modificando uma circunferéncia

Para transladar a circunferéncia sem alterar o raio, ela
deve ser construida com um tnico ponto. Arraste o ponto
para transladar a circunferéncia.

Para modificar o raio de uma circunferéncia:

» Se a circunferéncia foi criada com um %nico ponto,
leve a circunferéncia para qualquer lugar e arraste.

» Se a circunferéncia foi criada com um ponto
bdsico, segure qualquer ponto na circunferéncia e
arraste.
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| Jl Arco

A ferramenta Arco cria um arco definido por trés pontos—dois pontos de extremidade e um ponto
de curvatura.

Nota: Por defini¢do, um arco criado em uma circunferéncia tem o raio equivalente ao da
circunferéncia.

Criando um arco

1. Selecione Arco na caixa de ferramentas Curvas. ODEE s EREEEERED
2. Crie ou selecione o ponto inicial de extremidade do Crie o ponto inicial.
arco.
ﬁ%
3. Mova o cursor do ponto inicial de extremidade e clique Crie 0 segundo ponto.

para criar ou selecione o ponto curvatura.

4. Mova o cursor do ponto curvatura e clique para criar ou Crie o ponio de extremidade.
selecionar o ponto de extremidade final.

Modificando um arco

Modifique um arco arrastando qualquer dos seus trés
pontos.

Se um arco for definido por pontos basicos, leve o arco para
longe dos pontos, e arraste-o para um novo local.

Exemplo
Construa um arco na
Construa uma circunferéncia. circunferéncia.
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Iﬂ Conica

A ferramenta Conica cria uma parabola, hipérbole ou elipse definida por cinco pontos. Cada ponto
pode assumir uma nova definicdo, dependendo de sua localizacio sobre a cénica.

Criando uma conica

1. Selecione Conica na caixa de ferramentas Curvas . |L| JART M| 1z ale ||

2. Clique para criar ou selecione os cinco pontos. Crie trés pontos.

Nota: Depois de determinar trés pontos, a conica é
desenhada para auxilid-lo na colocacio dos pontos
restantes.

:

Modele com o quarto ponto.

$

Complete com o quinto ponto.

Esta elipse

Modificando uma conica

Arraste qualquer ponto para

Mova a conica levando-a para longe dos pontos definidos e redimensionar.
arrastando-a para um novo local. Se qualquer dos pontos é

dependente, a conica também se modifica.

Modifique a cénica arrastando qualquer de seus cinco Esta hipérbole
pontos.

Nota: Dependendo da localizacdo dos pontos, a conica

sera uma elipse, uma hipérbole ou uma parabola.

FExemplos

Conicas em coordenadas planas:

- - - - - -

4ai+ayi-

% Esta elipse

- - - -

6-4 Capitulo 6: Utilizando a Caixa de Ferramentas Curvas Sé&o permitidas cdpias desde que incluida uma nota sobre os direitos
autorais da Tl, © 1997, 1999 Texas Instruments Incorporated



Capitulo 7: Utilizando a Caixa de Ferramentas Construir

A caixa de ferramentas Construir contém as ferramentas associadas aos recursos de construcio do
Cabri Geometry II. Estes recursos permitem a vocé construir objetos relacionados com outros
objetos.

A ilustracao abaixo mostra a localizacdo da caixa de ferramentas Construir na barra de ferramentas
do Cabri Geometry II, com o correspondente menu pull-down. Procedimentos para utilizar as
ferramentas Construir , incluindo exemplos, sio mostrados neste capitulo na mesma ordem em que
as ferramentas aparecem no menu pull-down.

Caixa de Ferramentas Construir

A | AD [z e A2

Reta Perpengiicular

v

Reta Paralela

Ponto Médio

Mediatriz

Bissetriz

Soma de Vetores

Compasso

[ B B L e

o
=

Transferéncia de Medidas

B

Lugar Geométrico
Redefinir Objeto ] » K
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_-] Reta Perpendicular

A ferramenta Reta Perpendicular cria uma reta que passa por um ponto e é perpendicular a um objeto
linear selecionado (reta, segmento, semi-reta, vetor ou lado de um poligono).

Criando uma reta perpendicular

1. Selecione Reta Perpendicular na caixa de ferramentas |ﬂ IEEIRER I ||
Construir . '
2. Aponte para a reta, segmento, semi-reta, vetor ou Selecione um objeto linear.

lado de um poligono que sera perpendicular a reta

construida e Chque para selecionar. % erpendicular a este lado do triangulo

3. Clique para criar ou selecione o ponto pelo qual ira Selecione um ponto.
passar a reta perpendicular.

iﬂ% Por este ponto
Nota: A ordem das etapas 2 e 3 pode ser invertida. T

E criada wma reta dependente.

Modificando uma reta perpendicular

Mova uma reta perpendicular arrastando o ponto por
onde ela passa.

A reta nao pode ser diretamente alterada pois ela é, por
definicdo, um objeto dependente.

Exemplo

Crie um ponto, e a reta
Selecione um objeto linear. perpendicular é construida.

c':.ﬂr'ul Perpendicular a este segmento
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| Reta Paralela

A ferramenta Reta Paralela cria uma reta que passa por um ponto e é paralela a um objeto linear
selecionado (reta, segmento, semi-reta, vetor ou lado de um poligono).

Criando uma reta paralela

1. Selecione Reta Paralela na caixa de ferramentas
Construir .

2. Aponte para a reta, segmento, semi-reta, vetor ou
lado de um poligono que sera paralela a reta
construida e clique para selecionar.

3. Determine o ponto por onde ird passar a reta
paralela.

Nota: A ordem das etapas 2 e 3 pode ser invertida.

Modificando uma reta paralela

Mova uma reta paralela arrastando o ponto por onde ela
passa.

A reta nao pode ser alterada diretamente pois ela é, por
definicdo, um objeto dependente.

FExemplo

Crie um ponto, e a
Selecione wm objeto linear. reta paralela é construida.

Paralela a este lado do poligono

NEEEI=EREERED

Selecione um objeto linear.

Paralela a este lado do triangulo

Selecione um ponto.

Por este ponto

E criada wma reta dependente.

Séo permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos
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. - | Ponto Médio

A ferramenta Ponto Médio cria um ponto no ponto médio de um segmento ou vetor, em um lado de
um poligono ou entre dois pontos.

Criando um ponto médio

1. Selecione Ponto Médio na caixa de ferramentas |_|,| B [—|_=.|;{+ P = L ||
Construir . -

2. Aponte para um dos seguintes e clique para
selecionar:

Dois pontos (crie ou selecione). Um segmento. O lado de wm poligono.

Modificando um ponto médio

Modifique um ponto médio modificando os objetos que ele define.
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| Mediatriz

A ferramenta Mediatriz cria uma reta que é perpendicular a um segmento, vetor, lado de um
poligono ou entre dois pontos e passa pelo ponto médio do objeto selecionado.

Criando uma mediatriz

1. Selecione Mediatriz na caixa de ferramentas Construir . |_,.r| BEE [T|_=.|_1{_| 1 24 _J.||n'1|

2. Aponte para um dos seguintes e clique para
selecionar:

Um segmento ou um vetor. O lado de um poligono. Dois pontos (crie ou selecione).

Modificando uma mediatriz

A mediatriz nao pode ser transladada diretamente exceto
ser for construida entre dois pontos basicos. Modificar o

objeto que a define, faz com que a mediatriz se modifique
de modo correspondente.
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/| Bissetriz

A ferramenta Bissetriz cria uma reta que divide ao meio um angulo identificado por trés pontos. O
segundo ponto para definir o vértice do angulo pelo qual a reta passa.

Criando uma hissetriz

1. Selecione Bissetriz na caixa de ferramentas Construir .

DEEEI=EREEEED]

2. Clique para criar ou selecione trés pontos que Selecione os pontos A, Be C.
definem o angulo a ser dividido. (O segundo ponto A
selecionado é o vértice do angulo.)

E
C

Selecione os pontos, B, C e A.

A

Modificando uma bissetriz

Uma bissetriz ndo pode ser transladada diretamente
exceto se for definida por trés pontos independentes.
Modificar os pontos que definem o angulo faz com que a
bissetriz se modifique de modo correspondente.
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17| Soma de Vetores

A ferramenta Soma de Vetores cria o vetor resultante que é a soma de dois vetores selecionados. Os
vetores selecionados nao necessitam compartilhar um ponto de extremidade comum
(extremidade) e podem também ter sido definidos anteriormente por uma soma de dois vetores.

Criando uma soma de dois vetores

1. Selecione Soma de Vetores na caixa de ferramentas
Construir.

2. Aponte e clique para selecionar dois vetores
quaisquer.

3. Clique para criar ou selecione o ponto inicial do
vetor resultante.

Modificando uma soma de dois vetores

A soma de dois vetores ndo pode se modificada
diretamente. Modificar qualquer um dos vetores
selecionados faz com que a soma dos dois vetores se
modifique de modo correspondente.

NEEEIREEEERED

Selecione o primeiro vetor.

Q‘!‘Lﬁ] Este vetor

Selecione o segundo vetor.

Este vetor

Selecione a extremidade da soma de dois
vetores.

Séo permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos
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Compasso

A ferramenta Compasso cria uma circunferéncia com um raio igual ao comprimento de um
segmento existente ou a uma distancia entre dois pontos.

Criando uma circunferéncia utilizando 0 Compasso

1. Selecione Compasso na caixa de ferramentas Construir. | NI EEIeEIEE A1l ]l

2. Crie ou selecione dois pontos ou selecione um Selecione um segmento.
segmento para definir o raio da circunferéncia.
q;l:lr,ll Este segmento

3. Crie ou selecione o centro da circunferéncia. Selecione um centro.

Modificando uma circunferéncia criada utilizando o Compasso

Modifique o raio arrastando um dos ponto definidos
como extremidades.

Translade a circunferéncia do compasso arrastando o
centro.
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Transferéncia de Medidas

A ferramenta Transferéncia de Medidas cria um ponto em uma semi-reta, em um vetor, a partir do
ponto inicial de um poligono ou de um outro ponto a uma distancia proporcional a uma medida ou
valor numérico selecionado. A partir de um ponto em uma circunferéncia, o ponto criado esta em
um comprimento de arco equivalente. A direcido da distancia ou comprimento de arco depende do

sinal do valor numérico selecionado.

A grandeza da medida transferida é representada sem considerar as unidades.

Criando uma transferéncia de medidas

1. Selecione Transferéncia de Medidas na caixa de

ferramentas Construir.

Aponte para qualquer medida ou valor numérico e
clique para selecionar.

Para construir:

» um ponto a uma distancia linear proporcional,
selecione uma semi-reta, vetor, poligono ou
ponto. Se vocé selecionar um ponto, aparece
uma reta pontilhada. Posicione a reta pontilhada

como desejar e clique para ajustar a posicao.

um ponto em um outro comprimento de arco
proporcional e distante, selecione uma
circunferéncia e, em seguida, selecione (ndo
crie) um ponto na circunferéncia.

Selecione
uma circunferéncia.

Selecione um
valor numeérico.

ﬂ-:; Este nimero

re
1 . ~ .
-.'4_- Esta circunferéncia

v
»

Selecione um ponto
existente na circunferéncia.

-

CEEEIcEEEE )|

Selecione um valor numérico.

Z.A0em
Este nimero

Selecione uma semi-reta.

Yn"’l Esta semi-reta

O ponto criado estd em wma distdncia
equivalente do ponto de extremidade
da semi-reta.

A0 cm

O ponto criado estd em um
comprimento de arco equivalente
do ponto existente.

4

-

Fxn:fste ponto "

L -

v "
.

]
1

—————
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Transferéncia de Medidas (Continuagao)

FExemplo
Selecione um Posicione o ponto e clique. Os pontos
valor numeérico. Selecione um ponto. estdo separados de 2,5 cm.
- 23] 25
Este nimero
L] e ] -

Modificando a transferéncia de medidas

Modifique o ponto construido modificando a medida ou
o valor numérico. O ponto nao pode diretamente
transladado.
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\ Lugar Geométrico

[

A ferramenta Lugar Geométrico cria um conjunto de objetos definidos pelo movimento de um ponto
ao longo de uma trajetéria. Quando vocé selecionar um ponto em uma trajetoria (objeto), o lugar
geomeétrico é completamente construido e considerado como um objeto definido. Como tal,
podem ser anexados pontos. Quando vocé modifica um objeto que define um lugar geométrico, o
lugar geométrico é recalculado e exibido continuamente mostrando os efeitos das modificac¢des.

Com as configuracoes defaults, um lugar geométrico é construido com 50 objetos igualmente
distanciados ao longo de uma determinada trajetéria. Vocé pode alterar esta configuracao
utilizando Preferéncia no menu Opgdes. Opcdes para conectar pontos de lugar geométrico e
construir o envelope de uma reta também estio disponiveis em Preferéncias . Consulte o “Menu
Opcoes” no capitulo “Utilizando os Menus” para obter maiores informacées. Como um método
alternativo para alterar o nimero de objetos que definem o lugar geométrico, vocé pode selecionar
o lugar geométrico e, em seguida pressionar + ou - para aumentar ou diminuir o nimero de objetos
que definem o lugar geométrico mostrado.

Criando um lugar geométrico

1. Selecione Lugar Geométrico na caixa de ferramentas | NHEEEIrEC e ||
Construir.
2. Selecione o objeto para o lugar geométrico. Objetos pré-construidos.

Selecione o objeto.

Esta circunferéncia

3. Selecione um ponto que esteja na trajetoria. Selecione um ponto em uma tragetoria.

Nota: Uma trajetoria é qualquer objeto definido no
qual pode ser colocado um ponto.

Enquanto o seu centro se movimenta ao redor da primeira
circunferéncia, é construido o lugar geométrico da sequnda
circunferéncia em um ponto sobre wma circunferéncia.

Al
e

L
&
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Modificando um lugar geométrico

Modifique um lugar geométrico modificando os objetos que ele define.

FExemplo
Leve o lugar geométrico do segmento
enquanto um dos ponto das
Construir uma Anexe um segmento em um extremidades se movimenta ao redor
elipse (conica). novo ponto sobre a elipse. da elipse.
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"4 7| Redefinir Objeto

A ferramenta Redefinir Objeto modifica a definicdo atual de qualquer objeto. Vocé pode redefinir uma
circunferéncia, arco, cénica, tridngulo, segmento, semi-reta, vetor, poligono ou poligono regular.

Redefinindo um objeto
1. Selecione Redefinir Objeto na caixa de ferramentas NIEEE IR

Construir.

2a. Se o objeto é um ponto, mantenha o mouse sobre o Aparece um meny pop-up
. . o~ com as seguintes opgoes:
ponto e, em seguida, selecione a nova defini¢ao.

» Ponto —redefine o ponto como um ponto basico. Panto

Fanto sobre Ohjeto

Fontos de Interseccdo
Transterir para outro Objeto

» Ponto sobre Objeto — redefine o ponto para ser um
objeto.

» Ponto(s) de Interseccdo — redefine o ponto para ser a
interseccdo de dois objetos.

» Transferir para outro objeto  — transfere e mescla o
ponto com um outro ponto existente.

2b. Se o objeto é um objeto, mantenha o mouse sobre o Aparece um meny pop-up
. . . e~ com as sequintes opgoes:
objeto e, em seguida, selecione a nova definicao.

» Circunferéncia, Tridngulo, Segmento, etc.  — permite a Circunferéncia
vocé construir um novo objeto do mesmo tipo e a Transferir para outra Ohjeto
transferir automaticamente o objeto original para
ele.

»  Transferir para outro objeto  — transfere e mescla o
objeto com um outro objeto existente do mesmo
tipo.

2c. Se o objeto é uma reta, mantenha o mouse sobre a Aparece um meny pop-up
. . .~ com as sequintes opgoes:
reta e, em seguida, selecione a nova definicao.

» Reta— permite a vocé construir uma nova reta e Feta
transferir automaticamente a reta original para Feta Perpendicular
ela. Feta Paralela

» Perpendicular — redefine uma reta para ser :iig:tl:inzz

perpendicular a um outro objeto.

Transterir para outro Objeto

P RetaParalela — redefine a reta para ser paralela a
um outro objeto.

» Mediatriz — redefine a reta a ser a mediatriz de um
outro objeto.

b Bissetriz — redefine a reta dividir um angulo
determinado por trés pontos.

» Transferir para outro objeto  — transfere e mescla a
reta em um outra reta existente.

3. Clique para selecionar um objeto compativel com a
opcao selecionada e para atribuir suas novas
definicoes.
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Capitulo 8: Utilizar a Caixa de Ferramentas Transformar

A caixa de ferramentas Transformar contém as ferramentas associadas aos recursos de
transformacao do Cabri Geometry II. Estes recursos permitem a vocé transladar, refletir,
rotacionar e dilatar objetos de acordo com fatores e valores angulares especificados.

A ilustracao abaixo shows a localizacdo da caixa de ferramentas Transformar na barra de
ferramentas do Cabri Geometry II, junto com o correspondente menu pull-down. Procedimentos
para utilizar as ferramentas de Transformar , incluindo exemplos, sio mostrados neste capitulo na
ordem em que as ferramentas aparecem no menu pull-down.

Caixa de Ferramentas Transformar

Xo| 1| Al|®

A S A

'
'
v

Simetria axial IlIIl -
n
Simetria o |
central u
Translagdo —

Rotacéo :".
|

Homotetia .ﬂ_ __'.

Inversdo E:E:I ]

S&o permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos Capitulo 8: Utilizar a Caixa de Ferramentas Transformar  8-1
autorais da Tl, © 1997, 1999 Texas Instruments Incorporated



|. '. 'l Simetria axial

A ferramenta Simetria axial cria a imagem em espelho de um objeto refletido ao longo de uma reta,
segmento, semi-reta, vetor, eixo ou lado de um poligono.

Criando uma simetria axial

1. Selecione Simetria axial na caixa de ferramentas |L| A A %] s e ||
Transformar . -
2. Selecione o objeto para refletir. Selecione o objeto para refletir.

Simétrico dgste poligono

3. Selecione a reta, segmento, semi-reta, vetor, eixo ou Selecione um objeto linear.
lado de um poligono para refletir o objeto.

i\‘“" em relagdo a esta ponto

E criado o objeto refletido.

|| =

Modificando uma simetria axial

Altere a imagem refletida modificando o objeto original
ou modificando a reta de simetria axial. Como é um
objeto dependente, vocé nio pode modificar diretamente
a imagem refletida.
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.*"| Simetria central

A ferramenta Simetria central reflete a imagem de um objeto de 180 graus em relacio a um ponto.

Criando uma imagem simétrica

1. Selecione Simetria central na caixa de ferramentas |L| A MAEIN] ] A ||
Transformar . -
2. Selecione o objeto para refletir a 180 graus. Selecione o objeto para refletir

Simétrico dgste poligono

3. Selecione o ponto para a simetria central. Selecione um ponto.

= em relagdo a este ponto

[

T

'

'

'

'

'

'

'

'

'

'

|
[

E criada a imagem siméirica.

Modificando uma imagem simétrica

Modifique uma imagem simétrica modificando o objeto
original ou movendo o ponto de simetria. Como é um
objeto dependente, vocé nio pode modificar a imagem
simétrica diretamente.
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-] Translacédo

A ferramenta Translagdo cria a imagem de um objeto transladado por um vetor especificado e
previamente definido.

Transladando um objeto

1. Selecione Translagdo na caixa de ferramentas |L| A %] 12 A l
Transformar . '
2. Selecione o objeto para transladar. Selecione o objeto para transladar.

—_—

Transladar este poligono

3. Selecione o vetor que define a direcdo e distancia da

Selecione o vetor de translagdo.
translacao.

S —
‘R“"? Por este vector

E criada a imagem transladada.

e ————

Modificando uma translacéo

Mova uma imagem transladada arrastando a ponta ou
extremidade do vetor para um novo local. A imagem
transladada se modifica de acordo com o vetor ou se
modifica para o objeto original. Como é um objeto
dependente, vocé ndo pode modificar a imagem
transladada diretamente.
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A

Rotacao

A ferramenta Rotacdo rotaciona um objeto de um valor angular especifico em relacdo a um ponto.

Nota: O valor angular pode ser qualquer medida ou valor numérico, independente de unidades. As
unidades sdo assumidas pelo software como graus. Um valor angular positivo da rotacio é
executada na direcao anti-horaria.

Para criar dangulos de rotacio especificos, consulte “Edicdo Numérica” no capitulo “Utilizar a Caixa
de ferramentas Mostrar.”

Girando um objeto

1. Selecione Rotacdo na caixa de ferramentas | ] JAct A H ];..,| i ad ale ||
Transformar .
2. Selecione o objeto para girar. Selecione o objeto para girar.
45

g este poligono

3. Selecione o ponto de rotacio. Selecione o ponto de rotagdo.
45 °

'IP' """"" 7

e

by

. I
% ao redor deste ponto

4. Selecione o valor angular de rotacéo. Selecione o valor angular de rotagdo.
45 © usando este angulo
T I
ol
I
. O i

Modificando uma rotagao

E criada a imagem girada.
Modifique a imagem girada modificando a figura que

define o angulo de rotacio, editando o valor criado por

Edicao Numérica, movendo o ponto de rotacdo ou 45 °
modificando o objeto original. Como é um objeto

dependente, vocé nio pode modificar a imagem girada

diretamente.
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E_»+] Homotetia

A ferramenta Homotetia expande ou contrai um objeto de um fator especificado em relacdo a um
ponto especificado.

Nota: Este fator pode ser qualquer medida ou valor numérico, independente de unidades. O valor
é presumido sem unidades.

Para criar fatores especificos de homotetia, consulte “Edicdo Numérica” no capitulo “Utilizar a Caixa
de Ferramentas Mostrar.”

Expandindo ou contraindo um objeto

1. Selecione Homotetia na caixa de ferramentas |ﬂ A ME %] 1z e |
Transformar . = =
2. Selecione o objeto para expandir ou dilatar. Selecione o objeto para expandir ou dilatar.
=]

Dilatar este|poligono

3. Selecione o ponto de homotetia. Selecione o ponto de homotetia.
> P 1
P
[ i

4. Selecione o fator de homotetia. Selecione o fator de homotetia.

E criada a imagem homotética.

E

Modificando uma homotetia

Modifique a imagem homotética mudando o valor que
define o fator, editando o valor criado por Edicao
Numérica, ou movendo o ponto de homotetia ou
modificando o objeto original. Como é um objeto
dependente, vocé nio pode modificar a imagem
homotética diretamente.
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Inversao

i:.)

A ferramenta Inversdo constréi um ponto de inversdo em relacio a uma circunferéncia e um ponto,
de acordo com a equacio OM « O M' = r2

onde: M e M'sao pontos localizados em uma semi-reta com a extremidade em O.

(@] = centro da circunferéncia.
M = ponto selecionado.
M’ = ponto de inversao.

* = raio da circunferéncia selecionada.

Na medida em que o ponto selecionado se aproxima do centro, o ponto de inversio se aproxima
de um ponto no infinito. Se M for definido como uma reta que passa pela circunferéncia, o lugar
geométrico de M' constréi uma circunferéncia que passa pelo centro da circunferéncia.

Se o ponto original estiver no interior da circunferéncia, o ponto de inversao é construido no
exterior e vice versa. O ponto de inversdo estd em uma semi-reta com o centro como ponto de
extremidade.

Criando um ponto de inversao

1. Selecione Inverséo na caixa de ferramentas | NIEEEE =T REEEE
Transformar .
2. Crie ou selecione um ponto como o ponto original. Selecione um ponto.
.-'"' o - \"-\.
" .
" 1
" 1
1 1
:' u } Este ponto
" _-'I
'\-\.x . .-__.-
3. Selecione uma circunferéncia. Selecione uma circunferéncia.

Esta circunferéncia

FE criado um ponto de inversdo.

Modificando um ponto de inverséo

Mova um ponto de inversio arrastando-o ou
modificando a circunferéncia que o define. Vocé nio
pode manipular um ponto de inversio diretamente pois
ele é um ponto dependente.
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Capitulo 9: Utilizando a Caixa de Ferramentas Macro

A caixa de ferramenta Macro contém as ferramentas associadas com a construcdo de macros no
Cabri Geometry II. Uma macro é uma seqiiéncia de construcées interdependentes. As macros sio
lUteis para criar novas ferramentas que constréem objetos Gnicos ou executam tarefas repetitivas.

A ilustracao abaixo mostra a localizacdo da caixa de ferramentas Macro na barra de ferramentas do
Cabri Geometry II, com o correspondente menu pull-down. Os procedimentos para criar macros,

incluindo regras e exemplos, sio mostrados neste capitulo na ordem em que as macros devem ser
criadas.

Caixa de Ferramentas Macro

3 [ I 0 R P S S P

'
v

Objetos Iniciais
-
Objetos Finais
-

Definir Macro
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Como criar uma macro

Uma macro constroi objetos “finais” baseados em objetos “iniciais”. Nao sao construidos objetos
intermediarios. Este recurso permite a construcéo facil de figuras complexas e é o0 método primario
para a construcao de fractais. Vocé pode salvar macros em disco para utilizacdo posterior. As macros
sao automaticamente salvas com qualquer arquivo no qual tenham sido utilizadas.

Para criar uma macro:

1.
2.

Selecione os objetos iniciais requeridos para definir o(s) objeto(s) final(is).
Selecione o(s) objeto(s) final(is) e, se necessario, modifique os atributos do(s) objeto(s) do
modo como eles irdo aparecer na construcao final.

Defina a macro para incluir na caixa de ferramentas Macro. A macro estara em seguida
disponivel para ser usada.

Leia as regras a seguir e, em seguida, consulte os procedimentos passo a passo que as seguem.

Regras para criar macros

4

Objetos iniciais devem permitir a construcao de todos os objetos finais. Os objetos finais
devem ser determinados pelos objetos iniciais. Uma macro deve respeitar a estrutura légica da
figura do modo em que foi construida.

Um objeto nido pode existir sem os pontos que o definem. Por exemplo, um tridngulo nio pode
existir sem seus vértices. Portanto, quando vocé seleciona um objeto como um objeto inicial, a
macro é capaz de relaciona-lo com os pontos que definem o objeto.

Quando vocé seleciona Definir Macro , a macro gera os objetos finais com os atributos do objeto
existente. Vocé pode modificar estes atributos durante uma etapa intermediaria antes de
selecionar Definir Macro . Deste modo, vocé pode esconder objetos (utilizando Esconder/Mostrar na
barra de ferramentas Mostrar ) que foram selecionados como objetos iniciais.

Como as macros sdo destinadas a serem ferramentas genéricas de construcdo, como aquelas
na caixa de ferramentas Construir , comentarios e rétulos nio podem ser definidos como objetos
finais. Vocé pode selecionar medidas e valores numéricos como objetos finais, mas qualquer
texto anexado nao sera duplicado quando a macro executar a macro.

A localizacio de um ponto arbitrario sobre um objeto é determinada pela geracdo de um
numero aleatério. Portanto, a posicdo do ponto serd indeterminada se ele é selecionado como
um objeto final.

Se os objetos iniciais forem de tipos diferentes (por exemplo, retas e circunferéncias tém tipos
diferentes), nao sdo utilizados em nenhuma ordem. Se os objetos iniciais forem do mesmo
tipo, a macro os utiliza na ordem em que foram selecionados como objetos iniciais.

O nimero de objetos criado por uma macro é limitado somente pela memoria disponivel no
sistema.

As macros sao automaticamente salvas com qualquer construcao na qual foram utilizadas.
Vocé pode também salvar macros em um arquivo de configuracio de ferramenta (Consulte
Opgdes no capitulo “Utilizando os Menus”).

O primeiro objeto final que vocé selecionar é considerado o objeto primario de uma macro. Se
for digitado um nome no campo Nome do primeiro objeto final , este aparece na mensagem de
cursor quando o cursor estiver préoximo ao objeto primario. O campo Nome do primeiro objeto final
é visivel na caixa de dialogo.

Para salvar definicoes miltiplas para uma tnica macro, selecione o objeto inicial e o final para
anova defini¢io e salve com o mesmo nome. A caixa de didlogo gerada em Definir Macro
permite a vocé selecionar macros anteriores quando salvar uma macro. Por exemplo, vocé
pode querer definir uma macro que constréi um tridngulo com vértices nos pontos médios de
um triangulo inicial, um poligono com os vértices nos pontos médios de um poligono de trés
lados e um tridngulo com os vértices nos pontos médios de um poligono regular de trés lados.
Uma unica macro pode executar todas essas operacoes se cada caso for identificado com os
objetos iniciais e finais adequados e salva no mesmo arquivo de macro.
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Objetos Iniciais

A ferramenta Objeto(s) Inicial(is) especifica o(s) objeto(s) Inicial(is) necessario(s) para definir as
condicdes dadas para uma macro. Consulte “Regras para criar macros” para obter mais
informacoes.

Especificando Objeto(s) Inicial(is)

1. Selecione Objetos Iniciais na caixa de ferramentas Macro. | DIREEEE e ||
2. Clique uma vez para selecionar um objeto. Selecione os objetos iniciais.
gngulo

O objeto selecionado é mostrado em um contorno
marcado.

Objetos selecionados.

3. (Opcional) Clique novamente sobre o objeto para
desseleciona-lo.

O objeto volta para o seu contorno original.

S&o permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos Capitulo 9: Utilizando a Caixa de Ferramentas Macro ~ 9-3
autorais da Tl, © 1997, 1999 Texas Instruments Incorporated



=Y | Objetos Finais

A ferramenta Objetos Finais especifica o(s) objeto(s) final(is) que irdo resultar dos objetos iniciais
definidos por uma macro. Consulte “Regras para criar macros” para obter mais informacdes.

Especificando Objeto(s) Final(is)

1. Selecione Objetos Finais na caixa de ferramentas Macro. |ﬂ IEE R o

2. Clique uma vez para selecionar um objeto. Selecione os objetos finais.

Esta circunferéncia

O objeto selecionado é mostrado em um contorno
marcado.

Selecione os objetos.

3. (Opcional) Clique novamente sobre o objeto para
desselecioné-lo.

O objeto volta para o seu contorno original.
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iy Definir Macro

A ferramenta Definir Macro armazena uma macro na memoria. Aparece uma caixa de didlogo para
nomear a macro. Esta caixa de didlogo é descrita abaixo. Consulte também
“Regras para criar macros” no inicio deste capitulo.

A caixa de diélogo Definir Macro

Aparece a caixa de dialogo Definir Macro quando vocé seleciona Definir Macro depois de definir
objetos inicial e final validos. Cada campo é definido abaixo.

Apdsparm evia macm Earpls ] A ]

e comcom | [ o]

Nome da construgéo Digite um nome para sua construcio ou selecione uma macro ja nomeada
anteriormente. Para acessar uma macro nomeada anteriormente, aponte a
seta no lado direito deste campo, pressione e mantenha pressionado o
botdo do mouse. O nome que entrou ird aparecer na caixa de ferramentas
Macro quando vocé selecionar OK ou OK e salvar.

Cancelar Clique neste botao para cancelar ou desconsiderar a definicao da macro. O
objeto inicial e o final serdao desselecionados.
Nome do primeiro Digite o nome que deseja que apareca como uma mensagem de cursor
objeto final quando o cursor estiver proximo ao primeiro objeto criado pela macro.
Ajuda para esta Digite a mensagem que deseja que apareca na janela da ajuda quando a
macro macro for selecionada.
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Capitulo 10: Utilizando a Caixa de Ferramentas Verificar Propriedades

A caixa de ferramentas Verificar Propriedades contém as ferramentas associadas com os recursos das
propriedades do Cabri Geometry II. Estes recursos permitem a vocé verificar a validade de modo
geral das propriedades geométricas. Os resultados sdo relatados em texto, que pode ser editado
com a ferramenta Comentarios localizada na caixa de ferramentas Mostrar .

A ilustracao abaixo mostra a localizacido da caixa de ferramentas Verificar Propriedades na barra de
ferramentas Cabri Geometry II em conjunto com o correspondente menu pull-down. Os
procedimentos para utilizar as ferramentas Verificar Propriedades , incluindo exemplos sao mostrados
neste capitulo na ordem em que as ferramentas aparecem no menu pull-down.

Caixa de Ferramentas
Verificar Propriedades

Y O A ] | Al

T

v
Colinear T
- ]
Paralelo :"___-
Perpendicular :ll_éﬁl-’
Equidistante F" ii'l:
o+ sl
Pertencente S
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-] Colinear

A ferramenta Colinear analisa trés pontos selecionados para determinar se eles estio ou niao na

mesma reta. Os resultados sao relatados em forma de texto.

Verificando colinearidade

1. Selecione Colinear na caixa de ferramentas
Verificar Propriedades .

2. Selecione quaisquer trés pontos existentes.

Uma caixa de marcacio aparece depois da ultima
selecao.

3. Mova o ponteiro para mover esta caixa para qualquer
local na janela de desenho e clique para mostrar o
resultado.

Se vocé alterar os pontos de modo que a propriedade
se altere, o texto exibido se modifica de modo
correspondente.

MEEEFErI=EED

Selecione trés pontos.

Clique para localizar a caixa de selecdo.
.

Pontos n&o colineares

O resultado se altera com a construgdo.

Pontos colineares
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g Paralelo

A ferramenta Paralelo analisa qualquer combinacio de duas retas selecionadas, segmentos,
semi-retas, vetores, eixos ou lados de um poligono para determinar se eles sdo ou niao paralelos.
Os resultados sdo relatados em forma de texto.

Verificar paralelismo

1. Selecione Paralelo na caixa de ferramentas | _|,] -] J f A =% |'—| = 4 ﬂl

Verificar Propriedades .

2. Selecione qualquer combinacio de duas retas, Selecione dois objetos lineares.
segmentos, semi-retas, vetores, eixos ou lados de um
poligono.

A caixa de selecao aparece depois da dltima selecao.

3. Mova o ponteiro para mover esta caixa para qualquer
local na janela de desenho e clique para mostrar o

Clique para localizar a caixa de selecdo.

resultado.
Objetos néo paralelos
Se vocé alterar os objetos de modo que a propriedade O resultado se altera com a construgdo.
se altere, o texto exibido se altera de modo
Con"espondente. Objetos paralelos
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2| Perpendicular

A ferramenta Perpendicular analisa qualquer combinacao de duas retas selecionadas, segmentos,
semi-retas, vetores, eixos ou lados de um poligono para determinar se eles sdo ou nao
perpendiculares. Os resultados sao relatados em forma de texto.

Verificando perpendicularidade

1. Selecione Perpendicular na caixa de ferramentas Verificar | ] AT Hx] e e ||
Propriedades . '

Selecione dotis objetos lineares.

2. Selecione qualquer combinacao de duas retas,
segmentos, semi-retas, vetores, eixos ou lados de um
poligono.

A caixa de marcacao aparece depois da dltima
selecao.

Clique para localizar a caixa de selecdo.
3. Mova o ponteiro para mover esta caixa para qualquer
local na janela de desenho e clique para mostrar o

resultado.
Objetos néo perpendiculares
Se vocé alterar os objetos de modo que a propriedade O resultado se altera com a construcdo.
se altere, o texto exibido se altera de modo
correspondente.
Objetos perpendiculares
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|£I Equidistante

A ferramenta Equidistante analisa qualquer ¢rés pontos para determinar se o primeiro ponto é ou nao
equidistante dos dois pontos restantes. (Se um ponto é equidistante dos pontos de extremidade de
um segmento, entdo o ponto esta situado na mediatriz do segmento.) Os resultados sdo relatados
em forma de texto.

Verificando propriedade de equidistancia

1. Selecione Equidistante na caixa de ferramentas | IR ERIEERE ||
Verificar Propriedades .

2. Selecione qualquer trés pontos. (O primeiro ponto Selecione, nesta ordem os pontos A, B e C.
selecionado é verificado em relagio aos dois outros g'*
pontos restantes.) T

A caixa de marcacio aparece depois da ultima

selecao. P -
gy o
3. Mova o ponteiro para mover esta caixa para qualquer ;
local na janela de desenho e clique para mostrar o %.
resultado.
O texto informa se o primeiro ponto selecionado é ou Clique para localizar caiva de selegdo.
nao equidistante do segundo e terceiro pontos. A
Se vocé alterar os objetos de modo que a propriedade *
se altere, o texto exibido se altera de modo
correspondente.
Y E C
Pontos ndo equidistantes
O resultado se altera com a construgdo.
A
L ]
E C
Pontos equidistantes
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=
=~ Pertencente

A ferramenta Pertencente analisa um ponto para determinar se ele esta ou nao sobre um objeto. Os

resultados sao relatados em forma de texto.

Verificando se pertence

1. Selecione Pertencente na caixa de ferramentas
Verificar Propriedades .

2. Selecione um ponto.

3. Selecione qualquer objeto.

A caixa de marcacao aparece depois da selecao.

4. Mova o ponteiro para mover esta caixa para qualquer
local na janela de desenho e clique para mostrar o
resultado.

Se vocé alterar os objetos de modo que a propriedade
se altere, o texto exibido se altera de modo
correspondente.

NEEEFECI=ERED)

Selecione um ponto e um objeto.

Clique para localizar a catxa de marcacdo.

Este ponto néo esta sobre o objeto

O resultado se altera com a construgdo.

Este ponto esta sobre o objeto
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Capitulo 11: Utilizando a Caixa de Ferramentas Medir

A caixa de ferramentas Medir contém as ferramentas associadas aos recursos de medidas do Cabri
Geometry Il. Estes recursos permitem a vocé fazer medidas e célculos distintos.

A ilustragdo abaixo mostra a localizacéo da caixa de ferramentas Medir na barra de ferramentas do
Cabri Geometry Il junto com o correspondente menu pull-down. Os procedimentos para utilizar as
ferramentas Medir, incluindo exemplos, s&o mostrados neste capitulo na ordem em que as
ferramentas aparecem no menu pull-down.

Caixa de Ferramentas Medir

T

SR EEREREE EEE

Distancia e I:L_"'_"__-"l
Comprimento

Area

Inclinacdo '5!:-':_.;'__,."

Angulo E: ;-:I\

Equacdo e -

Coordenadas I:"ﬂ::':]
Calculadora ‘ E
Planilha |_: ==
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| Distancia e Comprimento

A ferramenta Distancia e Comprimento  calcula e exibe distancia, comprimento, perimetro,
circunferéncia e raio.

A medida default é mostrada em centimetros. Vocé pode alterar a precisao utilizando
Edicdo Numérica na caixa de ferramentas Mostrar . Edicdo Numérica também permite a vocé alterar a
fonte, tamanho, estilo, cor e unidades.

Vocé pode acrescentar um comentario a uma medida imediatamente depois de cria-la digitando o
texto. Consulte “Comentérios” no capitulo “Utilizando a Caixa de Ferramentas Mostrar” para obter
mais informacdes sobre como acrescentar um comentario a um valor numérico.

Medindo objetos

1. Selecione Distancia e Comprimento na caixa de |L| IEEFERE |
ferramentas Medir. '

2. Para medir: Selecione um objeto.

» comprimento, perimetro, ou circunferéncia —
selecione um objeto.

QP!':;, Comprimento deste segmento
» distancia — selecione dois pontos.

» raio - selecione o centro e, em seguida, a
circunferéncia.

E mostrado o resultado.

.07 em
Movendo medidas
Reposicione medida selecionando-a com a ferramenta
Ponteiro e a arrastando para uma nova posigao.
A medida se move com o objeto que estd medindo exceto
se vocé afastar. Quando vocé afasta do objeto, a medida
resiste por um momento antes de se mover.
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Iﬁ Area

A ferramenta Area calcula e exibe a area de um poligono, circunferéncia ou elipse selecionados.

A medida default é mostrada em centimetros quadrados. Vocé pode alterar a preciséo utilizando
Edicdo Numérica na caixa de ferramentas Mostrar .

Vocé pode acrescentar um comentario a uma medida imediatamente depois de cria-la digitando o
texto. Consulte “Comentarios” no capitulo “Utilizando a Caixa de Ferramentas Mostrar” para obter
mais informagdes sobre como acrescentar um comentario a um valor numérico.

Verificando a area

1. Selecione Area na caixa de ferramentas Medir. |_|.,] IEEEEEIEEEL

2. Selecione o poligono, circunferéncia ou elipse cuja Selecione o objeto.
area vocé deseja medir.

Este poligono

E mostrado o resultado.

S 857 cmt

Movendo medidas

Reposicione a medida selecionando-a com a ferramenta
Ponteiro e arrastando-a para uma nova posigéo.

A medida se move com o objeto que estd medindo exceto
se vocé afastar. Quando vocé afasta do objeto, a medida
resiste por um momento antes de se mover.
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“=9| Inclinacao

A ferramenta Inclinagdo calcula e exibe a inclinacdo de um segmento, semi-reta, vetor ou reta
selecionados.

Vocé pode alterar a preciséo da inclinacéo utilizando Edicdo Numérica na caixa de ferramentas
Mostrar .

Vocé pode acrescentar um comentario a uma medida imediatamente depois de cria-la digitando o
texto. Consulte “Comentarios” no capitulo “Utilizando a Caixa de Ferramentas Mostrar” para obter
mais informacg8es sobre como acrescentar um comentario a um valor numérico.

Verificando a inclinacéo

1. Selecione Inclinagdo a partir da caixa de ferramentas |_|,] IEEEEEE =
Medir.
2. Selecione o segmento, semi-reta, vetor ou reta cuja Selecione o objeto.

inclinacdo vocé deseja medir.

Esta reta

E mostrado o resultado.

= 1.000

Movendo medidas

Reposicione a medida selecionando-a com a ferramenta
Ponteiro e arrastando-a para uma nova posicao.

A medida se move com o objeto que estad medindo exceto
se afastar. Quando vocé afasta do objeto, a medida resiste
por um momento antes de se mover.
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Angulo

A ferramenta Angulo calcula e exibe a medida de um angulo definida por uma marca angulo ou trés
pontos selecionados. O segundo ponto deve ser o vértice.

Se voce utilizar Angulo para selecionar trés pontos, as medidas default de angulo sdo de 0 a 180
graus (angulos internos). Se vocé deseja medidas maior do que 180 graus (angulos de reflexao),
vocé deve primeiro marcar o Angulo com Marca de Angulo na caixa de ferramentas Mostrar . A medida
default € mostrada em graus. Vocé pode alterar a precisdo utilizando Edicdo Numérica na caixa de
ferramentas Mostrar .

Vocé pode acrescentar um comentario a uma medida imediatamente depois de cria-la digitando o
texto. Consulte “Comentarios” no capitulo “Utilizando a Caixa de Ferramentas Mostrar” para obter
mais informacg8es sobre como acrescentar um comentario a um valor numérico.

Verificando angulos

1. Selecione Angulo na caixa de ferramentas Medir. |_H =

IR ERE el 0|

2. Se uma marca de angulo é mostrada no angulo, Selecione trés pontos.
selecione a marca de angulo para medir o angulo.
Caso contrario, selecione trés pontos para definir o
angulo. O segundo ponto deve ser o vértice.

Este ponto

E mostrado o resultado.

45.000 *

Movendo medidas

Reposicione a medida selecionando-a com a ferramenta
Ponteiro e arrastando-a para uma nova posigéo.

A medida se move com o objeto que esta medindo exceto
se vocé a afastar. Quando vocé a afasta do objeto, a
medida resiste por um momento antes de se mover.
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i=/z)] Equacéo e Coordenadas

A ferramenta Equacdo e Coordenadas exibe a equacdo de uma reta, circunferéncia, cdnica ou
coordenadas de um ponto em relacdo a um sistema de coordenadas default.

Vocé pode alterar a precisao utilizando Edi¢do Numérica na caixa de ferramentas Mostrar . Vocé pode

alterar a forma da equacdo utilizando as opcdes de Preferéncias no menu Opgdes ou selecionando a
equagao e pressionando TAB.

Verificando equag&o ou coordenadas

1. Selecione Equagéo e Coordenadas na caixa de |_|,] Al M AT __u|5:||

ferramentas Medir.

2. Selecione o ponto, reta, circunferéncia ou cénica cuja
equacado vocé deseja determinar. Se existirem
sistemas multiplos de coordenadas, vocé deve
selecionar o sistema de coordenadas antes da equacéo
ser mostrada.

Selecione um objeto. E mostrado o resultado. Selecione wm ponto para mostrar
suas coordenadas.

Equagcao desta circunfeyéncia (- 0732 4+ (y - 047 = 2} [ - O.7ZZN 4+ Yy - 040 = 2¢

(0732, 0.4p0)

Modificando a equag&o ou coordenadas

A equacao ¢ atualizada na medida em que vocé modifica o
objeto. Os valores que compdem a equacio estdo
baseados no sistema de coordenadas.

Reposicione a equagao selecionando-a com a ferramenta
Ponteiro e arrastando-a para uma nova posicao.

A equacdo se move com o objeto que estd medindo exceto
quando vocé a afasta. Quando vocé afasta do objeto, a
equacao resiste por um momento antes de se mover.
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Calculadora

A ferramenta Calculadora abre uma calculadora na base da tela. Vocé pode executar calculos
utilizando medidas, valores numeéricos, resultados de calculos e entrar com dados numéricos pelo
teclado. Quando vocé alterar os componentes de um calculo, o resultado é atualizado.

A calculadora abaixo é aquela mostrada na base da tela do seu computador. Ela ndo pode ser
movida desta posi¢do. Uma vez selecionada, a calculadora permanece ATIVA (visivel) até que vocé
pressione o botédo OFF. A calculadora fica ativa assim que vocé selecionar a ferramenta Calculadora .
Ela fica inativa quando vocé executa qualquer acéo ndo diretamente associada com um calculo.
Para reativar a calculadora, vocé pode selecionar a ferramenta Calculadora ou clicar na janela de
edicdo da calculadora.

Janela de edicdo

Calculadora m
Oﬁl Limpar ||| v \;II A
invl sinl cosl tanl sqrtl ° | In | Iogl absl pi | ( | ) | + | - | X | / | = |

Janela de resultados

Os calculos séo digitados na janela de edigdo. Consulte o procedimento “Digitando um célculo”
nesta sec¢do para ver como digitar um calculo. A medida ou valor numérico da janela de desenho
do Cabri Geometry Il esta representada na janela de edicdo como uma variavel a, b, c, ..., 2. Esta
variavel é também mostrada préxima ao valor na janela de desenho do Cabri Geometry II. A
precisdo total do valor serd utilizada no célculo. Todos os parénteses devem ser fechados quando
digitar um calculo.

Vocé pode extrair a abscissa e a ordenada de qualquer conjunto de coordenadas clicando em cada
valor individualmente.

O resultado do célculo é mostrado na janela de resultado. Vocé pode arrastar o resultado para a
janela de desenho do Cabri Geometry Il. Quando vocé arrasta o resultado para a janela de
desenho, é arrastada em conjunto uma etiqueta identificando-o como um resultado de célculo.
Consulte a etapa para copiar o resultado para a janela de desenho no procedimento

“Digitando um célculo” na pégina 11-10.

Vocé ndo pode modificar valores na janela de resultado. Entretanto, vocé pode editar resultados
utilizando Edicdo Numérica desde que estejam na janela de desenho. Além de utilizar o recurso
padréo para Edi¢do Numérica vocé pode mostrar e alterar a composicao do resultado selecionando a
opcao Calc na janela Edi¢do Numérica . Se vocé alterar a composicdo de um célculo, o resultado é
automaticamente atualizado na janela de desenho. (Consulte “Edicdo Numérica” no capitulo
“Utilizando a Caixa de Ferramentas Mostrar” para obter maiores detalhes.)

Se duas unidades diferentes porém compativeis estiverem envolvidas no calculo, é mostrado o
resultado com as unidades defaults especificadas em Preferéncias no menu Opgdes (por exemplo,
2cm+4mm=24cm).

A calculadora exibe trés tipos de avisos:
»  divisdo por zero

»  parénteses ndo fechados

»  unidades incompativeis

Tanto divisdo por zero como parénteses ndo fechados devem ser corrigidos antes do calculo poder ser
executado. Para unidades incompativeis , 0 Cabri Geometry Il oferece a opgéo de desconsiderar as
unidades e executar o calculo como se os valores estivessem sem unidades.

Sé&o permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos Capitulo 11: Utilizando a Caixa de Ferramentas Medir ~ 11-7
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Calculadora (Continuagéo)

Os botdes de fungBes da calculadora contém fungdes matemaéticas. Clique em um botéo de
funcdes para mostrar sua operagao na janela de edigdo. A tabela a seguir descreve as funcdes
disponiveis nos botdes de fun¢des da calculadora.

Botéo de funcéo Operagdo Sintaxe
Off Desliga a calculadora. A calculadora nenhum
desaparece.
Cancelar Limpa a dltima entrada. nenhum
Inv Gera o inverso das seguintes fungdes: nenhum
Inv-SIN Calcula o arco seno. arcsin(valor)
Inv-COS Calcula o arco coseno. arccos(valor)
Inv-TAN Calcula o arco tangente. arctan(valor)
Inv-~/ Calcula o quadrado de um nimero (x?). sqr(valor)
Inv-LN Calcula o anti-logaritmo natural (e*). exp(valor)
Inv-LOG Calcula o anti-logaritimo comum (10%). 10~ (valor)
SIN Calcula o seno. sin(valor)
COoS Calcula o coseno. cos(valor)
TAN Calcula a tangente. tan(valor)
N Calcula a raiz quadrada (Vx). sqrt(valor)
A Eleva um nimero a uma poténcia (y%). valorl valor2
LN Calcula o logaritmo natural (base e). Ln(valor)
(O valor utilizado para e € 2.718281828.)
LOG Calcula o logaritmo comum. Log(valor)
ABS Calcula o valor absoluto. Abs(valor)
n Inclui o valor de &t (pi) — 3.141592654. s
0 Adiciona parénteses. As teclas () também (valor)
podem ser utilizadas.
+ = 0=+ Adiciona os operadores matematicos para +, - 0=

adicdo, subtracéo, multiplicacéo e divisdo. O
teclado também pode ser utilizado: + para
adicdo, — para subtracdo, (para multiplicagédo e
/ para divisdo (+).

= Executa o célculo. Pressionando a tecla return
também executa o célculo.

Sdo permitidas cpias desde que incluida uma nota sobre os direitos
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Vocé pode também digitar fungBes matematicas a partir do teclado. A tabela a seguir lista a sintaxe
para as fungdes matematicas suportadas pela calculadora.

Fungdo Sintaxe
Valor absoluto ABS(valor), abs(valor), Abs(valor)
Quadrado SQR(valor), sqr(valor), Sqr(valor), Sq(valor)

Raiz Quadrada

Logaritmo na base 10
Logaritmo Natural
Exponencial e *

Menor Nimero Inteiro, piso

Maior nimero inteiro, Teto

Arredondar (para o nimero inteiro

mais préximo)

Seno

Coseno

Tangente

Arco Seno

Arco Coseno

Arco Tangente

Seno Hiperbdlico

Cos Hiperboélico

Tan Hiperbolica

Arco Seno Hiperbdlico
Arco Coseno Hiperbolico
Arco Tangente Hiperbdlica
Minimo de (nl, n2)
Maximo de (nl, n2)

Pi (9

Expoente

SQRT (valor), sqrt(valor), Sqrt(valor), SqRt(valor), V(valor)
log10(valor), Logl0(valor), lg(valor)

LN(valor), In(valor), Ln(valor)

EXP(valor), exp(valor), Exp(valor)

FLOOR(valor), floor(valor), Piso(valor)

CEIL(valor), ceil(valor), Ceil(valor)

ROUND (valor), round(valor), Round(valor)

SIN(valor), sin(valor), Sin(valor)

COS(valor), cos(valor), Cos(valor)

TAN(valor), tan(valor), Tan(valor)

ARCSIN(valor), arcsin(valor), asin(valor), ArcSin(valor)
ARCCOS(valor), arccos(valor), acos(valor), ArcCos(valor)
ARCTAN((valor), arctan(valor), atan(valor), ArcTan(valor)
SINH(valor), sinh(valor), SinH(valor), sh(valor)

COSH(valor), cosh(valor), CosH(valor), ch(valor)
TANH(valor), tanh(valor), TanH(valor), th(valor)
ARCSH(valor), arcsh(valor), ArcSh(valor)

ARCCH(valor), arcch(valor), ArcCh(valor)

ARCTH (valor), arcth(valor), ArcTh(valor)

MIN (valorl1, valor2), min(valorl, valor2), Min(valorl, valor2)
MAX(valorl, valor2), max(valorl, valor2), Max(valorl, valor2)
1 I, Pl, pi, Pi

10~ (valor)

Séo permitidas cdpias desde que incluida uma nota sobre os direitos
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Calculadora (Continuagéo)

Digitando um ca
1.

culo

Selecione Calculadora na caixa de ferramentas
Medir .

Digite uma expressao na janela de edicao
utilizando qualquer combinagdo dos seguintes
métodos:

» Cligue em qualquer dos botdes de funcdes.

» Aponte para qualquer valor numérico na janela
de desenho e clique para copiar.

» Digite uma fungdo ou um nimero.

Clique no botdo = (ou pressione ENTER) para
executar o célculo e mostrar o resultado na janela
de resultado.

Clique na janela de resultado para copiar o
resultado na janela de desenho. Cliqgue novamente
na janela de desenho para localizar o resultado.

Editando um célculo

1

Selecione o resultado com a ferramenta

Edi¢do Numérica . Vocé pode também selecionar a
ferramenta Calculadora e clicar duas vezes na
composic¢do do resultado na janela de edicéo.

Result7.104 emd
A composicéo do resultado é mostrada na janela
de edicdo da calculadora.

Nota: A exibic8o das opc¢des de atributos é
determinada na caixa de didlogo
Opcoes/Preferéncias/Estilos Default.

Edite a composi¢cao conforme descrito acima em
“Digitando um calculo.”

DIEE R ORD

Digite uma expressdo.

] ] B,

® X

o] _umpae o

i | sin | cos| tan|sqn| - |

Selecione o botdo = para mostrar o resultado.

TR e

Clique para localizar o resultado.

Altura:

B Base: # .63 ol I

Resultado: 7.104 cm?

Altura: .07 em

E Base:  +E3cm o

11-10 Capitulo 11: Utilizando a Caixa de Ferramentas Medir
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Planilha

A ferramenta Planilha coleta medidas, calculos e valores numéricos selecionados em uma Unica
tabela de dados. Vocé deve definir a tabela antes de poder entrar com os valores.

Quando vocé seleciona valores para tabulacéo, eles entram na préxima coluna disponivel da
tabela. Se o valor tiver um rétulo de comentario, este é copiado na primeira linha da coluna e o
valor é copiado na proxima linha disponivel. Se o valor ndo tiver a rétulo de comentario, a primeira
linha daquela coluna ficara vazia. Os comentéarios que acrescentar posteriormente aos valores
tabulados séo copiados na primeira coluna deste valor. Consulte “Comentarios” no capitulo
“Utilizando a Caixa de Ferramentas Mostrar” para as instru¢des sobre como acrescentar um
comentario a um valor numérico.

Os valores na coluna nao sdo mostrados exceto se a largura inteira da coluna estiver visivel. Cada
linha da tabela é numerada sequiencialmente a partir da primeira coluna a esquerda. Vocé pode
digitar valores simples na tabela quando pelo menos um objeto se alterar e vocé pressionar a tecla
TAB.

Vocé pode coletar dados automaticamente selecionando a tabela e, em seguida, utilizando
Animacdo . Os dados sdo armazenados na tabela para cada um dos valores definidos para tabulagéo
com uma taxa relacionada com a animagéo.

Vocé pode excluir colunas ou linhas e alterar a largura de colunas (consulte a pagina 11-13). O
namero maximo de linhas € 999. O nimero de colunas é limitado pela memoéria.

Vocé pode construir somente uma tabela para cada desenho do Cabri Geometry Il. Vocé pode
copiar os valores de uma tabela para um outro programa (como um programa de planilhas).
Primeiro, selecione a tabela com a ferramenta Ponteiro e utilize Copiar do menu Editar. Em seguida va
para o programa de destino e cole os dados.

Sé&o permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos Capitulo 11: Utilizando a Caixa de Ferramentas Medir ~ 11-11
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Planilha (Continuagéo)

Utilizando Planilha

1. Selecione Planilha no menu Medir. |L| IEEFERE D

2. Defina a tabela arrastando o retdngulo marcado para Arraste o retangulo para dimensionar a
dimensionar a tabela. Vocé pode redimensionar a tabela.
tabela arrastando o canto inferior direito.

L HUH el

Clique em cada valor a ser tabulado.

3. Aponte para a valor numérico e clique para coloca-lo )
Area 1,2601 cm?

na tabela. . t!-L"J Este nimero
Raio 0,63 cm
1 0.63 1,2601
2
3
4
5
4. Pressione TAB para registrar novos valores. Pressione a tecla TAB para tabular as
entradas.
Nota: Pelo menos um valor deve ser alterado antes de
entrar uma nova linha.
1 0.63 | 1.2601
Para tabular valores automaticamente, primeiro 2 1.00 :  3.1416
selecione a tabela e, em seguida anime a construcéo : ;'gg 1;'2223
utilizando Animagdo ou Mltipla Animagdo (na caixa de E TR TR

ferramentas Mostrar ).

Quando selecionada, a tabela exibe um retangulo
marcado ao seu redor.

Acrescentando valores
1. Selecione Planilha e, em seguida, aponte para o valor e
clique. 1 0.63  1.2601 -
i . 2 1.00 0 31416 -
O novo valor é acrescentado nas proximas colunas e FTEN Y 0686 -
linhas disponiveis. Células em branco na nova coluna 4 2.00  12.5664 "
serdo preenchidas com um hifen (-). 3).3.00 28,2745 "
6 050 0.7854 3.14
2. Pressione TAB para registrar novos valores. ?
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Dimensionando a tabela e excluindo colunas e linhas

Dimensionado a tabela:
Aponte para o separador
1. Cligue na tabela. de coluna e arraste.

E mostrada uma janela de edicio ao redor da tabela.

+

2. Aponte para qualquer separador de coluna da primeira 1 0.53 12601

linha.
Nova largura de coluna.

O cursor se altera para largura de coluna + cursor.

3. Arraste a coluna para modificar sua largura. 0.63 | 1.2601

1.00 : 3.1416

gl |

Excluindo uma coluna: Aponte e clique na primeira linha

1. Clique na primeira linha de uma coluna (a coluna de de uma colund.
titulo) para selecionar a coluna.

A coluna é realgada. 1 0.63 | 1.2601 -
) ) 2| 1.00 3.1416 -
2. Pressione DELETE ou selecione Limpar no menu Editar 3| 1.50 . 7.0686 -
para excluir a coluna. 4 .2.00 :12.5664 o
5 3.00 :28.2743 -
6 050 0.7854: 3.14
7
Excluindo uma linha:
1. Clique em uma linha da primeira coluna (a coluna Aponle e clique em uma linha
sequencialmente numerada) para selecionar a linha. da primeira coluna.
A linha é realcada.
5 Pressi leci i Edi 1| 0.63 | 1.2601
. Pressione DELETE ou selecione Limpar no menu Editar N TR KT
para excluir a linha. "3 150 7.0686
g 2.00 (12.5664
5| 3.00 28.2?43
6| 0.50 | 0.7854
7
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Capitulo 12: Utilizando a Caixa de Ferramentas Mostrar

A caixa de ferramentas Mostrar contém as ferramentas associadas com os recursos de exibicdo do
Cabri Geometry II. Estes recursos permitem a vocé comentar suas constru¢des ou animar objetos.

A ilustragdo abaixo mostra a localizacio da caixa de ferramentas Mostrar na barra de ferramentas
do Cabri Geometry II, junto com o correspondente menu pull-down. Procedimentos para utilizar as
ferramentas Mostrar , incluindo exemplos sdo mostrados neste capitulo na ordem em que as
ferramentas aparecem no menu pull-down.

Caixa de Ferramentas Mostrar

u
T

k| D A 3 | | A

Roétulo

Comentarios

Edicdo Numérica

Marca de Angulo

Fixo/Livre

Rasto On/Off

Animacao

Mdltipla Animag&o

2| [B] [« ] [ -1 [ | f=| [
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|ﬂ| Rotulo

A ferramenta Rétulo anexa um rétulo a um ponto, reta ou circunferéncia. Quando vocé seleciona
um objeto com a ferramenta Rétulo , aparece uma caixa de edicdo na qual vocé pode digitar o texto
do rétulo.

Vocé pode também anexar um rétulo a um ponto imediatamente depois de cria-lo. Este método
limita o texto a cinco caracteres e vocé nao pode editar quando digitar o texto.

Para ajustar defaults de atributos para fonte, tamanho e estilo de texto, utilize o menu
Opcdes/Preferéncias .

Criando um rotulo

1. Selecione Rétulo na caixa de ferramentas Mostrar . |_H 0 [ T o s ||
2. Clique para selecionar um ponto, reta ou Selecione wm ponlo, reta ou circunferéncia.
circunferéncia.
Aparece uma caixa de edicao. Este ponto

Digite um rotulo.

3. Digite o texto do rétulo no teclado.

Modificando um rétulo

Mova um rétulo arrastando-o para um local desejado
utilizando o Ponteiro.

Vocé pode mover o rétulo dentro de uma regiio fixa do
objeto que rotular. O rétulo mantém sua posicao relativa
em relacdo ao objeto durante qualquer modificacdo em
relacdo ao objeto.

Edite um rétulo selecionando-o como ferramenta
Roétulo. Aparece uma caixa de edicdo para edicdo do
texto. Vocé deve pintar o texto que vocé deseja
modificar antes de fazer alteracoes na fonte, tamanho,
estilo ou cor. Pinte o texto arrastando o cursor em feixe
em I (1) pelo texto. A seguir, selecione a opcao
adequada.
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J"JL Comentarios

A ferramenta Comentarios permite a vocé criar uma caixa de edicio para digitar um texto de
comentario. O comentario se transforma em um objeto texto que vocé pode mover para qualquer

lugar do plano.

Vocé pode também acrescentar medidas e valores numéricos aos comentarios. Estes valores se
tornam uma parte do comentario, apesar de manterem suas caracteristicas numéricas.

Para ajustar os defaults de atributos para fonte, tamanho e estilo de texto, utilize o menu
Opgdes/Preferéncias . Vocé pode também colocar em uma moldura e/ou preencher os comentarios
com uma cor utilizando a ferramenta Modificar Aparéncia na caixa de ferramentas Desenhar .

Criando um comentario

1. Selecione Comentarios na caixa de ferramentas Mostrar .

2. Mova o + cursor e clique uma vez para abrir uma
janela de edicao.

3. Digite o texto no teclado.

O texto fica confinado dentro da caixa e vai
automaticamente para a préxima linha quando estiver
perto do final da linha. Crie linhas adicionais
pressionando ENTER.

Acrescentando um comentario a um valor numérico

1. Selecione a ferramenta Comentéarios e, em seguida, o
valor numérico.

2. Digite o texto. Pressione ENTER se necessitar de linhas
adicionais.

O texto fica confinado dentro da caixa e ndo vai para a
préxima linha. O comentario é utilizado como titulo de
coluna, se este valor estiver tabulado na tabela.

CEEEFPECEEInGD|

Digite um comentdrio.

Use a terramanta
Commen| para
adicionar um mnome
descrithvalcomentirie
A uma maeelida

Editar este texto

3.14:1E6 cm?
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Comentarios (Continuagao)

Modificando um comentario

Mova um comentario arrastando-o para qualquer lugar no
plano com a ferramenta Ponteiro.

Edite um comentario selecionando-o com a ferramenta
Comentarios. Aparece uma caixa de edicdo. Vocé deve
pintar o texto que deseja modificar antes de fazer
alteracoes na fonte, tamanho, estilo ou cor. Pinte o texto
arrastando I sobre o texto. A seguir, selecione a opcio
adequada.

Clique diretamente sobre um valor numérico dentro de um
comentario para modificar suas caracteristicas. As opcdes
da caixa de edicao alteram-se para as opcoes disponiveis
em Edicao Numérica. Vocé pode entdo modificar o valor
numeérico. Consulte “Edicao Numérica” neste capitulo
para detalhes especificos sobre edicdo de um valor
numeérico.

Redimensione a caixa de edi¢do arrastando o canto
inferior direito.
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2 1| Edicdo Numérica

A ferramenta Edicdo Numérica cria uma caixa de edicao para edicido de valores numéricos, incluindo
nameros interativos ou medidas. Numeros interativos podem ser modificados interativamente e
utilizados para definir rotacées, dilatacoes ou valores para transferéncia de medidas. A caixa de
edicao contém menus pull-down que permitem a vocé especificar os atributos do texto.

Criando e editando valores numéricos

1. Selecione Edicdo Numérica na caixa de ferramentas |_|r] - |___| Y| ~{xd 114 [Hi]l
Mostrar .

2. Clique para colocar uma caixa de edicao em Clique para colocar a caiva de edigdo.
qualquer parte do desenho para criar um nimero
interativo.

3. Digite um valor numérico.

45,000 ;
4. Pressione CTRL+U para atribuir unidades ao nimero Acrescente as unidades adequadas.
interativo. Sem Unidades
Nota: Modificar a cor de a valor numérico E"”’t’fe"f
. . . entmetro
selecionando-o e, em seguida, selecionado uma cor Metro

da paleta de cor ou aplicando a ferramenta Cor. KilarEta

Milimetro quadrado
Certirmetro quadrado
Metro quadradao
Kilometro gquadrado

Radiano
Grad |
4500_0“ .................. ;
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Edicdo Numeérica (Continuag&o)

Modificando um valor numérico

Mova o valor numérico arrastando-o para qualquer local
no plano com a ferramenta Ponteiro.

Vocé pode modificar valores numéricos interativamente
quando a caixa de edicao estiver ativa. Utilizando as teclas
de seta, coloque I a direita do digito que deseja modificar.
Utilize a tecla de seta para cima para aumentar o digito de
1. Utilize a tecla de seta para baixo para diminuir o digito
de 1.

Vocé pode modificar estes valores automaticamente com a
animacao. Utilizando a ferramenta Animacao, selecione o
nimero do mesmo modo como selecionaria qualquer
objeto. O digito aumenta ou diminui em relacdo a posicao
do cursor e a direcdo indicada pela ferramenta Animacao.

Vocé pode modificar as unidades de um valor numérico ou
a precisdo exibida. Utilizando a ferramenta Edicdo Numérica ,
selecione o valor numérico. Pressione CTRL+U e atribua
uma unidade a qualquer niimero ou modifique as unidades
desejadas.

O Cabri Geometry II faz a conversio de unidades
baseando-se na unidade atualmente atribuida ao ntimero.
Pressione a tecla + para aumentar a precisio mostrada de
um digito 1. Pressione a tecla — para diminuir a precisao
mostrada de 1 digito.

Modifique os atributos de caractere de um valor numérico
selecionando-o com a ferramenta Edicdo Numérica . Aparece
uma caixa de edicdo para editar o nimero. Vocé deve
pintar o texto que deseja modificar antes de fazer
alteracoes na fonte, tamanho, estilo ou cor. Pinte o texto
arrastando I pelo texto. A seguir, selecione a opcio
adequada entre os icones da caixa de edicao.
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Marca de angulo

A ferramenta Marca Angulo rotula um angulo especificado por trés pontos com uma marca de
angulo.

Criando um é&ngulo marcado

1. Selecione Marca de Angulo na caixa de ferramentas |_|.,] A Medxd 142 [_|1:||
Mostrar .
2. Especifique o dngulo selecionando trés pontos. O Selecione trés pontos.

segundo ponto deve ser o vértice.

Nota: Para medir um angulo, selecione o angulo
marcado com a ferramenta Angulo na caixa de
ferramentas Medir.

Modificando uma marca de angulo

Utilizando a ferramenta Ponteiro, modifique uma marca A"ms'f; a m;””ca lpeclio vértice para

A Lo . A mearr o angulo ae refltexao.
de angulo arrastando-o pelo vértice para medir o angulo g L
oposto. A marca de dngulo se modifica para = quando um

angulo tiver 90 graus.

Utilizando a ferramenta Modificar Aparéncia na caixa de
ferramentas Desenhar, modifique o nimero das marcas
de dngulo mostrado, selecionando o atributo desejado

para marca de angulo e, em seguida, a marca de angulo.
120.000 © : 180.000 °
Séo permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos

; Capitulo 12; Utilizando a Caixa de Ferramentas Mostrar ~ 12-7
autorais da Tl, © 1997, 1999 Texas Instruments Incorporated

Exemplo

Marcar dois dngulos:

120000 ¢ G0.000 *

1200002 20,000




Fixo/Livre

A ferramenta Fixo/Livre fixa a localizacdo de um ponto livre ou vice versa. Pontos fixos ndo podem
ser movidos ou excluidos.

Fixando ou liberando pontos

1. Selecione Fixo/Livre na caixa de ferramentas Mostrar . | ] | A ET| =f x| 124 Fﬂ 1”

Todos os pontos fixos sdo mostrados com uma
miniatura do lado.

2. Selecione qualquer ponto livre para fixar sua posicido Selecione qualquer ponto para fivar
. .~ em uma posicao.
ou qualquer ponto fixo para liberar de uma restricao post

de localizacao.
Este ponto

A ferramenta Fixo/Livre funciona como uma funcao
alternada sobre um ponto. Para liberar
simultaneamente todos os pontos fixos, clique no
espaco livre enquanto pressiona a tecla SHIFT.

Selecione qualquer ponto fixo para liberar.

Este ponto
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" | Rasto On/Off

A ferramenta Rasto On/Off rastreia a trajetéria de um objeto enquanto é transladado. Vocé pode
rastrear objetos manualmente ao arrastar o objeto ou automaticamente utilizando a ferramenta
Animacdo . Multiplos objetos podem ser selecionados para rastreamento.

Para limpar resultados de rastos, selecione Atualizar Desenho no menu Editar .

Rastrear um objeto

1. Selecione Rasto On/Off na caixa de ferramentas Mostrar . _|.,] - | [ | J =i [—| |

2. Selecione o objeto a rastrear. Selecione qualquer objeto.
Os objetos selecionados sio mostrados com um R L
; Estg circunferéncia
contorno marcado. . . :
LY _,'I
3. Desative o rastro de um objeto selecionando-o pelo

contorno marcado.

A ferramenta Rasto On/Off funciona como uma funcéo Mova o objeto para mostrar o rasto.
alternada sobre um objeto. Para desativar o rasto de
todos os objetos simultaneamente, clique no espaco
livre enquanto pressiona a tecla SHIFT.

Modificando um rastro

Utilize as ferramentas Ponteiro (consulte a caixa de
ferramentas Ponteiro) para modificar a construcio.
Enquanto move o objeto, o seu contorno é mostrado.

Séo permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos Capl’tulo 12: Utilizando a Caixa de Ferramentas Mostrar 12-9
autorais da Tl, © 1997, 1999 Texas Instruments Incorporated



@ Animacao

A ferramenta Animagdo move automaticamente um objeto independente ao longo de uma trajetéria
especificada. A direcio e a velocidade sdo determinadas pela “mola” de Animacao. Vocé pode
aumentar ou diminuir a velocidade de animacio pressionando + ou — respectivamente, enquanto a

animacao estiver ativa.

Objetos definidos por Rasto sao mostrados em intervalos especificos relacionados com o
comprimento da trajetéria. Se a tabela de tabulacio estiver selecionada antes da animacio, esta
entra automaticamente dados de tabulacdo na tabela em intervalos predeterminados. (Consulte
“Planilha” no capitulo “Utilizando a Caixa de Ferramentas Medir.”)

Animando um objeto

1. Selecione Animagdo na caixa de ferramentas Mostrar . | | A e 129 e 1”

2. Coloque o cursor sobre qualquer objeto e arraste a Arraste a mola de animagdo.
mola de animacio na direcao oposta da animacao

pretendida.

Quanto mais longe for levada a mola, mais
rapidamente o objeto é animado. A anima¢io comeca
quando soltar o botdo do mouse e a mola se contrair.

Se a ferramenta Ponteiro estiver visivel na barra de
ferramentas e o objeto nio estiver em uma trajetéria
definida, a direcdo da animacao é de 180 graus em
relacdo a mola. Caso contrario, o objeto € animado
na trajetoria definida.

Se a ferramenta Rota¢do, Semelhanga ou Rotagdo e
Semelhanga estiver visivel na caixa de ferramentas
Ponteiro e o objeto pode ser transformado, a animacéo
sera em relacio a ferramenta Ponteiro que estiver
visivel. Por exemplo, se a ferramenta Rota¢do estiver
visivel, o objeto é rotacionado automaticamente.

Pare a animacao clicando em qualquer lugar do
desenho.

Solte o botdo do mouse para iniciar.
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#%| Multipla Animag&o

A ferramenta Multipla Animacdo move automaticamente multiplos objetos em trajetérias
especificadas. A direcio e a velocidade sdo determinadas pela “mola” de animacao de cada. Vocé
pode aumentar ou diminuir a velocidade da animacéo total, pressionando + ou —,
respectivamente, durante a animacao.

Objetos definidos por Rasto sdo mostrados em intervalos especificos relacionados com o
comprimento da trajetéria. Se uma tabulacio de tabela estiver selecionada antes da multipla
animacao, esta entra automaticamente dados de tabulacdo em intervalos predeterminados.
(Consulte “Planilha ” no capitulo “Utilizando a Caixa de Ferramentas Medir.”)

Utilizando a Multipla Animagao

1. Selecione Miltipla Animacdo na caixa de ferramentas |_H IR l"—|i||
Mostrar . =

Arraste a mola de animagdo.

2. Coloque o cursor sobre qualquer objeto e arraste
uma mola de animacao na direcao oposta a aquela

desejada para animacao. Selecione tantos objetos
quanto desejar para a animacao. Redefina qualquer
mola de animacio selecionando novamente o
objeto.

Pressione ENTER para iniciar.

Quanto mais longe levar a mola, mais rapidamente o
objeto sera animado. A mola de animacio
permanece no lugar depois de soltar o botao do
mouse.

Se o objeto ndo estiver em uma trajetéria definida, a
direcédo da animacio é de 180 graus da mola. Caso
contrario, o objeto é animado em relacido a sua
trajetoria. Mlltipla Animagdo néo funciona com outra
ferramenta de Ponteiro como faz a Animagé&o .

Nota: O ponto na circunferéncia foi
selecionado para ser rastreado.

3. Pressione ENTER para iniciar a animacao.

4. Pare a animacao clicando em qualquer lugar no
desenho.
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Capitulo 13: Utilizando a Caixa de Ferramentas Desenhar

A caixa de ferramentas Desenhar contém as ferramentas associadas com recursos de desenho do
Cabri Geometry II. Estes recursos permitem a vocé modificar a aparéncia de objetos ou mostrar o
sistema de coordenadas.

A ilustracao abaixo mostra a localizacido da caixa de ferramentas Desenhar na barra de ferramentas
do Cabri Geometry II, junto com o correspondente menu pull-down. Procedimentos para utilizar as
ferramentas Desenhar, incluindo exemplos sdo mostrados neste capitulo na ordem em que as
ferramentas aparecem no menu pull-down.

Caixa de Ferramentas Desenhar

3 [ S ) U < O S P

a3
Esconder/Mostrar L~ 5
Cor g
Preencher &:I
Espessura __.-"
-
T
Pontilhado - '
;
. < |. =
Modificar Aparéncia o
[
Mostrar/Esconder i
Eixos =
L
| i
Novos Eixos
2
Definir Grade
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autorais da Tl, © 1997, 1999 Texas Instruments Incorporated



= | Esconder/Mostrar

A ferramenta Esconder/Mostrar esconde na tela todos os objetos selecionados e seus
correspondentes rétulos e medidas. Também mostra objetos selecionados e escondidos. Esconder
objetos nao altera nenhum de seus atributos ou papéis geométricos em uma construcao.

Escondendo e mostrando objetos

1. Selecione Esconder/Mostrar na caixa de ferramentas | o A M= 4z i.r‘:l

Desenhar .

2. Selecione o objeto que deseja esconder.

Nota: objetos escondidos sio mostrados em um
contorno pontilhado quando a ferramenta
Esconder/Mostrar esta ativa; caso contrario, ficam

invisiveis.

Pressionar a tecla CTRL filtra as mensagens de cursor

Clique para esconder objetos visiveis.

para todos objetos escondidos, permitindo acesso

mais facil a objetos visiveis.

3. Selecione o objeto escondido para torna-lo visivel

novamente.

Objetos selecionados sdo escondidos.

Pressionando SHIFT e clicando no espaco livre torna

todos os objetos escondidos novamente visiveis.

Pressionar CTRL+SHIFT filtra as mensagens de cursor
para todos objetos visiveis, permitindo acesso mais

facil a objetos escondidos.

Clique para mostrar objetos escondidos.

circunferéncia
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A ferramenta Cor modifica a cor de qualquer objeto para uma das 15 cores da paleta de cor. (Esta
ferramenta nao funciona em sistemas em preto e branco.)

Modificando a cor de um objeto
1. Selecione Cor na caixa de ferramentas Desenhar . |li ATt =t 13 i'lil

2. Selecione uma das cores na paleta de cor. Selecione uma cor a paleta.

J————=
A cor selecionada aparece marcada na paleta. |

| |
|

3. Selecione qualquer objeto para modificar sua cor para
a cor que vocé selecionou. Selecione o objeto para modificar sua cor.
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#y| Preencher

A ferramenta Preencher preenche um objeto como um triangulo, poligono, circunferéncia ou rétulo

com uma cor (ou padrdes para sistemas em preto e branco) que vocé escolhe entre 15 variacoes
disponiveis na paleta de cor.

Preenchendo um objeto com cor

1. Selecione Preencher na caixa de ferramentas Desenhar .

DEEEEEEEERE D)

2. Selecione uma das cores (padrdes aparecem nos Selecione umc; cor ile preenchimento
i a paleta.
sistemas em preto e branco) na paleta de cor. P

faEe——————
| |
o | | |
|| ] ] o

3. Selecione um objeto. Selecione objeto para preencher com cor.

Modificando um objeto preenchido

Selecione um objeto uma segunda vez com a mesma cor

para modificar a cor para branco transparente (cor de
preenchimento original).

Selecione um objeto uma segunda vez enquanto pressiona
a tecla ALT para modificar a cor para branco opaco.

Exemplo

Construa wm poligono em estrela Preencha o poligono em estrela

com a ferramenta Poligono Regular . com cor.
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Espessura

I\

A ferramenta Espessura modifica a espessura do contorno de um objeto.

Modificando espessura de contorno

1. Selecione Espessura na caixa de ferramentas Desenhar . | & IR _4|U._-_'

2. Selecione a espessura para o contorno. Selecione os atributos da espessura.

——=
=zl

3. Selecione o objeto a ser marcado. Selecione um objeto.
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_-_-j'_I Pontilhado

A ferramenta Pontilhado modifica o padriao do contorno de um objeto.

Modificando padrdo do contorno

1. Selecione Pontilhado na caixa de ferramentas Desenhar . |_H Al Mednd 124 i'"_“

2. Selecione o padriio para o contorno. Selecione o atributo do contorno.
o]

3. Selecione o objeto para o contorno. Selecione um objeto.
by 1

I
1
n 1
1
1

1
I
I
I "
I
1
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"o | Modificar Aparéncia

A ferramenta Modificar Aparéncia modifica a aparéncia de um ponto, de marcas de verificacdo de um
angulo ou um segmento, o tipo do sistema de coordenadas ou o estilo de um comentario.

Modificando aparéncias

1. Selecione Modificar Aparéncia na caixa de ferramentas

Desenhar .

2. Selecione a opcio adequada:

» Pontos: pequeno, médio, grande, circular ou
cruzado.

» marcas de angulo: uma, duas ou trés marcas de
verificacao.
» segmentos: zero, uma, duas ou trés marcas de

verificacao.

» Sistema de coordenadas: Coordenada cartesiana
ou polar. Coordenadas polares podem ser
representadas em graus, gradientes ou radianos.

» Comentarios: transparente sem borda, opaco sem

borda, transparente com borda ou opaco com
borda.

3. Selecione o objeto que deseja que apareca com o
atributo selecionado.

Exemplo

”JDJJJ
A

Paralelograma

Selecione os atributos para modificar.

Selecione 0s objetos correspondentes.

S

1. Selecione o atributo coordenada polayr.

£ ] 4] 4]
Lo

e

2. Selecione o sistema de coordenadas xy.

,é’ Estes eixos

3. O sistema de coordenadas se altera para polay.
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= | Mostrar/Esconder Eixos

A ferramenta Mostrar/Esconder Eixos mostra os eixos default. Este comando se alterna entre
Mostrar Eixos e Esconder Eixos . Se os eixos estiverem visiveis, a ferramenta Esconder Eixos aparece na
caixa de ferramentas; se nio, aparece a ferramenta Mostrar Eixos .

Equacées e Coordenadas se submetem ao sistema de coordenadas especificado. Medidas de
comprimento, area, inclinacio e angulo sao dados em relacdo a sua medida fisica. O sistema de
coordenadas default é definido em incrementos de um centimetro, que corresponde a medida
fisica que vocé vé. O sistema de coordenadas pode ser Cartesiano ou polar. Vocé pode modificar o
sistema utilizando a ferramenta Modificar Aparéncia , configurar os defaults no menu Op¢Bes menu ou

selecionar os eixos e pressionar TAB.

Especificando eixos

1. Selecione Mostrar/Esconder Eixos na caixa de
ferramentas Desenhar .

2. Translacao de sistema de coordenadas:

Arraste a origem para transladar os eixos para
um novo local.

3. Eixos de rotacao:

Gire os dois eixos simultaneamente segurando o
eixo x-além da primeira marca da escala e arraste
em movimento circular.

Gire o eixo y em separado segurando o eixo y
além da primeira marca de escala e arraste em
movimento circular.

Nota: Pressionando a tecla SHIFT enquanto
arrasta ira girar os eixos em incrementos de
15 graus.

4. Modificando a escala:

Modifique a escala dos dois eixos
simultaneamente arrastando a primeira marca de
escala no eixo x para o local desejado. O nimero
pequeno ao lado da primeira marca de escala
indica o valor de cada divisao.

Modifique a escala do eixo y em separado,
arrastando a primeira marca de escala do eixo y
para o local desejado.

Nota: Pressionando a tecla shift enquanto
arrasta ira retornar a escala para os incrementos
default de 1 de centimetro.

NEEEFECEERE 3

Os eixos sdo mostrados quando
selecionar esta ferramenta.

¥

Arraste a primeira marca da escala
para modificar a escala.

¥

Arraste o eixo x ou y para girar
o sistema de coordenadas.

¥
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Novos Eixos

A ferramenta Novos Eixos cria um novo eixo x-y definido por trés pontos. O primeiro ponto define a
origem, o segundo define a localizacio do eixo z e o terceiro a localizacdo do eixo y-. O primeiro
ponto define a origem, o segundo define a localizacido do eixo z e o terceiro a localizacdo do

eixo y-. Caso contrario, a escala é definida em incrementos de um centimetro.

Vocé pode definir multiplos sistemas de coordenadas. Equacdes, coordenadas e grades devem ser
especificadas em relacdo a um sistema de coordenadas especifico se for definido um sistema
multiplo de coordenadas.

Depois de definir um novo sistema de coordenadas, vocé pode manipula-lo do mesmo modo que o
sistema de coordenadas default documentado nas ferramentas anteriores, Mostrar/Esconder Eixos

Criando eixos

1. Selecione Novos Eixos na caixa de ferramentas Desenhar . |_H A Mk ] A :_'|

2. Atribua um novo ponto para a origem. Clique para localizar o ponto de origem.

3. Clique para especificar a localizacdo do eixo x.

4. Clique para especificar a localizacdo do eixo y.

Clique para localizar o eixo x.

=

Clique para localizar o eixo y.
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14| Definir Grade

A ferramenta Definir Grade mostra a grade de um sistema de coordenadas definido.

Definindo e excluindo uma grade

1. Selecione Definir Grade na caixa de ferramentas |_|,i oA A 1] 4||'_:|
Desenhar .

2. Selecione o sistema de coordenadas para mostrar a Clique para selecionar o sistema de

grade coordenadas.
¥
3. Exclua a grade selecionando um ponto nos pontos da Estes eixos
grade e pressionando DELETE.
¥
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Simetria Central, 8-3
Soma de dois Vetores, 7-7
Transferéncia de Medidas, 7-9
Translagao, 8-4
triangulo, 5-7
Vetor, 5-6
funcdes e sintaxe, janela da calculadora, 11-9
fixando ou liberando pontos, 12-8

—G—
girando

um objeto, 3-3, 8-5

um objeto automaticamente, 3-3
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giro
de objetos, 3-3
de um objeto a méo livre, 3-5
e semelhancga, 3-5

I

icones de atributos, descricéo, 1-4

—_]

imprimindo um arquivo de construgéo, 1-18
impressdo em escala, 2-3

imprimir Um arquivo de construgéo, 2-3

—J—

janela de desenho, 1-3

—M—
Medindo objetos, 11-2
menus e caixas de ferramentas, visdo global, 1-5
Menu
Ajuda, 2-10
arquivo, 2-2
editar, 2-4
Opcoes, 2-6
modificando
angulos marcados, 12-7
aparéncia de objetos, 1-15
arcos, 6-3
bissetrizes, 7-6
circunferéncias, 6-2
circunferéncias com compasso, 7-8
comentarios, 12-4
coOnicas, 6-4
Cor de um objeto, 13-3
equagéo ou coordenadas, 11-6
espessura de contorno, 13-5
homotetias, 8-6
imagens simétricas, 8-3
largura de coluna, 11-13
mediatrizes, 7-5, 7-6
padres de contorno, 13-6
poligonos regulares, 5-10
pontos, 4-2
pontos de inversao, 8-7
um ponto sobre um objeto, 4-3
rastos, 12-9
retas, 5-2
retas paralelas, 7-3
retas perpendiculares, 7-2
rétulos, 12-2
segmentos, 5-4
semi-retas, 5-5

modificando
simetrias axiais, 8-2
soma de dois vetores, 7-7
translacdes, 8-4
triangulos, 5-7
transferéncias de medidas, 7-10
valores numéricos, 12-6
vetores, 5-6

movendo objetos, 3-2

movendo medidas
Area,/11-3
de angulos| 11-5
de um objeto, 11-2
inclinacdo, 11-4

—0O0—
opces de impresséo, 2-3
Os botdes de fungdes, janela da calculadora, 11-8

—pP—
ponteiro

de selecdo, descrigdo, 1-4

feixeem |, 1-6

interseccdo de retas, 1-6

lapis para construcéo, 1-6

largura de coluna, 1-6

lata de tinta, 1-6

lente de aumento, 1-6

méo apontando, 1-6

méo espalmada, 1-6

mao segurando, 1-6

pincel, 1-6

reticula, 1-6

seta, 1-6
ponteiros, tipos de exibigéo, 1-6
ponto inicial de uma reta, 5-2
Perpendicular, 10-4

—R—

rastreando um objeto, 12-9

redefinir um objeto, 7-13

removendo objetos selecionados, 2-4
revisando cada passo de uma construcéo, 2-5
restringindo a inclinacdo de uma reta, 5-2
rolando a janela de desenho, 1-18

rotulando objetos, 1-15; 12-2

—S—

Salvando um arquivo de construgéo, 1-18,2-2
sele¢do do ponteiro lapis, 1-6

selecé@o do ponteiro méo, 1-6
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selecionando
objetos, 3-2
preferéncias, 2-6
selecionar
todos objetos, 2-4

—T7T—
tamanho e orientacdo do papel, 2-3
transladando

objetos, 8-4

retas, 5-2

segmentos, 5-4

semi-retas, 5-5

vetores, construidos, 5-6

—\V—
verificando
angulos,11-5
areas, 11-3
colinearidade, 10-2
equagéo ou coordenadas, 11-6
inclinages, 11-4
paralelismo, 10-3
perpendicularidade, 10-4

propriedade de equidistancia, 10-5

propriedade pertencer, 10-6
visualizando

estilos de texto, 2-10

fontes instaladas, 2-9

uma regido inteira, 2-3
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